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Piekny wiek XX

Kiedy pisze te slowa, jest pierwszy stycznia 2001 roku. W glowie
szumi mi jeszcze nieco po sylwestrowych szalenstwach, a szam-
panskie babelki tanczg mi przed oczami. Nie ma chyba jednak lep-
szego momentu, by pomysle¢ o minionym roku i wieku.
AR : A rok dla RPG w Polsce byt przedni. Sam MAG wydal dwa zupelnie
radezB illem; nowe i niezwykle systemy w klimatach jeszcze w naszym kraju
b BN s RS nieznanych, Mam tu na mysli GASNACE SEONCA, czyli pierwsze
VIO TE £ . prawdziwe science fiction po polsku (wiem, wiem, byl jeszcze
CP2020 i SR, i MW, ale — wybaczcie — w poréwnaniu z GS nie jest to s-f). | oczywiscie DEAD-
LANDS, na ktory wiele oséb oczekiwalo z niecierpliwoscia (w sumie to DL jeszcze nie wyszed!, ale
z Podrecznikiem gracza da sie 'zaczqé grag).

wschodnia L5, ktéra podbita serca wielu fanéw, a innym
pokazala, do czego zdolny jest John Wick. Z LEGENDAMI Nt =4
pieknie zgrywa sie RODZINA WSCHODU, rowniez — |akisama . & M _
nazwa wskazuje — nawiazujaca do orientu. A ISA uraczyla nas AP -
jeszcze pigknie wydanymi MROCZNYMI WIEKAMI. &\_. iedZminskie
— Ty W N Dodajmy jeszcze wejscie na rynek |+ szalefistwa
9 B | poza-magazynowy wyd. Portal z | s P : _
\Va | niewielkim produktem - .. strona 16

. FAKTORIA FRANKENSTEINA —
| i bedziemy mieli naprawde ciekawy obraz konca minionego wieku.
| Dwa duze systemy w calosci (GS i L5K), poczatek kolejnego (DL),
' dwa rozszerzenia bedace — de facto — systemami (RW i W:MW) i
B niewielki systemik (FF). Takiego roku nigdy w tym kraju nie bylo. |
. takiego wyboru gier fabularnych dawno juz Polacy nie mieli. Sa
| rzeczy nowe, sg stare i klasyczne, sa uznane przez wielu fanow i
. doceniane przez grupki nielicznych. Sa produkty nagrodzone i nie-
| nagrodzone. Co tu duzo moéwi¢ — w nowy erpegowy wiek weszlismy z
| niezlym kopem.

| Oby tak dalej.

A mnie tylko marzy sie, by poza liczba systemow, wzrosly jeszcze ich

naklady. | by pojawilo sie wiecej w pelni polskich, dobrych,
rozwinietych i swietnie

" strona 57

opracowanych produktow.
Tego sobie, Wam, wydawcom i wszystkim innym

zycze u progu nowego wieku. : -
3 h e adlili oy
gy b( Wr =N \ .
[ \,, CA PIERSCIENI
;. bex tajemni

ANEKS s . “ 3 2-:‘ ;
Kiedy pisalem powyzsze slowa, nie wiedzialem, ze strona 2
rok 2007 rozpoczniemy od obsuwy. Niestety, rzeczy- - : =

wistosc, jaka jest, kazdy widzi. Co tu duzo mowic — wejscie VATu, rézne problemy
bledy ludzkie... Niemniej. jak zwykle, winna wszystkiemu jest redakcja, bo to o
=TE=w pojawienie sie pisma. Oczywiscie prenumerata osobom,

¢ Pe| zostanie przedfuzona o jeden feralny numer. L5
¥ | Wprowadzenie VATu zmusilo nas do zmiany ceny. I i

)| innym modyfikacji. Najprawdopodobniej numer m
| ograniczony jesli chodzi o jakos¢ technologiczna, za
trescia. Cena oczywiscie zmaleje. Cennosé tresci —

Haslo miesigca: :
- Sprawdzam, czy te istoty maja narzady rodne - C
noludy o plonacych wlosach sa stworami powstatymi w

P - i ot
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Wydawac by si¢ mogfo, ‘ 'c.
. - i, Shire, na juz rok
Ze to jug koniec emocj przykiad, Pﬂiﬂﬂ mm%

ciem
ze po ponad roku oblega- m.wammlmmgg
| niag aparatami fotograficz- wmmnmw.mmm
' nymi plandw zdjeciowych  nie bylo jednego Shire - niektore dekoracie, miedzy
‘@ fani wreszcie odpoczng  innymi wngtrze Bag Endu, Zbudowano w dwéch roz
w spokoju. Nie sadze, by  miarach, osobno dia hobbitow i Gandalfa, by nie trze-
tak sig stato. Juz teraz za-  ba bylo ingerowa€ w kazde ujgcie komputerowo. Zu-
niepokojeni mitonicy Tol-  petnie inne wyzwanie stanowily stylizowane na
kiena na catym $wiecie roz- ~ surowy, ,wikingowski" nieco styl gmachy Edoras,
* bijaja sig, zeby ustysze¢ ktbre wystawione na podmuchy zimowej gérskicj i
relacie z 20-minutowego  chury pono przetrwaly. Od trzech miesigcy trwaja na
- zamknietego pokazu dla tomiast mozolne prace przy wznoszeniu na zboczu
dystrybutoréw, jaki odbyt si¢ ostatnio w Australii, gorskim filmowej wersji
a potem w Nowej Zelandii, na przsgszle lato zgéfpla— ,
nowane jest wySwietlenie w podobny sposéb frag-
mentéw drugiego filmu trylogii w Cannes. A prze- Minas irith.
ciez podczas edycji materiatu filmowego wszystko Szary kamief co praw- "
moze sig zmienic... Czeka nas pefen napigcia rok.  da przy dotknigciu okazu- .

je si¢ byt tworzywem S ey

) toret sztucznym, ale zdobne 5°
“Wodaje sig jednak, w biate kolumny wieze @&
£e jest na co czekac, i majestatyczne mury po- =

. . m lm _F—r—" T |
. Cigzko wyobrazi¢ sobie, by ilo§¢ pracy, jaka wio- ne w ﬁln(llI:k zresztq) pod
zykw film Peter Jackson wraz z ekipa, tak po pro-  kierownictwem artystycz- i
stu poszta na marne. Mimo napigcia, jakie musiato nym Alana Lee, naprawde s .
Wywotat krecenie w ciagu zaledwie trzystu kilkudzie-  sprawiaja wrazenie, jakby % e S
sigciu dni TRZECH filméw jednoczesnie, nie wyda-  staly tam od tysiaca lat. ~apal W
rzyta si jak dotad - poza kilkunastoma probami kra- - —_—
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o2y Tekwizytow | tasm filmowych przez zadnych  pozostanie zapewne tajemnica a2 do premier,
pamiatek fanéw — zadna Katastrofa, R Rlan ?.ee ;mbaldwhl w wywiadach cos 0 Pﬂmbz:
wieC?r:iTalllinc}}é ?{I)ﬁl‘.) Jednak nigco wstecz. Co tak whasci-  niu gotyku z art deco. Nie ma sig jednak czego 0

wie mi oty filmowcy poza trzymaniem kame ia¢ - wszystkie dekoracje wydaja sié e
I dzigki czemu budzet filmu rozrgst sig trzykrotnie, ag r:l':ﬁiina calo§6, = RS ie 2yie
- Nie sama architokiur jednak Srodzeme &y
a przede wszystkim jezykiem. Dobra nowi 7 w fil

kienolingwistow: producenci zapowiadaia

mie pojawiat si¢ beda
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choé niewiele na n
 Najwigkszy serwis fang

www.theonering.net - coc
plotek i informaciji. Gdyby nie

X u, |
poszczegolna postacl hobblcl postuglwac sue beda
brytyjskim w wersji ,country”, zwykli ludzie — ame-
rykanskim, a Aragorn, Gondorczycy i elfy — oksfordz-
kim akcentem. Moze to wyglada¢ naprawde cieka-
wie, biorac pod uwage, ze pochodzenie aktoréw
niekoniecznie si¢ z tym podziatem zgadza...

Nikogo nie dziwi juz, Ze miecze uzywane przez gtow-
nych bohaterow kuje si¢ wedtug Sredniowiecznych

metod, z dbatoscia o szczegoly wigksza niz tego wy- -

maga ekran, a wsrod ekipy
bezustannie przebywa stado i
kilkudziesigciu koni. Wszyst- 0

ko w imi¢ powotania do zy-
cia najwigkszej fantazji dwu-
dziestego wieku. By¢ moze
kiedy Jackson stwierdzit
podczas konferencji praso-
wej, Ze ,bedac na planie na-
prawde czuje, e stoi obok Froda i ze dokota niego
Wznosza si¢ mury Minas Tirith” byt to tylko chwyt re-
klamowy, a moze naprawde tworcy filmu sami zaczeli
odczuwaé plawdnwoéc Swiata, ktory tworza? W tak:m

-','hill ll‘, kal'lifnf,,

mowe na potkuli poludmowej, ale tez
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Comiesigczny serwis E! Online: www.eon
- przybywajace z regularno$cia m_ i
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wszechczasow,

Inna plotka gtosi z kolei, ze Viggo Mortensen cho-
dzit przez trzy miesiace z mieczem przy boku, zeby
przyzwyczaié si¢ do jego cigzaru. Miejmy nadzieje,
ze cho¢ odrobina z tego entuzjazmu przeniesie si¢
na ekran.

Wypada teraz zdementowa¢ kilka plotek, ktére

$cisnety trwoga serca tolkienowskich purystow na
calym $wiecie. Arwena, mimo iz zaprezentuje za-
pewne umiejetnosci jazdy konnej i pojawi si¢ w Hel-
mowym Jarze, nie dolaczy do druzyny Pierscie- nia.
Frodo i Sam nie zamienig si¢ w parg homoseksu-
alnych kochan- p

kéw, a Gandalf
bedzie, mimo ze
film dozwolony
jest od lat 13,

‘. L 5, \
¢mit fajke z row-
nym zapatem co o e
hobbici. Wbrew pozorom to wiasnie kwestia tyto-
niu, a nie rozlewu krwi w bitwach, wzbudzula podob-
N0 WSIod prod Iljla"

Zapewne niektdrych z kolei zmaﬂwn wleéé ze zfil-
mu ostatecznie wycieto posta¢ Toma Bombadila,
a innych znow, ze muzyki do trylogii jednak nie zro-
bi Wojciech Kilar, lecz Amerykanin Howard Shore
(znany z ilustracji filméw takich jak ,Milczenie
owiec” czy, ostatnio, ,Dogma”). Nie potwterdzono
tez wspotpracy z zadnym inspirujacym sig Tolkie-
nem zespotem muzycznym. C62, nie da si¢ zaspo-
koi¢ wszystkich oczekiwa.

A na koniec zagadka: ktérego z czarodziejéw przed-
stawia tajemnicza fotografia z kolczastym kotem na
tle bluescreenu i czy jest autentyczna?

Wszystkie fotografie
© E!Online, New Line Cinema, badZ wydawnictwa prasowe.




Krystyna Nahlik

j i ianej ,Le-
to szalefistwo z samurajami zacz¢to Sig od gry karcianej L
;Lendoof the Five Rings”. O jej sukcesie przefadzii sposéb,'w ja-
ki autorom udato si¢ pofaczyC ,jappl‘lskoéc z gryw;lnoéc:a. Na
czym polegata owa grywalno$¢? Przepis jest prosty: dodaj do wyobra-
A I

7ef przecigtnego Amerykanina o dradniowiacznel Janonii sporo ma-

gil, przepych rodem z chifiskiego dworu, duze zgbate dempny_i wyra-
ziScie zarysowane frakcje zmagajace sig 0 wiadzg. Co najwazniejsze
jednak, dodaj nakreslonych z rozmachem bohaterbw, z ktérymi moz-

na sie identyfikowac, i wiat, kt6ry 2yje i zmienia sie w zaleznoéci od poczynan graczy.

0O KARCTANKT DATA
RIG!

CZEGE NIE MATA
KARCIANKI]

,Legend of the Five Rings” by-
ta pierwsza gra karciana, majaca
tak zwany ,storyline”, co znaczy,
ze z kazdym dodatkiem historia
$wiata posuwata sig konsekwent-
nie do przodu, wedle ogdinych
ram naznaczonych przez autoréw
gry, ktore wypetniali jednak sami
gracze na migdzynarodowych tur-
niejach. Swiat ten, wyzierajacy zza
matych kartonikéw dzieki cyto-
wanym na nich wypowiedziom
bohateréw i wyjatkom z tajemni-
czego ,Tao Shinsei” okazat sie
by¢ na tyle interesujacy i bogaty,
ze W 1996 Alderac Entertainment
Group wydat gre fabularng pod
tym samym tytutem.

Oparcie w karciance zaowoco-
wato kilkoma rzeczami: po pierw-
sze grupg wiernych fanéw, ktdra
na starcie zapewnifa jej popular-
no$¢, po drugie za§ Swiatem,
w ktorym bohaterowie niezalezni
| opowiesci 0 nich byli naprawde
wazni i dobrze dopracowani. Na
tym sig jednak nie skoriczyto. Gra
fabularna szybko oddzielita sie od
swojego kartonowego protopla-
sty, zdobywajac przy tym nie tyl-
ko nowych mito$nikow (znalazta
sig nawet w pigtce najlepiej sprze-
dajacych sie gier RPG na amery-
kafskim rynku), ale i prestizowa
nagrode Origins, czyli rolplejowe-
go ,Oscara”, za rok 1997,

GOZIE NIE GRA J1IE
W LsK?

Jak za$ wyglada obecnie,
PO ponad czterech latach od
chwili zaistnienia gry naryn-
ku, sytuacja w $wiecie Ro-
kugalju? Jak na razie ukaza-
ty Si¢ trzy obcojezyczne
edyc;e: hiszpanska, francu-
ska i polska, z czego dwie
ostatnie w szacie graficznej
nieco udoskonalonej w po-
réwnaniu do oryginatu, Poja-
wito sie tez rzecz jasna
mnostwo dodatkéw — nie-
zbednych w sytuacji, gdy

w podreczniku podstawowym da-
fo sig zawrze¢ jedynie utamek nie-
zwykle rozbudowanego $wiata.
Dzigki temu wiasnie Zaden z nich
nie sprawia wrazenia napisanego
na site, a lektura kolejnych ksiazek
daje odczucie odkrywania krokpo 3
kroku kompletnego Swiata, jego
historii i tajemnic.

CEYM NIE GRA S1E
W 15K

Gtowne miejsce wérdd dodat:
k6w zajmuje oczywiscie seria Wy
of the Clans, opisujaca blizej sié-
dem Wielkich Klan6w (jak rowniez
niekt6re inne sity) zmagajacyeh
sie 0 wiadze i wptywy w Rokuge®
nie. Do niezbednika nalezy tez do-
taczyé dwie ksiazki opisujace do-
gtebnie zamieszkate przez demony
i gobliny Krainy Cienia - przy czym 3
pierwsza Book of the Shgdow-
lands stanowi poza zrédfem rrjfof
macji naprawde $wietng [EK!
gdyz napisano ja z punktu widze-
nia . wewnatrz $wiata” gry, W for- 3
mie pamigtnika. W podobny ?NPU' '
sob napisana jest kampania ay
of Shadow, pozwalajaca graczom
odkry¢ nieco tajemnic enigma
tycznych ninja. :

4 Ka}%panie stanowia W [000015
mocna strong LEGENDY P i‘lku
KREGOW. Wydawane s3 W Ich |
odrgbnych seriach, posy*{l$00,"5{;[11
bushido, intrydze, magii i Kral ki
Cienia, dzigki czemu Mlsfr;' 51?i1
wie, czego po danym ggenarius:



& 1k v Polsce!

Mowi Mateusz Tomczyk, wy-
dawca L5K:
Luty 2001: Droga Jednorozca
Maj 2001: Droga Kraba

Wrzesiert 2001: Droga Feniksa
Zaraz po nich Walking the
Way (tytut roboczy: Kroczac
$ciezkami magii)
Jak sie uda to w miedzy
czasie druga przygoda z serii
Bushido: Legacy of the Forge.

oczekiwaé. Ich najlepsza strong
jest jednak to, ze cho¢ kazda
znich mozna rozegra¢ niezaleznie,
wigkszo$¢ z nich taczy sie w jed-
awnalka historie, mogaca w efek-
gie zupetnie zmienic¢ oblicze Swia-
L5R. Trzy z kampanii ukazaty
jako ,pudetka”, wzbogacone
kolorowymi planami, pomocami
dla graczy i innym dobrodziej-
stwem. Sa to Tomb of luchiban,
City of Lies oraz City of Otosan
Uchi. Te dwie ostatnie w zasadzie
83 opisami miast, lecz City of Lies
iera dodatkowo dwa scenariu-
dziesiatki pomystéw na ko-
ne, a najwiekszym atutem Ci-
y of Otosan Uchi tak naprawde
est opisem wydarzen wywraca-
acych porzadek w Szmaragdo-

wym Cesarstwie do géry nogami,
na dodatek pozwalajacych wplataé
W nie graczy na siedem roznych
sposobdw.

Ukazato sie tez kilka pomoc-
nych dla MG pozycji, z ktérych
trzeba wymieni¢ GM’'s Survival
Guide, ktdry stanowi kawat dobrej
i naprawde przydatnej roboty oraz
Winter Court, zajmujacy sie nie
tylko intrygami, ale przede wszy-
stkim kulturg Rokuganu Zupe+nie
osobna pozycje zajmuje Mer-
chant's Guide to Rokugan, g
jedyny na $wiecie dodatek
zajmujacy sie, hm... produk-
cja ryzu ;-).

Wciaz wychodza nowe
suplementy, ukazata sie tez
obowiazkowa nowa edycja
podrecznika podstawowego.
Jak kazda popularna gra,
L5R doczekata sie figurko-
wej gry bitewnej CLAN WAR,
Zbierajacej bardzo dobre re-
cenzje oraz gry dyskowej,
czyli popularnie madwiac
.pchetek”.

Zobaczymy, mozna by¢
jednak jak najlepszej mysli
widzac z walk o prawa do
Rokuganu, ze temat wcigz
jest dla wydawcow smacz-
nym kaskiem.

Lidta O,

Oficjalna strona gry fabularnej
www.alderac.com/I5r/

Oficjalna strona gry fabularnej
- wydanie polskie:

www.I5k.pl
Oficjalna strona gry karcianej
www.wizards.com/I5r/
Oficjalna strona gry bitewnej
clanwar.com
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LEGENDA PIECI KREGOW: KODEKS BUSHIDO

Avutorzy: Ree Soeshee, Rob Vaux, John Wick, Pat Kapera

hwili, gdy czytacie te stowa Kodeks Bushido pewnie jest juz na rynku (chociaz nigdy nie wiadomo),
poniewaz jednak nie udato mu sie zdazy¢ przed wydaniem tego numeru MiMa, a mamy sporo
informacji o zawarto$ci, wprowadzimy tak zwane ,pararecenzje”, czyli w skrdcie —

ecka nie zawiera oceny produktu, a jest raczej informacja o tym czego mozna sig¢ spodziewac po
zawartosci. Brak tu tez oceny jakosci ttumaczenia, druku, czy strony edytorskiej.

jak mowi sie

‘Tak wiec Kodeksie Bushido jest 47 stronicowym dodaﬂuem zawierajacym trzy przygody, osadzone
gteboko w tradycjach Rokuganu, a jeszcze giebiej w dylematach i specyfice bushido, czyli kodeksu
yojownika. Jest wtasciwie zupka rokugarska wedtug najlepszego przepisu: szczypta intryg politycznych,
jzeczka kryminaiu i sporo akcji. A to wszystko w bogato zdobionym talerzyku tamtejszego folkloru. Mamy
liec do czynienia nie tylko z nieztg przygoda, ale i mata encyklopedia $wiata dla graczy.

‘Najwazniejszym chyba jednak patentem Kodeksu Bushido jest niemoznoS¢ osiggnigcia prostego
DZWiazania intryg. Jesli spodziewacie sie hollywoodzkwj koricOwki w stylu odej$cia w strong zachodzacego
ofica - nic bardziej mylnego. Rysowatbym raczej obraz grupy stojacej nad zwtokami kogos, kto walczy
[262 cafe zycie o pewna wielka sprawg, a potem — nie mogac pogodzi¢ si¢ z faktami, na ktore przypadek
Wiera mu oczy - umiera tragicznie na oczach postacl graczy. Jest cicho, krew leniwie wsaaka w znemte
gionie bezradnie drza, zaci$niete na rekojesciach mieczy. To nie jest rozwiazanie dobre, ale niczego innego
8 mozna byto zrobic. Wstrzasajace przezycie. Dla calej druzyny...

Recenzja KB w MiMie za 2 miesiace.
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: . DROGA ZURAWIA
. LEGENDA PIECIU KREGOW:
tytud: I_' DROGI KLANOW: KSIEGA PIERWSZA
. Soesbee
gk erac Entertainment Group

wydawca: Ald tez
wydawca edycji polskiej: Tori

ie: Krystyna Nahlik,
tlumaczenlie s mjkmki

do$wiadczenia z dodatkami klanowymi. Pewnie wie-
::?eigﬁggi gczywisme ~ White Wolf. Firma, ktra korzysta z kaz-
dej okazji, zeby zasypac nas tonami rozepchnigtych ramek, kart
przykladowych postaci | innych rzeczy, na ktore kazdy _Srednio-pm-
cietny szympans wpada zaraz po tym, jak go trabna¢ kilkoma wolta-
mi. Wyjatki od tej regu -rzich()j. o= ok
Stad tez - jak si¢ pewnie takze domysiacie = OWUJAC Najno
szy d%daiek cllo LEGENDY PIECIU KREGOW, pt. Droga Zurulq. Zsa-
mego zatozenia miatem juz obiekcje. Ale €0 zrobisz? Pomny jednak
stow Tomasza Majkowskiego, ze L5K jest jedynym systemem, do ktore-
go stosunek zmienia sig na pozytywny doktadnie w chwili, gdy dobrze si¢ go pozna, wzialem gleboki wdec
i zabratem sig do przegladania. A el
Na pierwszy ogien okltadka. Co tu gada¢ - kolejna Jennifer Lopez naszego rynku. Miss sezonu zimowego
Przepickny, niemal jaskrawy bigkit i zieler. Cudzik. Obejrzyjcie przynajmniej W ks Brniemy dalej
Wystro6j wnetrza nie jest chyba zaskoczeniem. Spore marginesy (cho€ czgsto  wypelnione proy-
powiesciami i ciekawostkami), ramki znane z podstawki do LEGENDY... = nic sie nie zmienito. Moz tylk:
fakt, iz grube, mocne grafiki zastapiono kilkukrotnie delikatna, oféwkowa niemal kre
na. Ze swojej strony powiem, ze kobiety w Zurawiach sg pigkniejsze, niz té W pc
Ocene obnizamy przez drukarnie, ktéra niektére skiadki zrobita péiszare, zan
Tres¢. Podrecznik ten stat sig pretekstem do opowiedzenia niemal wszysti
rawia. Mamy wigc rodziny, historie z przeszto$ci, opowiesci o przykladowyeh
ziemie... cholera — pal licho co tam jest. Przejrzycie w ksiggarni spis tresel,
it

jch. Wstyd!!!
da o Klanie 2u-
klanu, dwdr,

wiasciwie tresciowo jest tu wsz , kaza
‘ ystko. Droga Zurawi
tgoc.gwr;gsnt.u Jgst 0 wszystkim. Myslatem kied?fé. e Johz a?ick i:::ian
0PI wariowal. Zrobit system zamkniety. Ktorego nie 'polub

sig. Zurawie swoimi intrygami pobi
You Mi pobity WAMPIRA: MASKARA na g
meﬁ;ﬁg%h Przyjaciel rzuca sig na miecz zabitego rzeg iebi DErzy-' /ja

lerci bez mrugnigcia, Pr2a% SIRRIS N2V

piekniiszyeh opowiedci | 10 WSA/Stko ma tak poetyekie:

2 LI







tul: - ' .
;ﬂtorzy: Jennifer Hartshorn Ethan Skemp,
Mark Rein*Hagen, Wiﬂmm
dawca: White Wolf Publish{: s.o.o.
:deawca edycji polskiej: l;unp.
tiumaczenie: Tomasz ewicz

uh! Plotki okazato sig prawda = M:doczm WIEKI s3 rewe
lacyjne. Spojrzcie na 0Ceng... poczateczku, -
bez nerwow... : e
0 wielkim eXclusive'ie w MiMie z llstopag‘a z_amw roku, v
my juz 0 MROGZNYCH WIEKACH wszystko. No - prawie

o, Temmicaym ek rlem i
Brakto nam wtedy recenzji produlgtu._Tajemmt_:zym jednak P
dukcja (a whasciwie druk) spdtﬂ su'i i Y-

- i zaleznosci przedstawiono w nieco innym $wietle. L. 3

~ formacji o $redniowieczu. Trudno komentowat ich jake

QZIERIIeTiu Petiig

ta¢ dopiero dzi§, a eXclusiVe pokazar Sig : dobie—
nie wtgdy, kiedy trzeba — pare dni przed premierg rynkowg.

$li spytacie osobe wtajemniczona diaczego MROCZNE WIEKI s E e o
spggnily %tpowie Wam one pewnie u$mieszkiem. Taiemd?o .;F' o l::;
nela jest jednak fakt, Ze spore stadko podstawek wrocito iz, | ialy -
Tak oto Wydawnictwo ISA postawito na swoim, wsadzajac w gard ) -

wita ISA? 8 -
StaPodrecznik podstawowy WAMPIR: MROCZNE WIEKI jest na dziefi dai . n;(
nikiem czarno-bialym na naszym rynku. Jest grubszy nawet niz podrec: .
to? Ot6z 286 stron podrecznika wyprodukowano na potgznym, gruby m i
solidne wrazenie, ale tez pozwolit wsiakna¢ w siebie farbie drukarskie L -
gac czego$ wiecej. Ten podrecznik nie wyglada jak gra RPG, wyglada ..

Jesli mowi o tresci — trzeba powiedziec, Ze jest jej naprawde Sporo. -

warto w podstawce do MROCZNYCH WIEKOW wszystko to, co zn :
w podreczniku podstawowym i podrgczniku gracza - tyle tylko, Ze tu re: g
wiedziat w wywiadzie (MiM #11/99), ze o ile WAMPIR: MASKARAD. \ iy '
opowiescia o drapieznikach, wtadcach nocy. Myl ta tchnie z catej nin pewne

Poza podstawowymi informacjami o klanach, ich poli

tem te rozdziaty z przyjemnoscia, a za asa historii sig n
informacji zawartych w podreczniku jest dla nas, Eurog
je raczej jako rozrywke, niz wyzwanie. L
Trudno powiedzieé cokolwiek ztego o ttumaczeniu. Re
warto by przynajmniej przestawic szyk, ale traktujcie to
no¢ zgby na ttumaczeniu ,kropek” od dyscyplin i s
do sesji, a nawet - malo tego - styszatem, ze podaja
W poetyckich ttumaczeniach nazw wtasnych i tym razem p:
Dla kogo ten system? Na pewno zdzi
(9 nie jest system o m
CENA ty wspdtczesne w $r
tezniejsze (szesé kro

e; 7 88%
z"‘?an:ogé, 5 niemal tam panuja!
'Nj Z ludzmi, kt6rzy wiare

To jest bardziej klimat
czad! Jak dla mnie 1000 razy lepsza s rawa, niz MAS
lepie, iz mafig?... P_ i



{: MROCZNE SEKRETY BARSAWII
. Bills, Jennifer Brandes,
, Chris Hepler, Steve Kenson, FIRAEEUZINRED,

\ROCIE SekRey

;]:L polskiej: Wydawnictwo MAG

e

W7 SRR A RARTTT
enie: Jacek Drewnowski ;w‘%m’ M.}?’ARSA,W“
ny imsam Barsawil s najnowszym suplementem do ¢ ¢ WA e =
\/ | EARTHDAWNa wydanym po polsku przez firmg MAG. Juzna

|1/ "pierwszy rzut oka o dodatku dobrze $wiadczy sposob, w ja- 7
ki go zrobiono. Przede wszystkim Laubenstein na oktadce. Co by nie -

méwié, moim zdaniem ten ilustrator wie, jak odda¢ klimat $wiata
i nada¢ mu specyficznego smaku. Po drugie, naprawdg dobrze wy-

Ulidiie ERAWWE GO ALLP U d 5 AHHH46 B oFOLHCH 5 HoA e T ‘.[’-
a specyficzna czcionka i rozmaite symbole wplecione w tekst dajapo- ~ * Fasa
czucie ,magiczno$ci” tej ksiazki. ROZWINIECIE ZASAD MAGII

Efekt ten bardzo dobrze wspotgra z trescia, jako ze ten suplement

‘- tak naprawde jest druga czescia ksiazki Magia: ksigga wiedzy tajemnej i zawiera to, co prawdopodobnie
nie zmiescito sie do tamtego dodatku. Miedzy innymi mozemy tu znalez¢ nowe zaklgcia, rozwinigcia ta-
lentdw, przedmioty magiczne, amulety krwi i inne rzeczy, tak typowe dla tego dziwnego $wiata, jak i zu-
petnie unikatowe. Przyjrzyjmy si¢ wigc blizej poszczegolnym rozdziatom.

Sekcja poswiecona czarom jest dopracowana i zawiera naprawde duza iloS¢ zaklec dla wszystkich dys-
cyplin, kidre moga tka¢ magie. Co wigcej, zaklecia te w bardzo przyjemny sposob balansuja gre, dajac no-
we mozliwosci dyscyplinom, ktdre ich wczesniej nie miaty. | tak na przyktad Ksenomanci dostali w swo-
ie fapki pare czaréw bojowych, ktére to sa doS¢ proste do rzucenia i daja im w koncu szansg przetrwania
pierwszego starcie z wrazym npcem. Dobrym pomystem jest réwniez zamieszczenie listy wszystkich cza-
row znajdujacych sie zaréwno w suplemencie Magia: ksigga wiedzy tajemnej, jak i w tym dodatku. Utwo-
rzono tez petna liste zaklg¢ dla Szaman6w.

Nie mozna powiedzie¢, ze rozdziat opisujacy nowe rozwiniecia talentow jest w petni udany. Co prawda wigk-
s70§¢ z zamieszczonych tam mocy jest uzyteczna i ciekawa, jednakowoz weiaz jest ich za mato i co wiecej,
za duza ilo§¢ z nich koncentruje sie na tych samych talentach. S to chyba jedyne minusy tego rozdziatu, ja-
ki mozna by mu zarzucié, lecz cigzko popetnic wigcej bledéw w podrgczniku, ktéry w zasadzie jest zbiorem
nowych mocy, przedmiot6w i zakle€, nie wnoszac przy tym bezpo$rednio nic nowego do Swiata gry.

Ostatnia sekcja podrecznika jest opis nowych magicznych przedmiotow. Po pierwsze, znajdziemy tu ,zwy-
kie” przedmioty magiczne, kt6re niesamowicie wptywaja na zycie mieszkancow Swiata EARTHDAWNa. No
bo wyobrazmy sobie, ze maja tam kubeczki, ktore raz dziennie napetniaja si¢ Swieza zrédlang woda, i na-
rzedzia, ktore naprawiaja usterki nimi poczynione. Dla kazdego w miare rozgarnigtego mistrza gry jest to
kopalnia wiedzy o tym, jak moze wygladac¢ miasto, spoteczenstwo itp. Zadanie to jest 0 tyle utrudnione,
7e wiedza ta nie jest podana wprost, lecz wymaga od czytajacego skupienia i wyobrazni. Nagromadzenie
tych przedmiotéw codziennego uzytku, bedacymi w istocie przesiaknigtymi magia dodaje niesamowitej at-
mosfery magicznej catemu $wiatu. Mozna by nawet postawi tezg, iz tym, co wyr6znia EARTHDAWNa spo-
$rod innych fantasy, to wiasnie wszechobecna magia, ktdra jest dostownie wszedzie. A ,typowe przedmio-
ty magiczne dostepne w kazdym sklepie” zdaja si¢ tylko to potwierdzac. Z kolei drugim elementem, ktory
mi osobicie strasznie przypadt do gustu, to amulety krwi, ktore upodabniaty troszeczke system do CY-
BERPUNKA z jego cyberwszczepami. Przechodzac za$ do broni i unikatowych przedmiotéw magicznych,

iedzieé. iz wigkszo$¢ z nich jest dobrze opracowana i sensowna, mimo ws stko jednak trafi-

o sie pare kwiatkw. Jednak réwnowazy to fakt, iz tak naprawde kazdy z nich moze stac sig zaczatkiem

nowej przygody. Kazdy z nich (co jest niesamowita zaleta EARTHDAWNa) daje nam prawie gotowe zalaz-

ki kampanii, a druzyna czuje, ze kazdy magiczny przedmiot jest odmienny, nie ma dwach takich samych.

Juz nie wystarczy wzia¢ magiczny miecz, zeby dostac +10 do trafienia, trzeba w niego wiozy¢ troche ser-

ca, poznaé go, co czyni go w oczach gracza jeszcze wartosciowszym.

Podsumowujac, wydaje mi sie, ze dodatek ten powinien by¢ wydany jako jeden wraz z Magia: ksigga
wiedzy tajemnej, co niewatpliwie zaoszczedzito by przecigtnemu fanowi pienigdzy, musimy jednak pamig-
tac, ze zyjemy w $wiecie kapitalizmu, a tworcy i autorzy gier tez musza z cze-
go§ zy¢. Na pewno przyda sig jako rozszerzenie tym, ktorzy posiadaja juz

Magia: ksigga wiedzy tajemnej i nie za bardzo maja ochote na samodziel-
ne wymyslanie nowych mocy i przedmiotow dla swoich graczy, jednak

do szczescia nie jest niezbednie potrzebny. 9
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Wielkim plusem tego dodatku jest jego wszechstronno$é i to,
z¢ gracze maja dostep do magii. Odroznia to go od niemal wszy-
stkich suplement6w do ZC, jakie sig ukazaty na $wiecie. Pozatym
oficialnie przepraszam Jerzego C. za wycigcie z jego recenzji aka-
pitu o fabule - napisanie czegokolwiek o tresci fabularnej tego
dodatku, zepsuje zabawe graczom. Rzecz bowiem w tym,
jak najpozniej zorientowali sig, ze wszystko, ¢o robia, jest powig-
zane. | wtedy wszyscy siadaja, robia wielkie oczy i méwia: ,No
tak! To teraz wszystko jasne! Ja cig krece!!! Ale patent!”.

[misz]
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tvtul: GASNACE SEONCA: _ - ol
aitorzy: Bill Brdges, Jackie Cassada, -
Sam Chupp, James Estes, Ross Isaacs, = |

Rustin Quaide, Nicky Rea

wydawca: Holistic De_sign X
wydawca edycji polskiej: wydawnictwo MAG

- ie: Katarzyna Kolwas, .
tlumaczenie Mac?ek Nowak-Kreyer A",,’ i
o Ziwne miejsca, to nie *
DnetGASNACYCHStO C,totako masa fajnych patentéwna /-
1/ przygody. , :

Kiedy pierwszy raz bratem do rak ten dodatek, bylem pefen obaw g §-
Boze, jak ja przez to prze_b[ne,' opisy, op_l. p. 7y =

at, czas poplynaf szybciej. N T ke, Lot
towie. Dl\ln) s% napisane bardzo przyjaznym i lekkim jezykiem. Wyni- 4
kiem tego jest z jednej strony przyjemno$¢ samego czytania, .- /)
a z drugiej — zbytnie ,rozwodnienie” podnoszonych tematow. Oba- 1
wiatem sig, ze w wyniku otrzymamy przerost formy nad trescia. Na szczesel W dodatku opi-
sano szesé roznych miejsc. Dzigki temu wiasnie, Ze jest ich tak niewiele, : Sig zamiescic na-
prawde kupe potrzebnych informacii, z jednoczesnym zachowaniem od zdemu miejscy
klimatu. Napisane to zostato w ten sposdb, bySmy co chwile mogli znalez¢ st na praygo-
de. Pod koniec kazdego rozdziatu (miejsca) autorzy podaja nam pare got ie ze sposoben
na wciagniecie do nich druzyny. _ | ;
Przesledzmy teraz po kolei, co tez przygotowali dia nas chiopcy
Y Sama okladka, ilustrowana przez Johna Bridgesa (ten sa ce), jest wspa-
niata. Jak si¢ przekonacie po wydaniu kolejnych dod: ACYCH SEONC,
oktadki to wprost ich znak firmowy - 53 po pr krdciutki spis
tresci. Ja sam wolatbym, by te spisy liejsze, fatwiej
mozna bytoby pézniej co$ odszukag. | tron dalej zna-
] dujemy doktadne omdwienie tego, ¢ szczegolnych
g rozdziatach. Po przej$ciu do wiasciw na tak zna-

- mienny dla GS dziennik Alustro. Wprow
nych legend, wybujatych historii o dziws
scach. Pozniej juz tylko sama Pen

opowiada-
erazaj hmiej-l
ety o tej same]

nazwie, na ktorej huragany psi zdazajq sig tak czesto, jak doznawane tu utracony $wial
niewyobrazalnej technologii i artefaktow zamierzchlych annunaki. Tylke tyce wie 0 jé-
go istnieniu. Kurga - dolina wiecznej wojny barbarzyniskiego $wi ¢ moze ki
do przetamania potegi wrogich armii. Bannockburn - wysp jac... he, he.
Manitou -~ Kaplica Sathry. Najlepsze w niej jest to, Ze jednia je ajduje si¢ 12
planecie vau. Na koniec dostajemy milutki opis dwdch najwig setki tajemnic

targowisk GASNACYCH SEONC. Przy kazdym rozdzial

oy . . .. & e z
Scili s_trgszczonf_: najwazniejsze informacjg.,, oraz przydatnr?le

_Na;wgkgzq niespodzianka jest jednak to, 7 polskie
nalistotniejsaych roznic zaliczyé mozna umieszczenie pray lej 2 pierv'
sz¢] edycji gtownego podrecznika, a ktérej nie znaidzie (10 duzo Vi
-8} iz ytko-opisy”. Dia wietu MG moge 1 yrowadzenia
Gzy warto kupic? Cena 32 ziote nie wydai Pridi gz pray-
i j-'j:-: em mo-
;11'1 l.lkmw

- Puszkin

utorzy umie-




KRASH to oryginalna gra figurkowa dla kolekcjoneréw, ktéra faczy w sobie najlepsze elementy gier

karcianych i gier bitewnych.

R R

Zbuduj samochod wedtug wiasnego pomysiu, wykorzystujac rézne elementy: turbodofadowanie, kolce,

tarany czy silniki odrzutowe.

Zwyciezy ten z graczy, ktory skonstruuje najdoskonalszy pojazd i najlepie] Wyk.orzysta elementy

wyposazenia.

KRASH opracowano z my$la o dwéch lub wiekszej liczbie graczy, z ktérych kazdy porusza sig co najmniej

jednym samochodem. Pojedynek dwoch graczy zajmuje 15-30 minu

niezwykly ekwipunek oraz potezne samochody.

ROZSZERZENIE: SAMOCHOD przyda slg. Jetell TESTAW STARTOWY to Idealny sposih m 1ozpo-

potrzehujest nowyeh pojazdie luh cheese &- czgcle qry « Jest w nim wszystko, co Jest ¢l po- elementy | bioi. Zmjdzless w nim s2e8¢ ele-
cksperymentowad. Inajdziest w nlm wehlknb trzehnel Zojdziese tu zoady, dwa samochady mentaw wysposadenta, ktite moqq slg oknaé
| sese elementie wyposaiena, I susé elemuntind wyposienty, naprawd e niezwykie!
DISTRIBUTCJA WYDAWNICTWO MAG
DISTRIBUTED BY MAG s e bonsttaminent
Ot 1000, 000 1] abertaininesd AR A Frighds Bosorved. KHALH and ol B Mo fomess and e it b Wb nososs (s  Obinm ot i T s of el Enberiainnuent A

t.

naida nowe dodatki, zawierajace

AOZSZEZAENIE: WYPOSAZENIE zawiein nawe
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"UBjé Moze Zainteresowanie impreza byto tak duze. gy po razpig
szy Galicyjskiej Gildii Fanow Fantastyki udato sie zrobi¢ onwg
terenie ktorego uczestnicy mogli spac. | to zachecito gosel - g
zatorzy spodziewali sig czterech setek fandw. a przyjechato igh gy
600 (co z miejsca spowodowato wynalezienie pietrowych izk g
nia na stojaco i hmm... param d

Muszg zauwazy€, 2e raz na zawsze trzeba zerwac ze zgubng tradyg
ciaglego grania na konwentach, zreszta w tym wypadku i tak nie by
na to miejsca.
Na takie imprezy
przyjezdza si¢ po
to, aby po pierw-
sze — spotka sig ze znajomymi, po drugie ~ poro-
zmawiaé z ulubionym autorem fantastyki (lub rzucic
ciastkiem w nielubianego), po trzecie ~ poogladac so-
bie na zywo prelekcje ludzi znanych z tam branzo-
wych pism i po czwarte — fast, but not least— by zo-
baczyé jak wygladaja na zywo redaktorzy pism
fantastycznych, w tym tego, ktore trzymacie teraz
w rekach. Zresztq jaka to satysfakcja, po powrocie do -
domu, o$wiadczy¢ oniemiatym kolegom = ,Sapkowski? A tak, rozmaw yym z Andrzejema
(reguta spotkan na konwentach jest zwracanie sie do wszystkich po

Wiekszos¢ aut k1 'a sle na polski
rynku. Andrze : - tuiacy swoja szyi
przed mieczen : Bogusia D.), Mare§
S. Huberath (odt cie swoje nagrodyl
Anna Brzezifiska (ki ksiazka ‘Zm\iowqur
fa" miata na konw , Swiatowa prefie
re!), Mirostaw | ki Andrze :-mmak.Jac
Dukaj (ktérego prowa tkanie memalnp ;
konat, ze napisat \owiadanie, niz Sais
uwazal, Rafat A \ndrzej Pilipiuk (I
piacy zapon : ' patrznoSCiois
Z Wojstaw

znany ttumacz Piotr W. Cholewa Trzeba ich pr

‘ : : Zedsta
Do tego spotkania z redakcjami NF, F, MiMa, P%RTALU
stemu FF), SGK, Inkluza i Gildii oraz niezlic
mus jeszcze zostato troche czasu, magt ucz

nastu konkursow, obejrzeé pokaz walki
Zinnymi w pobliskim Iokalu.p o

wiac? Za mat
(prezentacja
Zone prelekcje. A gdy
estniczy¢ w jednym z dy
dziedzincu czy brata

takT?l:ii’:kogaés;?;e{fegrmﬁygggwgiaf e bez wyjatku wszystkie bit
{5 adek | incydentow. Ale ostatecz
podsumowujac impreze, powie oy P
i { ' M, Z& mozna tylko pozazdroscit P
Nowi i Rafatowi Olszowskiemy ( L kit
e LoniomU (Oraz catej ekipie z GGFF) organiza
konwentu i mie¢ nadzieje, ze nastepny lmladriz bedzie ;w-ix(i:-{j ey
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MiM: Jaka jest Pana : : , :
mu ,,Wledjzmin". c:;nr%%%ﬂz fil-"1imy sobie pytane: Czy p6jdziemy jest norma, a co Nl

: eky. 260
odniesé do | Jaw kierunku ,Robin Hooda", czy nak dochodzi do wniosku, 2
&y takich ]aknrggrfllaf#,rnﬁ:}vvﬁnt%- rzeczywistosci bardziej realnej, hi- jest wiedZminem. Pewnﬁe Cgi’;y
»Legenda”, czy tez rac;!é'] OW", ~ storycznej? Wybrali$my realia zbli- mutacji, ktore nie \WSZ*X ﬁmra!-
minat bedzie srednlowiecpz 0- Zone dg »Imienia R6zy”, bardziej duja u Geralta dylematy dopd*
mat ,Imienia R6zy"? W= odpowiadata nam sceneria, ki ne, zwigzane 2 praygodart iy
Michat Szczerbic: Na poczatk mat. Konstrukcja filmu opiera sie tami | oczywiscie K_OU’BI“LH 'yl
szukajac pewnej koﬁwe el na problemach Geralta z jego wia- spotyka na Swojel drodfe,,"'. nit
QAT sng t0zsamoscia, ktory nie wie co  Jest to przedstawioné inacze|

g, z czasem jod:

P |



226t
kU, &
wne :;
7l

aty
aml; i
etamil!
odz

 na

B

g

4

w opowiadaniach Sapkowskiego —
w filmie wiedzmin zmutowany ide-
alnie jest aseksualny, pozbawiony
sfery emocjonalnej i erotycznej.
W serialu pojawia sig posta¢ wiedz-
minki Adeli. Mégtby ja Pan przy-
blizy6?

Adela jest wiedZminka, istnieja
bowiem takze szkoty wiedzminek.
Kobiety mutuja sie silniej, niz mez-
czyzni. Trzy z nich przybywaja do
Kaer Morhen, nie jest to miejsce
ich docelowego pobytu, ale wia-
énie tam Adela dostaje polecenie
uwiedzenia Geralta, aby potwier-
dzi¢ niedoskonato$¢ jego mutacji.
Dochodzi miedzy nimi do zblize-
nia, Adela po raz pierwszy przezy-
wa mitosne uniesienie, a zapytana
potem przez przetozonych odpo-
wiada, ze do niczego dojS¢ nie
mogto, bo Geralt jest prawidtowo
zmutowany. Jest to tadna, roman-
tyczna historia.

Dzi§ wiedZmin prezentuje sie
w stroju z wyszytg jaszczurka. Co
ona oznacza?

W chwili obecnej wiedzmin jest
przebrany za zotnierza Nilfgaardz-
kiego.

A skad blizna na twarzy Geralta?

W filmie o tym nie mowimy.
Podczas serialu, wiedzmin dwu-
krotnie wyjezdza na dtuzej — pierw-
szy raz na potudnie, gdzie ludzie sa
smagli, nie ma prawa wtasnosci,
wiat jest zupetnie inny, nie ma ta-
kich potworéw jak tu. Po jednej
z tych podrézy zostaje mu blizna.
Jaka role w filmie spetnia rycerz
Falwick — postaé, ktéra w ksigzce
wystapita jedynie w epizodzie?

Watek Falwicka zostat rozbudo-
wany. Ze wzgledu na konstrukcje
filmu, potrzebny byt powazny
wrog, kto$ reprezentujacy zto, po
prostu podty cztowiek. Byt on
mistrzem wiedzminskim w Kaer
Morhen. Nienawi$¢ pomiedzy Fal-
wickiem a tytutowym bohaterem,
rodzi sie, gdy maty, dziesieciolet-
ni Geralt ujawnia jego matactwa
dziatajace na szkode wiedzminow.
Jak to sie dzieje, to jest juz trescia
pierwszego odcinka. W koncowce
serialu Falwick pojawia sig jako
mistrz zakonu Biatej Rézy, ktory
zatozyt, gdy zostat wydalony jako
renegat z Kaer Morhen.

Kt6ra posta€, oprécz wiedZmina,
jest najwazniejsza?

Kazdy jest inny, jedyny w swo-

im rodzaju. Jaskier ma specjalng
role, jest bardzo bliskim przyja-
cielem widzmina. Ich przyjazn
jest bezinteresowna, ale siega do
granic ostatecznych, pokazuje Ja-
skra jako cztowieka, ktory decy-
duje sie oddac zycie za Geralta.
Pozostaje jeszcze postat dopple-
ra Dudu, ktory zmienia sig czasa-
mi w kruka i towarzyszy wiedzmi-
nowi. To s jego dwaj przyjaciele.
Nie ma kobiet wspierajacych Ge-
ralta; z Yennefer sprawa wyglada
podobnie jak u Sapkowskiego —
jest to wielkie uczucie, ale nie
staty uktad, odpychaja sie i przy-
ciagaja wzajemnie.
Czy gdyby znaleZli si¢ sponsorzy,
podjatby sie Pan napisania scena-
riusza do drugiej czesci, opartej na
pigcioksiegu?

Z jednej strony mam dosc¢, bo
pisanie scenariusza do tego seria-
lu bedzie trwato do ostatniego
dnia planu zdjeciowego. Wynika to
z topografii, miejsca, nastroju, gry
aktoréw. Generalnie, ku mojemu
zadowoleniu, trzyma to sig 0gol-
nych zatozen, ale wymaga cia-
gtych korekt, na przyktad: W ogro-
dzie Stregebora jest wspaniata
pogoda, przyjezdzamy na plan
i pada deszcz - scena zostaje
zmieniona. Przechodzaca naga
dziewczyna drzy z zimna, Geralt
méwi do Stregebora: ,Co$ Ci sie
nie udato z tymi czarami, ona drzy,
gdzie jest twoje stonce”. Moc Stre-
gobora na skutek strachu przed
Renfri nie funkcjonuje prawidto-
wo. Nie jest to przedstawione tak
jak to pierwotnie napisatem, ani
tak jak u Sapkowskiego, ale mato
swoje uzasadnienie. Trudno odpo-
wiedzie¢ na Pana pytanie, bo czy
Sapkowski bedzie chciat?
Wiasnie, czy mégiby Pan powie-
dzie¢ kilka stéw o wspotpracy
z panem Sapkowskim?

Jest to cztowiek niezwykle po-
wsciagliwy, sceptyczny, troche
trudny we wspotpracy. Ciekawe
jest, ze w jednym z wywiadow Sap-
kowski powiedziat, iz nie wierzy,
aby sie to udato i oczywidcie powie-
dziat to szczerze. Jednoczesnie jed-
nak przyznat, ze nie jest wzrokow-
cem, wiec trudno odmawiac prawa
komus, kto zna sie na tym lepiej,
aby chociaz nie sprobowat.

Pan Sapkowski powiedziat, ze zro- ~ wey

bit ksiazke najlepiej jak potrafit, na-
tomiast teraz kolej na ,filmowcow”.

Podczas jednego ze spotkan,

ktore miato miejsce, gdy pisatem
scenariusz, Sapkowski powiedziat
mi rzecz jednocze$nie $mieszng
i powazna. Na pytanie: ,Jak by
Pan widziat te sytuacje?” odpart:
,Wie Pan, ja tu widze tylko litery”.
Jest to oczywiscie pewna przesa-
da, ale...
A czy pan Sapkowski miat jakie$
powazne zastrzezenia do scenariu-
sza, powiedziat, ze czego$ nie mo-
ze w nim by6 i koniec?

Tak.
| co byto dalej?

Zmienitem. W zasadzie byta tyl-

ko jedna taka rzecz. Chciatem, aby
cech wiedZminéw byt cechem ry-
cerskim, miatem zamiar podnies¢
ich statut spoteczny, faczyto sig to
z pewnymi akcesoriami, ubiorem,
miedzy innymi hetmem.
Wiasnie — czesto pojawia sie py-
tanie: skad ten hetm, ktry wygla-
da jak przeniesiony ze $rednio-
wiecznej Japonii?

Jest on wzorowany na pigtna-
stowiecznym hetmie kabuto.
W catym serialu pojawia si¢ on
dwa razy. Jest to hetm rytualny,
ktéry wykorzystywany byt przed
laty, obecnie za$ uzywaja go tylko
nieliczni, na przyktad Thornwald.
Kim jest Thornwald?

Gdy wychodzi na jaw, ze Geralt
jest inny niz pozostali wiedzmini,
budzi powszechna nienawis¢. Aby
wyzwoli¢ sie od Kaer Morhen (tak
jak w cechu), usamodzielni¢, mu-
si przej$¢ serie prob: gor, snow,
kobiety. Gdy mu si¢ to udaje, ra-
da wiedzmindw, zarzadza probg
miecza, ktdra byta stosowana
przed laty jako ostateczno$¢. Przy-
wotuja poteznego, legendarnego
wiedzmina Thornwalda, z ktérym
Geralt musi stoczy¢ pojedynek.
Ktory odcinek jest Pana ulubio-
nym?

_Dolina kwiatéw”- siodmy w ko-
lejnosci odcinek, oparty na watku
z koztoludem, potaczonym z do-
pplerem, lekka, przyjemna historia.
Dzigkuje za poSwigcony czas.

Wywiad przeprowaozif
Daniel Karpiriski
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MiM: Jaki jest Pana wizerunek _f||-
mu ,WiedZmin”, baénipwy jqk
,Legenda”, historyczny Jai_c oI mig
R6zy” czy moze przypominajacy

Mnnana”?
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Marek Brodzki: ,Conan” jest kla-
syka, kiora wszyscy szanujermy | nie
odzegnujemy sie od pewnych kli-
matow, ktére sa tam zawarte. Na-
tomiast nasz bohater to nie Conan
— jest on zupetnie inny, taki jak opi-
sat go Sapkowski. Jesli natomiast
miatbym powiedzie¢ co$ o klima-
cie, to bardzo chciatbym, aby byt
on bliski ,Imieniu Rozy”. Nie
chciatbym podawac tutaj zadnych
tytutow, ale nie bedzie to na pew-
no fantasy tego rodzaju, gdzie ko-
stiumy sktadaja sie w duzej czesci
z plastikowych wyttoczek pomalo-
wanych srebrng farbka. Bardzie]
przypominat bedzie Sredniowiecze
z dodatkiem magii i obcych ras.

A jak bedg przedstawione efekty
specjalne, na przyktad czar6w?

Efekty specjalne — tak, natomiast
czary, na tyle na ile sg opisane
u Sapkowskiego. Scenarzysta Mi-
chat Szczerbic zastosowat czesé
czarow, spotykamy miedzy innymi
znak Aard, natomiast nie chcemy
robic bajki. Uwazamy, ze wszystko,
0 Czym opowiadamy, mogto sie
kiedy$ zdarzy¢ naprawde, bo kt6z
nam zareczy, 7ze w zamierzchtych
czasach nie byto smokow? Bardziej
bg_d;uamy si¢ opieraé na grze aktor-
skiej niz na efektach. Efekty s tad-
Na oprawa, ktéra pomaga budowagé
Swiat, ale na pewno nie sq to rze-
Czy plerwszorzedne. Jesli chcemy
pokaza¢ smoka, to bedziemy go
mieli, ale tylko dlatego, ze Wymaga
1ego dana historia, a nie dlatego, ze
W tym Swiecie czasami przelatujg
smoki. Film jest o wiedzminie, ktry
morduje potwory, musza wiec one
by¢ czasami pokazane, Zaznaczam
jednak, Ze podchodzimy do tego
Powaznie, nie robimy bajki tylko
Prawdziwg historig, '

QR[] ADT

Z MARKiem

Pana zdaniem wiedZmin to po-
staé pozytywna, negatywna czy
neutralna?

Jest normalnym... wtasciwie nie
moge powiedzie¢, ze cztowiekiem,
bo na tym wiaénie polega jego
problem, ze sam nie wie kim jest.
Ludzie go nie lubig dlatego, ze dla
nich jest wiedzminem, boja si¢ go.
Z wiedZminami ma powazny kon-
flikt, gdyz mutacja nie przebiegta
poprawnie. Nie jest ani do konca
wiedZminem, ani cztowiekiem.
Prébuje dociec kim jest naprawde.
Pana ulubiony odcinek?

Wtasciwie to wszystkie, ale kie-
dy czytatem Sapkowskiego i natra-
fitem na scene, kiedy Geralt spo-
tyka sie z Borchem Trzy Kawki, od
razu pomyslatem, ze jest to dosko-
naty materiat na film. Tak samo
byto z innymi opowiadaniami, ale
po tym, co nakrecilismy, czekam
z niecierpliwo$cia, kiedy zmontu-
jemy odcinek, ktérego wieksza
CzeSC jest zaczerpnieta z opowia-
dania ,Ztoty Smok”.

Co Pan sadzi o twérczoéci Sap-
kowskiego?

Nie oceniam twdrczo$ci Sap-

kowskiego, nie mam nawet takie-
go’zamiaru. natomiast bardzo ta
tworczosS¢ lubig, bo gdyby tak nie
byio, nie robiliby$my tego filmu.
Kiedy przeczytatem te ksiazki, za-
cza#er_n mysle¢, co zrobi¢, aby
przeniesc je na ekran, kogo prze-
konac i jak znalez¢ na to pienia-
dze. Na szcze$cie Michat Szczer-
bic, z ktc_jrym od wielu lat pracu-
JEmy w jednej grupie produkcyj-
Nej, zapalit sig do tego pomyshu,
hapisat scenariusz i to on gtow-
Nie zorganizowat eatq reszte zwia-
Zang z finansami, o kt6rej ja nie
mam pojecia.
Czy lubi Pan fantasy na tyle, ze
cztowiek tak do$wiadczony, kt6ry
Pracowat z wielkimi tego Swiata,
zdecydowat sig na debiut rezyser-
ski wtasnie w tym gatunku?

Lubie ten gatunek literacki, zngy
Tolkiena, ogladatem filmy, kige
rych pan wezedniej mowi, Myl
ze W kazdym z nas drzeme mab;
chiopiec. Debiut w tym gafyp

uuuuuu u

jest ryzykowny, ale dlaczego iy

Uwazam, ze trzeba podejmoya |

wyzwania, stawiaé POprzeczke yy-
soko i probowaé. Jestem dobrg

mysli, mam nadzieje, ze film bedze | #

sig podobac i znajdzie swojg pi-
blicznos¢. Jest to taki sam filma
kazdy inny, moze trudniejszy, ak
mozliwy do zrealizowania.

Czy nie obawia sie Pan konkuren-
cji, ktéra moze odebra6 wiedzmi-

nowi widzow, na przykfad ekrani- |

zacji pierwszej czesci trylogi
Tolkiena?

To sg zupetnie inne filmy. Try-
logia Tolkienowska z catg pewno:
$cia bedzie miata inny nastrdj. To
ogromna produkcja, ktéra bedze
przedstawiata $wiat zupetnie ina
czej niz my. Uwazam, z& Sap
kowski jest na tyle charakten:
styczny, iz beda to historie niepo:
réwnywalne.

Jak w filmie beda wygladaty inné
rasy, na przyktad elfy?

Elfy maja dtugie czarne wios)
charakterystyczne uszy, bo Wsd:
scy wiedza, ze maja one Inné uszy
niz ludzie. Zostaty zepchnigte prze2
ludzi w gory, nie sa to postadé
chodzace w muslinach I JedW&
biach, sa moze W pEwnym senste
podobne do Indian. i
Czy podjatby sig ?Pan rezyserl aft

iej czgsci filmu . _
- I{Jam.?et jeszcze o tym nie MySE
fem, obecnie pracujemy nad erg_'
aby jak najlepiej wyszto 10, c?ny
bimy teraz, a potem zobac&/ Y
Dzigkujemy za wywiad | /¢

powodzenia.
Dziekuje.
I
W’apapnie ! Kamff’sﬂ
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Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Nowy rok to okazja do podsumowari,
jaktoz rynkiem na $wiecie byto. A oka-
2uje sig, Ze nie za cukierkowo. Games
Workshop zaskoczyta popularno$¢ kar-
cianego POKEMONA, ktéra wydatnie
obnizyto sprzedaz gier bitewnych. Stra-
ty poszty w miliony funtéw. Zwolniono
dyrektora generalnego, a na jego miej-
sce powrdcit Kirby — czlowiek, ktory
wiele z GW osiagnat i ktéry w 1998 ro-*
ku postanowit odpocza¢. Rowniez Has-
bro, ktére wchtongto WotC, ktory
wchtona Last Unicorn Games i TSR,
2wolnito przed gwiazdka ok. 10% pra-

cownikéw. Z Wotl musiato odejsé 150

o0sab! Jego budzet zmalat 0 mniej wig-
cej 10%. Powdd — mnigjsza niz oczeki-
wana sprzedaz POKEMONA [a mowili,
e kieszonkowe potwory s3 mifa zaba-
wa — przyp. Tomu$]! Poruszony tym
wydarzeniem Peter Adkinson, zatozyciel
i dyrektor WotC odszedt, zniesmaczo-
ny. Keith Strohm, szef dziatu erpegow
i figurek, zapewnit, iz cata ta sytuacja nie
wplynie na D&D i D20. Stwierdzit na-
wet, ze zmusi wszystkich do silniejsze-
go zainteresowania si¢ produktami sta-
nowiacymi podstawe growego biznesu.
Na pocieszenie zauwazyt, ze sprzedaz
SWRPG i D20 wzrasta, wiec nie ma sig
czym przejmowac. | ze tak naprawdg to
tylko restrukturyzacja i reorganizacja.
Trudna do przeprowadzania, owszem,
ale nie niszczycielska. Czy taka jest
prawda, czas pokaze. Nas jednak mar-
twi ten stan rzeczy...

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Zapowiada sig powstanie kolejnej
firmy-molocha. Cybergames (cyber-
games.com) przejeto az trzy (!) firmy:
Obsidian Studios (wydawce SHARDS
OF THE STONE), Emperors Choice
i Pinnacle Entertainment Group (DEA-
DLANDS). Wedtug zainteresowanych
stron, wspomniana operacja tylko po-
prawi mozliwo$ci wszystkich firm. Za-
chowajg one swoja odrebnosé — przy-
najmniej na jakis czas —a jednoczesnie
beda miaty wieksze szanse na rozwdj
(choéby zatrudnienie do pracy nad
SoS takich tytanéw jak Ed Greenwood,
tworca Zapomnianych Krain). Dodajac
jeszcze wchtonigte wezesniej Hero Ga-
mes trudno nie pokusic sie 0 mysl, ze
powstaje kolejna megakorporacja. Kto
bedzie nastepny?

Z ostatniej chwili: Pinnacle juz do
arupy nie nalezy.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Pelgrane Press Ltd opublikowato
32-stronnicowa ksiazeczke z podsta-
wowymi zasadami gry DYING EARTH
(mozna ja $ciagnat ze strony www.dy-
Ingearth.com). System majg wspierac

nie tylko dodatki, ale réwniez kwartal-
nik The Excellent Prismatic Spray,
w petni poswigcony tylko DE. Przypo-
minamy, ze DE to gra fantasy oparta na
cyklu Jacka Vance'a, zdobywey nagro-
dy Hugo (ktory tolerancyjnie podcho-
dzi do RPG). Napisali ja Robin D. Laws
(HERO WARS, PANTHEQON) i John
Snead (NEPHILIM, STAR TREK), zilu-
strowali zas Greg Staples (DRAGON)
| Ralph Horsley (WARHAMMER, DO-
OMSTONES). System ukazuje sie
w styezniu.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...
Szefostwo firmy ogtosito /CE, iz 1

artidnia 2000 rolin w i
gruGiia cuvu TORU w"yfda‘u'v'ﬂa m.in.

MERPa i RUNEQUESTa zbankrutowat.
Smutna to wiadomo§¢, zwazywszy, iZ
firma istniata przez ponad 20 lat.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Wizards of the Coast sprzedaje pra-
wa do wszystkiego, co wigze sig z Ro-
kuganem i LEGENDA PIECIU KRE-
GOW. Internauci sporzadzili petycje
pod adresem: http://www.darked-
ge.com/petition/, gdzie mozna podpi-
saé sie pod prosba o odsprzedanie
praw firmie Alderac Entertainment
Group — pierwszemu wydawcy gry.
Moze ankieta jest do dzi$... Sprawdz-
cie i podpisuijcie sig!

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Grey Ghost Press postanowit prze-
nies¢ cykl fantasy ,Deryni” autorstwa
Katherine Kurtz na RPG. Oczywiscie
system bedzie oparty na mechanice
FUDGE'a, réwniez wydawanego przez
GGP. Gra pojawi sie na rynku w listo-
padzie tego roku.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, €.

Szat D20 trwa! Nie tylko Chaosium
z 20, nie tylko Pinnacle z DEAD-
LANDS, nie tylko Last Unicorn Games
(teraz juz WotC) z DIUNA. Rowniez
Eden Studios pracuje nad projektem
ODYSEJA, opartym oczywiscie na
D20. Ma to by¢ cykl przygdd-wkiadek,
sktadajacych sie na kampanig. Kazda
pozycja ma zawierat od 5 do 7 wiia-
dek, ktérych tresci bedzie mozna uzy¢
jako fabut do kazdego ,$wiata” D20.
Takze Columbia Games wchodzi
w D20, wydajac wersje Nasty Brutish
and Short — podrecznika z przygoda,
dotyczacego orkow z Harn. A $wiat
Harn (§redniowieczne, bezsystemowe
fantasy) pojawi sig w pudetku, w no-
wej re-edycji. Oczywiscie rowniez
w oparciu o D20.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Wiesci z R'lyeh. Na stronie www.-
atomfilms.com mozna znalezC love-
craftowska kreskowke. Jest to dzieto

Chrisa Lackey'a, ktory zapowiada ko-
lejne czesci cyklu. Polecamy! Z kolei
Chaosium zapowiedziato, co wypusci
na rynek na poczatku tego roku. Unse-
en Masters to trzycze$ciowa mini-kam-
pania, ktorej akcja toczy sie w Nowym
Jorku w naszych czasach. Badaczy cze-
ka $ledztwo zwiazane z seryjnym mor-
derca, spotkanie z Czarnym Bractwem
i inne niebezpieczenstwa. Niewatpliwa
ciekawostka bedzie kolekcjonerskie wy-
danie (marzec-kwiecien) podstawki do
ZC, zwiazane z 20-leciem systemu. Lep-
szy papier, para-skorzana okfadka i no-
wy layout. Edycja bedzie limitowana,
a kazdy egzemplarz opatrzony zosta-

nie numerem. | nie planuie sie zadnych

THIG FTUITIORGIIT, U PGy Oy el

wznowieri! Cena, niestety, 70 $!!!
Wspominali$my juz o Chaosiumowych
planach zwiazanych z D20. Pierwszy
ukaze sie Worlds of the Eternal Cham-
pion: Dragon Lords of Melnibone, oczy-
wiécie nawiazujacy do dziet Michaela
Moorcocka. Wracajac za$ do 2C, tym
razem spod egidy Pagan Publishing. Na
rynku pojawita sie druga cze$¢ z wideo-
serii Lurker in the Lobby, zawierajaca
réznorodne filmy krotkometrazowe,
Zwiazane oczywiscie z HPLem.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Issaries, jednoosobowa firma Grega
Stafforda, wreszcie sig powigksza! HE-
RO WARS, nowa gra w $wiecie Gloran-
thy, o kt6rej juz kilkakrotnie wspomina-
lismy, nie byta sukcesem na miarg
D&D, ale sprzedaje sig nieZle. Stafford
zatrudnit wige cztowieka do pomocy,
a jednoczes$nie rozpoczat prace z NOwy-
mi autorami. Jesli chodzi o podreczni-
ki, to juz ukazato sig Thunder Rebels,
a niedtugo Storm Tribe i Sartar Rising
(sa to pozycje przeznaczone dla graczy,
opisujace rézne nacje Swiata) wspiera-
ne przez serie ksiazek.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Moda na zombiaki wciaz trwa. Wta-
$nie dobiegaja korica testy gry CADAV-
EARTH, opartej na zombiastych filmach
klasy B. Jej tworca jest Paul Meaney, za-

kochany w obrazach George'a Romero
i cyklu ,Evil Dead” Sam Raimiego.

ol W0

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

Ukazat sie kolejny numer brytyj-
skiego magazynu Valkyrie, a w nim —
z ciekawszych rzeczy — scenariusz do
7" SEA i artykuty o dobrych-ztych bo-
haterach graczy.

Wszystko do kitu, gdyby nie to, ze...

0d kilku miesigcy istnieje w Polsce
lista dyskusyjna poswigcona SHADOW-
RUNOWI. Adres do subskrypcji brzmi:
SR-Lista-subscribe@egroups.com,
a strona listy znajduje sig pod adresem
http://www.shadowrun.cmx.pl.
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l\::)l[;l‘;iz ostatni juz spotykamy sie |';.12t‘.x11‘.v:!
tchnaé z ulga. Jak juz pewnie z;luwnzyh:tn.._e
mato pozostaloby mi czasu na korespondencj
osobe, ktérg na pewno szy
napisanie listu do kobiety... O
Wam juz pewnie Z laméw naszego pisma.

lej oddaje juz glos Poison.
Lo
oPe

Pamietacie pytanie ,,Kto ma jedna nozke bardzie;
z systemami? Ponizej pare Wy-

j”", do-

tyczqce Sporu Zwiazanego
powiedzi.

Do Anayami: : : :
WoD jest cudowny, to prawda, ale nie mozesz mieszac
7 blotem biednego Warhammera i innych systeméw. Po
pierwsze: Zauwaz, ze rozni ludzie szukajg roznych rze-
czy w RPG — jedni romantycznych uniesienn w WAMPI-
RZE, inni kapki strachu w ZC, jeszcze inni bohaterskich
wyczynéw w AD&D itd. Po drugie: Tak jak z wampira,
wilczka (!) lub maga da sie zrobi€ roll-playing, tak moz-
na rozegraé wspaniata klimatyczng sesje w WARHAME-
RA lub jakikolwiek inny system. Jesli mistrz si¢ bardzo
,postara”, w kazdym systemie poleje sie krew, potoczy
kostki i przytfocza tony zasad i tabel. Po trzecie: Piszesz
o fenomenalnej ,,zlotej zasadzie” White Wolfa. Przeciez
da si¢ ja zastosowac w kazdym systemie, jesli tylko MG
ma takg ochote. Moje odpowiedzi na reszte twoich argu-
mentéw bytyby podobne, wigc streszcze ja w jednym zda-
niu: To, jaka bedzie sesja, zalezy od MG i graczy, nie od
systemu. Kazdy system ma swdj urok i kazdy niesie ze
soba wiele mozliwosci. W niektdrych sa one $wietnie wi-
doczne, a w innych trzeba troche ,,pokopac”, Zawsze Jjed-
nak mozna sie Swietnie bawié.
Pozdrawiam
TOR

B).( kué Zelazo poki gorace, przestatem ten list do Ana-
yami. Oto jak odpowiedziata:

To prawda, ze i w innych systemach, przy dobrym MG
datoby sie wprowadzi¢ Prawdziwy nastrdj. Tak sie da ze
Wszyst_kim. Pewnie i z systemem TABELA publikowa-
nym niegdy$ w MiM-ie. Ale nje m

6Mmy tuo POszcz

- e_
gélnvch Sesiach. Ltara folr oo - 5 » 3

S0} vacid, Kiore lax mocno zaleza od mistrzéw.

f\ndgw{;ny u:q 0 samych systemach, Przynajmniej ja o nich
Wilam. A nie sadze by system TABELA b

yi lepszy

od WAWMA&:RA. Tak wiec nie jest zadn ym argu-

mentem to, ze sesje w rozn ych sy.

: : Stemach mozna prowa-
dzi¢ podobnije, WAMPIR posiada takie wilasnie zasady,

!:y J;OH;_}/ grac'z mégt sie od razu Wspaniale bawié, a nie
§¢ za' £odziny na wymyslaniu wiasnej wersji systemu
1€ mieszam z blotem wbiednego WARHAMMERA " :

mowie tylko, ze WAMPIR |
; gt Jest lepszy. Pewnie ni.
Jazauwazytam, ze ten system to n g oo

] OWY wymiar w rpg. Nie
r;:a co .zu.zracf'ié uwagi ng sentymenty, Rozum;'emrpfe do-
1ze ci sie kiedys grato w tame :

: B systemy, ale nie bé;
SI¢ powiedziec co jest lepsze, 4 co gors.;,‘; e nie bojmy

Anayami

dziale listéw. Wszyscy, kiorym zalazlem za skére mq
przejmuje parg nowych dzialtow w MiM-ie (Alman
z Wami. Mam jednak i dobra nowing. Znalaztem p

bko Po]uhicie i ktéra, mam wrazenie, lepiej poradzi sobie tutaj ode mnie,

Tak. tak one znajg si¢ na Lym najlepiej.
A co dzisiaj? Ostatnie parg listéw przygotowanych przeze mna .
p £ mnle‘dd&-

i

B4 teraz 0.
2ch i G8), g
4 moje Migg,
Nie my i

Nowg redaktorkg bedzie Poigon Ivy, 7
; » Uy

Temat zamkne listem Olek’sego,

Czolem!!

is)Chie u.‘.m mi {.: w) .}UHL\’J"U(!?: pani Anayam, Osobg i
na u-xfg;.‘u' listu :(/_;;_:Mr_;(‘ 'qun za wskazanie fektmym},_
gotowujacey, a pe J/.'.H(f,l' mowi o ,.zlotej zasadzie” Wah Xy
pierw ostro si¢ poirytowalem, pézniej zaczatem nad tym
mysle¢ 1 wyciggnatem pewne wnioski. Przyznaje, may
tres¢ WAMPIRA i MROCZNYCH WIEKGW, prcy,
tatem kilka dodatkéw, gratem, a takze prébowatem sp.
ich sif jako narrator (z doS¢ przecietnym skutkiem, g
wiem, ze wina lezafa po mojej stronie). Wydaje mi sig, i
White Wolf umiat przekonac innych, Ze Zeby graé nam-
cyjnie, trzeba kupi€ ich systemy (a takZe clanbooki, spe-
cjalne kostki, przestonki MG i cate morze innych doda-
kow). MG uwierzyli, ze tylko zlota zasada sprawi, iz ich
sesje bedg pefne emocyi itd. Pani Anayami twierdz, ze tych
mozliwosci nie daty jej inne systemy. Wydaje mi sig, &
to kwestia psychicznego nastawienia do systemu. Przyms-
Je, ze w podstawce do WARHAMMERA nie stoi nama-
zane ,.fam wszystkie zasady", ale co szkodzi tak wlanie
postepowac? Dopéki nie przeczytatem W:M, mySlafem, z
to oczywiste. Bo tak prawde méwiac, czym roz s
WAMPIR od innych systeméw? W wampirku jest mechi-
nika (w innych systemach tez), sa kostki (w WARHAM:
MERZE — k100, a tu garsci — k10- tek), sa klany (WFRP
profesje, ED dyscypliny), sa dyscypliny (WFRP umiefet
nosci, ED talenty), sa przykiadowi przeciwnicy (¢is3 Wtp:
dzie), jest opisany $wiat (do§¢ pobieznie, dokadnic] K
w dziesigtkach dodatkéw), jest zlota zasa... Czyll len f-
den krotki akapit — fam zasady — stanowi o tym, o jestnd
racyjne, a co to glupie rpg! Wnioskuje, ze sesje W WERP
w ktorych brata udziat pani Anayami, wygladaly Jakos M‘k
atakuje, dostalem za osiem i dorzut, unikam, panujé, 19
kam, czemu tak mato PD. Wspoiczuje. Ale strategid W
te Wolfa ma tez swoje dobre strony. Gracze py taja, O
ja czyta,é aby dobrze sie do WoD przygotowac (p. HS[:?
ksiazek z poprzednich numerow). To znowu kwestid PSJ‘"
chicznego nastawienia. Czemu nie padio pytanie ,,f‘o CZJE
taé aby sie dobrze przygotowac do KC albo ED ; ({HTL
ukazato sie wezesniej, czytam was dopiero od p j?a:;lfi,
wigec nie pamietam KC w odcinkach). Chodzi 0 [0, Z ¢
te Wolf umiat wméwic graczom, ze na:racjaj?ﬁ_ 3/ ﬂﬁ e
wym i tak wymagajgcym, iz trzeba sig do niej $PeC ';J ISJ'\"
przygotowywac (wg mnie do kazdego systemt 2 ;
i J ;0 kazdy system P
przygotowywac), a prawda jest taka, ze R
winien by¢ prowadzony narracyjnie. 1jeszcz¢J cdﬂﬂl o2
ma narracyjnych systemow, sa narracyjni MO (28

Starostowie Gry i inne zlewozmywaki).
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Kazdy z Was, Drodzy Czytelnicy, ma na pewno wiasne
zdanie na ten temat. Poszczegdlne systemy posiadaja swo-
je tak odrozniajace je od innych patenty, klimat czy same
§wiaty. Poréwnywanie ich prawdopodobnie w ogéle nie ma
sensu. Czesto jednak najwazniejsza sprawy staje sie udo-
wodnienie innym, ze to co my robimy jest lepsze lub przy-
najmniej nie gorsze. To zrozumiate. Zdajac sobie sprawe
7 teg0 mozemy mimo wszystko darowac sobie takie spory.
Czy si¢ nam to uda, czy nie, w Listach takowych juz pew-
no nie ujrzycie. Poison Ivy zapowiada wielkie zmiany

Puszkin

oeP

serdecznie w mojei czedci listéw, Jak sie za
pewne spodziewacie, szykuje si¢ mata rewolucja. Cheiata-
bym, aby ten dziat stuzyt Wam gtéwnie w rozwigzywaniu
probleméw zwiazanych z RPG, wyrazaniu opinii i rzeczo-
wej dyskusji. W zadnym jednak razie nie bedzie to miej-
sce do wzajemnego atakowania czy obrzucania si¢ blotem.
Chetnie czytam kazdy list. Radze jednak byscie nie zaczy-
nali go od zwrotu ,,cze$¢ chlopaki™! Zaznaczam, iz nie bede
§lecze¢ nad tekstami zawierajacymi razace bledy ortogra-
ficzne, nieczytelnymi czy wymietymi. Bolg mnie juz od te-
go oczy, wiec bardzo Was prosze — postarajcie si¢ troszecz-
ke. Czekam na interesujacg i czytelng korespondencje.

Poison Ivy

istow, Jak sie za-

an
o

Kto ma jednq nozke bardziej...?!

Pisze do Was w sprawie listow, ktdre stafy si¢ ostat-
nio do§¢ dziwne. O co mi chodzi? O elfy, krasnoludy, do-
kopujace wszystkim wampiry, paralityki i inne niezmier-
nie skomplikowane sprawy. Budza one kontrowersje
i niedtugo moze doj$¢ do jakiego$ nieszczeScia. Szcze-
rze méwiac, czytanie ciagle opinii o uszach elfow i ich
preferencjach seksualnych niezbyt mnie baw!1.

A listy ciggle tego dotyczy. Ciggle muszg patrzec¢ na piek-
na Galadiere i kogo$ tam, mierzy¢ elfom uszy i cos tam. Daj-
my juz temu spokdj! Proponuje utworzy¢ kanat IR C-owy
(pt. elfy), gdzie kazdy bedzie mégl wygadac si¢ do woli.
A zaczniemy od stwierdzenia ,,Elfy Chrystusem narodow”.

Potem przychodzi jakis tam Del Dal, kt6ry pisze Jakie
to wilkotaki sa wspaniate, a wampiry do d***. Tak wiec
Jest powtérka z elféw. Trzeba wigc utworzy¢ kolejny ka-
nat IRC-owy. A moze poczekamy na nastepng wojng? (...)

Z uszanowaniem — Ghost

Kazdy ma ulubiony system oraz ras¢ bohatera. Jest go-
téw broni¢ swojego zdania podajgc rzeczowe argumen-
ty lub atakujac przeciwnika. Poniewaz, moim zdaniem,
wszystkie argumenty rzeczowe juz wyczerpalismy i po-
zostaty tylko mniej lub bardziej eleganckie ataki perso-
nalne, koriczymy licytowanie sie ,.kto ma jedng nozke bar-
dziej”. Nastepnej wojny na razie nie przewiduje.

DEL DAL pozytywnie

Zwykle bywam w swoich listach wielce w stosunku
do Was krytyczny, tym jednak razem ze zdziwieniem
odkrylem, iz ktebig mi si¢ pod czaszkg mysli pozytywne.

1. W kazdym MiM-ie wielce ciekawe przygody do MAGa!

2. W kazdym MiM-ie opowiadanko (trzymajace dos¢ do-
bry poziom) I zapowiedZ co nowego w nastepnym nu-
merze (obowigzkowo opowiadanie szererskie :-).

3. Wiecej konkretéw (czyzby po moim letter nr. 27), do
nieszczesnego felietonu z nr 10 powrdcg wnet.

4 ,,Powazki” W:A alive?

5. Czyzby odrobing doroslejsze artykufy?

A to wszystko po tym, gdy po podwyzce ceny stwier-
dzilismy, ze teraz to juz za Chiny (razem z Tajwanem)
Was nie kupimy. (...)

; Del Dal

Bardzo mnie cieszy, iz udato nam si¢ trafi¢ w gusta tak
wymagaiacego czytelnika. Zawsze staramy sie zamie-
szczaé najciekawsze i najlepsze teksty. Niestety, zdarza
sie i tak, iz materiaty, ktére bardzo podobaja si¢ danej gru-
pie czytelnikéw, nie znajdujg uznania u innych... Trudno
zadowoli¢ wszystkich. Polemike z felietonem z numeru
10 zamieszcze w kolejnym numerze, gdyz wielu czytel-

nikéw nawiazuje do niego w swoich listach.

Wotanie o pomoc

Pisze ten list bo nie wiem juz jakich argumentow uzy¢

w stosunku do mojego MG. Ot6z prowadzi on nam CP
2020. I co mnie w tym przeraza? Ot6z to, ze podrgcznik
i zasady to dla niego bostwa. Podrecznik nie jest pomoca,
lecz fundamentem. Zadn yeh ustepstw, wszystko trzeba rzu-
cié kostkami, wszystko musi by¢ kompatybilne z podrecz-
nikiem, a kazda luka na karcie gracza musi by¢ wypetnio-
na. Obdarowuje on nasze postacie taka liczba dolar6w
i sprzetu, ze niejeden weteran mégtby nam pozazdroScic.
Straszne jest réwniez to, ze dwdch na czterech czionkow
druzyny jest z tego zadowolona. Wydaje mi sig¢, Ze frajda
jest zdobywanie sprzgtu i rozsadne gospodarowanie nie-
wielka iloScia gotéwki, a nie dostawanie wszystkiego na
starcie. Niestety, w moim otoczeniu nie ma wigcej druzyn,
do ktérych mdgtbym sie dolaczyc¢. Bede sie staral Jakos to
zrobié, ale to potrwa. P6ki co to was, redakcjo, i Czytel-
nicy proszg o pomoc co mam robic! Help!!!
Acid

Kazdy MG ma wiasny styl prowadzenia. Nie zawsze jest
on zgodny z oczekiwaniami graczy. Tak jest tez i w tym
przypadku. Gtéwny problem jednak stanowi to, iz obecna
sytuacja odpowiada tylko potowie druzyny. Jesli prébowa-
te§ juz rozmawia¢ z MG i nic to nie wniosto, obawiam sie,
7e zadne argumenty do niego nie trafiag — bo on po prostu
lubi zasady z podrecznika i dawanie bohaterom kupy szma-
lu na starcie. Mozesz stara¢ si¢ go naméwi¢ na jedna przy-
gode prowadzong ,,po twojemu” —na prébe. Jesli si¢ zgodzi
i dobrze mu to wyjdzie, byé moze przekona si¢ do lekkiej
zmiany stylu prowadzenia? Mozliwe tez, ze nie czuje si¢
pewnie, pozostawiajac puste miejscana kartach i odstawia-
jac podrecznik — dlatego nie bedzie chciat tego zrobi.

Najbardziej prawdopodobne jest, iz mimo wysitkéw
nie zmienisz jego stylu funkcjonowania. Lepiej zmien
MG, nawet je§li bedzie to wymagalo nieco czasu.

Je§li macie pomysly jak poméc Acidowi, to koniecz-
nie o nich napiszcie.




MANCZKIN ROKU

<EW CTHULHU. Nowa postac gracza. Po rzutach na \I-f:\;w'rfr:z\ff.IH_H'{i okazato sie,‘ze W dziw-
Any sposob (nikt nie patrzyt graczowi na rece, hniu:hv) postat jesj bardzo siina, zrecz-
ﬁ?inteligentna i madra. Badacz byt potkrwi clmmz\,fkmmla-fufr,{ kcmm'{;zme cheiat, zeby_ po-
sidgiwa} sie kantoriskim), naukowcem {t;umz_z_;y do f“"‘f‘_(‘“f"mj("”"f" a PIZez to wiece)
punktow na umiejetnosci), walczyt kukri, nosit strzelbg na stonie, zabijat gofymi rekami (mo-
dyfikator obrazen +1k6). Wszyscy $miali sig, ze 10 m;umg}cu_l. ale Fim_,jk] niemu przezyli spo-
tkanie z mrocznym mtodym, gdy postanowili walczy¢, a nie uciekac. Wniosek? Manczkin

: iek. | to przydatny.
tez cztowiek. | to przydatny Tomasz Andruszkiswics

feden z moich kumpli kazda wolna chwile poswigcat treningowi walki, zeby mie¢ coraz
\J lepsze wspotczynniki. W koficu wozit ze soba sznurki, pienki i kupki stomy. Gdzie tylko
druzyna sig zatrzymata — rozstawiat swoj minipoligon. Nawet w czasie rozmowy z Npcami

podkreslat, ze stoi nieco dalej i fechtuje. :
Mitosz Brzezifiski

ytem przygotowany na wejscie do tego starego, opuszczonego domu jak mato kto! Sta-
D)rannie z kumplami przygotowywalismy wczesniej ekwipunek, moja postac byta tez naj-
starsza i najbardziej doswiadczona. Nie musiatem czekac na ich prosby — wszedtem do ciem-
nego, skrzypiacego korytarza, wyciagajac przed siebie niezawodnego Walthera (mogtem
wtedy stawac w szranki z najlepszym snajperem!). Nie podejrzewatem, ze zrujnowany bu-
dynek jest brama do krainy czaréw Alicji — to co w naszym $wiecie byto realne, stawato
sig tu bezuzyteczne. Poczutem dziwne mrowienie na plecach kiedy, zamiast znajomego hu-

ku, w kierunku potwora wystrzelit strumien wody...
Jerzy Cichocki

‘-}‘ryle w zyciu ich spotkatem. Andrzej M. miat w swoim czasie zwyczaj tworzy¢ pél-cosie
4 wAD&D. Byt wiec p6t-demon, pot-zywiot, pot-diabet i pot-smok. Ten ostatni byt pala-
dynem, a za zong miat ztotg smoczyce. Co tu duzo mowic — jedynie Czytacz jest w stanie
dor_éwnac pod tym wzgledem Andrzejkowi. Jego lekarz w ALTERNITY. byt $wietny we wszy-
stkim; posiadat nawet moce psioniczne, Biedny Czytaczek wzigt sobie jednak pewng wadg
~ hiewydolny metabolizm. | bardzo jej Zzatowat, bo omineta go jedna walka...

Tomek Kreczmar

Jsd,en 2 moich graczy podchodzacy do zabawy w ZC bardzo powaznie, starat sig da6 swo-
€] postaci jak najwiecej ,szans”. Byt to pigcdziesiecioletni profesor codziennie uprawia:

 Jacy jogging, by z tatwoscia wyprzedzad innveh w uci ' rkany, prze-
ehodzi przey ploty ol wyp ych w ucieczce, przeskakiwac parkany, p

nip,nn Winn ofarnmeml, o ' . 2 5 3 |
- =y, WISE SwartiSzek zaczat odrywac reke ni i lezacemu nigopodal,
by na szczycie tej umiescié Yy gke nieboszczykowi leza P

mafa sie na kosci) oddat par i iebi i -
Hodnie o il Dodat parg strzatéw w ramie. Zadowolony z siebie zrobit w koficu po
Chﬂdnle po -.cﬁwlii -:.d21wzatc SIg strasznie kiedy ta ztamata muysie w tokeiu.

Michat Marszalik

7/ ham bf'zyﬂaimhiéj dwdch graczy, kt6 i ' ' inami
. _ | /, ktorych niemal wszystkie postacie sa manczkinami.
~ &5am, we wezesnych latach grania te; miatem bohatera, ktéry w krétkim czasie stat Si¢

fuoc%?;[}i?gii'p{\ﬁaamm - Byt to mieszaniec drowa z rasa elfich wilkotakow z Evermeet,
-~ sad, ki6re mogly 029"3’ 2 Wykorzystaniem chyba wszystkich mozliwych opcjonalnych za-
2ywal) N trzymal e 2028 Uepszy€. Pod wieloma wzgledami Nefrel (tak sig bowiem nd-

;. f2ymai sie kupy, ale pocieszam sie. 3¢ udawato mi sig gra¢ nim z klimatem.

Jerzy Rzymowsk

ey PO Koiezaste. W plaszezu zawsze nosit kieszonkowa lampe naftowa, pistolet
éw d“zr_éegms;wie n!ebe‘zp_leczne podworko), komplet wytrychéw. Naciekowej jednak zrobito
e wiedy, Kiedy ow profesor postanowit zrobié sobie pachodnie. W pablizu nie bylo nic

szmate z oliwa, Poniewaz reka trzymata sig mocno (raczejtray-

Ve —



r

€O e ik B

e

2 e
v 0

ik
i,
16
ol,
3

ski

iadomo: kultura ma-

sowa ogtupia. Two-

rzy sie ja tak, aby by-
ta przyswajalna dla mozliwie
najszerszego Kregu odbiorcéw, co
sita rzeczy oznacza, ze trzeba
rownaé w dot. Madrych ludzi jest
przeciei niewielu, a debili swiat
jest pefen. Mozna kulturg masowa
nacieszy¢ oko (vide teledyski Brit-
ney Spears), mozna si¢ przy niej
czasem zrelaksowaé, ale wystar-
czy na chwile straci¢ uwage i obu-
mieraja szare komorki.

Z Pokémenem” sprawa wyalg-
da nieco inaczej: atrofia mozgu
jest jedynym efektem dziatania.
Oprécz, rzecz jasna, atrofii portfela.

Kiedy wokot mnie rozpetata sie
pokémania, stwierdzitem, ze war-
to dowiedzieé sie czegos wiecej
na temat dziwactwa, ktére odstre-
czato mnie samym widokiem. My-
$latem prosto: nie réb drugiemu,
co tobie niemite. ARPGracze wie-
dza najlepiej, do czego prowadzi
ocenianie po pozorach. Bytem tak
zdeterminowany, zeby cos$ z tego
pojaé, ze obejrzatem pottora od-
cinka animowanego serialu. Wie-
cej nie datem rady — jestem tylko
cztowiekiem.

Z tego, co zrozumiatem, spra-
wa z pokémonami wyglada tak:
najpierw fapie sie takiego potwor-
ka do stoika. Potem hoduije sie go,
chucha i dmucha, zeby sie zdro-
wo rozwijat. Na koniec zas szczu-
je sie go na innego potworka i oba
do upadtego razg sie powietrzem,
wodg, ogniem i gtodem.

Zachowaj nas, Panie!

Gdybym miat dzieci (a nadal
uwazam, ze sprowadzanie nie-
winnej duszyczki na ten $wiat jest
sprzeczne z jej interesem), nigdy
bym nie dopuécit do tego, zeby
miaty styczno$¢ z podobnym
ohydztwem. O co chodzi? Wyja-
$nie na przyktadzie: przypusémy,
ze mam pekinczyka. Najpierw
trzymam go w pudetku, szczotku-
je i karmie witaminizowanymi
odzywkami, a p6zniej wystawiam
do walki pséw. ,Méj pekinczyk jest
lepszy od twojego

Bierz go! Zagryz! Dobry piesek...".

PeKiriczyKi
ze stoika

Oto, czego uczy taki ,Poké-
mon”. Gdybym co$ podobnego
robit w rzeczywisto$ci, obroncy
zwierzat ukamienowaliby mnie. Tu
natomiast wszystko zdaje sie by¢
w najlepszym porzadku. Nikt nie
organizuje akcji protestacyjnych.
| niech mi ktos teraz wyjasni, gdzie
w tym tkwi jakakolwiek wartosc?

Bo wartosci estetycznej rowniez
nie ma w tym za grosz. Dajcie mi
opakowanie plasteliny i pare go-
dzin, a chociaz nie mam za grosz
zdolnosci artystycznych, ulepie cos
tadniejszego niz przecietny poke-
mon. W najgorszym razie bedzie
réwnie paskudne. Réznica migdzy

s
pekinczyka.

moim plastelinowym szkaradzien-
stwem a pokémonami bedzie tylko
taka, ze te drugie dostaly sie w tap-
ki specow od marketingu. | to wia-
$nie ci goscie sg w catym interesie
prawdziwymi artystami. Gra elek-
troniczna, karcianka, kreskowka,
maskotki itp. Interes sie kreci, ka-
sa plynie, a masa coraz gtupsza.
| jeszcze jedno. Smieszy mnie
,Uuk"bibliotekarza-orangutana ze
,Swiata Dysku" i ,Dzif dybry” ofi-
cera Craptree z ,Allo, allo”. Nawet
.Kfadz sie, dziwko" Yossy potrafi-
to by¢ zabawne. Ale kiedy stysze
infantylne , pikachu”, zaczynam sie
rozglgda¢ za mtotkiem na mate
z6lte, bezksztattne gryzonie.
Ludzie, opamietajcie sie: prze-
ciez te stworki sa najzwyczajniej
brzydkie! Czyzby turpizm stat sig
obowigzujgcym trendem? Czy na-
prawde jest sens pakowac ciezko
zarobione pienigdze w pekinczy-
ki w twistach? Czy warto tak sie
odmozdzac?
W zaprzyjaznionej redakcji zo-
baczytem kiedy$ wlepke: ,Jedz
gowno! Szes¢ miliardéw much nie
moze sie myli¢!". Badzcie ostrozni.
Wystarczy chwila nieuwagi, a moz-
na skonczyé z niesmakiem w us-
tach i stoikiem géwna w kieszeni.
P.S.

P.S. Niniejszym dementuje po-
gtoski, ze Poison lvy i Post Scrip-
tum to ta sama osoba. Ona jest
tadna, mita i dobrze wptywa na
morale redaktorow MiM-a. Ja je-
stem tylko wredny.

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum’”
telefon: (0-22) 654-42-30
e ksiazki ® gry fabularne ® gry karciane °
e ory bitewne ® niespodzianki! ¢

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal
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7 Billem Bridgesem 0 powstawaniv GASNACYCH

SLONIC - i nie tylko - rozmawia Tomek Kreczmoy
a5t wspoltwored WILKOEAKA: APOKALI- @ L

ill Bridges je 1 : e
PSY i GASNACYCH SEONC. Od W:chf’ lat pisze podrecz
niki do gier fabularnych, tworzy $wiaty 1 opowiesci. Nale-

zy do grona negf;)fodnfcj.s‘;_e}_'c.h

Podzieli si¢ z nami WSpomiieniain

torskimi przemysleniami.

TOMEK: Zacznijmy od trady-
cyjnego MiM-owego pytania.
Czy mégltby$§ powiedzie¢ nam
kilka stéw o swoich zaintereso-
waniach nie zwiazanych z RPG?

BILL: To do$¢ ogélne pytanie.
Dawno temu chciatem krecic fil-
my, ale, niestety, ta branza jest na-
saczona pienigdzmi i opanowana
przez bande starych kolezkow,
nie wspominajac o idiotycznych
trendach marketingowych, ktére
przedkiadaja pieniadze nad ja-
koS¢ opowieSci. Caly czas pra-
gne pracowac w komiksach, mo-
Jjej pierwszej mitoSci (jestem
wielkim fanem wszystkiego, co
napisali Alan Moore, Grant Mor-
rison oraz Warren Ellis, i co na-
rysowat Paul Pope). No i caly
Czas trzymam si¢ spraw ratowa-
nia Srodowiska/natury, czym za-
interesowatem sie na diugo

przed rozpoczeciem pracy przy
WILKOLAKU.

Jakiej muzyki shuchasz?
»The Who” to numer 1 (przez

€O pewnie niektorzy wezma

mnie za staruszka) gle lubie tez

inne rzeczy, Poczawszy od tran-
ce’u (,Digweed” i Sasha) po
folk (,Maddy Prior”). No
1 weigz kocham |, The Pogues” —

bardzo chee, by Shane wrécit do
zespotu!

A twoje ulubione ksigzki?

.Na to pytanie trudno mj odpo-
wiedz — tyle ich jest,.. Oczywi-
Scie, Tolkien i kilky innych
»Wezesnych” autoréw fantasy, (a-
Kich jak Eddison, Dunsany itp
Ostatnio odkrytem Cordwamere;.

autoréw erpegowego Swiatka.

¢ owa wizia uniwersum (S 1 au-
i, swa wizjq uniwe

Smitha, a kocham takze dzi-
waczno$ci (chocby przestarza-
le stylistycznie, ale wcigz pel-
ne pomysiéw, np. ,Scanners
Die in Vain”). Jesli chodzi o in-
ne gatunki, to lubie bitnikéw
(Kerouac, Ginsberg, Burroughs

i Snyder), a teraz czytam Kena

Keseya.

Muszg cig tez zapyta o ulubione
filmy...

Akira Kurosawa to b6g. Mam
kasety z niemal wszystkimi jego
filmami. Oczywiscie, ,,Siedmiu
samurajéw”, ,,Yojimbo™ i ,,San-
jiro” sa $wietne, ale lubie tez
niesamurajskie dzieta Kurosa-
wy, jak ,,.Dersu Uzata” czy ,,Ru-
dobrody”. Warte posiadania sg
rowniez wszystkie filmy Ter-
ry’ego Gilliama.

Po tych wstepnych pytaniach
przejdzmy do RPG. Jaka byta
twoja pierwsza gra?

ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS, pierwsza edycja.
A' plerwszym podrecznikiem, ja-
K1 wpadl mi w rece, byt ,,Monster
Manual” — ksiega potwor6w. Fa-
scynacja AD&D trwata dosé diu-
20 (wszyscy, ktérych znatem,
grali tylko w to), ale w koficu
sprobowatem i innych systeméw.
Mysle, ze wpierw padio na TRA-
VELLERa, a potem na mase
Przeréznych rzeczy. Nastepnie
skupiliSmy sie na CHAMPION-
Saqh, az wreszcie odnalaziem
moje mitosei po dzi§ dzier; RU-
N EQUESTa i GLORANTHEe. No
1, 0czywiscie, ZEW CTHULHU,
Nieco p6zniej jednak.

Przez wiele lat pisale§ artykuly
i ksigzki, tworzyle§ zasady do
kilku gier. Zapewne przez ten
czas réwniez duzo grates, Co
wedlug ciebie jest w grach fabu-
larmych tak ciekawego, Ze zdecy-
dowales§ si¢ zwigza z nimi swe
zycie?

W college’u miatem bardzo
wplywowa grupe grajacych. Wie-
lu z nich zwigzato si¢ zawodowo
z RPG jeszcze przede mng
(znaczna cze§¢ pracowata dlafir
my Chaosium). Intensywnie baf-
wili§my si¢ w rézne gry, ideal-
stycznie przekonani, ze RPG
moze by¢ swego rodzaju sztukd
I to w czasach, kiedy Chaos:f!m
byla jedynym wydawca, ktory
zdawat sie w to wierzy¢! OczyWr
Scie, p6Zniej mistrzami staly S€
wydawnictwa Lion Rampa
i White Wolf.

Podsumowujac, to Wezesie &
pegowe doswiadczenia, W ktOI’YCt}
gra nie byta tylko mitym SPWH‘
niem czasu, ale intensywnd ﬂffY_
styczna, a nawet psychologlﬂﬂ,‘f
duchowa dzialalnoscia, sprawtis
e tak silnie zwiazatem S
z owym hobby.

A co najbardziej podoba ¢t si¢
w grach g‘abulamych? TW"rﬁ:;e
opowiegci? Spotykanie e
mi ludzmi_podobnymi 0
Weielanie sie w réznych bo :
16w? Moze cof jeszcze e
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Wszystko to, co wymienites!
Gry fabularne to rozrywka wielo-
poziomowa i niezwykle rézno-
rodna, co sprawia, iz jest bogat-
sza — potencjalnie, jeSli nie
faktycznie — od wielu innych
form sztuki. Ksiazki, filmy itd. sa
w gruncie rzeczy pasywne. Nie
ma w tym nic zlego, ale to gry fa-
pularne pozwalaja ci stworzy¢
co§ wspélnie z innymi. A nic nie
moze si¢ réwna¢ z dawaniem
{ braniem, obecnym podczas gru-
powej aktywno$ci. Owszem, to

nie zawsze ma miejsce. Czasem

zdarzaja si¢ W grupie gracze ma-
jacy inne cele. Kiedy jednak
wszystko jest tak, jak by¢ po-
winno, to...!

Wolisz byé graczem, Mistrzem
Gry czy autorem?

Hmmm. Przede wszystkim au-
torem. A graczem i MG po réw-
no — wszystko zalezy od systemu.

I owym autorem jeste§ od wielu
juz lat. Piszesz podreczniki dla
firmy White Wolf, réwniez dla
Holistic Design i innych wydaw-
nictw. Jeste§ wsp6itwércg WIL-
KOLAKA i GASNACYCH
SEONC. Masz wiec wiele do-
§wiadczefi jako autor. Powiedz,
czy trudno jest stworzy¢ gre fabu-
larna i pisa¢ dodatki?

Wszystko zalezy od ,,deadli-
ne'u”. Naprawde. Im wigcej cza-
su, tym lepiej. Z drugiej jednak
strony, gdy jest go zbyt wiele, za
dtugo zwlekam i w efekcie nie
konicze roboty w terminie. Nie-
watpliwie bardzo przydaje si¢
mie¢ grupe autoréw, do ktérych
mozna si¢ zwrdcié¢. Wiele os6b
piszacych materiaty do GS pra-
cowalo ze mna, tworzac dodatki
do WILKOELAKA. To ludzie
z niezwyklyg wyobraznia. Nieo-
cenieni herosi naszego hobby.
Tworcy gier zwracaja na siebie
wielkg uwage (dzieki!), ale auto-
rzy dodatkw réwniez zastugu-
ja na prestiz. Wszak to oni uzu-
petniajg uniwersum o kolory
i glebie, a to wlasnie sprawia, ze
gracze chca jeszcze.

Przejdzmy teraz do pytafi zwigza-
nych z GASNACYMI SEON-
CAML. Jak one powstaty?

Z pomyslu na strategiczng gre
Komputerowg pod tytutem ,,Ce-
sarz Gasnacych Stonc”. Podczas
Jej tworzenia zrozumieli§my, Ze
tto oraz fabula sg tak glebokie
i skomplikowane, jak w przypad-
ku Swiata RPG. Stgd byl tylko
krok do pytania: ,,Dlaczego nie
POjS¢ dalej i nie zrobi€ tez gry fa-
bularnej?”. P6zniej mogli$émy bu-
dowac wszystko —rézne gry —na
Juz stworzonym materiale.

W pewnym sensie wigc naj-
pierw powstal §wiat, a gra byta
tylko pewng jego Gry

sy

eksnresia
ekspresia,

komputerowe réwniez, ale innego
rodzaju. Podobnie opowiadania.

No wiasnie. Swiat GS jest ogrom-
ny! I bardzo zlozony. Ja odnala-
zlem w nim nawigzania do cyklu
,Hyperion” Dana Simmonsa, do
,Urth Nowego Stofica” Gene’a
Wolfe’a i do ,,Diuny” Franka
Herberta. Czy ty, jako autor syste-
mu, czerpale§ z tych dziet? A mo-
ze z jakich§ innych?

,Ksiege Nowego Stonca”
uwazam za klasyke i mogta ona
zainspirowa¢ mnie na wielu po-
ziomach, nie jestem jednak
w stanie dokladnie wskazac,
gdzie i kiedy. Myéle tylko, ze Se-
verian, narrator ,Ksiggi”, na-
tchnal mnie do stworzenia dzien-
nika podrézy Alustro i pisania go
w pierwszej osobie.

Temat umierajacych stonc po-
jawit si¢ w wielu krainach scien-
ce fiction czy fantasy, chocby
w cyklu ,,Zothique” Clarka Ash-
tona Smitha.

Z kolei ,,Diuna” tak naprawde
miata mniejszy wplyw niz wielu
sadzi. Owszem, i w niej, i w GS
pojawiaja sie szlachcice czy tar-
cze, ale sa one obecne réwniez
w mnostwie innych opowiesci
z gatunku science fiction. Podob-
nie ma sie sprawa z ,,Hyperio-
nem”. Czytalem tylko pierwszy
tom cyklu, bardzo mi si¢ podobat,
ale wiekszg inspiracje czerpalem
z fantasy czy starego science fic-
tion. Musze tu wymieni¢ cykl
Fundacja” Isaaca Asimova. Jego
opowiesé o rozwoju i upadku cy-
wilizacji to klasyka, z ktorej czer-
palo wielu autoréw. Natomiast
GASNACE SEONCA to proba
stworzenia tla, na ktérym bedzie

mozna namalowa¢ opowiesci
z r6znych podgatunkow sf, dzig-
ki czemu gracze o odmiennych
gustach znajda co§, w co beda
chcieli si¢ bawi¢ — i to wspoélnie.

Doktadnie! W GS pojawiajg sie
elementy cyberpunka, hard sf
i fantasy. Jak udato ci sig¢ stwo-
rzy¢ wszech§wiat tak niezwykty
i obszerny, a jednocze$nie po-
zbawiony wigkszych niespéjno-
§ci? Nie jest to typowe dla gier
fabularnych...

Caéz, taki byt wlasnie cel: stwo-
rzy¢ uniwersum z piaskownicg
tak duzg, by wszyscy si¢ W niej
pomiescili i mogli bawi¢. W fan-
tasy gtéwnym tematem jest wiel-
kos¢, ktéra pozostata w przeszio-
§ci. W science fiction — wielkos¢,
ktora czeka w przyszitosci. W GS
wymieszalem je ze sobg. Anun-
naki i upadek Drugiej Republiki
to wielko$¢ przeszlosci. Lecz ma-
my tu réwniez obietmicg lepsze-
go jutra — powstanie z popiolow
rozpadajacego si¢ cesarstwa
i nadzieja na opanowanie sekre-
tow wszechswiata...

Jednym z wigkszych proble-
moéw zwigzanych z grami sf jest
kontrolowanie potegi bohaterow.
Kiedy w szkole §redniej grali-
§my w TRAVELLERa, zawsze
od razu starali$my sie zdoby( tar-
cze atomowe 1 dziala plazmowe.
Co oczywiScie nie jest trudne
w uniwersum bardzo rozwinig-
tym technologicznie. Natomiast
w GS cywilizacja, a wigc 1 zaa-
wansowana technika, leglty w ru-
inie, a na dodatek nie ciesza si¢
zaufaniem KoSciola. Lecz ludzie
posiadajacy wiladze potrzebuja
technologii, by pozosta¢ na
szczycie. I to wiasnie elity groma-
dza techniczne artefakty. Gracze
majg szans¢ do tych elit si¢ do-
sta¢, nietatwo jest im jednak po-
tozy¢ na czyms tape. To odréznia
GS od innych §wiatéw sf.

Odpowiedni stopien tajemni-
cy i niewiedzy jest potrzebny
réwniez do stworzenia cieka-
wych i zaskakujacych konflik-
téw. Dobrze poznana, opisana
i przedstawiona na mapie galak-
tyka moze by¢ nudna — witedy
nawet niezaznaczona w gwiezd-
nym katalogu planeta wigze si¢
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jedynie z naukowo prz}wdopo-
dobnym niebezpieczenstwem.
Co jednak si¢ stanie, gdy I‘l'dl.lk.il
okaze sie o wiele dziwacznicj-
sza, niz dzi§ nam si¢ wydaje?

Nie obawiasz si¢ jednak, ze przez
te uniwersalno$¢ §wiata gra tracl
klimat i atmosfer¢? Cyberpunk,
science fiction, fantasy i horror
nie zawsze idg W parze.

Oto i wyzwanie! Dzigki temu
,napieciu” wiele rzeczy nieustan-
nie jest interesujacych, a autorzy
nie moga po prostu na cos si¢ izu-
¢ié — musza po$wigcic czas na po-
faczenie réznych elementow.
Wigkszo$é podgatunkow, o Kto-
rych wspomniates, istnieje w GA-
SNACYCH SEONCACH jako
pewne okresy w przeszlosci. A ich
niedob6r w niemal Sredniowiecz-
nych czasach, w jakich w tej
chwili znajduje si¢ uniwersum
GS, sprawia, ze wszystko dziala
1 nie ma zachwiania rOwnowagi.

A ty jaka atmosfere preferujesz?
I jakie opowiedci? Intrygi r6z-
nych rodéw? Epickie wyprawy
w klimacie fantasy? Horror z ele-
mentami science fiction?
Wszystko! Lubig, gdy moje
opowiesci czgsto zmieniajg Kie-
runki i nie trzymaja sie jednego
tematu. I do tego pasuje GS,
gdzie mamy wiele mozliwosci —
polityka, tajemnica, akcja...

Kiedy tworzyle§ ten ztozony
ws_zechéwiat, co bylo dla ciebie
najwazniejsze — planety, obcy,
artefakty...?

\ Oczywiscie, Ze osoby, miejsca
1 poszezegblne elementy sg waz-

ne podczas tworzenia konkretnej

onowiedci. Nia maia indnal oo
= A A VAN lllu‘}q JCLLlla-R ma..

czenia w szerszym kontekécie.
I dlatego najwazniejszy byt og-
Iom, tajemniczos$é i niezwyklogé.
Nawet poznajac histori¢ uniwer-
sum GS, ma si¢ poczucie niekom-
plemosci. Co tak naprawde wyda-
‘rzylo si¢  podczas Diaspory
1 sprawilo, ze tyle Swiatéw znik-
n;lg? Jakich sekret6w rzgdu Dru-
giej Rppubliki 1 6wezesnych kor-
poracji ludzie do dzi§ nie odkryli?

A jakie, twoim zdaniem, 83 wa-
dy oraz zalety GASNACYCH
SEONC?

O zaletach opowiadalem juz
wezesniej. My§le, ze najwigksze to
ogrom, skala uniwersum gry, ktora
p;}zwuhl tworzy¢ rézne opowiesci.
Wéréd wad za$ chyba niekom
pletne informacje w dodatkach
musieliémy wszystko Sciskac, a ja
przypominalem sobie o setce r6z-
nych rzeczy, o ktére warto byloby
uzupehié¢ podrecznik, gdy ten byl

juz w drukarni. C6z, tak bywa...

MMiadzy

VI LY
pracuje nad modyfikacjami syste-
mu, wigczajac w to opcjonalne
zasady, ktérych uzywamy pod-
czas naszych gier. Wszystkie one
pojawia si¢ na stronie internetowe;j
HDI (www.holistic-design.com),
gdy tylko znajde czas, by je spisac.

mnvmi dlateoo wceiaz
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Moim zdaniem GASNACE
SEONCA to bardzo dobra gra
z glebia, atmosferg i wieloma po-
mystami. Jest to pierwsza gra
science fiction, ktéra pojawila sie
w Polsce w naszym ojczystym je-
zyku. Mimo to nie wszyscy od ra-
zu ja kupia i zagraja w nig. Jak ty
by zachecit Polak6w do siggnie-
cia po nig?

Z doSwiadczenia wiem, ze kie-
dy kto§ przeczyta podrecznik
podstawowy, od razu chce grac.
Problemem jest znalezienie Mi-
strza Gry!

Uwazam, ze GS daja niezréw-
nang mozliwos¢ rozpoczecia gry
naréznym poziomie — poczawszy
?d _ma.lego siola na zapomnianym
swiecie, a skonczywszy na ko-
smopolitycznej, zaawansowanej
technologicznie planecie. To po-
maga graczom zapoznac sie z uni-
wersum GASNACYCH SEONC.
Wystarczy zaczaC powoli, a po-
tem sie rozwijaé — az do wydarzen
na skale miedzygwiezdng.
~Jesli wiec ogladates film sf
1 ch'cesz wykorzystaé zawarte
W nim pomysly; jesli nie masz
szczescia do gier fantasy, a wigk-
SZ0SC systemé6w sf jest dla ciebie
zbyt , twarda” pod wzgledem tech-
nplogicznym; Jjesli wreszcie brak
¢l w nich heroizmu. .. GASNACE

SEONCA dadzg sobje

rade 71.:
dym pomystem — F Zkyj.

Nawet 7 fam&sy

Przejdzmy teraz na chwilg dy
CYMI SEONCAMI, N

O ad .
pracujecie?

Chcemy powoli, lecz Niegb,

ggnic rozszerzaé Wszechswig -
nie tylko wydajac dodatkj 4,
R.l’( 1, ale rOwniez zasady i figyy.
ki do gry bitewne; SZLACHE?.
NA ARMADA, nowe gry kom.
puterowe, opowiadania  kio yjs
» GS mogs podgzyé
gdziekolwiek!

CcO 1e8zc7ze
JOSZCZE...

A konkretniej? Nie planujec
zadnych duzych zmian w .
wersum? Co w tej chwili jest dly
was najwazniejsze?

Teraz skupiamy sie na seri
»Wojna w Niebiosach”, ktéra roz-
szerza uniwersum GS na teryto-
rium obcych ras: symbiontéw,
vau 1 — na koncu — anunnaki.

Wspomniate§ o opowiadaniach
HDI wydato zbi6r historii, kt6-
rych akcja toczy sig w uniwersun
GASNACYCH SEONC. Czy
planujecie co$§ podobnego? Moz
jaka$ powies§€?

Tak, predzej czy pozniej. Wiej
chwili problem lezy w odpowie-
dniej dystrybucji i marketingy,
a takze w odpowiednim zaplan0-
waniu wszystkiego. Mam nadzie-
je, ze najpierw pojawi si¢ po
wie§é lub trylogia, potem Z&
wigcej opowiadan.

Czy zechcesz powiedziet co§pot
skim graczom?

Dzigki, ze daligcie szanse GA-
SNACYM SEONCOM! Zawsz
sie ciesze, gdy gra trafla dono¥:
go kraju. I uwielbiam dostawac J&
kas reakcje stamtad! Tych z was
ktérzy czytaja/pisza po aIllglelIS?(;
zachecam do przylaczent Sl_f?G
listy dyskusyjnej dotycz4ce) 2
(wszystkie wskazdwki_mf_l;dﬂec
na naszej stronie). Dzigkl:

. 6
Pozostaje mi tylko P"dz‘l:jksg:h
za wywiad i zyczy¢ d
sukcesOw.
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Przedstawiamy nastgpne opowiadanie mistrza polskiej fantasy, Feliksa W. Kresa, rozgrywajace si¢ w realiach Sze-
reru. Jest ono prologiem powiesci pod takim samym tytutem, ktora ukaze sig nakfadem Wydawnictwa MAG jako

a1k

piata i ostatnia czesS¢ cyklu , Ksiega Catosci”.

(as)

Feliks W. Kres

SEZDZCY

ROWININ

Czesc |

I
Nieduzy zagajnik byl jedynym skupiskiem

drzew w okolicy. Podnosito go to do rangi istne-
go pepka §wiata; wokét nic — tylko trawiaste row-

— Przeciez kazdy, kto bedzie przejezdzal, przyj-

A=7ia i1 7rahié Liine A 4 1o 1
Q2 ZrObIC KUp e 20zl A SICyaRas RODICIAnaRly -

ta w lasku jak inni. — To jedyne krzaki w okolicy.
— Co ty powiesz?
Przybysz rozkulbaczyl wierzchowca i wszedl

:LLI niny.iDosiadajacy émigllego .gniad‘oszz_l n_m;iczyzpa mi'q:dzy' pnie. Kor’x_ popaL_rZ)_(i za ni_rn, anastepnie po-
pedzit ku drzewom my§lac, ze takie miejsce tonie-  tozyt sie na trawie. ,,Nie ide. Nie mozna tam bie-
dobre miejsce. Zbytnio przyciggalo uwage. Prze-  gac, a tutaj tez mnie nie widac”.
: 11,31 ciez kazdy, kto szukal w tych stronach czegos, al- Rozlozeni w zaroslach na skraju lasu ludzie by-
'n]:"“f bo kogos, I'nus:ial najpierw pomyslec o tym lasku. li,'na p‘ierwsz.y rzut oka, 1udzgco do siebie podobni.
B Lub szuka¢ wiatru w polu. Nikt nie nosit pstrokatego ubioru, przewazaly sza-
nbitz Szukanie wiatru w polu... Czasem przychodzi-  10$¢, zielen, braz. Wszyscy mieli bron w zasiegu reki
i 1o mu na mys’l., ze to stare @mektﬁshe N <X - nieduze tuki i strzaly, a nie ktorzy
. powiedzonko jest catkiem niepraw- Q\ N m ponadto krétkie miecze, wojskowe lub
lﬁdﬁ dziwe. Wiatr na Wielkich N W @% podobne do wojskowych. Dowddca nie
MI Rowninach musiatl zna- ) wyréznial si¢ niczym szczeg6lnym: Srednie-
NIy lleiélkaz'dy. I.nna sprawa, g 20 wzrostu, raczej szczuply, miody,
NC| Ze nikt go nie ziapat... R 5 ( w szerokiej, brunatnej spédnicy jezdzca,
golll Jego oddziat nazywat ! A w szarym kaftanie, z przewieszonym
4 sie Wi’alr. : ). przez ramig sajdakiem.
nlzj.i Kon;n;alc;wdal_kukdrzc- — Nie podoba mi si¢ tutaj — przy-
o wom. Kilku ludzi, ukry-_ znal, rzucajac siodto na
ke tych na skraju zagaj- 36 SV trawe. J~ Ale nocleg
1z40= nika, z u$miechami e = WA w szczerym polu to
mis patrzyto na wsciekly galo- : pomyst jeszcze gorszy.
i pade. Jeden z nich, bar- , ® Do wsi nie pojedzie-
oa~ dzo mlody mezczyzna, V my, Ayana przywiezie
odrywal od galazki ko- nam zapasy. Rano.
lejne listki, mruczac: ;3 ; Dopiero co bylo we
4f  —Zabije sie... nie za- R 87 wsi wojsko, nasi przy-
bije... zabije... nie zabije... & ;‘r',-:.._ jaciele gesto musieli si¢
sl Zabije sie — powiedzial, Fg 2 | o tlumaczy¢, dlaczego
(174 Upuszczajac ostatni lisc. XS ) WA~ udzielaja nam gosci-
@i Lecz bylo to niemozliwe. 7 \\&&,h‘ e '_Q] ny. Nikt nie wierzy, ze
Nkt na calym wiecie nie jezdzil @“ "t " "V wymuszamy to sila
oy Konno tak, jak dow6dca Wiatru. I nikt == "\ — Postuchaj, Aktar, ten za-
’angif]i nie miat takiego konia. Gniadosz zaryl gajnik $mierdzi. — Niezbyt tadna, ale bardzo zgrab-
s kopytami i_z,alrzymal sie nie dalej, jak pie¢ krokéw  na kobigm, Sredniolatka z kfétko pr_zyslrzy;l':(_m.ymi
o prze_d skrajem lasu. Przeplatajgc nogi, zatafnczyl wloe,»"al}'n, chyba naprawde wierzyla, ze podr‘qzn} za-
majdﬁ bokiem w !ewo, potem w prawo. To byl jego wia- laiw!aj'fl w lasku swe pm_rzclby: zr‘e:s;‘/,lq, 1}1026 i za-
& sy, kgr’lski pomysl, dowodzacy, jak si¢ zdawato, fatwiali. — Wole pospa¢ w siodle i jechac cala noc.
J najwyzszego ukontentowania, Jezdziec roze§mial si¢ — Droga wolna. Pojezdzisz po stepie i wrocisz
il Serc'lecznie, zeskoczyl z siodla i poklepal zwierzg¢ po  tu po nas o $wicie. Wlasciwie, Kea, to taki nocny
v szyl. Wielkie chrapy dotknely jego twarzy. patrol bardzo by si¢ przydal.
! — Hej, Aktar! Tutaj! — rozbrzmiato spomigdzy Rozbrzmialy ironiczne $Smieszki.

drzew. — Ruszamy, czy zostajemy? Gdzie zgubiles
Ayane?
— Ayana przenocuje we wsi. A my zostajemy tutaj.

Nie wstajac z ziemi, Kea wystawita biodro, lek-
ko klepiac si¢ po po$ladku, co musiato znaczy¢: do-
waédco, pocaluj mnie.
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Aktar usiadl pod brzoza.

_ Nie wiem, kto tak rozrabi:
zniknely, a wszelkie r10Zmowy zab iy
ca méwil rzeczy wazne, przcdr;lu\a‘ma] wyn 1‘- Il, 5
go zwiadu. — Jeszcze troche, n‘po_md{; )du ._S‘Tu Soa,
E)roslo do komendantury garnizonu. F ()'chm im,
kim jestem i odetng sig _od wyczynmjv ‘l)r-'c_h....
zbojow. Jak cesarscy podzielg si¢ ze mny swoimi
apiemy dla nich ten oddzial.

L — rzekl i uSmiechy
zamilkty; dowod-

wiadomos$ciami, to zi e
Albo wytropimy, prawie na pewno krt;t"_-“"f‘ ‘Q"*M
w okolicach Erty. Chcecie by¢ przewodnikami le-
gionistow?

"~ Kto¢ uémiechnat sie kwasno, ale Aktar weale
nie zartowat — przynajmnicj kiedy méwit 0 pro-
wadzeniu zoinierzy. Od pewnego « migdzy
Tarwelarem a Sar Soa panoszyla si¢ jakas nieu-
chwytna banda, ktérej wszyscy mieli szczerze (1.0_.
syé. Oddzialy JezdZicow Roéwnin, takie mniej
wiecej jak Wiatr, istnialy w Armekcie od zawsze.
W gléwnej mierze sktadaly si¢ z ludzi, dla ktérych
dom byt przykrym wigzieniem, a noclegi pod da-
chem — karg. JeZdZcy za nic nie ptacili, od mie-
szkaficéw wiosek, a nawet matych miasteczek,
brali to, co chcieli, i jechali dalej. Ale czegéz mo-
gli chcie¢ wiéczedzy? Troche jedzenia, czasem
pare ubran, kilka pledéw... Nargbali chiopom
drewna na opal, naprawili stodole, réwnie czesto
nic nie zrobili, bo im sig¢ nie chcialo. Lecz byli jak
sam Armekt: wieczni, zawsze tacy sami, wszech-
obecni jak wiatr na Réwninach i dokuczliwi jak
mzawka — ale tez tak samo nieuchronni. Wojsko
pogonito ich czasem, dla zasady, bez zapalu i bez
przekonania — bo od zawsze wojsko ganialo
Jezdzcow, za$ Jezdzey uciekali przed wojskiem.
Gorzej, gdy skrzykneto sie paru obwiesiow, chca-
cych czegos wiecej, niz samej wolnosci pod wy-
sokim Ene.bem. Chiopi gotowi byli nie tylko po-
skarzy¢ sig zolnierzom, ale i ztapaé za siekiery
w’(.)brome dobytku, zwlaszcza za§ cérek i zon.
Coz z'le-go.? Bydlaki potrafily spali¢ w nocy wio-
ske —juznie po to, by dopiac swego, ale z zemsty.
A takich rzeczy Legia Armektaniska nie puszcza-
fa pl-azem. Zaczynala sie zaciekla nagonka, polo-
wanie, od kt(’)’rego najbardziej cierpieli
Réwnin. Dowddcy lekkokonnych oddziat

: / lek] oW wWoj-
skowych nie bawili s1¢ w dochodzenia; ’

e > zre
w 1aki sDosAb mislibv maralid Ao s AL
J L= Set Al Gy St Gy ICZY Dap()ll(al'la wa-

taha spalita \;vies’; przed tygodniem, czy tez nie? Od
rozstrzygania takich kwestii byt Trybunat Impe-
rialny. Aktar i jego ludzie juz od dluzszego czasu
wymykgli si¢. wojskowym potsetkom i klinom
S?oczyh dwie potyczki — niepotrzebne, obustron:
nie krwa}w_e.. Do wiosek zagladali nieczesto
W-spokmmejszych czasach chlopi rzadko donol
sili na Jezdzcow:; leraz, pytani przez woisk
:E;;h, Salw::é::ligi rozprawiali o doznanych krjzy\?/:
Wi ; . :
L zq ord{a rccg \:rch nie posgdzono o Sprzyjanie
Aktar zad}lmal si¢ gleboko. Nie zawsze byt
ze dowodzit Wiatrem, Kiedys
oddziat nie inny ni ten, ktéry

T agil
Lielouw

Jezdzcy

mial pod komendq

teraz bruzdzil na R:":wn‘imch... Gadanicog.‘ci | e
grupy I'/.L‘/.II}HL‘\/I\U\A-‘ I morderchw, bylo wlgalﬂl_u | fzwojii
tylko gadaniem. Jego ludzie nie byli Zabéjcasme | 4“’,"’”'
w potyczkach z zolnierzami bralj STOgie cje HIn; L
dopiero mowic o bitwie z bandg zbir(')w,nieg;;.%I | il

cych nic do stracenia... Jednak prowacl?:enie\.;l '. '!'-Pﬁedf
skowego oddzialu —to bylo co innego, Rzec; »: At
Scie, moglby dostarczy¢ legionistom doby-cl' I-elifl‘?'A,

przewodnik6w, znajgcych wszystkie Przepray iy Jetd
||' o

=

i brody, kazda wioske, kazdy strumyk, Kazdy 1 Rl
i kazdy zagajnik. e
Co robimy? Radzcie - zazadat. - Pg Stepie bip. :z'ﬂ\'if‘s'“
gatyle wojska, ze jutro lub pojutrze WYIZng nag d :’Eikid
nogi, chyba ze zgodzimy si¢ pojechaé na rozmg. | 40
we ze §ledczymi Trybunatu, Co bylo WCZOra]) - N
przypomnial. el
Dwie dziesigtki konnych tucznikéw z Sar Soa gdin
rozgonity Wiatr na... cztery wiatry. Dokladnjep, | -
cztery wiatry — bo tyle grupek uciekto we wszyst pendg
kie strony Swiata. Najwiecej ludzi zostalo przy Ak gheae
tarze: osiem 0s6b, blisko polowa. g

— Co robimy? — dowddca nie pozwolit, by py- S?I{ﬁif
tanie zbyto milczeniem; byt niekwestionowanym fige
wodzem tych ludzi i w sytuacjach, ktdre tego wy-
magaty, bez wahania wydawal rozkazy, przyjmu-
jac za nie peing odpowiedzialno$¢. Jednak, gdy
czas pozwalal, zadal, by wszyscy brali udzi

w podejmowaniu decyzji. Mari

— Co z naszymi? — zapytat miody chlopak, ten Wi
sam, ktéry wczesniej liczyt odrywane od galazki S
liscie. o)

Lezgca na ziemi kobieta poruszyla si¢. 1,

— A co bys chcial? Co, Wenewet? — zagadngla.  1khi
— Mozemy ich szukaé na §wiecach, ale wapie, Mijc
by mogli tam czekaé tygodniami. W stepie za du ?-#Jlis
zy ruch, Tl

»Swiecami” nazywano miejsca zbiérek, okreslo- il
ne wezesniej wiasnie na wypadek rozproszenia od- Ui
dziatu. Jednak Kea miata sporo racji: wojsko bez: K
ustannie thukto sie od wioski do wioski i od last Sy
do lasu — jedynym sposobem na przechytrzenie le- Rty
gionistéw bylo pozostawa¢ w ciaglym ruchu. | Ty

— Ma racje — mrukliwie powiedzial masyWny R
mezczyzna, chyba troche zbyt duzy jak na]e.de: b
ca-obiezy$wiata, ktérego kon nie powinien ugndl Dy
si¢ pod cigzarem. s -Eh“

Aktar spojrzat na swego zastgpce, PO " Aj

Kee i ponuro potrzasnat glowa, jakby dopiero ™ &y

raz uSwiadomit sobie, ze cala stars_zyzna w}ai‘; r‘ao.piﬂ
skupita si¢ w jednym oddziale — Illllmo’“’ffh:ilszo_ My
pastwe losu pozostawiajac mniej doSWId ‘E?w:
nych towarzyszy. 5 ‘ %

— No, ale co z naszymi? — nalegal miody W Y
newet. %J"!l

—Znajda si¢ lub wyging — POWiedz‘iaJ hé[k;g:n }"ﬂnw
tar. — Pytam, czy i$¢ do zolnierzy? Caeka, naj- |
— powstrzymat masywnego. — W ten $ 051 joni- Mz*
lepiej pomozemy naszym. Opiszemy ich efhnia- :?H
stom, moze jako§ to mi¢dzy soba rzZpOWSZ? [m %
A przede wszystkim, skrocimy t¢ cald gomiE
szybciej to si¢ skoficzy, tym lepiej. M’33:
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_ Wierzysz w ukiady z wojskiem? — zapytata Kea.

_ 7 wojskiem? Wierzg. Nie wierzylbym w ukla-
dy z Trybunatem. Ale z wojskiem wierze.

— Przyjma taka... oferte? Jezdzcy za przewodni-
kow?

_ Przeciez jest rozsadna. Oni tylko wtedy jezdza
po Réwninach, kiedy muszg, bo patroli na traktach
nie licze. A my tutaj mieszkamy. Legia wiele razy
brala JezdZcow na przewodnikow.

_ Kto pojedzie? I gdzie? Do Sar Soa? — kobieta
nawet nie prébowata skrywac niecheci, za§ nazwe
wielkiego miasta wyméwila z wyraznym obrzydze-
niem; Jezdziec w takich miejscach nie bywal.

— Ja pojadg. Do Sar Soa, a jakze.

_ Nie zostang pod komendg tego glupka — po-
wiedziala, patrzac na Nelena. — On tylko by mnie
ruchat, i nic wigcej.

— ,Ten glupek” pojedzie ze mng, ty obejmiesz
komende nad oddzialem — sucho powiedzial Ak-
tar; Kea potrafita by¢ nieznosna. — Czy wszyscy sie
zgadzaja?

Nikt nie protestowat.

— Wiec postanowione.

* ok %

Aktar i Kea wspdlnie objeli pierwsza warte. Nie
brali udziatu w losowaniu, korzystajac z przywi-
lejéw, jakie dawala im pozycja w grupie. Starszy-
zna tylko w wyjatkowych sytuacjach trzymata noc-
ng straz, podobnie zreszta wygladata sprawa
z wypelnianiem wszystkich innych obowiazKkow
obozowych.

Pelnili swa stuzbe niedbale — za takie stanie na
warcie kazdy z ich podkomendnych zostatby su-
rowo skarcony. Zamiast pojedynczo okrgza¢ zagaj-
nik, siedli razem na jego skraju i gadali. Dowédca
Wiatru miat powazne problemy sercowe... I zycio-
we; stal na rozdrozu. Kea, z babskg skwapliwo$cia,
udzielata porad.

— 1 co myS§lisz? — pytal mezczyzna. — Powiedz
szczerze, chee ustyszed prawde.

— To nie dla ciebie, Aktar.

— Co nie dla mnie? Ona?

— Ona, dzieciak, dom... No i ozenek.

—Mam juz prawie trzydziesci lat. Nie moge przez
reszte zycia galopowaé po Wielkich Réwninach.

— Dopiero trzydziesci lat, malutki. Starczy te-
£0 zycia na wszystko.

Aktar wzruszy} ramiona-
mi. Kea ze Smiechem polo-
zyla sig na plecach,
podkiadajac ramiona
pod glowe.

— Pamietam — rze-
kia, patrzac na
gwiazdy — jak
moja babka
rozmawiata
z kim§, juz nie

Wiem z kim, o $mierci jakiego§ czlowieka, tez nie
wiem kogo, niewazne. Ze tamten taki miody,
pig¢dziesiat pie¢ lat dopiero, a juz umarl, mégiby
pozyC jeszcze... Babka miata wtedy dobre szesé
krzyzykéw, a ja czternascie albo szesnascie lat
i_myélalam sobie: jaki on tam miody?! Pieédzie-
siat piec lat, przeciez stary jak nie wiem co... A dzi-
siaj mam czterdzie$ci trzy lata, i wiesz co? MySle
sobie, ze ten czlowiek miodo umart, mégl jeszcze
trochg pozyc¢.

Aktar poruszyt si¢ niecierpliwie.

— No, wigc dobrze, ja tez jeszcze troche pozyje.
Ale jakie to ma by¢ zycie? Tam czeka na mnie ko-
bieta, noszaca moje dziecko, syna — rzekt z duma
i pewnoscia, ktére przesadzaty sprawe. — Dzi§
moge mie¢ dom i rodzing, jutro... Nie wiem, co ju-
tro. Moze juz tylko te rowniny?

— A moze odwrotnie? — Kea nie chciala ustgpic.
— Roéwniny mozesz miec dzisiaj, a jutro... No wia-
$nie, nie wiadomo, co jutro, sam powiedziales. Ale
najwazniejsze, ze dzisiaj nie mozesz mie¢ domu
1 rodziny. Mowig ci.

— Dlaczego nie moge?

— Bo miale§ za malo kobiet, za mato wolnosci,
za malo jazdy konnej, przygdd, niebezpieczenstw..
wszystkiego, wszystkiego za mato. Ozenisz sig,
a za rok, gdy uplynie termin malzeriskiej proby,
uciekniesz.

— No, to najwyzej. Wréce wtedy do ciebie.

— Ja juz bede miala innego dowédceg, albo mo-
7e swoj wlasny oddziat. Ech, Aktar, pewnie, ze mo-
zesz wrécié na Réwniny, wszystko mozesz, ale o co
wlasciwie mnie pytasz? Chciate§ wiedziec, co my-
§le o twoich planach, no to ci powiedziatam.
Moéwisz, ze najwyzej, jesli si¢ nie uda, stracisz rok
albo dwa lata zycia. Uwazasz, ze warto sprobowac.
No to, prébuj! Ja uwazam, ze nie warto, bo i tak
sie nie uda. Szkoda tego roku czy dwéch. Dom,
wlasne §winki i kréwki... Géwno, nie zycie — po-
wiedziata. — O, gdybys chciat si¢ zeni€ z...

Urwata.

— 7 kim? — zapytal Aktar.

— Ze mng — powiedziata ze Smiechem.

_ Zastanowie sie — rzekl tak samo. — Czemu nie?
Ale nie o sobie mys§latas.

— Nie. Nie o sobie.

— A o kim?

— O Ayanie — powiedziata z westchnieniem. — Bar-
dzo ja lubig 1 bardzo mi jej zal.

— Ayana? Przeciez to dzieciak.

— E tam, dzieciak... Databy si¢
zabié dla ciebie. To jest dziew-
czyna, z ktorg mogiby§ dzielic

wszystko: najpierw zycie

w siodle, potem dom.

Gdyby$ mi powiedzial:

chee si¢ ozeni¢ z Ay-

ang, odpowiedziata-
bym: to si¢ zen.

Spojrzala w bok

i dostrzegta, w péimroku

S




Maige B0y

101 4ei nocy, lekki u§miech na twarzy SWe-
gwiazdzistej nocy, lekki usn

go towarzysza. ;

— Smiejesz si¢! S0l

—~ go loj troche $mieszne — przyznal. —Ja1 Aya-
na? Ale... Zona? Moja i w ogdle... czyjas zona, Ay-
ana? W jaki sposob Ayana moze by¢ czyjas zong:
AIEOI\/II}(I)gq: by¢ zong Jezdzca — powiec_izialz.i Z w:cl’—
ka powaga, ktdrej nie oczekiwal. 5 Ja J“'{: ”‘WC[ "‘3'.'
tam zona Jezdzca. I bytam dobrg zong. Przez czler-
nascie lat. el

Przygladat si¢ jej twarzy, prawdziwie zaskoczo-
ny i zdziwiony.

— Miata$ meza, Kea? Kicy 41

— Wspaniatego meza. W spanialego Jezdzca. Za-
chorowat i umarl — powiedziata. — Jestem sama od
szeSciu lat.

Przez chwile nie wiedzial, co powiedziec.

— Znatem go? — zapytal.

— Ze styszenia.

— Powiedz, kto.

— Nie — rzek}a wstajac. — Jak powiem jego imig,
to sie zaraz rozplacze. Mamy warte. Obejdz te krza-
ki z lewej strony, ja obejde z prawej.

— Przepraszam cig, Kea — powiedzial.

— Nie przepraszaj. I nie zen si¢ z ta...

— QGresa.

— Z ta Gresa. Ma wredne imi¢ i na pewno nie
umie jezdzi¢ konno. A ty potrzebujesz zony, ktéra
Jezdzi konno jak nikt inny na Swiecie. Wartujemy,
czy nie?

— Wartujemy.

Rozeszli sig w dwie strony, by okrazy¢ zagajnik.

Wstawat Swit — lecz do pobudki pozostalo Spo-
o czasu, bo ostatni dwaj wartownicy dopiero ob-
jeli swa stuzbe. O tej porze roku, a wigc p6zng wio-
sna, ludzie pragnacy sypiaé tylko od zmierzchu do
Switu, w dwa tygodnie zuzyliby wszystkie swoje
sity. .Miody Wenewet (pomimo §wiatla dziennego
pelnigey warte doprawdy o wiele sumienniej niz
qu§§nicj Jjego dowddca) kilkakrotnie okrazal za-
g‘ajmk‘, kryjac si¢ za linig pierwszych drzew, zamie-
niat kilka stéw z nadchodzacym z przeciwka towa-

rzyszem — i znéw szedl, bacznie przen atruj
sSLLui, oacZiiie Pl.Lﬂpd.[Iujqc

réwnine. Maty czarny punkt na potudniu szybko
przykut jego uwage: niemal od pierwszego rzutu
oka poznat, ze s3 to dwa konie idace wyciagnie-
tym kiusem. Dwa konie, lecz tylko jeden cztowiek
- byl to bgwiem jezdziec wiodacey luzaka, a dokla-
dnie: konia jucznego, co wyszio na jaw édy czar-
ne punkty przemienity sie w dwie plan;ki. Wene-
wet odga_dl, kogo widzi, lecz nie mogt mieé zadnej
pewnosci — totez po nadejsciu drugiego Wartowni:l
ka pokaz_ai mu tylko, co zobaczyt i biegiem postat
na przeciwny skraj zagajnika. Ostrozno$é nie mo-
gla zaszkodzié, a tak wlagnie wygladat stary fo

tel, Stosowany na Réwninach, £dzie nie mozna b A
to si¢ ukryé¢: jezdziec lub dwaj jezdzcy pojawigll

e &
| g f

si¢ z jakiej$ strony, przykuwajac UWage wartgy: »

kéw — gdy tymczasem z drugiej strony oill nj- | Mﬂu
nadciagal caly oddzial, zaskakujac nied(}gwlad i ":‘:1",1-
nych wedrowcow. Cz0. :{_.;UZ[E
[Lecz tym r;u.al'm 0strozno$¢ okazala Sie Zbedn, ¥ .
Ktusujaca dziewczyna, szesnastoletnjs lub n'dl "iféjh-!lg
wiele starsza, szczupla, a nawet troche chud Ub:g. .Sﬁ‘mfj
na w ciemnozielong, szerokg spodnice hTU‘nalnd-. .,,,;;elu}4-'
skérzany kaftan, spod wiazania ktére | g

; : £0 Wyziera),
naga skéra, uSmiechnela sie, widzac Wa“UWnik: al?
wychodzacego jej na spotkanie. Zeskoczyiazsin o

dia. Byla dosy¢ wysoka, co dodatkowo podkre ,.:f:;'lfhox
o wiotko$¢ sylwetki. : ,_‘{'_;?‘—U!
Aktar wrécit? — zapytala. i ¥
Wrécit, .:{,-'.5*8‘
Spia? ™

a0

Jeszcze \'pii}.
Dziewczyna mocnym dmuchnigciem odrzucl;
w gore opadajgcg na oczy grzywke ciemnobrgy-
wych wloséw. Tuz pod dolng wargg miata niedy-

zg, podiuzng blizne, wygladajacy troche tak, jak-
by mala Ayana przewrocila sie, majac rok lub _
pottora, 1 przegryzia skore zgbami. Choé nieszpe- fi2
caca, blizna zwracala uwage na wykrdj ust, i
Niebrzydka ztosnica, trochg obrazalskai troch; &
uparta. el
Wenewet pamietal, jak bardzo kiedy$ plakalobs A8
wigce sig¢ z nieuwaznym starszym bratem dziecko -1
z zakrwawionymi malymi usteczkami... a-Vg
Rodzefistwo wprowadzito konie miedzy drzewa, i
zeby nie rzucaly si¢ w oczy. Wenewet poluzowal Bl
popregi. Ly
— Przywioziam tyle, ile mogtam — powiedziala. ikl
— Co postanowiliScie? Uty
— Aktar chce pojechaé do Sar Soa. Rig
Kiwneta gtowa. iy
— Moéwil mi, ze chce. Powartuje z tobg. 9
— Powartuj. .. -
Poszli brzegiem zagajnika. Drugi straznik Sklﬂ‘i] i
glowa na ich widok i usmiechnat sig do czupumel  Sjgh,
dziewczyny, ktéra odpowiedziata mu tym samym g
Rozeszli sie w dwie strony: rodzefistwo razem, -
ten sam. A
— Moze lepiej juz ich obudzg — powiedziala.
— Niech $pia. Bez obaw, jeszcze zdazysz PO
gnac sie ze swoim lubym... R
Ziapata chiopaka za kolnierz 1 otwarlg GioH =2 gy

ta po tbie. Wyrywat sig, chichoczac.
—Juz... no, juz przestan...
— Zlo§liwiec. .
: I
Troche obrazona, zapomniata natychmi® iy

0 wszystkim, gdy podetknat jej mata, drewniana fi b
; westchngld \

gurke. Czamobrazowe oczy zablysly, a2 o ,.
— Nudzilem sig... — powiedziat z udang 0boj! iﬁgﬁl
noscia. S %@I
Z zachwytem ogladala mieszczacego SI¢ e Nlm.:
ni konika. Miat ogon, grzywe... wszyStko. Bytp (Pl

o

piekny!
Pocatowala brata w policzek.
— Prawie zapomniatam, ze tak umi¢
No nic nie rzezbites!

—
A==
=

sz, Juz daw”
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_ Wiem — powiedzial, nieoczekiwanie powaznie-
jac. = Ale teraz, Aya, wszyscy na nas poluja...

Urwal.

_I... co z tego?

— Nic.

Nie data si¢ zby€.

_ Nie, nie — zaczela stanowcezo. — Co z tego, ze
na nas poluja?

— Wczoraj Aktar powiedzial, ze nie pomozemy
naszym, Ze wygina. A jutro to moze ja odacze sie
od grupy:--

_ Co ci chodzi po glowie? — zapytata ostro.

_ Nic. Tak tylko. Dlubatem tego konia juz daw-
no... byl prawie gotowy. No i wezoraj skonczy-
tem, zanim zrobito si¢ catkiem ciemno. Bo gdy-
by$my... Wiesz.

_ Zabierz go — powiedziala stanowczo, chociaz
z zalem, wyciagajac reke z zabawka. — Jedli to
ma by¢ pamiatka od ciebie... po tobie... Ale ghu-
pi jestes!

— Nie, nie pamiatka! To... tak tylko,
cheialem ci co$ dac.

— MySlisz, ze ci¢
zabija?

— Nie.

— Powiedz mi!

— Nie, Aya. Ci-
cho badz! — rzekt
surowo. — Wszyst-
kich pobudzimy.
Podoba ci si¢ ten kon?

— No, co$ ty? Pewnie, ze
tak! — powiedziala z rozczule-
niem i zachwytem. — Zawsze
dla mnie strugale$ zwierza-
ki... A dla siebie zolnierzy,
pamietasz?

— Pamietam — u$miech-
ngl si¢ i rozburzyl jej wlosy.
— Bierz go i chodz. Mieli-
Smy wartowac, zdaje sie?

’[(-..‘

* %k %

Zapasy rozdzielono ze zwykla sprawnoscig —
kazdy wzial troche dla siebie. Rozjuczony luzak —
smutna pamiatka po polegtym towarzyszu — miat
POj$¢ z Aktarem i Nelenem; duzy i ciezki zastep-
ca wodza mégt potrzebowaé konia na zmiang; mie-
li przeciez pogna¢ do Sar Soa tak szybko, jak by-
fo to mozliwe.

Samotnie tkwiacy na réwninie zagajnik nie
Podobat si¢ nikomu — ale jednak byl jedynym
U}l&jscem, gdzie Jezdzcy Wiatru mogli pozegnac
Si¢ po armektarisku. Nadzy i péinadzy ludzie usie-
dli blisko siebie, by wspélnie spozy¢ posilek
L przez pare chwil szczerze porozmawiaé, pojed-
nac sie, obnazajac dusze, czego symbolem byly
thaénie odsloniete ciata — zwyczaj zdumiewajacy
Lnawet oburzajacy dla mieszkaicéw innych krain

Szereru. A przeciez bylo co$ ogromnie wzrusza-
Jacego w prostocie starego obyczaju wojownikow,
ktorzy srogie twarze chcieli pokazywac tylko wro-
gom,_zaé. przed wymarszem bratali si¢ z towarzy-
szami, zdejmujac pancerze i hetmy, odkladajac na
bo}( tarcze 1 dowodzac bezbronng nagoscia, iz nig-
d?_le nie mogg mieC ukrytej broni — tak samo, jak
nie majg w sercach zdrady.

Miodziutka Ayana z najwigkszym trudem spro-
stata odwiecznej armektaniskiej tradycji. Siedziala
niepo z boku, z podbrédkiem opartym na podcig-
gnietych do piersi kolanach, ktére obejmowala ra-
mionami. Nie jadia. USmiechneta si¢ wprawdzie do
kazdego — ale to juz byto wszystko, co umiala z sie-
bie wykrzesac. Wkrétce po positku dosiadajacy ko-
ni jezdzcy doktadali staran, by nie wejs¢ w droge
Smiertelnie obrazonej dziewczynie, ktéra tkwita na
grzbiecie swojej klaczy z ming ,,tylko sprébuj

podejs¢, a zobaczysz”.
Wyjechali na otwartg prze-
strzeri 1 pokonali mile lub pét-
: torej. Troje dowodcow, ja-
dac ramig przy ramieniu,
ustalalo czas 1 miejsce
spotkania. Potem Aktar
i Nelen ostatni raz skineli
towarzyszom i galopem
odjechali na potu-
dniowy zachdd.
Kea powiodla re-
sztg wprost na
zachéd.

Pokonawszy, na
czele pigciu jezdz-

cow, dwie mile stgpa,
dowddezyni przywo-
tata Ayane. Dziewczy-
na wcigz byla odeta

i chmurna.
— Przestan juz
stroi¢ fochy. Co
miatl zrobic?
Przelecieé cie w tym zagajniku?

Szesnastolatka poczerwieniala.

— Nie widzi mnie nawet — powiedziala.

— A gdy zauwaza, ty natychmiast robisz ,,phi!”
i odchodzisz.

— Bo jest gtupi!

— Nie. Bo masz szesna$cie lat.

— Siedemnascie.

— 7a sze$¢ miesiecy. O, juz przestan, nie rozma-
wiasz z Aktarem, tylko ze mna... Ja tez miatam kie-
dy$ siedemnascie lat, bez glupich szeSciu miesig-
cy. Ale teraz, razem z tym twoim Aktarem, macie
mniej lat, niZ ja jedna, niestety. On tez opowiadal
mi w nocy, ze ma trzydzieSci.

— A ile ma?

— DwadzieScia osiem.

— Az tyle?

— Zaraz ci przyloze, kozo jedna... Nie jest dla cie-

bie za stary.




poczerwienia ta.

ziewczyna znow "
5 : _orzekla z wiel-

_ On mnie... nigdy nie zauwazy -
ka gorycza. .

— Zauwazy, zauwazy.

— Skad wiesz? i}

— Bo pokazalam mu CI¢ dzisiaj.

— Ty... ale jak: pokazatas?

_ Powiedziatam, ze jestes najle
jezdZca. ¥ T

— Tak mu powiedziata§?! — Ayana puscila wo-
dze wierzchowca, przykladajac dlonie do p‘IL?I\:]f
cych policzkow; czerwone miala nawet uszy 1 szy-
je. — A on co?

_ 7e bardzo mu sie podobasz — bez zmruzenia
owa godna

psza zong dla

wvkazuiac

vy ) BGdis Y

oka zeigata dowddezyni, ,2odn
uwagi zawzigto§¢ i wytrwatos¢, jaka przejawiaja
kobiety w taczeniu upatrzonych par.

— Ale on przeciez ma tg SWoja... Grese.

— A Gresa spodziewa si¢ dziecka. Rzecz w tym
whasnie — powiedziala Kea, pochylajac si¢ ku miod-
szej przyjaciétce — by poczekat z ozenkiem rok al-
bo dwa. Ty bedziesz przy nim, a tamta daleko...

— I co mam zrobi¢?

— Najlepiej nic.

— Nic?

— No, nic. Przede wszystkim nie réb ciggle
,,phi!”. Moze lepiej zacznij go troche podziwiac
i postaraj sig, zeby to zobaczyl. MezczyZni s3 Sle-
pi. Ale za to prézni.

Ayana zamys§lita si¢ gieboko.

— Gdzie teraz jedziemy?

— No, wiasnie — powiedziata Kea z niechecia. —
Prébowatam... no, niewazne. Mamy spotka¢ sie
w Ercie.

-W..?

— Tak. U Gresy.

Wymienily dtugie, baaardzo powazne spojrzenia.

— Mamy o czym mysle¢, dziewczyno.

33

_Aktar urodzit si¢ w malej wiosce, polozone;j
niemal pod samymi murami Sar Soa. Potezna sto-
hc_a jednego z najsilniejszych niegdy$ armektan-
sku:l? ksiestw po wiekach zachowata swoje zna-
czenie; nawet starozytny Tarwelar i i
Bana, wielkie porty 1}1‘:’!03’31(15, q.ea;n:)g?igffl;zz
Si¢ Z tym symbolem chwaty wojennej. Potudnio-
wi z}rmektaﬁczycy sktonni byli nieco z gory pa-
trze€ na quratymcéw z polnocy, ktérzy wpraw-
dzie gd niepamigtnych czaséw stawiali czota
alerskim potworom i na koniec podbili caty Ar-
mekt, lecz nigdy nie toczyli jedn
na wszystkich swoich granica
Ksigstwo Sar Soa przez dhugi czas opierato sie za-
r(?wno Dartaficzykom na wschodzie, jak i pirac-
kim horc?om, pustoszacym potudniowe wybrzeze
anakoniec — lub raczej: przede wszystkim — z'ed:
noczonym sitom armektanskiego Krélesjtw
Trzech Portéw i Wielkiego Ksiestwa Riny i R :
py. Na Wielkich Réwninach, w tej ojc);yiniilt;

oczesnej wojny
ch. Tymczasem

. 4
lucznik6w, strzelcy Sar Soa uchodzil
knmil\;/,}‘(h‘ za$ sztuka wojenna Wspie
§nie tutaj na wyzyny wrecz nieboty
zbrojnych zastepow na Icgmn}: i.p('}llcgigny‘ te 25
na kolumny i kliny, wymyslili i WProwag .;
w zycie wladnie stratedzy Sar Soa, Kame Woj::;;
pod Rm]'u-ml‘; /.3?;1k.um|17_\, ch dowédcow PIzez e,
le dziesieciolecl nie miato g{)d[]cg() pfzeciwnika
w calym Szererze.

Dumne Sar .\‘{m‘. c.»|u'u_mi.cni0ne stawg Koleb;
[]i1l_|lx‘l)‘»/__\L.'|1 Ihu.'/.m}\n\x' Swiata, bylo pierwszyy
miastem, J:tl\u'_:'\!-\'l:u' z{)]a;lniz)-'l W Swoim iYCiU.lna
zawsze zapamietal \\'l'g/Cl]ic.jakic nanimWywaI.
ly stare mury pamigtajgce wojny o ZjEdHOCzeni&
brukowane ulice i thumy mieszkancéw. Podziwial
wysokie domy o surowym wygladzie, a najby.
dziej wodne 1 sloneczne zegary na placach, przy
ktérych rano, w potudnie i wieczorem heroldoyie
wykrzykiwali wieSci ze wszystkich krain Szerery.
Potem, gdy mial juz jedenascie lub dwanasciea
dowiedzial si¢ o dwoch szkotach i tazni miejskig),
o wielkiej bibliotece, gdzie wejS¢ mégt kazdy o do-
wolnej porze, o domach publicznych, o twierdzy
wieziennej, o siedzibie Trybunatu Imperialnego-
stowem: o wszystkich tych miejscach, ktére wy-
myS§lone przez Armektanczykow, zapewnily Ar-
mektowi poczesne miejsce wSrdd krain i narodéw
Szereru. Z niestychang duma stuchat ojca mowig-
cego o Dartanie, ktéry cho¢ pigkniejszy i bogat-
szy od Armektu, nie dbat o sztuke stowa; w ktorym
chiopiec taki jak on nie umial przeczytat nawel
swojego wlasnego imienia i nazwy swojego kra-
ju. Dowiadywat sie o dzikich grombelardzkich
goralach i piratach z Wysp, nie mogac uwierzy?.
iz tak waleczni ludzie, opuszczeni przez Panig
Wojny, w ogéle nie znali jej praw i nie wiedzieli
jak traktowaé pokonanych wrogéw. Gdy on sam,
urodzony w niewielkiej wiosce, cho¢ zaledwie
chiopiec, juz o tym wszystkim wiedziat. Bo byl-
Armektanczykiem... ;

Widok niezmienionych ulic miasta wikrzes]
wszystkie dzieciece uczucia. Jadacy konno Aktar
kilkakrotnie spogladal na towarzyszacego mu NG
lena, cheac podzielié sie wspomnieniami. Lecz
obojetna, a nawet troche ponura mina Pnyla_CIel_a
nie nastrajata do zwierzen. Nelen, infrl]CZeJ_ﬂ;Zmﬂ:
tar, nigdy nie lubii miast i nie rozumial, W jas >z
s6b mozna dostrzec w nich cokolwiek wartcg®
uwagi. Dowédca Wiatru usmiechnat sie 1ekko. P
mySlawszy o Kei, tak samo brzydzacej si¢ m‘aswm:
Ta kobieta nie znosita Nelena — oraz (g0 wszgﬁé
kiego, czego nie znosit Nelen... Mieli si¢ K la,’
rozumieli w p6t stowa, sypiali z soba 1 szczerzg n-é
wzajem nie znosili, Nie umieli si¢ nawet pokioc®
bo zawsze mysleli to samo. Nelen.

— Jak to zrobimy? — mrukliwie zapytal N
— Péjdziemy do dow6dcy garnizonu, 160 mu P
wiemy?

— Nie wiem. Przede wszystkim, ni¢
bo péjde sam. Jesli to duren i si¢ z nim
dam, to po co ma zna¢ twoja gebe’ A prz

7 [?ajma‘
}a ,‘«‘,[g Wla
czne. Pogyiy

nie pdjdziem}’-
nie dog®
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oszeze moze si¢ zdarzy€, ze to durefi podwojny

Jub potréjny-

_ Witedy co?

_ Witedy mnie zatrzyma, a ty bedziesz mysSlat,
ak mnie Z tego wyciagnac.

Tamten, pelen najgorszych przeczuc, pokiwat
glowa. A :

— Pamigtam, ze niedaleko bramy garnizonu jest
gospoda. A przynajmniej _t?yla kiedy$§ — rzekt Ak-
ar, — Usiadziesz tam, napijesz si¢ i najesz, kazesz
napoi¢ i nakarmic konie, kupisz dla nich obrok i co$
na droge dla nas. Poczekasz do wieczora.

_ A wieczorem?

_ Wieczorem zaczniesz mySlec, jak mnie z te-

]

go wyciagnat. . Scie kiopotéw. Duzych ktopotéw, bo to i owo
Nelen po raz drugi skinat glowa, o '-‘:i' [ l'l'ﬂ.?f'.:l-,..‘__' pewnie by si¢ znalazlo... Tak czy inaczej,
nie zadajac juz zadnych pytan. Ak- i 1 w “1 it \" \!‘i‘l'\" - jesli nawet nie jeste§, panie, cztowie-
tar wiedzial lepiej niz kto- l‘ || (it I\" ll l] lw Busan~  kiem wyjetym spod prawa, to
kolwiek inny, ze ten duzy | h.“ (! "Il I ) I w kazdym razie nie szukajacym je-
i pozomie ociezaty mezczyzna l \ (R{Y i \ 1| {Iilk3 2o opicki.
jest w istocie madry i przebie- | ‘ (L& 1“‘ I Aktar docenil, ze oficer zatytu-
gly. Nie bez powodu wlasnie { W H: f I 7 towal go panem. Lecz cesarscy
jego wybral na towarzysza W7 __7 ~—-uog | (a legionisci rzadko bez powodu
wyprawy. Pomijajac uczucie el 5 okazywali lekcewazenie od-

przyjazni, ktore ich taczylo.

Brame garnizonu widac
bylo z daleka — bo na wro-
tach 1$nita wielka, czterora-
mienna gwiazda armektan-
ska, wykuta z polerowanej
blachy. Gospoda byla tam,
gdzie zapamietal ja Aktar.
Zsiedli z koni 1 rozstali si¢
bez zbednych stow.

Aktar pieszo poma-
szerowat wprost do
petnigeych stuzbe
wartownikow. Miody zol-
nierz w biekitnej tunice ze srebrnymi gwiazda-
mi na piersi pytajaco zadarl podbrédek.

— Chciatbym si¢ zobaczy¢ z komendantem gar-
nizonu albo innym oficerem — rzekt Aktar.

Zolnierz obrzucil go uwaznym spojrzeniem,
szczeg6lnie zwracajac uwage na lekki miecz zawie-
szony u boku i mys$liwski néz z drugiej strony. Jez-
dziec domyslit sie, ze nie wyglada na mieszkanca
Sar Soa, wiec straznik opisze go dokladnie komen-

dantowi wart. Skingwszy na drugiego legioniste,
ktéry odpowiedzial tym samym, wartownik znik-
nat za brama.

I nie byto go dosy¢ diugo.

Gdy wrécit, nie powiedziat nawet slowa; albo byt
maloméwny, albo takie zachowanie obowigzywa-
fo wiasnie w szeregach legionistéw, gdzie rézne,
nierzadko §mieszne mody pojawialy si¢ réwnie czg-
sto jak poza murami garnizonéw. Uczyniwszy gesl,
by i$¢ za nim, wartownik przeprowadzil Aktara
PTZBZ brame i powi6dl do budynku po drugiej stro-
nie placu ¢wiczeri. W nieduzej izbie czekat oficer.
Miody przewodnik Aktara stuzbiscie skingt mu glo-
W4 1 natychmiast wrécit na warte.

. Po_dsetnik legii, cztowiek w wieku Aktara lub
niewiele starszy, przez chwilg patrzyt uwaznie, po
czym przedstawil sig:

— Jestem oficerem stuzbowym. Jesli sprawa jest
tego warta, zostanie przedstawiona komendantowi,
ale najpierw ja musze to ocenié¢. Kogo mam przed
sobg?

— Dowddcee oddziatu Jezdzeéw R6éwnin.

Podsetnik nie okazal zdziwienia.

— I na kogoS$ takiego wygladasz... Imig?

— Nazywam si¢ Aktar.

— Zaraz. Dow6dca Wiatru?

Aktar potwierdzit.

— Duza i znana grupa. Ale nigdy nie sprawiali-

waznym ludziom, potrafia-
cym jezdzi¢ konno i dobrze
strzelac z tukéw.

— Przyszedte$, by za-

pewni¢ komendanta, ze
nie dowodzisz banda,
ktérej wiasnie szukamy?
Ale komendant o tym do-
brze wie.
— Przyszediem z pewna

oferta.
— A jakg?

— Moi ludzie mogg
poprowadzi¢ oddziaty z Sar
Soa.

Podsetnik zdziwit si¢ lekko.
— Umiemy jezdzi¢ po Réwninach
— rzekl z nutka urazy. — Legie nie po-
trzebujg przewodnikow.
— Ale nie potrzebuja tez niepotrzeb-
nych strat. Jesli nawet moi ludzie nie
pomoga, to przynajmuniej nie beda prze-
szkadzaé. Macie co§ do zrobienia, a my
tylko placzemy si¢ wam pod nogami — Ak-
tar pozwolil sobie na szczeros¢, uznawszy, iz pod-
setnik jest czlowiekiem rozsadnym i nieglupim. —
Ledwie pare dni temu wpadliscie na nas. Nie po raz
pierwszy. Ale teraz zginelo kilku moich ludzi... i je-
den lub dwaj zolnierze. Po co to?

— Masz wigc, panie, na sumieniu, zbrojng wal-
ke z zolnierzami imperium. Wiesz, co to oznacza?

— Wiem.

_ Powinniécie trafi¢ do twierdzy. A dokladnie:
twoi ludzie do twierdzy, bo ty, dowédca, na stry-
czek. Zwlaszcza ze chyba nie zawsze dowodzi-
le§ Wiatrem, panie? R6zne rzeczy opowiada sig¢

{
Mges

o tobie.




Aktar rozlozyl rece, ale nie powiedzial ani stowa.

Podsetnik zamy§lit sig.

_ No dobrze, panie — rzekl WIESZCIE. -
ko jedno, co o ym sadze, decyzja nie zale ‘
mnie. Dowiedzialem sig, Z czym przyszedies, a te-
raz, choébym nawet chcial, nie moge fi;l]cj prowa-
dzi¢ tej rozmowy, bo przekroczg swoje uprawnie-
nia. Wyjdz ze mna na plac éwiczefi 1 poczekaj,
zamelduje o tobie komendantowi i pokrotce p["{.c:_l-
stawie mu spraw¢. Zobaczymy, €O powie. Przyjmie
cig, albo nie.

Wyszli przed budynek. Na placu éwiczen kreci-
o sie sporo zolnierzy, w tym kilku czworonoznych.
Koty, z jakich§ powod6w, bardzo lubily Sar Soa

7ie-
Z1C

~ Wszyst-
zy ode

Fa1 trry ||Ii'}

w catym Szererze istnialy najwyzej 4zy 1o <
ry miasta, gdzie czworonozni rozumni wystgpowa-
Ii w tak duzej liczbie. Grombelardzki Lond, armek-
tariska Rapa... Moze jeszcze Kanaza 1 Donar.
Jeden z kosmatych zwiadowcow leniwie lazi
wprost na Aktara. Dowédca JezdZzcow bardzo do-
brze znat koty; w zadumie spogladajac za odchodzg-
cym podsetnikiem, nawet nie my$lac o tym, co robi,
przesunat nieco stopg, by zoinierz mogl mu przejsc
miedzy nogami. Kocur skorzystat z otwartego przej-
Scia 1 poszedi dalej swoja droga. W miejscach,

"w

gdzie wspolistnienie dwéch réznych g
fo czyms$ naturalnym, wyksztafcil sie by
ny rodzaj zachowan. Koty, powsciag
!\'i:}-I1()]].\/{l|.’ll1k‘|l,“. nie “_“)‘h‘giw;liy- sie na ol
i ulicach — lecz nie zamierzaly tez Omijac ka‘jdcﬁ
cztowieka tylko dlatego, ze byt W]'(;ks;;‘}.v_” PTZZ&Z%:]
szczano wiec czworonoznych migdzy nogamj 'Do

atunkgy, by. i

v
ant)?

g
KTan TP
'“I'.I‘l(' qu LW‘. yf"‘ '

byl to jedyny sposéb, by nikt nikomu pje PP
schodzi¢ z drogi. sz} s

Tkwigc na majdanie, Aktar po raz dziesigyy
stanawial si¢, czy dobrze zrobit, PrZ}’Ch{)dszcij-
zolnierzy z propozycjg. Mialo to okazag i 'uq
wkrotce... Bylo wiele powod6w, dla ktérych pri\f
laczenie oddziatu do kamej wyprawy legionistgy

!1111‘5_110 sie oplacié. Bvlo tez wiele nowsdéw

L : _ ; PUWOGOW, dig
ktérych koniecznie cheial spotkaé sie ze swoip;
- w Ercie. Po pierwsze spodziewat sig, ze do gg-
dy zawitajg niedobitki jego podkomendnych, by
za tym, poszukiwang bande widziano ostati
wilaSnie w tamtej okolicy. I nawet, gdyby wojsky
nie wytropilo mordercow, powinno ich przynaj-
mniej przepioszy¢...
Aktar bat sie o Grese i swojego nienarodzone-
go jeszcze syna.
dokoriczenie w nastepnym numerze

Termin: 13-16 wrzeénia 2001

Kowalski,

Koszty:

FAG Pyl L S
Uwaga! Progres;
Noc}egi; W pokojach 2-osobow
nie pobierany bedzie 20% narzut.
Uwaga! Organizatorz
Zgloszenie uczestnictwa:
staniu karty uczestnika na
adres SKF
Kol:lto bankowe: Slaski Klub F i
oniecznie z dopiskiem POLC
Ewentualna rezygnacja z p A
Adres: Slaski Klub Fantastyki 40
tel. (0-32) 253-98-04 « e-mail;

Fandom Polski i Slgski Klub Fantastyki zapraszajq na

POLLON 2001

E/Iiegis:ce: Polilecl?nika Slaska w Katowicach, ul. Krasinskiego 13
oscie honorowi: Robert Silverberg, Marek S. Huberath, Dorota Malinowska, Andrzej ,,Bilbo”

W pro Slilienciimgn oy olmd :
g}':y me. sp.ofkamalaulorbkxe i dyskusje panelowe, spotkania wydawc6w, filmy, prelekcje,
B3 a 3 zme i sllrgtengne, wystawy, konkursy, LARP, maskarada, wreczenie nagrod im. Ja-

sza A. Zajdla i SLAKFY, sesje autograféw i inne atrakcje.

Akredytacja: 55 z1 przy wplacie do 15 czerwca 2001
65 zt przy wplacie do 15 sierpnia 2001
75 zk przy wptlacie po 15 sierpnia 2001
I (przy wejsciu r‘1‘aleiy przedstawi¢ dow6d wplaty)
axtedylacia dla uczestnik6w wspierajacych
“ (otrzymliuq komplet materiat6w ikarte glosowania na Nagrode im. J AZajdlz)
a kosztow akredytacji nie dotyczy cztonkéw SKF
ych w cenie 25 zt za noc, platne do 15.08.2001; po tym teas

y lnie przewidujg sal zbiorowych.
Z . . . jii
gloszenie zostaje przyjete po optaceniu co najmniej akredytacjt { B

antastyki, PKO BP IT O/Katowice 24-10202326-105880278;

elnym zwrotem kosztgw
—?56 Katowice, skr. poczt 502,
SKI@sKf.from.hell.pl « WWW: hutp://www.skf.w.pl

mozliwa jest do 15.08.2001.
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W almanachu zapowiadany ostatnio pierwszy z serii tek$cik Michata Mochockiego. Mam nadzieje ze dzieki te-
mu i nastepnym wielu MG skuma w koncu co znaczy prowadzi¢ w klimacie DZIKICH POL. Dalej znajdziecie roz-
¢ o enpecach Przemka Szymezaka. Sam czytajac ja wpadiem na kupe fajnych pomystéw, czego i Wam zycze

pr aw!

Michat Mochocki

SARMACKIE KLIMATY,

czyli rzecz o tworzeniu nastroju w grze Dzikie Pola

CZESC I : NASTROJ NA SESJI

y§lac o idealnej scenerii dla dzikopolo-
wych Biesiad, mam przed oczyma duszy
obszerna izbe z cigzkim dgbowym stolem
i takimiz krzestami, na drewnianych Scianach orez,
trofea lowieckie i portrety antenatow, tu i 6wdzie po-
rozwieszane skory 1 futra, a do tego obowigzkowo
ogien ptonacy w wielkim kominku albo na paleni-
sku. Przy suto zastawionym stole siedza Panowie
Gracze w zupanach, kontuszach, koniecznie przy
szablach i z kotpakami na glowach. Ziocisty mi6d
leje si¢ do szklanic, a Starosta Gry snuje kolejng opo-
wies¢, gtadzac brode upierScieniong dionia...
Taaak, tak mniej wigcej przedstawia si¢ niedo-
{cigniony ideal. Niestety jednak, skoro wigkszosci
znas nie sta¢ na takg specjalna biesiadng izbg z pet-
nym wyposazeniem, pozostaje pomyslec, jak bar-
dzo do owego ideatu jesteSmy w stanie si¢ zblizy¢
z tym, co mamy do dyspozycji. OczywiScie, za-
miast zasiadaé przy stole w dusznym pokoju, rOw-
nie dobrze mozna wybrac si¢ w plener, by rozgry-
waé niezapomniane Biesiady przy trzaskajacym
ogniu, przy muzyce szumigcego wiatru i tajemni-
czych odglos6éw nocy — zaprawde, w takiej scene-
rii atmosfera tworzy si¢ sama z siebie. No, ale dos¢
marzefi. Nie zawsze mamy czas na podobne wy-
cieczki, zreszta jesienne i zimowe wieczory, jakkol-
wiek réwnie wspaniate, malo kto dzisiaj potrafi do-
ceni¢. Skupmy sie zalem na tym, co mozemy
osiagnaé w zwyczajnym mieszkaniu pigtkowym
popotudniem.
I nie jest Zle. Mozemy wiele.

Rekwizyty:

Stét powinien znalez¢ sie zawsze. St6l i kilka
krzeset, to w koficu rzeczy powszechnie spotyka-
ne w polskich mieszkaniach. Podobnie jak obrus,
ktérego na sesji Dzikich P61 zabraknaC nie moze,
albowiem szlachta polska nie zwykta siada¢ do nie
nakrytego stotu. Nie znajacy tego obyczaju pewien
moskiewski kniaz najadl si¢ niegdy$ mnostwo
wstydu, podejmujac polskich postow, ci bowiem
odm6wili zajecia miejsc, dop6ki gospodarz nie roz-
ka"?"- przynie$é obrus6w! Warto pozby¢ si¢ z po-
koju rzucajacych sie w oczy XX-wiecznych ele-
mentéw wyposazenia — wszystkie elektroniczne

Puszkin

budziki, puszki po piwie (bezalkoholowymJ), od-
kurzacze i pluszowe zabawki najlepiej usunaé
z widoku, a niezbyt mobilne sprzety w rodzaju te-
lewizora czy roweru treningowego po prostu na-
kry¢ kilimkiem, wzorzystg tkaning (tanio mozna
naby¢ w sklepach z resztkami materialéw, a nada-
je sie rowniez do obicia Scian) albo chociazby
przescieradiem.

Jezeli do tego gracze dysponuja odpowiednimi
kostiumami, jesli przy boku ktéregos ujrzycie sza-
ble, a na stole siedemnastowieczny pistolet skatko-
Wy, juz mamy prawie to, o co nam chodzi. Komu
zalezy na uzyskaniu jak najdoskonalszej iluzji,
niechaj odbierze graczom nawet zegarki i okulary,
zabroni uzywania papieru w linie lub w kratke, a do
tego kaze pisa¢ (i sam pisze!) za pomocg gesiego
pi6ra, ewentualnie z ukrytym wewnatrz wkladem
od dlugopisu. No, ale to tylko dla perfekcjonistow.

Duzo klimatu dodaja ilustracje. Gdy opiszesz ra-
tusz miejski jako potezny budynek z czerwonej ce-
gly z wysoka wieza zegarowa, gracze nie ,,zoba-
cza” go tak dobrze, jak wowczas, gdy polozysz na
stole kopi¢ rysunku namalowanego w 1617 roku.
Wysokiej jakosci reprodukcje obrazow, szkicow
i planéw przedstawiajacych budowle urzgdowe
{ sakralne, zamki, bogate kamienice, panoramy
miast (a nawet tetnigce zyciem ulice ze stragana-
mi, pojazdami i przechodniami!) znajdziecie
w ksiazkach o historii architektury, a takze w po-
zycjach po§wieconych dziejom poszczegblnych
miast. Bardzo polecam réwniez rysunki Jana Ma-
tejki przedstawiajace grupy postaci w polskich
strojach z epoki: szlachte, chiopow, Zydow, mie-
szczan, magnatéw, rzemie§lnikow, duchowien-
stwo, zolnierzy, dworzan, a nawet cechy miejskie

i uczonych, i to osobno z konca XVI1iz XVII wie-
ku, i to pokazujace zréznicowanie Strojow we-
wnatrz poszczegdlnych grup —ato wszystko w ko-
lorze! Rewelacja.

Swiatlo:

Sesje Dzikich Pol bezwzglednie winny byc€ roz-
grywane w naturalnym blasku prawdziwego, plo-
ngcego ognia, nigdy za$ przy Swietle cicl-;lr‘ycm)im.
Zazwyczaj nie ma w okolicy kominka i nie mozna




o jedno: §wiece. Ale

rozpali¢ ogniska, wiec oznacza t ‘
o kolorowe cuden-

nie byle jakie. Niech nie bggiq t e
ka z podiej parafiny, tylko zolte, pachngce mllm u‘n
$wieczki lane z prawdziwego pszcz.c‘lelgn‘ wosku. ('__“
prawda spalaja si¢ one szybcie] niz Swiece Pil]:i?l—
nowe, wiec nie sa ckonomicznc,_u]e co tam, warte
swojej ceny! Jesli ma sie szczg:-‘.cn_c‘ mozna znalezc
takie w kramie z miodem pszczelim, W sklepach ze
$wiecami, a czasem w sklepikach ezoterycznych.
Natomiast bardzo duzy wybdr §wiec woxkowyrh
rozmaitych ksztaltéw i rozmiarow oferujg spt’)hlﬂgl»
nie pszczelarskie. Jesli nie ma sklepu pszuml;lrs]\u:‘—
go w Waszym miescie, zapytajcie o §wiece kogos,
kto handluje miodem, chocby i W budzie na rynku.
Jesli zaopatruje si¢ w towar w spéldzielni, to ma do-
step i do §wieczek —moze da si¢ namowic na Spro-
wadzenie nieduzej partii?

Aha, kiedy juz zdobgdziecie woskowe Swiece,
uwazajcie, zeby nie kapna¢ sobie roztopionym
woskiem na gota skére (no chyba, ze kto$ lubi...).
Prawdziwy wosk jest duzo, duzo goretszy niz
zwykla parafina. No, bez przesady, powazne popa-
rzenie nikomu nie grozi, ale co delikatniejsze 0so-
by niech maja si¢ na bacznosci. Bedzie bolato.

Biesiada?l

PowiedzieliSmy sobie wczesniej, jak powinien
wygladac stél i okolice, teraz pora odpowiedzie¢
na pytanie, co précz kart postaci i przyboréw do
pisania powinno znalez¢ sie na stole. W koncu na-
zwa ,,biesiada” do czego§ zobowigzuje, czyz nie?
Zacznijmy wigc od tego, czego absolutnie na sto-
le by¢ nie powinno.

' 016z, Starosta Gry winien kategorycznie zabro-
ni¢ przynoszenia na sesje wszelkiej masci fast-fo-
odow, zwlaszcza w barwnych, ISniacych i szele-
szezgeych plastikowych opakowaniach. Zadnej
pizzy, chrupkéw, chipséw, batonéw i podobne;j
plf:bejskiej strawy, zadnych plastikowych kubecz-
kéw ‘ napisami ,,Ciocia Cola i S. Pétka”. Kto
czyms tak niepolitycznym splugawi sarmackg Bie-
sm’cit;, ter'l zastuguje na natychmiastows banicje!
Jesé MOZNa Smaczno i obficie (a nawet naleiy-
przeciez to szlachecka Biesiadal), byle nie koloi
rowe XX-wieczne prepaki.

Rzecz j-asna, ideaiem bytaby wielka uczta z kil-
koma damaxm, obstugiwana przez liczng stuzbe, ale
na cos takiego mozna sobie pozwoli¢ jedynir:; od
czasu do.czasu, jesli w ogéle. Natomiast na kazdej
Blemadz_ne powinno wystapi¢ pare bochnéw chl :
ba (koniecznie rwanego na kawaty, a nie kroj i
g0 w kromkil) i masto alb L

_ asto albo smalec w miseczce (nie
W papierku czy, nie daj Boze, w firmowym pudet
ku). Kos'zta niewielkie, a najesé si¢ mozna T il
starczy, ze kazdy przyniesie ze sobg co nj e
mowej spizarni, np. gométk o

: ; ¢ sera albo
.slloqcéw bigosu, chwyci w dton drewnia lpgr{:
i jL;]z mamy ‘prawdziwq biesiadg! S
cach, e  ym aden Smmpea?STALEM o trun

ala z pewnoscig nie

zapomni. Dla porzgdku: trunkiem Podstay
powinno by¢ niezbyt mocne piwo, do WZnoo-wm
toastoéw nie ma to jak wino (a 2wlaszeza Wﬁle_nm
skie), za$ najprzedniejszym dla podnicbieniagler-
tarem bedzie mi6d pitny. Nie zaszkodzj (e; od nEkf
na wodki — oczywiscie hci’-illknholowej! ('Ch:)!}l:
mieszanie tego wszystkiego na jedne; Biesiadziz:m}2
jest najzdrowszym pomysiem...). Jednak “Zawale
wym” graczom trudno byloby pozby¢ sie prZwaDr‘
czajenia do kawy i herbaty, zwlaszcza podcza-
diugich, nocnych sesji, trzeba wigc z béley Sercs
tolerowac rowniez bardziej wspélczesne napoje Prg
publico bono. :

Fiuzyia:

.”E\"im\-iclc znajdziemy ‘w{;xéciwcj muzyki ..z epo-
ki”. Z tego, co (!()NIC[)IIC Jest na rynku, wyroznia gie
przede wszystkim ptyta pt. ,Muzyka na Wawely”
zawierajaca prawdziwe siedemnastowieczne ulwo.'
ry w \N’}"k(}l’!&lﬂill orkiestry ,,Ars Nova”. Rzecz jo-
sna, to jest muzyka dworska, ktéra Panowie Bra-
cia mogg uslysze¢ na dworze krélewskim lub
w patacach magnackich. Kilka piesni szlacheckich
znajduje si¢ rowniez na plytach z muzyka z filmo-
wej ,,Irylogii” Hoffmanna. Do muzyki wysokie|
zaliczy¢ tez nalezy choraty gregoriafiskie do kupie-
nia w sklepach z dewocjonaliami.

PieSni kozackie i ruskie znajdziecie na plytach
zespotu ,,The Ukrainians” (s3 co najmniej trzy).
Ostrzegam natomiast przed ptytka ,,Kozackie pie-
$ni i taice™: na okladce wymalowano tam siczowe-
go Kozaka z bandurg, lecz plyta zawiera ludowe
piesni Kozak6w... syberyjskich — co bynajmniej nie
jest napisane z wierzchu, tylko wewnatrz pudetk!
Nie s zle, ale kto miat nadzieje na rzewne dumki
kozackie, ten bedzie bardzo zawiedziony.

Natomiast mamy spory wybor polskich przy-
Spiewek chtopskich z réznych region6w dawnej
Korony Polskiej. Wybierajcie wedlug uznania
goralskie, mazurskie, kujawskie, krakowskie..
Dziataja wszak w Polsce ludowe zespoty tanecz:
ne, a niektére z nich regularnie wydaja plyty 20
graniami. Z muzyki ludowej szczegdlnie polecam
pierwsza ptyte ,,Orkiestry p.w. §W. Miko!a;{-
Druga niezbyt sie juz nadaje na sesje Dzikich pal,
ale pierwsza jest niesamowita.

Z utworéw zwigzanych tematycznie Z XVl
i XVII stuleciem wymieni¢ nalezy przede wszys
kim ptyte ,,Sarmatia” Jacka Kaczmarskiego orazJ*
g0 piosenki ,,Pan Zagtoba”, ,,Pan Kmicic”, P2
Wolodyjowski” (z plyty ,,Dzieci Hioba”) L T%"
cja” (ptyta , Kosmopolak”, jesli si¢ nie myle) D
tego dorzuémy po§wiecong dawnej RzeczyposP””
litej twérczosé Jacka Kowalskiego —1 10 chyba b¢-
dzie wszystko. —

Oczywiscie, na sesje Dzikich P6l nadaje si¢ 4
skonale muzyka klasyczna, a do poszezegoiny™"
scen (walki, gonitwy, tajemniczoci, uciechy: g.;,oe
zy...) kazdy mistiz gry moze wkafZ}th[aé ;
ulubione plyty, sprawdzone w innych systema™
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am kiedys$ prowadzilem nocne lesne podcho-
dy przy niesamowitym soundtracku z ,,The De-

1's Own” Jamesa Hornera, a wesolg biesiade
2 taficami We dworze spolszczonych Szkotéw przy

celtyckiej muzyce zespotu ,,Carrantuohill”.

Jas

Stylizacja:

Kilka stow nalezy si¢ uzywanemu na sesji jezy-
kowi. Oczywiscie, wierna stylizacja na XVII-wiecz+
ng polszczyzng jest niemozliwa (dla wigkszoSci
2 nas prawdziwy jezyk XVII wieku bylby ledwie
zrozumiaty, nie méwiac juz o ptynnym postugiwa-
niu sie nim), lecz Kilka prostych do wytrenowania
sztuczek pozwoli uzyskac zgrabng i mily dla ucha
Sienkiewiczowska archaizacje —a o to nam wiasnie
chodzi. Pytaja mnie ludzie czasami, gdzie ja sie te-
go uczylem. Odpowiedz brzmi: w domu. Nie ist-
nieja kursy szkoleniowe, uczace tego rodzaju sty-
lizacji jezykowej (jedynie studia polonistyczne o to
zahaczaja), a przynajmniej ja o zadnych takich nie
styszatem. Jedyne, czego nam potrzeba, to wybor
tekstow z XVII wieku oraz trochg czasu i cierpli-
woéci. Najprzyjemniej pracuje si¢ z pamigtnikami,
zreszta sa najlatwiejsze do zdobycia — szkolne edy-
cje J.Ch. Paska leza w wielu ksiegarniach. I majac
taki autentyczny tekst przed oczami, musimy do-
strzec charakterystyczne elementy staropolskiego
stylu, ktéry chcemy pézniej imitowac. Ja wypisa-
fem sobie tak:

1. Jak najczesciej stawia¢ orzeczenie na korncu
zdania,

2. Czesto stawia¢ przymiotnik po rzeczowniku, nie
za§ na odwrot

3. Wykuwa¢ stopniowo na pamigé staropolskie

,stéwka” na miejsce wspolczesnych: respons, su-

plika, impreza, cyrkumferencyja zamiast odpo-

wiedz, prosba, przedsiewzigcie, okolicznos¢ itp.
4. Uczy¢ sie lacinskich stéwek, zwrotéw i senten-
cji, ktére mozna wplata¢ w dowolne wypowiedzi.

W pamigtnikach zwykle jest mnéstwo facinskich

wtretéw, thumaczonych na polski w przypisach.
5. Zmieniaé koficéwki -cja na -cyja i -ia na-ija. (Do-

petniacz: -cyjej, -ijej)

Tyle wystarczy na poczatek. Z czasem, O ile nam
bedzie si¢ chciato, nauczymy sie kolejnych szcze-
g6l6w i bedziemy calkiem zgrabnie imitowac sie-
demnastowieczny styl pamietnikarski. Trzeba tyl-
ko czytaé, czytat i jeszcze raz czytac, aby godnie
nasladowaé 6w dawny jezyk: nabra¢ sklonnosci do
poréwnan, odwotan i przypowiesci, podiapac przy-
stowia i porzekadta, nauczy¢ si¢ charakterystycz-
nych, formalnych zwrot6w uzywanych wobec 10w-
nych i wobec godniejszych od siebie. Wszystkiego
mozna nauczy¢ si¢ siedzac w domu nad ksiazka.
Byle starczylo cierpliwosci!

) Nade wszystko za$ nalezy si¢ wystrzegac Zwro-
oW ewidentnie wsp6lczesnych oraz slangowych.
»Strzelam z tej idiotycznej krécicy do tego gostka
na koniu” — zastyszatem kiedy$ z sasiednie] salki
klubowej i wstrzasnalem sie ze zgrozy. Na Biesiadzie

mgc.ly nie powinny pas¢ stowa: elektryzujacy, za-
{abxsty. psychologia albo gostek — a jednak pada-
Ja, wszystkie cztery ustyszalem na sesjach lub
przeczytalem w dyariuszach. Trzeba surowo zaka-
zaC graczom stosowania podobnego stownictwa.
1W.szak nawet przeklina¢ mozna po staropolsku,
wigc czemuz by tego nie robi¢?

' Trudniej bedzie uporac si¢ ze staropolska pisow-
nig, ta bowiem we wszelkich edycjach tekstéw
zr6dlowych bywa uwspéiczesniana. Ale niekiedy
redalthorzy informuja czytelnika dokladnie, jakie
zabiegi przeprowadzili i jak pisownia wygladata
w oryginale — i z tego mozemy sporo si¢ nauczy¢.
Do tego odnajdziemy fotokopie stronic prawdzi-
wych starodrukéw i rekopiséw z epoki jako ilustra-
cje w opracowaniach historycznych. Takie ilustra-
cje sa dla nas najcenniejsze, bo oprécz pisowni
pokazuja réwniez czcionke, interpunkcje i og6lny
uktad graficzny tekstu. Niestety, w starszych opra-
cowaniach zdjecia maja bardzo kiepska jakoSc,
wiec tekst bywa zupetnie nieczytelny. Kto jednak
lubi grzebaé sie¢ w podobnych detalach, ten z pew-
noscia znajdzie kilka dobrych prébek.

Narraeja:

Zaleznie od epoki, w ktérej dzieje si¢ akcja na-

szego dyariusza, nalezy wybra¢ pomigdzy stylem
renesansowym a barokowym. Pierwszy znich, naj-
lepszy do gry w czasach niestawnego kréla Henri-
cusa albo Stefana Batorego, winien charakteryzo-
waé sie prostota i klarownoscia jezyka, niezbyt
usianego figurami retorycznymi, a przede wszyst-
kim jasno wyklada¢ sens wypowiedzi. Lecz w wie-
ku XVII coraz silniej dominowal kwiecisty barok,
zachwycajacy si¢ wielomowstwem, nagromadze-
niem $rodkéw stylistycznych, gesto przetykany ta-
cifiskimi sentencjami oraz nawigzaniami do watkow
i person mitologicznych. Warto wiec odwzorowac
styl epoki réwniez i w naszej narracji.

Rzecz jasna, nie kazdy Starosta potrafi improwi-
zowaé barokowe oracje, ale mozna wypisac sobie
nieco kwiecistych zwrotow przed sesja, a juz na
pewno warto przygotowac konkretne odwolania do
motywéw klasycznych oraz biblijnych. Bez tego
bowiem nie mégt si¢ obejs¢ ani barok, ani renesans
i podobnie ma si¢ sprawa z narracja w Dzikich Po-
lach. Nie jest to nic trudnego. Wszak w szkole kaz-
dy liznat troche klasycznej mitologii i watkow bi-
blijnych, troche¢ tego przewija si¢ w literaturze
i filmie, a na wzbogacenie narracji potrzeba niewie-
le wiecej. Kto stabo si¢ orientuje w klasyce, niechaj
poukiada sobie W glowie gotowe skojarzenia, np.:

sita — Herkules (uciac eb hydrze)

zdrada — Judasz (30 srebrnikéw)
wojna — Mars (marsowe pole, marsowa mina)
prawo — Temida (karzacy miecz Temidy)
srogi stroz — Cerber

piekno — Afrodyta lub Apollin

mito§é — Amor lub Kupidyn (strzala Amora)

pijatyka — Bachus
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mito§é zmystowa — Wenus, Wenera

nieszczescie — plagi egipskie/l-l10h/(lmhf:! ’

cierpienie — Tantalus/meka Chrystusa/pieklo

dzielna niewiasta — Amazonka ' .

A wiec, kiedy tylko na sesji bedzie n‘mwu 0 WOj-
nie, mito$ci, cierpieniu itp., zawsze mozemy '/,s_zm!b)-
nie poshuzy¢ si¢ klasycznym nzmua;mmcm.' Moze
gracze rowniez od czasu do czasu wspomng 0 [u-
taczce Odysa, o kuszeniu Chrystusa, 0 snmlfu' ubi-
tym przez §w. Jerzego? Biesiada z pewnoscig na
tym nie straci, a moze jedynie zys!\'acs.

A z innego antatka... zwracajmy uwage na
szczegOly. Czasami warto podkrc.@lié.nic nie zna-
czgcy, drobny element rzeczywistosci — tak mate-
riainy, jak i obyczajowy — a wtedy gracze przez
moment naprawde ,,widza i czuja” opisywana
epoke. Siedzacy w karczmie rajtar w kapeluszu
i kolecie to tylko szablon. Ale kiedy bawi si¢ wi-
szacym na rzemyku kluczem od pistoletu, to juz
konkretny, zywy obraz. Gdy wasaty, zazywny
szlachcic wychodzi z powitaniem na ganek, to sza-
blonowa scena. Ale gdy powiesz, ze nagle poczer-
wienial, siegajac do czota (podpowiedz: ,.Nie ma
czapki! Konfuzja!”), gracze naprawde¢ odczuja, ze
sytuacja jest niezrgczna. A wsciekng sie, gdy po-
informujesz ich z oburzeniem, ze chlop, ktérego
wypytuja, stoi sobie bezczelnie z glowa nakryta.
PodkreSlaj czgsto detale stroju, wyposazenia, zna-
czenie gestow i manier — a jesli to potrzebne, za-
wsze podsuwaj graczom interpretacje wilasciwe
szlacheckiej mentalnosci.

Gracze:

Whbrew pozorom, gracze to czynnik bardzo waz-
ny, bodaj czy nie najwazniejszy dla klimatu Dzi-
l.u'ch Pol. Jaka jest rola graczy w tworzeniu nastro-
j-u'? Zazwyczaj niewielka. To mistrz gry prowadzi
ich przez swoja historig, to on wymySInymi §rod-
kaJ.ni t?uduje napigcie i atmosfere, a od graczy ocze-
kujp sig t)flko tyle, ze bedg grali zgodnie ze Swg ro-
la i ze mie zepsuja efektéw pracy mistrza jakas
glupig uwaga albo dowcipem.

Tak to zazwyczaj wyglada.

Ale nie w Dzikich Polach.

Poniewaz w Dzikich Polach gramy butna, nie-

pokomng i wolna szlachta, ktéra predze; nolos.
1 o ARG PILGZE] DO10Zy gar-

dia, niz zac_:znie stuzy¢ jakiemus Staroscie Gry. Tu
gracze maja mocno dzierzyé kontrole nad sSwymi
postaciami, a Starosta musi umieé podzieli€ sie z ni-
i micjatywa oraz wpltywem na bieg wydarzen
Gracze to dumna, hatasliwa szlachta, ktéra goto-.
wa zakrzycze¢ samego Staroste,
Z 0OWego urzadzi¢ w karczmie konk
schwyta¢ miejskiego rajee i dla kroto
caé 20 W gore na wielkiej plachcie
tami tlumek innowiercéw zbierajqcy;
rem, a nawet — ku zgrozie Starosty
1 poSlubi¢ przemocy piekng a bogat
kférej SG mial zupetnie inne plan
Cjatywa w rece graczy.

ni z tego, ni
urs strzelecki,
chwili podrzu-
rozpedzié ba-
si¢ przed zbo-
Gry — porwaé
4 panne, co do
y. Stowem, ini-

b

Nie znaczy (o, ze moga czyni¢ Wszystko b
: L S b s 7 51KO bezky
nie. Ani ze Starosta jest bezradny, Jegy; w,]n.izk*_r‘
tumulty, gdzie tylko si¢ pojawia, SG win: i

nien $74-
WSle]kie
fie ).

blami srogich BN-6w szybko ukrécig
swawole, ale inicjatywy graczom odebrgg
no. Z. wyjatkiem ni\in'lx't(n'}‘ch Specyficznych dyari,
szv (w ktorych pokazujemy bohate R
hc}z\i!ntl.‘%u" u\‘.-‘:-hlu' IUQ(JL L';l niCL:I;?;?:iT):meCICh
ey , A €), gracz
winni czu¢ prawdziwg zlotg wolnogé Szlachegk,
Pojada, dokad /l.cuhtl;:; 1 zrobig to, na co mﬂjaochi
te, w taki sposaob, jaki 1im odpowiada —; 4-
n‘:n‘il:.v. nij ma pl.']ii\.\’il xlun;;lc im“:i:‘pr;;;lden Sc.e-
s : $55p eszkodzie,
(Oczywiscie to nie musi h_\_'c. prawda, ale glowa Sys.
rosty w tym, zeby gracze sie nie zorientowali,)

Ciekawag sztuczka (tylko przy godnych Zaufania
graczach!) ‘[f:ﬁl ustgpienie im nieco ze SWego mo-
nopolu na opisywanie Swiata:

Krok 1: w sytuacji, kiedy jeden z graczy moze
wykazaC si¢ znajomoscig terenu, osoby, rzemip-
sta czy czegokolwiek innego, niechaj Starosis
przekaze mu na chwilg paleczke. Niech tym ra-
zem gracz przedstawi pozostatym widok, jaki
roztacza si¢ przed ich oczami w miare, jak zbli-
zajg si¢ do jego rodzinnego siota. Niech sam opi-
sze wyglad, str6j i maniery swego pacholika czy
spotkanego po drodze sgsiada. Niech poinstruuje
kompanow, jak nalezy porusza¢ si¢ po bagnistym
terenie, opatrzy¢ rang postrzatowa lub obstugiwa
¢wierCkartaung¢ (samemu opisujac np. Kolejne
czynnoSci puszkarza, ktéry na jego polecenie
przeprowadza demonstracje).

Krok 2: mozna tez udzieli¢ graczom ograniczo-
nego prawa do wplywu na materi¢ Swiata, Przy-
kiad: zimowy wieczér, ciepla izba karczemna, Wi-
cher wyjacy w kominie... tyle powiada Starosta.
A sam gracz, zmierzajac do wychodka, niechaj opi-
sze wpadajacy przez otwarte na moment drzwi
podmuch lodowatego wiatru, ciskajacy do izby Kie-
by wirujacego §niegu i gaszacy kilka najblizszych
Swiec. Albo niech podczas podrézy przez le$na glu-
sz¢ ktérys opisze, jak puszczona przez loWarzys
galaz stracita mu czapke z glowy, a inny, jak J¢g0
szabla wlasnie uwiezla w gestwinie krzewow.

Gracze musza jednak pilnowaé, aby nie WS
w droge Staroscie Gry, nie moga wigc np. stawldc
na swej drodze BN-6w ani tez decydowa¢ o suk
cesie badz porazce swoich dziatan. Wolno it
wplywad tylko na szczegoty, ktére wynikajaz 080t
Nego opisu zarysowanego przez Staroste.

Zakonczenie sesji:

Szczegblng uwage nalezy poswigcic zamknigel!
Biesiady, zawsze koriczac spotkanie W mome“@:
pelnym napiecia, w Ktérym uwaga graczy b‘?d,z'l
maksymalnie skoncentrowana, Wiasnic W lak“’_
chwilach powinienes oznajmiac koniec Biesiady: P‘;
zostawiajac w powietrzu niewypowiedziane py&n®
»l co bedzie dalej?””. Dobrym momentem na Zﬂkou
czenie jest Smier¢ kt6éregokolwiek z bohateréW
waznego BN-a, odnalezienie cennej wskazoWs:
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3 adniecie na rop tajemnj_cy, w.resz‘ci‘e koniec jakiej-
kolwiek zbrojnej [.)olyczlkl. Najlepiej bﬁ_’ bylo, gdy-
by Kazda sesja olwlerala‘l zamykala_kole ny et_ap sce-
nariusza. Nie zawsze. jednak mozna to os{qgnqé‘
dlatego lepie] opierac si¢ na momentach_ kulminacyj-
pych oraz zwrotnych punktach scenariusza.

Na ten przyklad, bohaterowie przez caly dzien
bezskutecznie szukaja w mieépie zaginionego to-
warzysza —a gdy wiec;orem s1edz_q sm.f;mie W go-
spodzie. slysza stukanie dg drzwi a!klerza 1 glos
karczmarza: Mosci panowie, postaniec z listem!”.
Na glosne Niech wejdzie!” drzwi uchylajg sig,
WpuSZCZaj4c chudegg wyrostka z kawatkiem per-
gaminu W zacisnietej dioni...

Albo podczas nocnego napadu Kozakéw na
miasteczl::o bohaterowie cheg si¢ schroni¢ do na po-
761 bezpiecznego (bo spladrowanego juz) domo-
stwa, lecz gdy pierwszy z nich wchodzi do §rod-
ka, z ciemnego Wnetrza pada strzal i bohater
z jekiem osuwa si¢ na ziemig...

Albo schwytany przez bohateréw okrutny infa-
mis stanawszy przed sadem zostal skazany na
{ciecie. Bohaterowie stoja na dziedzincu zamko-
wym wsr6d tlumu ludzi podziwiajacych egzekucje.
Infamis wstepuje na szafot, przeklinajac bohaterow
plugawymi stowy, a wkrotce wielki katowski miecz
zmienia te harda, szalong glowe w ohydny krwa-
wy czerep toczgcy si¢ po kamieniach dziedzinca...

RS S e S

yeerz wrocif ze spotk
opas¢ na podloge. Usiadl cigzk

Pozostali cztonkowie druzyny zebrali sie wokolo. Oczekiwali w
nie odezwat sig, tylko pokrecit glowa i roztozy

stojacy nieco z tytu zapytat:
— Czy az tak zle wiesci przynosisz:

~ Rycerz przeni6st wzrok z desek podiogi na mowiacego.

— Mniemanm, iz tak byfoby dla nas lepiej. ~ Spojrzat na wszy przy,
wié — Miasto nawiedza demon. Atakuje, niszezy.
ka czarodzigj, ktory przysiadf na oparciu fozka.

_gfﬂbOko, zanim ponownie zaczal mo
= Demon... — Machnat lekcewazaco r¢
—Jest straszny. Tak powiadaja. — R
miejscy, jak i magowie probowali go po

— Jak wiec moga sobie wyobrazac, ze garstka

. nie zaklopotanym wyrazie (Warzy.

~ Nie wiem. — Rycerz opuscit glowg — Nie wiem... ’
(6rzy sie W nim zna jdowali.
ruchu. Potem powoli ich wzrok przeniost si¢ na Spiacego na
Wtal i podszedt do opatulon
Niziofek powoli otworzyl 0czy.

Cisza znéw otulita pokoj i tych, k

usmiech zagoscit na twarzy rycerza.
1za, Potrzasnal nim niezbyt delikatnie.

- W miescie pojawit sig demon. Nikt nie wie, jak si¢ g0 pozbyc.
Kucharz otworzyl usta, ale przez dluzszy ¢zas ne

Jakat cicho.
-~ Kto? Ja?

ISR
Przemystaw Szymczak

ERRARE BNUM EST

ania niezadowolony. Odpigl spinke 1 pozwolit cigzkiemu plaszczowi
o na fozku, jednym Z dwdach stojgeych w pomieszezenid,

f rece. Gdy cisza zaczela si¢ przedtuzad, miody elf

» Moze powinnismy odejsc z tego miasta juz teraz?

yeerz zgromit go wzrokiem — Mowia, Ze zarew!
konad. Weszyscy zawiedli. . :
najemnikéw mu poradzi? - zapytal kleryk o wiecz-

-1 tu nastepuje chwila ciszy — ewentualnie po-
zwalamy sobie na krétki komentarz podkreslajacy
znafzzer.lie danej sceny — po czym wiaczamy §wia-
tlo i dzigkujemy za wspélna gre. Zapewne gracze
beda Cie prosié, by§ poprowadzit mjeszeze kawa-
tek”, zeby§ pozwolit sprawdzié, co jest w liscie /
czy bohater zyje / co beda robi¢ po $mierci infa-
misa, gie Ty im nie ulegniesz. Z czasem przyzwy-
czajq sie 1 przestang nagabywac. Przyzwyczaja sig¢,
z¢ nie pozostawiasz sesji urwanej gdzie§ w biegu,
w §rodku podrézy czy poszukiwan, kiedy nie roz-
grywa si¢ nic ciekawego i nie wiadomo, czy
w ogoéle zacznie. Nikt przeciez nie chce, by jego
graczom po sesji zostalo wrazenie, ze ,,nuda, diu-
Zyzna, nic si¢ nie dzieje” i ,,w ogole brak akcji jest”.

Dlatego musisz poczekaé na jedna z tych chwil,
w ktérych stuchaja Cie w bezruchu z blyszczacy-
mi §lepiami lub skacza po pokoju, nie mogac usie-
dzie¢ na krzesle. I kiedy nadchodzi lub konczy si¢
klimaks... robisz ciecie i zapalasz Swiatlo. Sesja za-
koniczona nieodwolalnie. Nie bedzie dogrywki.
Emocje, napiete przed chwila do granic, pomatu si¢
rozplywaja, ale ciekawo$¢ graczy rosna¢ bedzie
z kazdym dniem przyblizajacym kolejng Biesiade.

Na pewno si¢ na niej zjawia, aby zobaczy¢, co
z tego wszystkiego wyniknie.
I o to wlasnie chodzito.

= e

milczeniu. Rycerz jednak

stkich swoich przyjaciol, Oderchnz;féﬁ:

; strazni
SLraznicy
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Praez chwile wszyscy trwali w bez-
drugim {6zku niziolka. Niesmialy
ego kocem druzynowego kucha-

Powiedz nam, co mamy zrobic?
mogl wydac zadnego dzwigku. Wreszcie Wy~




C6z oni chea od tego bied-
nego niziotka? Ha, widzicie,
ot6z tak sie skiada, ze jest on
bohaterem niezaleznym.
Przylaczyl sie do druzyny
niedawno, wig¢c gracze
stwierdzili, ze jest tu po to,
zeby im pomagac. A ponie-
waz ludzie sa istotami, ktore
lubig i wielce sobie cenig
wygode, niziotek stal si¢ ro-
dzajem wyroczni, sposobem
na rozwigzanie wszystkich
problemow.

Oczywiscie, przykiad ten
jest mocno przesadzony.
Czesto jednak gracze ocze-
kuja od bohateréw niezalez-
nych pomocy w odgadywa-
niu tego, co dla nich jest zbyt
malo zajmujace lub zbyt me-
czace. Traktuja wypowiedzi
takich postaci jak podpowie-
dzi Mistrza Gry. Zupelnie,
Jjak gdyby czytaty one scena-
riusz i cytowaty go. Bohate-
rowie niezalezni sg czesto
uwazani za kogo§, kogo sto-
wa musza by¢ prawda i mu-
szg dotyczy¢ przygody.

W rzeczywistosci jednak nie
zawsze tak jest. Przeciez _
w Swiecie gry sa to takie sa- &, , \f
me postacie, jak te, w ktére Vo 9%
weielajg sig gracze. ;&6’.’ e

Dochodzimy wiec do

wspaniatego wniosku: boha-

tgroxjvie.niezalezni moga popetniac bigdy. Spéjrz-
cie, jakie mozliwosci to nam daje. Przede wszy-
stkm} l{realnia obraz §wiata. Postacie takie moga
oceniac sytuacje wedlug wiasnych kryteriow
wnioskowac ze znanych im faktéw i dawaé gra:
czom podpowiedzi, ktére w rezultacie okazg sie
fz?lszem. Jednakze nie nalezy tego robi¢ specjal-
nie w celu zmylenia graczy. Powinno to by¢ ra-
cze) podkresleniem cech charakteru danej posta-
ci, Rka;aniem ich poprzez jej zachowanie i tok
m)fslenla. Czy wiecie na piz-ykiad, ze ;i;i(‘)igicﬂ
ktérego na poczatku tego tekstu tak brutalnie:
Wyrwano z obje¢ Morfeusza, w czasie kazdej wi-
Zyty w mlgécie probuje skierowaé kroki druzyn
ku tawernie? Méwi: »Pamigtacie tego ztodziei )j
szka: k!;érego kazaliScie mi §ledzi¢? Przypomnj'a
to mi si¢ wiasnie, 7e widziatem, jak wchodzit gt-
}Sgo budyr:ku 1 przez dtuzszy czas tam pozostalo
chu WiESCicel b e oEonY 2 s

wyt ¢

poszx_nkiwaf:zom przjygdﬁl, u;:af)i}c;fb;ozsill?:ﬁym
n:néw.lq, W zyciu nie widzial, niziotek ;ozkosz e
S1¢ cieplem ognia plonacego w kominky 12z o
chem Przygotowywanego jedzenia, i

/

N

Problemy takie pojawia¢ sie moga w kazdej dru-
zynie, w kazdym Swiecie. Sprzymierzeniec — wan-
pir z klanu Malkavian, kt6ry ma ktopotliwy sposob
wystawiania sie, bedzie utrapieniem dla postaci gra-
czy. ,,Czy wiesz, z jakiego klanu jest ksiaz¢ (g0
miasta?” — zapytaja go. Ustyszawszy w odpowie-
dzi: ,Ksigze... ksigze... a pazury z wiatrem wirod
Jego kosci, a wok6t béj, bitwa i krzyki”, zaczng 2&
stanawiac sie, co ich przyjaciel chcial przez (0 P
wiedzie¢. Mozliwe jednak, ze mysli tego wampira
byly wlasnie zupetnie w innym miejscu, inaym cz&
sie. Nie méwit o ksieciu, nawet nie zastanowil si
nad pytaniem. Rozpamietywat znéw przerazajace
wydarzenia z drugiej wojny $wiatowej, ktére Weid
$4 dla niego nieustajacym koszmarem. :

Jednak takie pomylki nie s zbyt grozne. Gorzel
duzo gorzej jest, gdy bohater niezalezny przejez)”
€zy si¢ przy podawaniu postaciom graczy hasFa-
ktére ma ich wprowadzi¢ do Gildii Ztodziel. NI&
Zapomniane wrazenia gwarantuje tez uCieQZka
Przed rozwscieczonym trollem wyrwanym z Jeg0
leza w jaskini, podczas gdy BN, biegnac Ob(?k,'
krzyezy: ,,M6witem, 7e w prawo?! Pomylitem S
Cheialem powiedzie¢ w lewo!”.



Niebezpieczng moze tez okazac si¢ ignorancja.
Mistrz Gry, owszem, Jjest wszechwiedzacy, czyz
nie? Jednak ta cudowna cecha nie dotyczy prowa-
dzonych przez niego postaci. Wro¢my jeszcze na
chwile do naszej znaquej druzyny zmartwionej
perspektywa walki z niepokonanym demonem,

_ A czym si¢ zywi ten demon? — zapyta nizio-
tek, majac jak najlepsze checi i starajac si¢ ze wszy-
stkich sit pomoc W wyeliminowaniu piekielnego
pomiotu terroryzujacego n'_;ia.sto. —JeSli pozbawi sie
90 jedzenia, na pewno zginie.

Dla niego to zupeinie oczywiste. Brak positkow
to Z pewnos'cia niechybna Smier¢. Ba, Smier¢ w naj-
okrutniejszy sposob — z glodu. Jako kucharz nie zna
nie pomySli o tym, ze demony moga pozywiac si¢
nieco inaczej.

Czasem bohater niezalezny przez swoja nie-
zreczno$¢ moze zwroci¢ uwage wroga. Miodemu
magowi podczas skradania sie peknie pod noga ga-
tazka, pechowy zlodziej pomagajacy druzynie zle
przywiaze ling, po ktorej trzeba si¢ wspig¢ na
dach. Albo, w najgorszym wypadku, rzucajac ko-
twiczke, chybi i lina wpadnie przez okno, wprost
do sypialni wiasciciela. Tym bardziej prawdopo-
dobne beda takie wypadki w stresowych sytua-
cjach, takich jak konfrontacja z wrogiem. Niedo-
§wiadczony cyberpunkowy uliczny bojownik moze
z nerwéw zbyt szybko nacisnac spust lub nie by¢
zdolnym do nacisnigcia go. Obydwa przypadki
stwarzaja wielkie zagrozenie dla niego i dla innych
postaci z jego druzyny.

Pomylka moze by¢ réwniez sama sprawa zamie-
szania bohatera niezaleznego w przygode. Po-
mytka — wielka i czesto dla niego samego tragicz-
na w skutkach. Biedny mieszkaniec §wiata gry
przez przypadek znajdzie si¢ w nieodpowiednim
miejscu, siedzac w tawernie zupelnie bezwiednie
podat tajne hasto, albo zostanie rzucony w samo
epicentrum wiru wydarzen przez zlo§liwy zbieg
okoliczno$ci. Gracze z pewnos$cia beda oczekiwac

ktéregq cheial, aby gracze przybyli. Dobry punkt
do Nawlqzania nowego watku w przygodzie lub do-
starczenia jakiej$ wskazéwki,

N'ieufnoéé Jest réwniez waznym czynnikiem.
Druzyna nierzadko moze napotkaé na powazne klo-
poty, prébujac si¢ czego§ dowiedzieé. Czemu po-
stac, od ktérej bohaterowie graczy musza uzyskac
pewne informacje, ma z u$miechem przekaza¢
w.szyslkie sekrety rodzinne widzianym po raz
pierwszy ludziom? Gracze muszg najpierw w ja-
ki§ spos6b zdoby¢ jej zaufanie. A to moze byé ma-
terialem na zupetnie nowa, odrebna przygode.

Nie zawsze pomytki muszg by¢ dla graczy nie-
przyjemne. Wszak najwigkszy nawet wrég moze
popetniac bledy. Jakaz wielka satysfakcie mozna
czerpac z widoku zaskoczenia na twarzy znienawi-
dzonego przeciwnika, w chwili, gdy skonfcza sie
mu naboje w magazynku lub przewréei sig i tuz
przed sobg zobaczy rzucony wiasnie granat?

Uciekajacy pilot X-Winga, widzac za sobg zde-
rzajace si¢ mySliwece TIE, od razu poczuje sie le-
piej. Ale to jeszcze nic. Jesli gonigca go korwete
staranuje nagle wylaniajacy sie akurat z nadprze-
strzeni niszczyciel — ,,satysfakcja” to niewystarcza-
jace okre§lenie. Nie trzeba juz chyba wspominaé
0 tym, ze zarowno postac, jak i gracz moga teraz
opowiada¢ o swojej przygodzie wszystkim napo-
tkanym istotom.

Wiekszo§¢ wrogéw jest niebezpieczna. Mistrz
Gry chce, zeby budzili strach i respekt. Kazda
wpadka nieco psuje ich grozny wizerunek, kazda
jest matym tryumfem graczy. Trzeba si¢ z tym li-
czyC. Lecz nalezy takze pamieta¢, ze taki blad mo-
ze zadziata¢ na niekorzy$¢ druzyny. Wyobrazmy
sobie czarodzieja przywotujgcego demona. Portal,
owszem, otwiera si¢, ale demon zamiast wylecie¢
w strone placu, na ktérym stoja bohaterowie gra-
czy, z rykiem wyskakuje w przeciwnym kierunku
i wpada na pobliski budynek. Sytuacja wydaje si¢
komiczna... do czasu, gdy demon nie podniesie si¢
z rumowiska, otrzasajgc z resztek cegiet, wyraznie
niezadowolony z tego, co go spotkato. WSciekly,

fs ©od niego czegos, a on... ¢6z, najprawdopodobnie]
gt ich rozezaruje.

' Prowadzac gre, nalezy wzia¢ pod uwage takze
' 1 to, Ze nie wszystkie napotkane istoty zechcg
prl PQdZielic’: sie z druzyng posiadanymi przez siebie
.« WiadomoSciami. Czasem wrecz uznaja, ze nalezy
zrobi¢ doktadnie przeciwnie. Spdjrzcie chociazby

bedzie o wiele trudniejszym przeciwnikiem. Nie
ustucha tego, kto go tu sprowadzil, nie wroci do
otchlani na jego Zyczenie, dopoki nie zaspokoi
swojej zadzy krwi.

Wszelkie pomylki, jak wida¢, potrafia bardzo
urozmaici¢ zycie. I po temu winny by¢ stosowa-

, : : ] . e v )
qof 12 Wynajetego rzezimieszka, kt6ry dat sie ztapa¢. me. Nie sa bronig Mistrza Gry przeciw graczom
e Z jednej strony ma przy gardle ostrze miecza. i nie mozna tak ich traktowaé. Sg to epizody,

wspominane pézniej na innych sesjach i w czasie
rozméw miedzy graczami, zdarzenia, o ktérych
mozna opowiedzie¢ innym.

it Z c_irugiej, jesli zdradzi swojego pracodawce, cze-
; kajg go bardzo bolesne konsekwencje. C6Z robic?
Najlepiej zaczaé méwi¢ cokolwiek, aby wydostaé

]mc.f‘-; sie z rgk postaci z druzyny, a jednocze$nie nie zdra- Z pewnodcig jest to takze co§, dziq:ki' czemu
mpﬂ: dzi¢ nic prawdziwego, co miatoby jakg$ wartoSC. ~ SIWOrzonego przez Mistrza Gry bohatera me_zalc%-
;r&fz?l’. Odwies¢ graczy od wiasciwego tropu, skierowa¢ nego gracze dokladniej zapamigtajg. Stanie si¢
l"w’ podejrzenie na kogo$ inncgo.b nieco prawdziwszy w ich wyobrazeniu. A to row-
e % Jednak dezinformacja moze wynikaé po prostu  niez jest wazne. Mylic sie jest rzecz hudzkq;iTo zu-
af® 2 niewiedzy. Mieszkaniec miasta podat graczom zly pelnie naturalne. A w koncu BN tez cztowiek. Cho¢
el adres lub opisat nie ta kamienice. W ten sposéb  nie zawsze...

m*  Mistrz Gry moze doprowadzié¢ ich do miejsca, do
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ak wiadomo, wizja §wiata z CP2020 niepred-

ko sie ziSci (jesli w ogdle). Jednak dla mnie

$wiat CP2020 to §wiat idei, wymy§lony, by
moc przenie$¢ wiele fantastycznych wizji w jego
realia. Dowodem na to jest ten artykul. To, co
w nim opisane ,,na potrzeby gry”, wg naj$miel-
szych prognoz mogloby by¢ dostepne moze pod
koniec XXI w. lub w poczatkach XXII w. Tak wigc
bardziej bylbym skionny traktowac ten artykut ja-
ko ,,dodatek”, rozszerzenie zasad z wizji Gibsona
dla potrzeb RPG w Swiecie CP2020.

# ook %k

BIOGEN

Na poczgtku rosliny dominowaty w ludzkim
dziele stworzenia nowego raju. Tak z przyczyn mo-
ralnych, jak i ograniczonych mozliwosci. W 2002
1. BioGen produkowata jakie§ 80% wszystkich na-
sion w USA, stajac si¢ najwieksza tego typu firma.
Jej laboratoria byly najlepsze na §wiecie i to skto-
nito firme¢ do budowy podziemnych i samowystar-
czalnych placowek badawczych. W niedhugim cza-
sie (do roku 2007) firma przeprowadzata na
potrzeby militarne tzw. udoskonalenia, co w kon-
sekwencji doprowadzilo do rozszerzenia dziatan

nad Homo sapiens i powolania dziatéw o specja-

lizacji medycznej i rozrywkowej. Od 2014 roku

BioGen dostarcza §wiatu GeNi, zwanych przez fir-
me Hodowlanymi™. Powigzania firmy ze zorgani-
zowang przestgpczoscig zwigkszaly jej zyski, ale
tez przysparzaly wrogéw. W 2016 roku firma
podzielita si¢ na trzy mniejsze oddziaty, a duza
¢zgS$C laboratoriéw przestata by¢ finansowana ze
wzgledu na tzw. ,,wojne BioGenu”, w ktérej kaz-
da z pomniejszych firm chciata Przejac najbardzie;
dochodowe inwestycje i klientele,

Po tej reorganizacji na pustyni istniejy jeszcze
samowystarczalne placéwki zapomniane przez
Swiat. Placowki te mialy wiele szezgScia. Materiat
do.starc.zor.'ny im do badafi pochodzit nie tylko z Zie-
mi. Dzigki temu ogromny skok, o Ktérym ludzkogé
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nawet nie marzyta, stat si¢ mozliwy w ciagu kilky
lat. Pociagnelo to za sobg wiele wojen. Ostatecz-
nie, po BioGenie zostala jednak korporacja obej-
mujaca jakies 67% zapotrzebowania rynku na pro-
dukty genetyczne. Wiele aktywoéw i nieruchomosci
przejely rézne firmy czy nawet stowarzyszenia.
Dzi$ jednak tylko w niektdérych rejonach §wiata
moga oficjalnie dziala¢ w pelnym zakresie jedynie
2 firmy, cho¢ niektérzy twierdza, ze jest ich wie-
cej. Dzi$, to znaczy w 2020 roku...

# ok ok

To bardzo ogélny wstep. Chodzito mi tylko
o0 pokazanie, iz w §wiecie CP2020 genetyka istnie-
je i to bardzo rozwinieta. Kazdy z MG moze do-
wolnie wykorzysta¢ i rozszerzy¢ powyzsze dane.
Ponizej podam gléwne zastosowanie genetyki, aby
prawdopodobne przygody byly juz choé troche
konkretne. Tak wigc:

021Ak: MEDYCHIA

W 2008 r. BioGen leczyt uszkodzenia rdzenia
kregowego powstajace z uszkodzer fizycznych, &
generowat tkanke mézgowa po udarach o e
l,lSZkOdZOny ml@SIEﬁ serca po zawajach. Jedﬂa.k b}’l
to dopiero poczatek. Zaczeto tworzy¢ pierwsze ba-
ki ciat i klonowano zwierzeta z wymierajacych ¢y
nawet nieistniejgcych, gatunkow. Zajmowano .SIQ
réwniez genomika funkcjonalna. To po kilku ek
kich odkryciach spowodowato, iz mozliwe stalo sI¢
»tworzenie”, czyli programowanie gendw tak, ab){
dawaty w efekcie kogos takiego, jak chcemy: ke
to jednak bardzo kosztowne i, co najwazniejsz:J e
niemal niewykorzystywane. Jednak po dzi§ 421"
istnieja GeNi i to w iloSciach catkiem sporyeh [
$zcze z czaséw, gdy fundusze na baqm13_ bée)-{
ogromne. Jednym z najwazniejszych dziet B 2
nu byt Medi-Geni, czyli model 2012, potem rze;;
jasna udoskonalany. Nazwy GeNi uzywano ¥ 0
sunku do ludzi udoskonalanych przez Okohcma_
Sci ,,wojen moralnych”, w czasie ktérych nazy¥
no ich GEnetycznymi Nlewolnikami.
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pamyst na praygoeds: Ulojny maralne

Juz dzi$ doskonale widafi, Jjak wszelkie organi-
zacie religijne i opinia pubhczng wywierajg nacisk
na naukowcow, by zaprzestali, a przynajmnie;]
ogranicl}’li swoje dziatania. W swiecic CP2020 si-
Ja jest jednym 2 prostych rozxjv}qzar‘l,. gdyz korpo-
racje czerpia miliardowe zyski 1 sta¢ je na wszcze-
cie Jokalnych konfliktow, majacych odwrécié
uwage opinii publicznej od ich dziatalnosci, a tak-
se niszezacych sily ich bezposrednich wrogéw.
Wojny moralne moga by¢ Swietnym pretekstem,
aby grajacy postawili si¢ w sytuacji ,,obroncéw mo-
ralnoci” lub ich wrogow.

MEM-GEN

Medi-Geni to najbardziej zoptymalizowany Ge-
Ni znany ludziom. Jednak poprzez genetyke nie
mozna uzyskac¢ wszystkiego, wigc za mozliwosci
takiego czlowieka odpowiedzialny byl réwniez
sztab ludzi, zwanych potocznie psybehami (od:
psycholog behawioralny), ktérzy nieustannie pra-
cowali nad poziomem $wiadomosci takiego GeNi.
Byt on szkolony do wykonywania swojej pracy
na optymalnym poziomie. Specjalne programy
szkoleniowe i nierzadko ciggly nadzér sprawialy,
iz funkcjonalno$¢” takiego GeNi byla przeogrom-
na. Niemal kazdg operacje¢ chirurgiczng wykony-
wal z niespotykang precyzja, a nastgpne pokolenia
byly wciaz doskonalsze. Medi-Geni mial niestety
i wady. Przede wszystkim mial krétsze telomery,
co powodowato, iz dtugo$¢ jego zycia wynosita je-
dynie 13-16 lat. Z tego nalezy odja¢ ok 4-6 lat na
szkolenie, wigc 7-12 lat pozostawalo na czas uzy-
tecznoéci. Nalezalo jeszcze utworzy¢ w szpitalu od-
dziat,,G”, gdzie byt 6w GeNi (czasami bylo ich kil-
ku) trzymany. Zatem na dzien dzisiejszy jedynie
kilka szpitali w USA i by¢ moze kilka w Japonil
i Europie jest w stanie Swiadczy¢ ustugi medyczne
nanajwyzszym poziomie. Znanych jest szesc, z te-
g0 3 w Japonii, 2 w USA i jedna placwka w Ber-
linje. Plotki glosza, iz istnieje jeszcze co najmniej
drugie tyle niezarejestrowanych.

Pamyst na praygede: Podeiemis

Z wielu powodéw ludzie pomagali GeNi. Wykra-
daflo ich ze szpitali, prébowano zwréci¢ uwage lu-
dzi na problem wykorzystywania Hodowlanych
(TM). Generalnie, cate podziemie jest po stronie Ge-
Ni. Chodzg nawet stuchy, iz gdzie§ na pustyni zo-
stalo powotane do zycia miasto, w ktérym zyje kil-
kaset genetycznie zmodyfikowanych ludzi. Ile jest
W lym prawdy? Kto wie, moze druzyna biakajaca
$1¢ po pustkowiach trafi na dziwne istoty, moze dru-
zynowy Fixer bedzie musial zdecydowaé, w jakim
Slopniu jest przeciwnikiem systemu i czy oddaé Ge-
Nl W rece wladz, czy narazi¢ si¢ jednej z korpora-
¢)t. Co powinien zrobi¢, skoro ,,jakas” istota jest je-
dyna, ktéra moze ocali¢ najblizsza mu osobg?

OczywiScie, to tylko luzne pomysty. Ilu jest Fi-
xeréw, ktérzy pomagaja GeNi? Kilku, kilkunastu,
a moze Ty bedziesz pierwszy...

021R: ADZRUYWAHA | S2TUHA

To najmiodszy dziat bioinzynierii. Do tej pory
produkuje si¢ Hodowlanych (TM) do tzw. ,,walk”
oraz do ,towarzystwa”. Obie dziedziny sg bardzo
doch.odowe. Walki, to juz pewna tradycja korpo-
racyjna. Co jaki§ czas wielcy zaibatsu spotykaja si¢
1 wystawiajg swoich zawodnikéw, ktérzy gotowi sg
Poéwi@cié zycie, walczac na ringu. Chodza stuchy,
1z wiasciwie oprocz wagi (ok. 200 kg) nie ma zad-
Il)’Ch Dgrﬂniczeﬁ przy tworzeniu zawodnikow, Ile

Al LAl PA Madivaaane LGYY Wiy

jest w tym prawdy?...

[2At: 104SHD

Jest to najstarszy i zarazem najmniej znany
dzial. Wojsko zawsze SciSle strzeglo swoich taje-
mnic. Plotki glosza, iz istnieje w tej dziedzinie naj-
wieksza ré6znorodno$é. Najbardziej znane modele
to: pilot, nurek oraz zabgjca. Oczywiscie, tego
ostatniego otacza mgta legendy, a Jakuza chwali
sie, iz to ich projekt. Pilotéw i nurkéw mozna by-
lo zobaczy¢ na poczatku wielu, gdyz wojsko by-
lo wtedy finansowane przez budzet publiczny. Oba
modele to nadludzie. Pilot byt matym czlowiecz-
kiem bez szyi z wielkimi oczami i matymi kofczy-
nami: wszystko po to, by méc wytrzymywac
olbrzymie przeciazenia i mie¢ doskonaly, niemal
360-stopniowy zakres widzenia. Nurek byt niemal
péicziowiekiem i péiryba. Oba modele miaty
rzecz jasna ,stuzy¢ ludziom”, jednak najwiecej
probleméw bylo z ich §wiadomoscig — byl to te-
mat ukrywany, gdyz wolano, aby ludzie mySleli,
iz GeNi, to po prostu biologiczne maszyny.

Pamyst na praygode: Oddeiaty tousedus
Jesli kto§ ogladat film ,,Blade Runner”, to wie,

o co chodzi. Gracze moga by¢ myS§liwymi albo
zwierzyng. Wszystko to tylko kwestia punktu wi-
dzenia.

PONSUMOLATE

Wedlug prognoz naukowych, do 2020 roku ba-
dania nie wyjda prawdopodobnie poza izolowanie
pojedynczych genow, odgrywajacych kluczowe
role w kontroli cech wielogenowych. Do 2050 .
by¢ moze poznamy niektére cechy wielogenowe.
Jednak diugo jeszcze nie bedziemy mogli manipu-
lowaé wiecej niz kilkoma genami. W takim tem-
pie §wiat, jaki prébujemy tu odtwarzac, to bardzo
daleka przyszios¢, jednak niewazne, jak bardzo lu-
dzie bedg zaawansowani technologicznie i jak bar-
dzo ich problemy beda rézne od dzisiejszych,
weigz bedg tylko ludZmi...
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Czolem Waszmo$ciowie!

Tym razem przedstawiam dwa arty |
éci o Tatarach, autorstwa cenionego Mi o
suje obyczaje pogrzebowe w Rzeczp?spf)lilel Szl
stemem nie miata zbyt wiele do czynienid, przc
7 .mechanicznym” spojrzeniem na DZIKIE POLA.

Zapraszam do lektury.

kuty do Waszego ulubionego systemu. Pierwszy z nich to dalszy cigg Opow
= . 3 : Tarat [ [ i Tal -1 . 18.
chata Mochockiego. Drugi, debiutujacej na tamach MiM-a Qlj Ky

PEr, opj.

acheckiej. Ola zajmuje si¢ (3 tematykg z racji swoich studigw Zsy
rzeto jej artykut odnosi sig wytacznie do realiéw i nie ma nic wgpélne:g
reto je) . :

JeRzy

Aleksandra Kaiper

POMPA FUNEBRIS

czyli stéw pare o pogrzebach

zytajac ostatnio Dzieje obyczajow w dawnej
Polsce autorstwa Jana Stanistawa Bystronia,
dotartam, w tomie drugim, do rozdziatu opi-
sujacego ,,obrzedy rodzinne”. Znalaztam tam infor-
macje, ktére nie tylko byly dla mnie nowe, ale
przede wszystkim zaskakujace. Szczegélnymi wy-
daty sie przede wszystkim zdarzenia zwigzane
w kulturze Sarmatdéw z uroczystosciami pogrzebo-
wymi. Nazywano je POMPA FUNEBRIS —co ttu-
maczy¢ nalezy jako pompe pogrzebowa. Dlacze-
go pogrzebowa — nie bgde pytaé, dlaczego pompa
— chyba jednak warto.
0Ot6z w Polsce XVII i XVIII wieku wszelkie ro-
dzinne obrzedy (a wiadoma jest ogromna rola ro-
dziny w 6éwczesnym zyciu) musiaty by¢ huczne
i wspaniate. Nalezalo przeprowadzi¢ je zgodnie
z ustalonym rytuatem. By} to niejako pokaz dostoj-
nosci i zamoznoSci calej rodziny. Jak pisze Bystron:
»Wystawnosé, zbytek, marnotrawstwo — oto cha-
rakterystyczne cechy dawnego zycia”, Nie zasta-
nawiano si¢ zazwyczaj nad kosztami, byty nieja-
ko sprawa drugorzedng. Rzadzita zasada »Zastaw
si¢, a postaw si¢”. Nalezato zatem zaprosi¢ nie tyl-
ko wszystkich (sic!) sgsiadéw i znajomych, ale tak-
ze jak najwigksza liczbe réznorakich dostojnikow,
za-réwno Swieckich, jak duchownych. Liczba go-
Sci mogta dochodzié nieraz do kilku tysigcy osdb,
a przy baqdzo skromnych pogrzebach asystowato
co najmniej trzydziestu duchownych. Mozna od-
nalf:ié w dokumentach, listach, dziennikach itp. re-
lacje naocznych §wiadkéw takich uroczystosci.
Mamy zatem informacje o pogrzebie starosty ino-
wroctawskiego im¢ Latalskiego w F.abiszynie
ktdry odbyt si¢ Anno Domini 1583, 4 na kiéry
przybyto 1700 os6b w 1300 koni, Przed orszakiem
pogrzebowym jechat liczacy 150 os6b zastep ubra-
nych na czarno-biato chiopeéw. Konie ich, az po
kopyta, gkryte byly czarnymi kapami. Zanotowa-
no rgiwmez, ze na pogrzebie ksiezniczki Ostorog-
SL.(lej, po mezu Zamoyskiej, obecnych bylo szesciu
b1§kupéw. Aby obstuzy¢ odbywajacq sie w Zamo-
Sciu uroczystosé, co dzien bito 100 woléw. W 1751
roku, w Stanistawowie, wyprawiono hetmanowi

Potockiemu czterodniowy pogrzeb, ktéry zastyng}
byt swoja wystawnoscia w catej Rzeczypospolitej,

Aby zrozumieC znaczenie pogrzebu, o ktGrym
zamierzam opowiedziec¢, nalezy zaznaczy¢ naj-
pierw, w jaki sposob postrzegana byla wéwezas
$mier¢. Nie byla ona kresem, konicem zycia, ale je-
dynie etapem, przejSciem do innej rzeczywistosci,
przejSciem do innego stanu egzystencji cziowieka,
Jednoczesnie w obrzedach zaginat gdzies, w wie-
ku XVII, pierwotny chrzescijanski sens, zastgpo-
wany przez demonstracyjnos¢ i szalenie bogate,
wrecz manifestacyjne formy. W ten sposob zamiast
negacji wartosci i débr doczesnych, mamy do czy-
nienia z apoteozq zycia. ,,Kazdy szlachcic uwazal
to sobie za obowigzek pietyzmu skladaé do grobu
droga mu osob¢ z najokazalsza wystawa, najez-
Sciej ponad stan i moznosé.”

Taki okazaly pogrzeb mial zazwyczaj typowy
przebieg. Rzecz jasna przy tozu zmarlego, ubrane-
g0 w szaty reprezentacyjne, gromadzila si¢ rod?.}-
na z kaptanem, aby odméwi¢ odpowiednie modli-
twy. Nastepnie nalezato cialo wystawi¢ na widpk
publiczny. Przenoszono je zatem do bogato zdobic-
nej komnaty lub kaplicy patacowej, w ktorej ¢z&-
sem stawiano ottarze dla odprawiania mszy. Wo-
ko6t ciala, obtozonego réznorakimi pachnacymt
substancjami, czuwali zakonnicy, zebracy OréZ
stuzba w zatobie. To, ile czasu ciato bylo ‘:VB{SEa'
wiane, zalezalo od przygotowan W koSci€iss
w ktérym do pogrzebu co dzieri odprawiane bylo
nabozenistwo. Jako ze ,,Rzeczpospolita jes{.wwj.
ka..”, a jej obywatele rzadko kiedy siedzieli SP%"
kojnie w swych domach i zdarzalo im si¢ Zegn®
ze §wiatem z dala od ,rodzinnego gniazda”, MO-
na bylo spotkac na drogach ekipe zlozona z kS
zy, ktérzy wraz z odpowiednia, zbrojna asySia
odbywali diugie wedrowki z trumng do mi€js¢
ostatecznego spoczynku zmartego. |

Gdy kosci6l byl przygotowany, IOZPoczy,na}f
sig, przy biciu dzial i dzwon6w, uroczystosct PO
grzebowe. Jako ze barok to czas absolutne] leahfa:
lizacji zycia, musiata by¢ przygotowand quowﬁ
dnia dekoracja. W §wiatyni na kilkustopniowy™
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pomalowanym na c;amo_lub obitym kirem (czar-
n tkanina) podwyzszeniu zwanym katafalkiem
Spoczywa-*a trumna. Czesto powyzej zawieszano
paldachim. Bogatsza forma takiej dekoracji byto
(ZW. CASTRUM PQLORIS — tlumaczone jako
obéz zalu lub namiot zalobn Y. Byla to konstrukcja
20 najrrmiej dwukondygnacyjqa: na podwyzszeniu
ize schodami. Do stworzenia jej wykorzystywano
‘6ime formy architektoniczne. W Polsce najpopu-
laniejsze byly obeliski, budowle centralne, pomni-
ki lub kolumny. Catos¢ oczywiscie musiata by¢
ozdobiona symboliczng dekoracja, na ktérg skta-
daly si¢ liczne herby, emblefnaty. oprazy heroicz-
nych czynow, przedstawienia niezliczonych cnét
smarlego, a wszystko to okraszone atrybutami wa-
nitatywnymi, takimi jak czaszki, szkielety, klepsy-
dry itd. Kazdy element wystroju miat swoje zna-
czenie w programie nawigzujacym do godnosci,
pochodzenia, stanowiska i zastug osoby zmarle;.
Oprocz sprzetow otaczajacych bezposrednio trum-
ne, caly kosciél musial by¢ odpowiednio udekoro-
wany. Wieszano zatem choragwie, na drewnianych
ramach zawieszano liczne draperie, czasem nawet
zastaniano cale wnetrze malowidiami iluzjoni-
stycznymi przedstawiajacymi liczne portale, okna
i arkady — ,,powstawalo” niejako zupelnie nowe
wnetrze, w ktorym jak w teatrze odbywat sie 0w
spektakl émierci”. Dominowaty trzy kolory: czerm
- oznaczajaca zalobe, czerwien — przywolujaca ran-
ge zmarlego, badz krew, jaka dla ojczyzny przelat,
oraz szary kolor popiotu — oznajmiajacy o jego po-
korze. Calo$ci dopelniala ogromna ilo$¢ Swiec,
ktérych ciepte Swiatlo odbijato si¢ od powierzch-
ni licznych ustawionych wewnatrz luster.

W tak przygotowanym wnetrzu odbywala si¢
Msza Swigta. Po niej, na znak kresu wladzy docze-
snej, kruszono oznaki godno$ci zmarlego, ktére by-
ly uroczys$cie niesione wraz z trumng. Rozbijano
zatem pieczecie, choragwie itd., a w przypadku,
gdyby zmarty byt ostatnim z rodu, réwniez tarcze
herbowe. To dopiero poczatek, przedstawienie
trwa. Do ko$ciota wjezdzat rycerz w zbroi, zatrzy-
mywat sie przed trumng i z jak najwigkszym fosko-
tem spadat z konia, co miato oznaczac strate, ja-
Kiej doznali ci, ktérzy pozostali. Czasem te dwa
elementy byly 1aczone i to wlasnie 6w jezdziec ni-
szczyl oznaki godnosci. Byl to bardzo efektowny
moment, ale jednocze$nie dos¢ ryzykowny, zdarza-
o si¢ bowiem, ze upadajacy tamal sobie koSci,
a_SPiOSZOHy kofi tratowat thum zebrany w §wigty-
i1, Mozna przytoczyé relacje bezpoSredniego
Swiadka takowego zajscia, niejakiego O$wiecima,
przekazujqcego zdarzenie z pogrzebu marszatka
nafiwomego Adama Kazanowskiego, podczas
qurego to ,,Smiechu ludzi nabawil a oraz i strachu
Wistouch, gdy kruszgc kopig po sliskiej na ten czas
bé.lrdzo posadzce, w biegu koriskim o mafto nie za-
bit panny Grzybowskiej, podkomorzanki czerskiej,
Przy katafalkuy stojacej”. Teraz, zanim trumna zo-
Stala ztozona do grobu, krewni wyglaszali peine pa-
l0su, niezwykle pochlebne i egzaltowane mowy na

cze$¢ zmartego. Czesto nie cheae mowié Zle o nie-
boszezyku, a nie mogac powiedziec nic pozytyw-
nego, wyglaszano peany, w ktérych przedmiotem
pochvfraiy byl herb. Istniaty wtenczas spisane wzo-
ry T.‘a.klch przeméwien, pod ktére to trzeba byto je-
dynie Podstawié odpowiednie nazwiska i miejsca.
Ostatni méwca zapraszat wszystkich zebranych na
stype. Wzorem Rzymu czaséw cesarskich istnial
zwyczaj, zgodnie z ktérym za katafalkiem jechat
c;iownfzk ubrany w szaty zmarlego i podobny do
niego fizycznie (co byto o tyle konieczne, ze wie-
lu' uczestnikéw nie pamigtalo, badZ nie znalo
W qgél.e, wygladu nieboszczyka). Tworzylo to
wrazenie, ze zmarty sam si¢ do grobu odprowadza.
Zazwyczaj sobowtér 6w réwniez przemawial, dzie-
kujac zebranym za liczne przybycie i on wiasnie
zapraszal na dalszy cigg uroczystosci.

Od uczestnikow takiego wydarzenia wymagano
odpowiedniego zachowania. Mezczyzni musieli
mie¢ miny smutne, a kobiety — glosno plakac. Jeze-
li wywolanie tez sprawiato ktopot lub byto niemoz-
liwe, nalezato, dla odpowiedniego efektu, postuzyé
sie zawinieta w chusteczke cebula. Wszystkie mu-
siaty plaka¢. Bylo to o tyle wazne, ze zmarty caty
czas obserwowat zebranych, wodzac za nimi oczy-
ma z umieszczonego w nogach trumny portretu.

Portret ten byl szczegélny, a co ciekawsze, nie
da sig¢ spotka¢ podobnego poza granicami Rzecz-
pospolitej. Jego zadaniem bylo uobecnienie niebo-
szczyka, i to nie jako zmartego, ale jako zywego,
wsrod oplakujacych. Wyjasnienie tego zjawiska
mozna odnaleZ¢ na portrecie Kazimiery Jeleniskiej,
kasztelanowej nowogrodzkiej. Widnieje tam napis:

NAPATRZ SIE PO SMIERCI
KTO BYt W ZYCIU MILY
ACZ OSOBIE LOS ZAGRZEBAL
SMIERTELNY MOGILY.

Zatem wizerunek ten pozwalat nieboszczykowi
zajrzeé jeszcze na chwile do $wiata zywych. Owa
funkcja ,Junety” tlumaczy forme tych przedsta-
wien. Ukazywana byta bowiem na gtadkim, ciem-
nym tle glowa ustawiona w péiprofilu, z Koniecz-
nie odstonietym prawym uchem, a jednoczesnie
ustawionymi na wprost oczami, co, rzecz jasna , po-
wodowato deformacije twarzy portretowanego. Dla
Sarmatéw bardzo wazne byto podobiefistwo oso-
by i wyobrazenia. Portrety trumienne nie byly za-
tem idealizowane. Czgsto eksponowano Wr¢cz ce-
chy charakterystyczne, ktore szpecily oblicze, np.
blizny, zmarszczki itp. Jest jeszcze jedna bardzo
ciekawa wlasciwo$¢ tych przedstawien. Byly one
tak malowane, aby ogladajacy miat wrazenie, ze
zmarly nie tylko patrzy na niego, ale ze takze wo-
dzi za nim oczami, §ledzi jego poczynania. Waz-
ny jest takze ksztalt owych obrazow. B)-'l on uza-
lezniony od ksztaltu trumny, na szczycie ktorej go
umieszczano. Zatem portrety te byly zazwycza)
szescioboczne. Mogty by¢ réwniez owalne lub pro-
stokatne, ale zdarzato sig to niezbyt czesto. Rzadko
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kiedy taki portret wysigpowal samodzelnie. Za-  ZAmIentY B o kiliarpe i e
Zwyczaj W komplecie byl zespol blach lrum]erl'l— -'I'AIBL'I‘\)')W na;(\ mk‘m-) nn':r‘lcp- ]I)lCl"“l’.‘sZ.e‘wlelu bie- /'f',';'fh[.‘l
nych, na ktérych umieszczano programy hemldyc‘z.— \11{ 1.1‘1..( i ‘“ll e ]t’ o Li:(i ]:;'po darugie od czay, ‘i;pge
ne. Sam portret malowano zazwyczaj nd blasze .‘snl.l(.lli.l‘ s tikl .M‘I‘” e} .].‘fl miesiecy. Cozz. P i
farbami olejnymi, €O p()wudowulo niestychang  tem ,’:lll-élli: ]W_l:“ .tlL‘|I.Lf| .IH!.UR}LL 1 lcljlerwcrkach‘? -fl’ﬂ:ﬂ‘
trwatosc¢ przcdslawier’l. : . B\ l_-‘I_L;(n_Ll ﬂ 112}“ i .np._ .n-lcm:“tej fortun '?f‘,ﬂ\rh
Kolejnym dziwnym dla nas rekwizytem sa zw. ‘“‘-"l“d“"‘ _ ]"";\' \_‘/'lf’ o '{‘_t o 'f’ws]‘" Ktorzy w tegy. ’lk'hi‘er'
LABARA FUNEBRIA, czyli chorggwie pngr-,r,"cl?o— mentach <xll.':l| Lk‘g.lll:.‘ {L.l])-()gl acl? ma odbyé sie beg ?bf;nii
we, ktérymi obwieszone byly staropolskie kosc1o pompy. Ale z jednej strony nie bylo ich wiely, l;eb,‘“

a z drugiej rodzina czesto nie wypelniala owegozy. |
czenia Zdarzalo si¢ takze, Ze wypetniala je polo-  1#* il
wicznie, np. wyprawiajac dwie uroczystogcj, jed- e

ly. Penity one takg samg funkcje, jak kamienne epi-
tafia, ktére, upraszczajgc, miaty bedgcym w l\'(l.‘-'.l:l.CIC
przypomina¢ o modlitwie za dusze zmartego. Byl

tam zatem napis zawierajacy nazwisko, date g'lll‘@,l"- na HI\"I'U!lllliL a tIrug;; -‘»Zii]t‘”ic Wyslawna, -‘-"}fh,pj
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Umieszczano tam herby, a takze przedsiawienie nie- nych znajomych, mozna bylo jezdzi¢ od pogrzeby ;e
boszczyka, zazwyczaj przybranego w stroj rycerski. ~ do chrztu, a od “11"""__“ do wesela. W koficu ,,Gog "ﬂ i
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Przez diugie lata wiernos¢ Tatar6w wobec Rze-  Dlaczego tak sie stalo? e
czypospolitej pozostawala niezachwiana. Nie liczac by dl
krétkotrwatej stuzby u Karola Gustawa (co zreszt i
obcigzalo sumienia wielkiej czesci pelnopraw% GENEZA BUNTU .’"%“WSI&
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: 1y postowie chana  z tym $cisle zwiazane, zatem nieprzypadkowo Z=
krymskiego na poczatku X VI wicku prébowali 4 i %o u”.  py
Konié Htewskinh, Tataréw e oo Powalina-  koficzylem poprzedni tekst juz na latach FOOP /- kg
ARl st oA nate d’-w 9 Zf]mdyg otrzymali  Bowiem nie sposéb omawiaé tatarskiego buntu, 11¢ N am
: a odpowiedz: ,,Ani B6g, ani Prorok nie  po$wieciwszy chwili na rozwazenie jego bezposte™  (=40j
llgaza wam rabowac¢, a nam byé niewdzigcznymi.  dnich przycz};n ‘?"ﬁmm
okonujac was, zabij fe70k . nsy : ! Aot
Szych_,,J?P:(’E]SD :::éfﬁlni *‘51;‘52‘:;?"’ aniebracina-  Od polowy XVII wicku potozenie ludnosci & ";;.Na&
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_ masowy naplyw uchoc}ieéw tatarskich do Ko-
rony wywolal niechgé i prze§ladowania ze stro-
B dnyiazlachty KOTODREJ; ¥ 0 =, T8
o | _ piecheé przerodzila si¢ W nienawis¢ wskutek ra-
punk6w i gwattéw popelnianych przez liczne od-
dziaty Tatar6w krymskich, nogajskich, budziac-
E}I kich i innych zawodowych grabiezc6w bedacych
o na stuzbie Rzeczypospolitej (nalezy dodaé, ze
l]:hl_ Lipkowie nieraz poczyqali sobie w podobny spo-
W b, nie byli wigc catkiem bez winy).

Wrogo$¢ szlachty koronnej wobec Tatar6w wy-
razila sie W antymuzulmanskich prawach, m.in. za-
; kazujacych powierzania Tatarom wojskowych
ty funkeji dowédezych i ograniczajacych swobode
kultu religijnego. Pierwszy zakaz podczas wojen
" jaiwo dawat sie obejs¢, ale gwalt na wolnosci wy-

snania byl dla Tataréw wyjatkowo dotkliwy i nie

do zaakceptowania. Wielkie wzburzenie wsréd

. muzutmanéw wywolaly decyzje sejmu z 1667 r.,

~ ktéry zabronil budowy meczetow w ruskich wo-

% jewddztwach Korony, a do tego uchwalil, ze skarb

Rzeczypospolitej wyplaci jezdzie tatarskiej i wo-

i joskiej tylko 1/4 naleznego im zoldu. Juz wtedy

zagrozil panstwu powszechny bunt oszukanych

% jonierzy i w 1668 r. uchwate o zmniejszeniu zot-

du odwolano — ale pieni¢dzy i tak nie wypiacono.

W W 1669 r., aby utagodzi¢ wrzenie wsréd muzul-

manéw, Jan Kazimierz wydal dokument potwier-

Il dzajacy im wszystkie dotychczasowe prawa i przy-

wileje; do tego poszerzyl szlacheckie prawa

sadowe na wszystkich Tataréw stuzacych w woj-

sku (nie tylko tych pochodzenia szlacheckiego);

ﬂ atakze raz jeszcze pozwolil Tatarom kupowac zie-

mie na prawie szlacheckim (nie tatarskim). Ale c6z

ztego? W najmniejszym stopniu nie poprawifo to

rozpaczliwej sytuacji nieoptaconych, obdartych
i glodnych zolnierzy.

NMEUNIKNIONY KONFLIKT

i@ A wojna z Turcjg wisiala w powietrzu. Masy
i szlacheckie nie zdawaly sobie z tego sprawy, lecz
bylo to jasne dla kazdego, kto choé troche orien-
towal sie w polityce wschodniej: nie do$¢, ze pol-
sko-moskiewskie rokowania pokojowe stwarzaty
dla Turcji zagrozenie, nie do$¢, ze sultan usunal
zBakezysaraju przyjaznego dla Polski chana Meh-
o MmedalV, osadzit zas wrogiego Aadila Gereja, to je-
i Szcze Piotr Doroszenko poddal prawobrzezng
o Ukraing pod panowanie tureckie i w grudniu 1666
py T Wespot z Tatarami krymskimi rozni6st zimujace
g 12 U!irainie wojska koronne (w tym, dodajmy, czte-
wd Y Wieme choragwie tatarskie). Ukraina pozostata

bez ostony. Na szczescie w styczniu 1667 r. zawar-
i R POkdj z Rosjg w Andruszowie, dzigki czemu
 Mozna bylo znéw postaé wojsko na potudnie.

i A :
lw $amg pore, bowiem latem spadl na Rzeczpospo-
Pog;' 13 potezny najazd Tatar6w krymskich wspiera-

y "ch przez Doroszenke, dzielnie odparty przez
o Zﬁﬁ&up}e wojsko Sobieskiego. W pazdzierniku, po
Wulygodniowym oblezeniu pod Podhajcami przez

p-rzewazc'._tjace sity tatarsko-kozackie, hetman zmu-
sil przcg:wnﬂca do odstapienia, zawierajac z cha-
nem,,wieczny pokoj” i ,,wieczna przyjazn”; a Do-

roszenko przyjat polskie poddanstwo, wyrzekajac
si¢ Turcji.

Turclg tymczasem toczyla z Wenecja wojne
0 Krete i tylko dlatego nie udzielita chanowi po-
mocy. Lecz w 1669 r. wojska sultana odniosty
ZWyclestwo, a w pazdzierniku 1671 r. podpisano
traktat ostatecznie konczacy wenecko-tureckie
spory. Odkad suttan mial rozwigzane rece — woj-
na pglsko-turecka byla nieunikniona. A pierwsze
Je) closy musialy spa$¢ wilasnie na zamieszkane
przez Lipkéw Podole i Ukraine. Skoro wiec
w Rzeczypospnlimi T;\mr?}f zoetali nnkrrvwdzani

: olitej Tatarzy zostali pokrzywdzeni
1 skoro nie bylo nadziei na poprawe sztuacji
(a wreez przeciwnie, wobec rosnacej wrogosci ze
strony szlachty mogli si¢ spodziewac tylko jej po-
gorszenia), tym razem postanowili stana¢ po stro-
nie swych wspétwyznawcow.

Ostatni raz wystapili w obronie Rzeczypospoli-
tej latem 1671 roku, gdy wojsko koronne pod het-
manem Sobieskim rozgromito najazd Ordy na wo-
jewodztwo bractawskie.

ZDRADA

Czytelnicy Sienkiewicza beda odrobing zawie-
dzeni, bowiem zdrada choragwi tatarskich w rzeczy-
wisto§ci miata inny charakter niz to opisano w ,,Pa-
nu Wolodyjowskim”. Nie uczynili Lipkowie zadnej
rzezi w Raszkowie ani nigdzie indziej, lecz spokoj-
nie, nie przelewajac niczyjej krwi, porzucili swoje
zimowe leza i po prostu przeszli do wrogiego obo-
zu. Pierwsze oddziaty lipkowskie zbiegly na stro-
ne turecka w listopadzie i grudniu 1671 r., lecz by-
ta to dezercja tylko kilku choragwi. Natomiast
wiosna 1672 r. bunt stal si¢ powszechny, bowiem
,.na strone tureckg przeszto kilkunastu rotmistrzéw
i namiestnik6w tatarskich ze swymi chorggwiami.
Byli to miedzy innymi: Murza Korycki, Daniel Sza-
btowski, Samuel Sulejmanowicz, Hussejn Muraw-
ski. Dzafar Murawski, Adam Murawski, Samuel
Krzeczowski, Samuel Murza, Lechtezar Szablow-
ski, Aleksandrowicz i Adamowicz. Wystgpieniem
kierowat rotmistrz Aleksander Kryczynski.” (Bo-
rawski s. 160). Wedle szacunkéw historyka Stani-
stawa Kryczynskiego (!) Lipkéw-zdrajcow z 1672
r. byto 2 lub 3 tysigce. Polaczyli si¢ oni z wojska-
mi hetmana kozackiego Doroszenki (znéw przyjal
on zwierzchnictwo tureckie) w oczekiwaniu na
nadejécie poteznej armii sultana, ktéra dotarta na
Podole pod koniec lipca 1672 1.

Armie turecka poprzedzaty czambuty Tatarow
krymskich oraz konne oddziaty Lipkéw i Czeremi-
s6w, siejace Smier¢ i pozoge wéréd mieszkancow
nadgranicznych osad. Lipkowie i Czer;misi, zna-
jacy doskonale kraj, oddali Turkom nieocenione
uslugi jako przewodnicy, informatorzy, llun.mcze
czy nawet doradcy. Uzbrojeni w bror ]);L_ln:) i wy-
szkoleni wedtug polskiej sztuki wojennej, byli dla




najezdZc6w, mimo stosunkowo matej liczby, cen-
nym nabytkiem” (Borawski s. 164). :

Kolejne oddzialy Lipkow p.orzuc;dy Rzeczpn-
spolitg juz w trakcie walk, niejednokrotnie na sa-
mym polu bitwy. Jeszcze W 1672 1. wszystkie l_u—
tarskie choragwie koronne z(lczcrlcmwuly_ df"
Turkéw. Wierno$é zachowaty jedynie choragwie li-
tewskie, ktére opowiedziaty si¢ przy Rzeczypospo-
litej, a przeciw swym pobratymcom.

WOJNA

Jak przewidywat Jan Sobieski (wowcezas jeszcze
hetman, nie kr6l) armia turecka uderzyla wpierw na
Kamieniec, za$ lekkie oddzialy tatarskie (w tym
Lipkowie-renegaci) pustoszyly Podole i sasiednie
wojewédztwa. A twierdza kamieniecka, wbrew po-
wszechnemu przekonaniu, byla juz wowczas nie do
utrzymania. Niegdys faktycznie prawie niemozliwa
do zdobycia, w 1672 r. byla juz przestarzata (przede
wszystkim nieprzygotowana do odparcia ognia no-
woczesnej artylerii, ktorej Turcy mieli pod dostat-
kiem). Po dhugiej, lecz beznadziejnej obronie twier-
dza skapitulowata. Turcy zajeli Kamieniec,
pozwalajac obroficom odejé¢ w spokoju do swoich,
razem z bronig i sztandarami.

Po upadku Kamienca Tatarzy rozpus$cili zago-
ny szeroko w giab Rzeczypospolitej, po Wolyniu
i Rusi Czerwonej, a nawet po wojewoédztwie lu-
belskim, gdzie dawniej Tatar6w nie widziano na
oczy. Za czambutami wolno postgpowata armia
suttaiska, kierujac si¢ na Lwow, pod ktérym sta-
nela pod koniec wrzeSnia. Oblezenie po Kkilku
dniach przerwaly pertraktacje pokojowe, lecz gra-
bieze Tataréw nie ustawaty. A w pazdzierniku mia-
ta miejsce stynna wyprawa hetmana Sobieskiego
na czambuly — za pomocg ledwie 3000 Zolnierzy
hetman pogromit ponad 20 000 ordyncéw i uwol-
nit 44 000 jasyru, nie mégt jednak naruszyé
ogromnej armii tureckiej. Ostatecznie ten etap
wojny zakonczyt niestawny traktat pokojowy pod-
pisany 18 pazdziernika w Buczaczu, Précz prze-
kazania Turcji Ukrainy, Podola i obietnicy hara-
czu wynoszacego 22 000 ziotych rocznie,
Rzeczpospolita zagwarantowala polsko-litewskim
Iata;om.prawo do bizpieczpe_j 1 wolnej emigracji
do lurcjt wraz z rodzinami i calym dobytkiem,
a bezpieczenstwo i wolnos¢ wyznania tym, ktorzy
zdecyduja si¢ pozostac.

5 Ale-najazdy tatarskie trwaly nadal i czambuty
mezrqwnnie Scieraly si¢ z nielicznymi oddziatami
polskimi. Mimo podpisanych paktéw, krew nadal
brukala ziemie wotynskie. A sejm traktatu nie ra-
tyfikowat. Przeciwnie, uchwalit wysokie podatki
na potrzeby wojny tureckiej, ktéra miata rozgorzec
na nowo...

Jedngk przebieg dzialan zbrojnych nie jest
przt_edn:uofem tego artykutu. Dokladny ich opis
znajdziecie w ksigzkach, o ile bedzie Wam kiedys§
pqtr;ebpy. Ja wspominam o wojnie na tyle, na ile
wiaze si¢ ona z sytuacja Lipkéw.

HARIEG 3001

Nastepny rok przyniesie szumne ZwWyciestwo Ta
na Sobieskiego pod Chocimiem, dokonane prz‘
udziale trzech choragwi tatarskich, a w 1674 r lﬁ
strona polska wystepuje zaczepnie, odbierajge llad-
ny kawalek utraconych ziem, a co dla nag Najwaj.
niejsze, ponownie przeciggajac do siebie Wielkg
cze$¢ zbuntowanych Lipkow, ktérym — wedle di
niesiefi szpiegdéw kamienieckich — stuzba turecky
przestala si¢ podobac juz w styczniu 1673 r. Dla-
tego marcowy sejm, pod wplywem hetmana Sobje.
skiego, wydal potwierdzenie wszystkich dotych-
czasowych przywilejow tatarskich, aby zacheci¢
buntownikéw do powrotu.

PO STRONIE TURECKIEJ

Nie spelnily si¢ nadzieje wiazane z przyjeciem
stuzby tureckiej. Tatarzy wychowani w szlachec-
kiej kulturze Rzeczypospolitej, nawykli do swobo-
dy, godnosci i szlacheckich przywilejéw, nagle mu-
sieli przygia¢ karki i poddac si¢ orientalnemu
despotyzmowi. Koniec ze szlacheckg wolnoscia,
koniec z honorem, koniec z nietykalnoscia osobi-
stg — teraz trzeba bylo bi¢ czolem przed byle urze-
dnikiem i bez szemrania wykonywac wszelkie po-
lecenia, bo za slowo sprzeciwu mozna bylo
zaplaci¢ glowa. Szczeg6lnie dotkliwie odczuwali
to zwykli zolnierze, lecz i wsrdd rotmistrz6w nie-
zadowolonych wciaz przybywato, zwlaszcza wo-
bec rosnacej niecheci i wyrzutéw ze strony zawie-
dzionych podwiadnych.

W czerwceu 1673 1. wojska turecko-tatarskie na
Ukrainie Sciggnely pod Kamieniec Podolski na
przeglad, przeprowadzony z poczatkiem -lipca.
Wtedy tez Turcy osadzili znaczng czg$¢ Lipk6w tuz
pod Kamiencem, na przedmiesciu zwanym po tu-
recku ,,Karwasery”, gdzie od dawna zamieszkiwa-
li Czeremisi. Obie te nacje z czasem si¢ wymiesza-
Ja, ale péki co, Lipkowie kamienieccy zachowuja
Jjeszcze odrebne tradycje.

W potowie lipca do Kamierica Podolskiego
przybyli wystannicy sultaiscy, ktorzy pIZY“’iei_h
Aleksandrowi Kryczynskiemu nominacje na beja
miasta Baru. Jako oznake wiadzy wreczyli mu bui-
czuk. W drugiej potowie XVII wieku Bar byl
gléwnym miastem starostwa liczacego ponad 40
osad. Tu wiasnie zamierzali Turcy osadzié Kry-
czynskiego i jego ludzi. Nadanie Kryczyfiskiemu
zdewastowanego starostwa przyniosto Lipkom nie”
wiele korzysci. Juz wkrétce zaczely si¢ niesnaskl
migdzy obdarowanym a reszta rotmistrzéw” (BO-
rawski, Dubinski s. 94). ;

Jeszeze w tym samym miesigou czgS¢ rotm-
strz6w zaczela spiskowaé na wiasna reke, pragndc
wr6cié pod berto kréla polskiego. Sekretnie pore”
zumieli si¢ z hetmanem Sobieskim i przekazali MU
dziesie¢ warunk6w, za spetnieniem ktérych wrécd
do Rzeczypospolitej i przysiegna jej wierna stuz-
be. (Dodajmy, ze pismo do hetmana powi6zl Mar-
cin Bogusz, zapiekly wrég tatarskich zdrajo6w, e
to wiasnie jego hetman mianowat komisarzem %
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mkowaﬁ z Lipkami.) Niesle_ty, st_rona polska wa-
runkow nie przyjela. 'Tan niemniej spisek rotmi-
Strz6W przeciw Turcji i Kryczynskiemu bynaj-
mniej Si¢ nie zalamat. s :

Tymezasem We wrzesniu L-lpkowua (i kamieniec-
i parscy) Znowu puscili niszczycielskie zagony
na ziemie wojewédz{wa. ruskiego. Mimo niewiel-
kiej liczby. dokonywali straszliwych zniszczen,

odszywali si¢ bowiem pod choragwie Rzeczypo-
spolitej (nie r6znigc si¢ od nich strojem, uzbroje-
niem ani jezykiem) i nie ploszac miejscowej lud-
noei, docierali do najbogatszych i najludniejszych
okolic, gdzie uderzali znienacka i blyskawicznie.
Najch@miej za$ podchodzili pod miasteczka, do
k{ér}rghjalnlal'kj lub dni targowe Sciggaly ludno§é
7 okolicznych wiosek — co gwarantowalo najwiek-
szy jasyr i najbogatsze tupy.

W drugiej polowie wrzesnia Lipkowie, dowie-
dziawszy si¢ od swych szpieg6éw, ze w poblizu Tar-
nopola roziozyly sie dwie polskie choragwie Sil-
nickiego i Ztotnickiego, wyprawili si¢ na nie
w kilkaset koni. Tatarom zalezalo przede wszyst-
kim na ujeciu rotmistrzéw tych oddziatéw, gdyz
obaj dowddcy niejednokrotnie dali si¢ im we zna-
ki. Jazda polska nie data si¢ jednak zaskoczyC.
Zrecznym manewrem odcigla droge powrotng nie-
przyjacielowi, a potem przystapila do likwidacji
rozproszonych oddzialow tatarskich. Polacy wzig-
li sporo jeficéw, ktérych jako zdrajeow wycigto™
(Borawski, Dubinski s. 96).

BEJOSTWO BARSKIE

Gdy armia polska pod Janem Sobieskim wyru-
szyta pod Chocim, propolski spisek rotmistrzow
lipkowskich podni6st wreszcie glowe. W Barze
wybuchty walki miedzy Tatarami, w ktérych za-
mordowano samego beja barskiego Aleksandra
Kryczyfiskiego. Ale $mier¢ przyw6dcy nie zalama-
ta stronnictwa protureckiego. Komende nad bar-
Sk:lm zamkiem objat syn zamordowanego, Ktory za-
mierzat dzielnie kontynuowaé dzielo ojca.
If.&klycznie, gdy chorazy koronny Sieniawski, do-
wiedziawszy sie o $mierci Kryczynskiego, uderzy!
kolo 20. pazdziernika na Bar z czgScia zmierzajg-
cego pod Chocim wojska, spotkat si¢ ze zdetermi-
nowana obrong i na rozkaz hetmanski odstapil od
oblezenia. Bar pozostal jeszcze wierny Turcji.

Nominach: na nowego beja barskiego otrzymat
roll‘qistrz Hussejn Murawski, ktéry utrzymal twier-
dzg jeszcze przez rok. Pomimo zwycigstwa Rzeczy-
pospolitej pod Chocimiem, ktére znow zaktywizo-
walo Lipkow dazacych do powrotu na Strong
polska, Bar weigz pozostawal w rekach beja pod-
leglego Turcji, a lipkowscy renegaci nieprzerwa-
i€ pustoszyli polskie pogranicze.

Z!“lﬁnf; przyni6st dopiero rok 1674, gdy Jan 111
SOblt‘{ski (juz jako krél) ponownie wyprawil si¢
Przeciwko Turkom. Tym razem dzialania rozpoczal
Wifisme od oblezenia Baru, w ktérym przez czlery
dni dzielnie bronito si¢ 1200 Tatar6w. Ostatecznie

12 hstqgada Hussejn Murawski poddat twierdze
kré}om 1 wrécit wraz ze wszystkimi Lipkami na
sluz?b@ Rzeczypospolitej. Nalezy nadmienié, ze
Sob1esk1,l W przeciwienstwie do polskich rotmi-
ertzéw, nie mial w zwyczaju skazywaé na §mieré
pojmanych buntownikéw, tylko przebaczat im

;drad(; i przyjmowat z powrotem na stuzbe — tak
Jak obroncéw Baru.

DALSZE ZMAGANIA

W styczniu 1675 r. Sobieski wystal putkowni-
kalJana Greba i wspomnianego Hussejna Muraw-
sklegp z poselstwem do chana Selima Gereja, pro-
ponujgc wykupienie Kamienca za stala coroczna
optate oraz gwarancje nietykalnosci wszystkicl’i
meczetc’;w w Rzeczypospolitej. Rozmowy w Bak-
czysaraju trwaly pél roku, przy czym pochopnie
obdarzor_ly zaufaniem krolewskim bej Murawski
ppwtémw przeszedl na strong turecka. Pertrakta-
cje zakorniczyly si¢ fiaskiem.

W czerwcu 1675 r. armia sultana znéw poma-
szerowata na Podole. Tym razem polscy Lipkowie
nie wzieli udzialu w walkach, gdyz nauczony do-
$wiadczeniem krél odestat ich na wszelki wypadek
w glab kraju.

Latem 1676 . armia turecka raz jeszcze uderzy-
la na Rzeczypospolita, poprzedzana przez oddzia-
ty Lipkéw i Czeremis6w kamienieckich, ktére do-
cieraty nie tylko na Podole i Wolyn, lecz nawet na
odlegle Polesie. Decydujaca bitwa rozegrata si¢ we
wrzesniu-pazdzierniku pod miasteczkiem Z6raw-
no, gdzie armia turecka przez trzy tygodnie bezsku-
tecznie oblegata b6z wojsk krélewskich. Ostatecz-
nie 16 pazdziemika 1676 r. podpisano rozejm
(z6rawifski), na mocy ktérego pozwolono Lipkom
na wolny wybor kraju, w ktérym chca zamieszkac.
Stad tez od kilkuset do 3000 Tatar6w (brak doktad-
nych danych) dobrowolnie wyemigrowato do Tur-
cji, a osadzono ich na przedmiesciach miast podol-
skich (Kamieniec, Bar, Migdzyborz) oraz na
_.woloskim pograniczu” (pod Chocimiem i Czer-
niowcami). Oczywistym celem takiego rozmie-
szczenia Lipk6w przez wiadze tureckie byto stwo-
rzenie lekkich oddziatéw regularnie najezdzajacych
polskie pogranicze — ale przy tym formalnie nie be-
dacych czgscia armii sultana, dzieki czemu mogly
prowadzi¢ dziatania przeciw Rzeczypospolitej na-
wet w czasie pokoju. Ich utrzymanie nic Turcji nie
kosztowalo, a do tego zaoszczedzato Turkom ko-
niecznoéci mobilizacji wlasnych oddzialéw ochro-
ny pogranicza — jednoczesnie zmuszajac do tego
Rzeczpospolita.

POKOJ I AMNESTIA

Traktat pokojowy podpisano w Stambule jesie-
nig 1677 1. (postowal Jan Gninski). Niewiele zy-
skata Rzeczypospolita, albowiem powl0rzono po-
stanowienia z Buczacza, za$ Turcja wycofala si¢
Potwierdzono pakt zora-

jedynie z zadania haraczu.




ktérego przez rok Tatarzy polsc.y
odej§é do Turcji z rodzi-
nami i dobytkiem. Nie udalq si?‘ 192 G}I"Iil’l,'-ik)lf.‘lllll
wymaoc przesiedlenia ,jtureckich l.ﬂlpkow zk Q(lo—
la i z granicznych ziem moldawskich w stepy do-
brudzkie, co prébowal usiqgnqé: Lipkowprcncgu;
ci pozostali tuz przy granicy, nie przestajac ngkac
najazdami pobliskich terenow. : '
Sejm koronacyjny 1676 r. uchwalil ,,:lmljcsn:;
generalng” dla wszystkich Tatar6w z Afllf)gf bar-
skiej, ktérzy przed dwoma laty powrdcili wraz
z bejem Murawskim na stuzbe polska. Sejm
w marcu 1677 r. po raz kolejny potwierdzil wszy-
stkie dawne prawa i przywileje tatarskie. ,,Ponad-

to pozwolono Tatarom na odbudowe stary ch me

czetéw, posiadanie czeladzi chrzeScijanskiej oraz
odkupienie od szlachty dobr niegdy$§ do nich na-
lezacych. Zwolniono réwniez Tatarow od wszel-
kich podatkéw. Wszyscy Tatarzy stuzacy w woj-
skach Rzeczypospolitej mieli otrzymywac zotd na
réwni z chorggwiami kozackimi” (Borawski, Du-
binski s. 100).

Co do zalegtosci skarbu panstwa z tytulu zale-
glego zotdu (w sumie 10 000 zlotych), na uregu-
lowanie ktérych nie bylo oczywiscie pienigdzy,
ustalono, ze krél przydzieli zolnierzom tatarskim
ziemie w ekonomiach litewskich — w wieczyste
i dziedziczne wladanie. I tak w 1679 r. rozpocze-
to sie osadnictwo tatarskie w ekonomiach: brze-
skiej, kobrynskiej i grodzienskiej. Tatarzy dostali
ziemie bez poddanych chtopéw, od 3 do 45 wiék
na glowe, w zaleznoSci od zastug i stanowiska.
Wkrotce wbrew uchwatom sejmu 1677 r. pobudo-
wali tam meczety (sejm pozwolit tylko na odbu-
dowe starych, nie na wznoszenie nowych §wiatyn),
z ktorych pare zachowato sie do dzis, np. w Kru-
szynianach i Bohonikach.

ODSIECZ WIEDENSKA
I LATA POZNIEJSZE,

Przeciw}(o armii sultanskiej oblegajacej Wiederi
Wraz z wopkiem Rzeczypospolitej pociagneli tak-
ze L1pk9me, wsréd ktorych byto wielu zdrajcow
z dawnej barskiej zalogi Kryczynfiskiego. Tym razem

winski, na mocy
mieli prawo swobodnie

B i

dochowali wiernosci polskiemu krélowi

i : » dzigly;
spisujac si¢ podczas bitwy pod Wiedniem St

= S i 0dey

dalszych walk z Turkami i Tataramj (N'I:[Unf;'éds
& F: 2 . 5 C An
Lipkowie tureccy z Podola 1 w<-:toskieg0 pog .
Tan;-

cza, korzystajac z nieobecnoS$ci armij w kraju, usy
wali sobie ile wlezie w polskich W(’J‘CWG(J;H‘W'L.‘
przygranicznych!) ach

Po powrocie wojsk spod Wiednia kilka Chorg
gwi tatarskich pozostalo w armii k()mnnej na ﬂla:
te. Prawdziwych Lipkéw bylo w nich coraz mriie_
wigcej za$ ludnoSci miejscowe;j i Wolochéy, lecj;
oficerowie zawsze byli Tatarami, tatarskie POZostz-
ly tez tradycje i zwyczaje, lacznie ze sktonnogcis
do grabiezy. 4

KONIEC LIPKOW KAMIENTECKICH

Mimo glo$nej wiktorii wiederiskiej, Podole z K-
miefncem pozostalo w rekach tureckich, w dalszym
ciggu bedgc areng niezliczonych utarczek. Jan [Ij
Sobieski dwukrotnie jeszcze przedsiewziat szero-
ko zakrojone wyprawy na Moldawie (w latach
1686 1 1691), znow przeciggajac czgS¢ Lipkow-re-
negatéw na powrét pod polskie sztandary, lecz
wigkszych sukces6w nie odnidst. Wobec tego woj-
ska krélewskie podjely prébe odciecia dostaw
zywnoSci 1 sprzetu wojennego do Kamienica, cze-
go rowniez nie udalo si¢ przeprowadzié, aczkol-
wiek znacznie utrudniono zycie zalodze twierdzy,
skad juz nie tylko Lipkowie, ale nawet prawdziwi
Turcy poczeli ucieka¢ do obozu polskiego. Poza
tym na Podolu wcigz trwala typowa stepowa woj-
na, bez walnych bitew, za to z dziesiatkami pod-
chodéw, rabunkéw i potyczek przy udziale niewiel-
kich, rozproszonych oddziatow.

Kamieniec wraz z czeScig Podola powrdcil do
Rzeczpospolitej dopiero na mocy postanowied
traktatu kartowickiego z 1699 r., juz po §mierci Wo-
jowniczego kréla Jana. Ci Lipkowie kamienieccy,
ktérzy do samego korica wytrwali przy Turkach,
zostali przesiedleni na prawg strong Dniestru, na te-
reny pozostajagce we wiadaniu sultana. Wiele !ﬂl
przyszlo im czekaé na obiecane nadania ziemskie

Ani te niegdy$ polskie (a wczesnie] jeszcze‘ll-
tewskie) posiadiosci, ani Lipkowie ,,tureccy” mg:
dy juz do Rzeczypospolitej nie powrécili.

»WIEDZMIN”
wedtug Andrzeja Sapkowskiego

'GRA WYOBRAZNI

Juz na wakacje
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WEIDZ W NOWE MILENIUM Z RPG-AMI MAGA!

Promocyjna sprzedat zestawow dla tych wszystkich, kirzy cheq rozpoczaé nowe praygody.

: taPOLA 5 StoKcA
Podrgcznik podstawowy odrecznik podstawowy (twarda oprawa
DPRPG 69007t | GSRPG bt 89,)00 "
W stepie Szerokim (R, P) | Dzwne migjsca (0+P)
PSS /oA |6S0ZM 3200
Ogniem i migczem (R, P) Ekran Mistrza Gry i Przewodnik
0POIN 38.00 21 | PO Pandemonium (P)
— : GSEIP 32,00 zt
= 145,00
( t-10%: 14,50 =itod e
uponowy upust -10%: 14,50 z¢ kuponowy upust -10%: 15,30 zt
By St LS 137,70 2
promacja milenijna -15%: 21,75 z4 oromocja milenijna -15%; 22,95 z1
=108,75 zt =114,75
koszt przesytki: 5,00 zt koszt przesyitki: 5,00 zt
W SUMIE PLACISZ: 113,75 Zk. | W SUMIE PLACISZ: 119,75 ZL
EARTHDAWN ZEW
- PRZEBUDZENIE ZIEMI ;:THUI(..HldJ )
Podrecznik podstawo Podrecznik podstawowy (twaraa oprawa
N 69,00 zt | ZCRPG d . 79,00( é;
Ksiega wied R) | Podrecznik Badacza Tajemnic
EDKWI 4 45,00( 21 ZCPBT ; 35,00(;\-;
Magia: Ksigga wiedzy tajemnej R) | Almanach potwor6w
EDMAG A 9,00( z} ZCALP 45,00
Wezowa Rzeka (0) | Dzer Besti (P)
EDWRZ 49.00 zt | ZCDZB 45,00
=212,00 t = 204,00 zt
kuponowy upust -10%: 21,20 zt kuponowy upust -10%: 20,40 z
=191,80 zt =183,60 zt
promocja milenijna -15%: 31,80 z1 promocja milenijna -15%: 30,60 zi
=160,00 =153,00
AR koszt przesylki: 5,00 2t koszt przesytki: 5,00 2
WSUMIE PEACISZ: 165,00 ZE | W SUMIE PEACISZ: 158,00 Zt




Czotem! :
Witam Was, wiosenni wedrowcy:
przygodach. Przeciez w Barsawll ZYy]
kochajg, umieraja. A nawel ac
NIA ZIEMI poznacie czytajac artykul , . ;
Nie martweie sie adepci — gdy dorwiecieé W xufe tapki

- % g Y vy - ; ; “y

w lym numerze, moze obronicie sie przed czyhajacy

Bywajcie,

Andrzej Stoj
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Bohaterowie dokonujg czynéw, dzieki Ktérym

w przyszlo$ci beda opiewani w piesniach.
Adepci sa szlachetni i honorowi —rzadko popelnia-
ja niegodne czyny, a jesli juz, to zawsze W imi¢ ja-
kich§ wyzszych celéw. Czyzby? Nietrudno wszak
wyobrazi¢ sobie kogos, kto podaza ktéra$ ze Scie-
zek jedynie po to, by zarobi€ pienigdze, a nie dla
chwaty i powszechnego dobra. Kazdy ma stabosci,
nawet adepci, cho¢ wiekszos¢ z nich stara si¢ je wy-
korzeni¢. Tchérzostwo, pozadanie, zemsta, niena-
wiS¢, zazdro$¢ — te emocje powinny byé obce
adeptom. A jednak nie sa. Artykut niniejszy poswie-
cony jest tym, ktérzy popetniajg bledy. Tym, ktérzy
posiadaja stabosci i je akceptuja...

Jesli cheecie zagra¢ takimi bohaterami, musicie
zmieni¢ klimat swoich sesji. Tematem przygéd nie
bedzie pokonywanie przeciwnikéw czy ratowanie
bezbronnych. Bedziecie opowiadaé o lu-
dziach, ktérym zasady etyczne sa obce.
O istotach, ktére z jakiego$ powodu przekla-
dajg wiasne wartosci ponad wartosci wyzna-
wane przez og6l. Wiele os6b twierdzi, ze ta-
kmu postaciami graja poczatkujacy — po to,
zeby si¢ wyszale¢, zeby mée choé na chwi-
le zrzuci¢ krepujace okowy moralnodci.
Blad. Kazdy, kto grat kiedys negatywnym
bohaterem, wie, ze nie jest to fatwe. Zty nie
Znaczy przeciez potworny, bezmyslny. Mistrz
gry czgsto zapomina, ze kazda osoba wyste-
Pujaca przeciw bohaterom ma ku temu shy-
szny, w.jej mniemaniu, powdd. Bandyci nie
napadaja podréznych z checi przezycia
»Przygody”, robia to, poniewaz to Jest ich
zr6dio utrzymania. W ich domach czekaja
gl_odne zony i dzieci, Czy nigdy nie zastana-
wialiScie sig, kim byt rabug zabity przez Wa-
szego bohatera? On réwniez mogt mieé
rodzm?, przyjaciél. Moze byl to Jjedynie
szezeniacki wybryk? Moze potrzebowai pie-
nigdzy na lekarstwo dla chore ) siostry, a kie-
dy prosil o pomoc, nikt mu jej nie udzielit?
Warto zadawaé takie pytania, Dzigki nim

BDrzebudzenie Ziemi” jest gra heroic fantasy.

Dzi§ o ED troche nietypowo... Na chwile zapomnijmy o heroizmja i epickicy
a nie tylko prawi bohaterowie, nie tylko adepci... Oni takze Wedrujy, walc:'
lepci maja swoje wstydliwe tajemnice. Inng, mniej przyjemny strone PRZEBUDzEj
Brud i zlo tego §wiata”.

niedokonczone miecze, o kiérych artykut takze 7
mi na Was strachami. Powodzenia!
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uczymy si¢ konsekwencji naszych dziatan, spotks-
ny bohater niezalezny staje si¢ czyms wigcej, niz ze-
stawem cyferek 1 przeszkoda do pokonania.

Czy potraficie zrozumie¢ uczucie, jakie zywi
krwawy elf do swojej krélowej? To, co Dawey
Imion okres$lajg mianem mitoSci, jest o wiele stab-
sze niz przywiazanie elfa do wiadczyni. Jak, wo-
bec tego, mozemy sadzi¢ mieszkancéw Krwawej
Puszczy? To, co robia, jest w ich przekonaniu
etycznie dobre 1 sprawiedliwie. Nie maja motywa-
¢ji do podwazania opinii krélowe;.

Twierdzi sie, ze trolle sa okrutne. By¢ motze,
z ludzkiego punktu widzenia... Dla trolla zabijanie
rannego przeciwnika jest czym§ normalnym, tak

Jak tupienie wroga i napadanie osad lezacych w po-

blizu Léniacych Szczytéw. Jesli troll nie zciobcd?.l:e
tupéw, jego rodzina bedzie cierpiec biede. Zgodnie
Z prawem natury: przezyje silniejszy.
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esz uczyni¢ z ,,Earthdawna”
istyczng gre, POrusz podczas
e tolerancji, réznic pomiedzy
Mieszkancach Barsawii” do-
kazda ras¢. R6znice mig-
dzy nimi $a wi_elkie. To, co dla wietrznia:
Ka jest dowcipem, dla trolla oznaczac
moze $miertelna ol_)razg:. Stqd mggie po-
tyczki migdzy tymi rasami. Ugialje_my, ze
5310 zwykle utarczki, ChO)C czgsciej przyj-
muja forme walk na SsmierC 1 zycie.
W imig czego? Slowa, ktére zostalo nie-
opatrznie wypowiedziane. Gestu, ktory
sostal Zle zrozumiany.

Adepci przcdslawieni sg jako najdosko-
nalsze,' najszlachetniejsze istoty sposrod
wszystkich Dawcow Imion. Postaw si¢ na
miejscu zwyklego kupca, przez wiele go-
dzin pracujacego po Lo, by jego rodzina
miata co jes¢. Czy wtedy nazwiesz szla-
chetnym adepta Ztodzieja, ktory zabrat ci
naszyjnik o wartosci réwnej tygodniowe-
mu utargowi? Ciekawe tez, czy uwazasz,
7e wiekszo§¢ ludzi uwaza Ksenomantow za
doskonatych? Praworzadnych? Przeciez
oni przywotujg Horrory! Obcujg z tym, co
bylo powodem Diugie] Nocy!

Tak... Jesli chcesz opowiadac o prawdziwych po-
staciach z krwi i kosci, nie przedstawiaj adeptow
jedynie w dobrym Swietle. Wszak Pogrom skori-
czyt si¢ bez ich udziatu. Dlaczego ludzie mieliby
wielbi¢ adeptow? Co przecietny, zwykly cziowiek
im zawdziecza? Sprébuj uczyni¢ swych bohaterow
postaciami negatywnymi. Uswiadom im, ze ludzi
nie obchodzi to, kim s, co robia. Niech bohatero-
wie trafia do miasta, ktére zbuntowalo sig¢ przeciw-
ko wladzy Throalu i przyjeto wiadze Theran. Po-
kaz graczom ludzi, ktérzy wierza, ze Thera da im
dobrobyt, jakiego nie zapewnity im krasnoludy. Co
_zrobiq gracze? Walka nie ma sensu, przeciwnikow
jestzbyt wielu, a poza tym nie mozna przeciez mor-
dowaé Dawcéw Imion za ich przekonania. Jesh
adepci sprébujg zlikwidowac przywodcow buntu,
ﬂﬁ_miejsce kazdego z usunietych lider6w pojawi sig
dziesieciu innych, kt6rzy, przypominajac 0w czyn,
zaczng wykrzykiwaé, iz tak wiasnie wyglada ,,to-
lerancja” i ,,wolno$¢” w ujeciu krasnoludéw. Zbun-
lowani Dawcy Imion utwierdza si¢ w przekonaniu,
Ze postepuja stusznie. A kiedy przybeda oddzialy
kfiisnoludéw i krwawo sttumia rebeli¢, moze do ta-
kiego przekonania dojdg tez gracze...

Wprowadzajac mrok do ,,Przebudzenia Ziemi’,
Zapomnij o pokonywaniu Horroréw 1 ratowaniu
Swiata. Niech zaabsorbujg bohateréw ich wlasne
Problemy. Zabierz postaciom graczy pieniadze.
Nlefih poczuja, co to znaczy glod i ngdza, Podczas
W:alkl uwzglednij sxu.cg(at)','na ktére do tej pory

nie zwracale§ uwagi, Uszkodzone konczyny. Krwa-
Wigce rany. Ciosy w plecy. Trwale obrazenia, bli-
;’:i{ezd cafe 'f'.ygic. Infekcje. Zwichnigte kostki.

£zigbienia. Gracze palg si¢ do walki? Wystaw

Jesli che
pardzo real
sesji kwesti
Iasanli.. W »
kladnie op1sano

przeciwko nim przeciwnika, ktérego nie maja
szansy pokonaé. Jeden czy dwa trupy nauczg ich
rozwagi i ostroznoSci. Ktérys z graczy ,,przesadza”
z magia krwi? Niech jeden z jego amuletow oka-
7e sie spaczony, splugawiony mocg Horrora. Niech
bohater zapadnie na §miertelng chorobg, ktérg wy-
leczyé moze jedynie Horror, ktory ja spowodowal.
A to jest réwne naznaczeniu...

Daj graczom do zrozumienia, ze §wiat nie jest
milym i przyjemnym miejscem, przygotowanym
specjalnie dla nich. Wykorzystaj kazda ich stabosc,
kazdy popelniony blad i obroc go przeciwko nim.
Badz stronniczy. Faworyzuj posta¢ gracza, ktore-
go nie lubisz. Reszta druzyny rowniez go zniena-
widzi, Daj jednemu z graczy stworzong przez cie-
bie posta¢ zdrajcy — szpiega Thery, stuge Horrora
lub jakiej$ innej potegi. Niech zaatakuje w odpo-
wiedniej chwili — wtedy, gdy bohaterowie nie bg-
dg sie tego spodziewac. Daj im posmakowac nie-
nawisci, zazdrosci i innych uczué, ktérych nie
cheieliby doswiadczyC. Daj im jaka§ motywacje,

........ ~al w7 7acg

cel, a kiedy beda mieli juz 6w cel w zasiggu
zabierz im go sprzed nosa.

A moze nadszed! czas, by zamiast w adeptow
weielié sie w zwyktych ludzi? Gracze, pozbawie-
ni talentéw, testow zdrowienia, wytrzymalosci,
magicznych przedmiotow i wielu innych cud(’)\\_r,
latwiej wezuja sig W role negatywnych postaci.
Ko wie, moze pewnego dnia, kiedy nie bgda mie-
li jak wykarmic swoich rodzin, stang na Srodku
(raktu i zaczna napadac podréznych. 1 pewnego
aja swoje poprzednie postacie, ktore
a widziaty jedynie okazje¢ ku
¢ — ot, kolejny epizod niekon-

dnia napotk
w walce z nimi bed
temu, by si¢ wykaza
czacej Si¢ przygody...
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iedokonczonymi Mieczami nazywa sie¢ kil-
ka niezwyklych okazéw orgza, stworzonych
jeszcze przed Pogromenm. Nazwe sWg za-
wdzieczaja dziwacznym ksztattom i specyficzne-

ol A P Ta Ltary e wyknd,

mu poczuciu humoru czlowieka, ktory je vy

Miecze te maja szerokie, proste, jednosieczne
i tepo zakoniczone glownie — przez to nieco przy-
pominaja wielkie brzytwy. Wykuto je ze srebrzy-
stego, lekko matowego stopu, bedgcego mieszan-
ka wszystkich esencji zywioléw, orichalku oraz
kilku zwyklych metali. Ich tworcg byl Zbrojmistrz
i Mistrz Zywioléw o imieniu Devrian, pochodzg-
cy z ludu Landisow. Wykucie kazdego z Mieczy
stanowito dla Devriana kolejny etap poszukiwan je-
go Ostrza Serca. Ksztalt kling odzwierciedla prze-
konanie mistrza, iz najistotniejsza cze¢scia glowni
jest jej ostrze, nie za$ sztych.

Niedokoniczone Miecze, to w istocie efekty préb
wyprodukowania ostrza o perfekcyjnych krawe-
dziach. Po dzi§ dzien Zbrojmistrzowie spieraja si¢
0 to, czy Devrianowi udato si¢ osiggnaé wymarzo-
ny cel.

Devrian, w ciggu ostatnich dwudziestu lat zycia
lat, stworzyl co najmniej dziesie¢ Niedokoficzo-
nych Mieczy. Ponoc, gdy juz dobiegat siedemdzie-
sigtki, zdotal wyku¢ swe upragnione Ostrze Serca.

Zaden z wczes$niej wytworzonych mieczy nie
mogt sta¢ si¢ Ostrzem Serca ze wzgledu na roz-
maite wady. Poniewaz nie spetniaty oczekiwan Mi-
strza, nazwat je Niedokonczonymi. Wigkszo§é
rozdal przyjaciotom, gdyz sam nie chciat uzywac
broni, ktérg uwazat za niedoskonala. Z okre§lenia
»niedokoficzone” czgsto wySmiewali si¢ potem je-
g0 wrogowie. Ostrze Serca bylo spetnieniem je-
20 marzen, wigc nie zaliczyt go do Niedokofczo-
nych Mieczy. Mimo to i je przyjeto sie okreslaé
tym mianem.

Jako ze Niedokoriczone Miecze powstawaty suk-
cesywr:ni_e, jako efekt kolejnych eksperymentéw,
majg rozng moc. Wiele lat p6zniej badacze podzie-
lili je na trzy rodzaje: Mniejsze, Wieksze i Potez-
ne. Devrian nadat kazdemu ze swoich mieczy nu-
mer oraz nazwe, odzwierciedlajaca wady broni.
Znamy dzi§ imiona kilku sposréd ﬁieqdokoﬁ?:zo;;r&
?fhfcsy. Sa to: Tr.j:eci ~ Gniew (Mniejszy), Czwar-

Y — Duma (Wigkszy), Siédmy — Chei Wos¢ (Mniej-
szy), Dziewiaty — Duma (Potezny), Dziesigty —
Strac;"? (Wi@kszy). Imi¢ Ostrza Serca Devriana po-
Zostaje nieznane, chociaz uczony ork Tark Ko§cia-

na Glowa twierdzi, ze brzmi
_ : ZIm1 ono po prostu: O
Serca Devriana. o o

OKONCZONE
LI

Tekst zaczerpnigty z Barthdawn Journg] g

Po \.V)-'kl'lt‘ill ()'\ll‘f,il Serca Devrian Zrezygnowal
ze ‘\‘{:uun'\fu_k;i Kowala :lcgc.l Kr(':lewskiej Mosci
Kréla [,;!IuIE\u. ()m;}:_um!. ze zamierza odnaless
i pokona¢ Horrora, ktéry od wielu lat nawiedzat sny
czlonkow _jt)g:n 1‘(1(]/!11}'., a takze inn}-‘ch ]dndjﬁ}\uh
arystokratow. Na poszukiwania Mistrz zabrat 0czy-
wiScie Ostrze Serca. Po kilku miesigcach Horror
przestal niepokoiC swe ofiary, Devrian jednak nig-
dy nie powrdcit z wyprawy.

Po odejsciu starego mistrza, wiele Mieczy stalo
si¢ wiasnoScia orkéw z plemienia Kara Fahd,
Wprowadzili oni nowy styl walki, polegajacy na
zadawaniu zamaszystych, rabiacych uderzen. Elfy
ze Smoczej Puszezy, ktére walczac stosowaly
przede wszystkim pchnigcia, krytykowaly zar6w-
no ksztalt ostrz, jak i idee, ktére przy$wiecaly De-
vrianowi, gdy wykuwat owg bron.

[ronia losu sprawita, ze podczas Wojen Orichal-
kowych orki z Kara Fahd i ludzie z Landis znale-
zli si¢ po przeciwnych stronach barykady. Wigk-
szo$¢ Mieczy wpadla wéwczas w rece orkéw jako
fupy wojenne. Zmagania tej wojny staty sie tema-
tem opowiesci wielu elfich i orkowych Trubadu-
row. W elfich piesniach, tego kto wiada Niedokor-
czonym Mieczem, spotyka zazwyczaj bezsensowns
Smier¢, ktérej towarzyszy ostrzezenie przed niebez-
pieczenistwem czyhajacym na kazdego, kto lekce-
wazy prawdziwe Imie rzeczy. Orkowi Spiewacy
wolg natomiast podkresla¢, ze najwazniejszy jest
spos6b, w jaki sie umiera, nie za$ okolicznosci
$mierci. W legendach orkéw pojawia sig tez sam
Devrian, dajacy rady wojownikom lub kpigey zel
fiego stylu walki.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

1

Wszystkie Niedokoriczone Miecze majd roZite
3. Jak wskazuje nazwa, zaden z nich nie zostal
przez Devriana wykuty do korica. Ostrza Potezne
zadaja SF+10 obrazen (podczas gdy maksimumn
obrazeri, jakie moze zada¢ normalny miecz Wyno-
si SF+5), Wieksze zadaja do SF+9 lub SF+8 0bri
zefi, a Mniejsze do SF+6 badz SF+7. Maksymal
ny poziom watkéw, jakie adept moze utkac prey
uzyciu tych mieczy, to: dla Mniejszych — do P¢”
ziomu 5, dla Wiekszych — do poziomu 7, dla i
teznych — do poziomu 9. 5

Niedokoficzone Miecze s powszechnie 20
Kazdy Fechmistrz czy Zbrojmistrz moie'pl‘?YPO,.
mnie¢ sobie wigkszo$¢ zwigzanej z “i'“l.hlswrfi
PO pomySlnym wykonaniu testu niskiej mag!
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5 (rudnosci 8. Bardz:_:- cilqbry w'ynik tesul P.OWinien
oli¢ przypomniec ja sob‘lelw caloSci. e
r?"w'niki sa oczywiscie trudniejsze do zglebienia,

o a2 Mieczy mozna odnalez¢ w ,,Historii star-
e iz autorstwa Tarka Koscianej Glowy, do-
i ?Sw Bibliotece Throalu. Ksigga ta zawiera
Stgprcy ieciu stynnych mieczy, a takze czyni pew-
Opl?z pestie co do Imion i loséw pozostatych. Stu-
g?? cg i, czylelnik zapewne spostrzeze, 2@ wiele
z;{t{:ﬂych w niej informacji po'chodzi‘z WwZywotu
Devriana”, napisanego przez jego cérke, Kate.
Dotarcie do (ego dziela powinno l?yc 0 wiele tru-
dniejsze, poniewaz zawiera ono Imlgna wszystkich
Mieczy, ich rodzaje oraz 1nformaqe,- Z czego z0-
«alv wykute. Brak tych wiadomosci w ,,Historii
;lma;;zych ostrz” §wiadczy o tym, ze Tark nie mia
dostepu do pelnego W)idéll’llil .b1(?gra111 nlustrza.
Odnalezienie ,,Zywotu” 1 sp-eimeme Czypow wy-
maganych na wyzszych pozmmach b@@Zle l?ard_zo
cigzkim zadaniem. Przyczyna tego jest fakt, ze 0j-
czyzna Devriana lezy na potudniowym zachodzie
Barsawii, czyli na obszarach okupowanych przez
Theran lub stale przez nich niepokojonych. Sytu-
acje dodatkowo komplikuje fakt, 1z tajniki ostrzy
zmieniaty si¢ podczas ich uiywan%a przez kol.ey
nych wlascicieli. Czas wycisnal tez pu;mo‘na ‘IC.h
wzorcach. Na przyktad, czyn z 7. poziomu 1 Tajni-
ki Dziewiatego Miecza — Dumy — ulegly zmianie
wskutek poczynan jego ostatniego posiadacza. Po-
zostate Miecze, przynajmniej te bardziej znane, ule-
gly podobnym transformacjom.

Nizej opisano dwa sposréd Niedokoriczonych
Mieczy: Dziewiaty — Dume, i Trzeci — Gniew. Cho-
ciaz maja one nieco odmienne wiasciwosci, kazdy
z nich posiada moc dodawania karmy.

DZIEWIATY ~ DUMA

Potezny Niedokoficzony Miecz
Magiczna obrona: 19
Watki: 2
Rozmiar: 3
Wykuty do zadawania SF+10 obrazen
Najstynniejszy z Niedokonczonych Mieczy.
Walczyto nim wielu stawnych wojownikéw, za-
owno przed, jak i po Pogromie. Ostatnim posia-
daczem by? troll Erkelg Krwawy Lié¢, zaciezny Ka-

SANSAL AR ENASR &
(=

walerzysta, ktéry walczyl przeciw Theranom
podczas oblezenia Throalu. Wedle jego si6w, pew-
Nego dnia ukazal mu sie duch Devriana pod posta-
cig zwyktego kowala. Gdy Erkelg poprosit go, by
Raostrzyt mu miecz, duch polozy! ostrze na kowa-
dle i ztamat sztych. Oddajac bron rozwScieczone-
mu trollowi, polecit mu odnalezé spoczywajacy
W poblizu wrak powietrznego okretu, Ze szczgl-
k§w Statku miat zabra¢ podobny, lecz znacz-
Nie potezniejszy miecz. Potem zjawa rozply-
neta sie w powietrzu. DomySlajac sig¢, kto

Dzierzac go, Erkelg polegt w trakcie samotnego
ataku na dziewie¢ setek theraniskich Jezdzcow. Tak
oto dat elfom przyktad bezsensownej §mierci,
a orkom doskonaty wzér do nagladowania.

Poziom 1

Tajnik: Nalezy pozna¢ Imie miecza.

Efekt: Obrazenia — SF+11, fizyczna obrona+1
Poziom 2

Koszt: 500

Efekt: Fizyczna obrona+2

Koszt: 300

Poziom 3 Koszt: 800
Tajnik: Nalezy poznaé moc miecza, to znaczy, czy
jest ona Mniejsza, Wigksza czy tez Potezna.
Efekt: Obrazenia — SF+12

Poziom 4
Efekt: Obrazenia — SF+13

Koszt: 1300

p

|
80 odwiedzit, Krwawy Li$¢ ruszyl na po- “I‘ | ll
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Poziom 5 Koszt: 2100
Tajnik: Posiadacz miecza musi odkry¢, z jakie]
mieszaniny esencji zywiolow, orichalku i zwyklych
metali Devrian wykul ostrze.

Efekt: Posiadacz miecza moze Zuzyc punkt kar-
my w czasie jakiegokolwiek testu dokonywane-
g0 ,,przy uzyciu” miecza, facznie z testami ataku
i obrazen.

Poziom 6 Koszt: 3400
Efekt: Obrazenia — SF+14, fizyczna obrona+3

Poziom 7 Koszt: 5500
Tajnik: Posiadacz or¢za musi zlozyé przysiege, ze
7 nola walki.

nigdy nie zharibi miecza ucieczkq z pola
Przysigga, przypieczgtowana magig krwi, kosztu-
je tego, kto ja zlozy, 3 punkty trwatych obrazen.
Jej ztamanie bedzie miato taki sam skutek, jak zla-
manie przysiegi krwi, a moce tkwiace w mieczu
nigdy juz nie postuza krzywoprzysigzcy.

Efekt: W razie uszkodzenia zbroi, miecz automa-
tycznie zadaje dodatkowg powazng rang.

Poziom 8 Koszt: 8900
Efekt: Obrazenia — SF+15, fizyczna obrona+4

Poziom 9 Koszt: 14400
Czyn: Zadaniem posiadacza broni jest odkrycie,
w ktérej kuzni Devrian wykul Dume. Nastepnie
musi si¢ do tam udac i postawi¢ pomnik upamigt-
niajgcy wszystkich Zbrojmistrzéw, jacy kiedykol-
wiek tam pracowali. Ten czyn przysporzy Smial-
kowi 2100 punktow legend.

Efekt: Posiadacz broni moze zuzy¢ drugi punkt
karmy w czasie jakiegokolwiek testu wykonywa-
nego przy uzyciu miecza, tgcznie z testami ataku
1 obrazen.

TRZEC| -~ GNIEW

Mniejszy Niedokoficzony Miecz
Magiczna obrona: 17
Watki: 2
Rozmiar: 3
Wyku.}ty do zadawania SF+7 obrazeri

D21'eje tego miecza zwigzane sg z niestychanie
osi\yazn){mi, lecz brutalnymi Powietrznymi Fu-
piezcami oraz wszelkiego autoramentu morderca-
mi. Wfszystkich ich spotkata wczesna i straszna
smierc. Obecnie bron nalezy do elfiego rzezimje-
szkia Ilitheena Nieuprzejmego, ktérego banda od
dwoéch lat tupi kupieckie karawany w poblizu
Travaru. Chodzg stuchy, ze bandyci sprzedaj
swych jencéw Theranom. i

Poziom 1
Zi ; Koszt: 2
Tajnik: Posiadacz musi poznac¢ Imi¢ miecza, !

Efekt: Obrazenia — SF+8

Poziom 2

. - Koszt:
Efekt: Fizyczna obrona +1 200

|

Poziom 3 Kot s
Tajnik: posiadacz musi okre§li¢ moc miecy 0
czy jest ona Mniejsza, Wigksza, czy
Efekt: Obrazenia — SF+9

B LA
€z Poteiny,

Poziom 4

Koszt:
Efekt: Obrazenia 2 800

SF+10, fizyczna obronas)

Poziom 5 - KOszt: 13%
Czyn: Posiadacz musi pokonaé w Jednym starciy
adepta Wojownika, Fechtmistrza itp., o kregu Wy
szym o przynajmniej jeden od obecnego kregu wig.
§ciciela miecza.

Efekt: Wiasciciel miecza moze zuzyé punkt karmy
w czasie jakiegokolwiek testu wykonywanego PIZy
uzyciu” miecza, 1acznie z testami ataku i obrazes,
Przekiad: Anna Siemek
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Piotr Clesliriski

Dlugd droge

Pmrokﬂ.
mzumieé ca

Jdarzy® gdzieS W czerni Kosmosu.

Derek , Kintar Oe” Guder

OJCOWSKI KLAPS

Luty, AD 5000
Tom I, rozdzial I

TAJNE

Na temat wojen o tron Krgzg tysiagce opowiesci.
Opowiesci 0 odwadze, wiernoSci, milosci, tragicz-
nych splotach wydarzen 1 morderstwach — wojny na
sawsze zmienily Znane Swiaty i odcisnety na nich
swoje pietno. Spustoszone ziemie, zbombardowa-
ne planety i ich ksiezyce, a takze blizny na ciele
i psychice tych, ktérzy przetrwali walki — oto, jak
echa wieloletnich walk wciaz brzmia w Imperium.

Wojny o tron miaty wielu bohaterow, a kazdy
dom szlachecki mégt si¢ poszczyci¢ walecznymi
wojownikami. I chociaz w zadnym z nich nie bra-
kowalo mistrzow walki, zwyciestwo odniesli osta-
tecznie Hawkwoodowie.

przebytem z odlegtych Swiatow GASNACYCH SEONC, b
Tu natchniony ogniem Swiatta poprowadze wraz z Wami Ziem}¢
ta madros¢ owych odlegtych stron, musicie lepiej poznaé te §w
uczer JeRZYs opowiad.?x_jac Wam o I'eg‘endach kosmicznych wedrownikéw,
fum Secundus = siedziby naszego Swiattego imperatora Alexiusa —

y Wam — moi mili — przynies¢ prawde
‘ku nowemu lepszemu jutru. By jednak
laty. W dzisiejszej mowie Wyreczy mnie
Natomiast jeden z mieszkaficow Bizan-
przekaze Wam historie jaka miata sie podobno

Drugi Prorok Puszkin

Hida Idoran Li Halan byt jednym z najstawniej-
szych czlonkéw swojego rodu w czasie trwaja-
C?’Ch_Prane p6t wieku walk. Poczatkowo wyr6z-
nit sie na Malignatiusie, walczac z oddziatami
PQSlugUchymi sie dekadoskimi sztandarami Mo-
dliszki, potem jednak, zwrécony przeciwko Lwu
Hawkwoodéw, przegrat potyczke wsréd zewne-
trznych ksigzycow Tetydy. Opowies¢ o nim nie
skoﬁczyia si¢ jednak na tym — w czasie Wojny
1 nawet pod rzadami Alexiusa poeci i dramatur-
gowie rodu Li Halanéw tworzyli dzieta opisuja-
ce wydarzenia z jego zycia. Corocznym, wiosen-
nym zwyczajem na rodzinnej planecie Idorana,
czyli na Kish, stalo si¢ wystawianie nowej histo-
rii 0 jego losach.

Najstynniejsza jak dotad historig o bohaterze
7z rodu Li Halan6w jest ta o jego pierwszej misji.
Wraz z promocja na kapitana i przydzieleniem stat-
ku o nazwie ,,Ojcowski Klaps” otrzymal réwniez
rozkaz latania z zaopatrzeniem na trasie Maligna-
tius — Kish. Trasa ta byla jednak niebezpieczna ze
wzgledu na Dekados6w, prébujgcych opanowac
przestrzeni od Wrét do planety. Podczas skokow
7 Kish Idoran przewozil amunicje i brof, w dro-
dze powrotnej za§ zabieral bogactwa z Malignatiu-
sa. Li Halanowie w obliczu rychlego ataku Deka-
doséw doskonale wiedzieli, ze beda zmuszeni
opuscic planete. Przywdédcy rodu postanowili wigc
wywiez¢ z Malignatiusa co si¢ tylko da, a reszi¢ po
prostu spaliC.

[ tak Idoran latat wiele razy, WyWw0Z43C¢ minera-
ly, pienigdze 1 technologie, ktére powigkszaly for-
tune Li Halanéw. W czasie trzynastego lotu ,,0j-
cowski Klaps” nie dolecial jednak z Malignatusa
do Wrét. Miesigc po planowanej dacie przesko-
czenia Idoran i jego oficerowie wyladowali na
Kish, a wraz z nimi niezalezny statek kupiecki
_Krélowa Voidow”, prowadzony przez Jesereta
Kuldena.

W ten sposob Hida Idoran powr6eil na fono ro-
dziny i kontynuowal walke w wojnach o tron. Hi-
storie za$ sSwego znikniecia thumaczyl pewna opo-
wiescig. Twierdzil, ze podczas lotu w kierunku
Gwiezdnych Wrdt jego statek (zaladowany szla-
okre$lona technologia

chetnymi metalami i nie




wojskowa) natknat si¢ na pr?.esz['codr;. Ol(’):/.“,f)_j'-
cowski Klaps”, towarowy, szybki statek miedzy-
owiezdny napotkal na swej drodz'e dwa (Ickud(')-
skie niszczyciele i jeden krazownik. Komplclmg
bez broni, statek Idorana uciekat na |11lesy}11;11[1g_|
szybkosci prosto do Wrét. Ostrzal Dck;u.]omw’xm—‘
szczyt jednak naped skokowy, czego Iliil_]\’»’yt‘il/.l‘llt‘._!
nie zauwazy} gléwny inzynier. [ tak jednostka Li
Halanéw wleciata prosto we wrota i w.mmk. za-
miast przenie$¢ si¢ na Kish. Jc(len_ z mszf;zyuch
przeciwnika polecial wtedy za .,0_].CL)W.?§|\'I111 Kla-
psem”, ale od tego czasu nikt o nim nie styszat.
[doran, uwieziony na lecacym w Mrok statku bez
silnik6éw, rozkazat swoim oficerom wsig$¢ do ka-

MO TN =
HOALBRY,

;-u:l'n‘.r._\ ’i] oW

psui ratunkowych i wysial ich oraz sieoi
tem w strong Malignatiusa.

Hida miat duzo szczeScia — spotkat w przestrze-
ni kosmicznej kupiecki statek ,,Krélowa Otchtani”,
najwyrazniej réwniez niedawno Scigany przez De-
kadoséw. Kupiec zabrat kapsute ratunkowg Li Ha-
Jana i przetransportowat go wraz z jego oficerami
na Kish, gdzie za te przystuge zostal hojnie nagro-
dzony przez rodzing rozbitka.

Tak przedstawia te wydarzenia Idoran i oficjal-
na kronika jego rodziny. Dekadosi jednak catkowi-
cie nie zgadzaja sie z ta wersja. Trzy statki: ,,Ofle-
piajacy Kiet”, ,,KoSciany Kwiat” 1,,Kraken Verde”,
ktére Li Halan oskarzyt o napasc, nigdy nie stacjo-
nowaty na Malignatiusie, co potwierdza oficjalnie
prowadzona dokumentacja. Wedlug niej jednostki
te przez caly czas trwania wojen o tron znajdowa-
ty si¢ na froncie z al Malikami. Piertor Decados,
prowadzgcy wiedy atak na Malignatiusa, oskarzy}
Li Halanéw o kradziez, i twierdzil, ze chowajg sie
za palely_cznyrni 1 zalosnymi wyjaSnieniami, Jego
zywe zainteresowanie tadunkiem ,,Ojcowskiego
Klapsa” przekonato wielu o prawdziwogci historii
Idorf:ma. To, czemu zaprzeczaja Dekadosi, wielu
uwaza za prawde.

: Polonius Manfigue de Vera Cruz w swoim wiel-
kim, 12-tomowym ,,Spisie statkw zaginionych
W czasie wojen o tron” przedstawit teorie, ze Ido-
ran przy pomocy swoich oficeréw i kupca Jesere-
ta po prosFu przeprowadzit wezesniej zaplanowa-
ny scenariusz wystania pelnego bogactw statku
W Mrok. Tak zachtannie pragnat calej tej fortuny

dla siebie, ze na pewno przvostowa
: ESs i an BRI
sobie pézniejsze zgarniecie
calego tadunku. Tg hipo-
tez¢ potwierdzaja taje-
mnicze zgony i znik-
niecia wszystkich
oficeréw
Idorana
1 wreszcie
tragiczna
Smier¢
Kupca
Kuldena,
Jego

wlasny statek po prostu eksplodowaj W

Podejrzewano, ze sprytny Li Halan chioiss wdrgk]-l:
po ,,Ojcowskiego Klapsa”, gdy jego r4q 1n§m
odzyska Malignatiusa. Niestety, Zanim o g W
to, Idoran zginal. Stato sie to za Sprawg ryclzlpl-
z domu Ksantypéw stuzacego Hawkwom’lurza
ktory zniszezyl wszystkie pn(llrzymujqce iniEgTrj

slcn_u SlilL:_|| 1.151 ;-C(III} m z k"l??.)«’c(’)w TEiydy, I
ran i jego zoinierze podobno si¢ wtedy udusl; Nie
trzeba dodawac, ze takie odejscie bohatera ; tego
Swiata jesl I"fr‘.:l(”\(l pokazywane w lihalariskich
przedstawieniach...

.,.( )_ic_ukai K l;l‘|1_\" nigdy nie zostat odnalezirmy‘
mimo Ze pusmlhwuczg skarbow i Pozyskiwacg
starannie przeczesywali Mrok, Wedtug Koéiol
nie powrécil nikt, kto odwazyt si¢ wyprawi¢ w je.
bezpieczne glgbie kosmosu. A przynajmniej nie Po-
wrocil oficjalnie. Inaczej méwiac: nikt nie przyzna
si¢ do odnalezienia ,,Ojcowskiego Klapsa” w gro-
bie Mroku. Prawdopodobnie statek krazy gdzie$ z;
wrotami Malignatiusa, wypelniony po brzegi bo-
gactwami, zagubiong technologia i oczywiscie cia-
fami zalogi.

Opowies¢ o Idoranie i ,,0jcowskim Klapsie” na
tym si¢ jednak nie konczy, przynajmniej w popu-
larnym micie. Pospélstwo czgsto opowiada histo-
rie o statku-widmie 1 nieumartych zatogach grasu-
jacych w poblizu bramy. Co roku kilkoro ludz
twierdzi, ze widzialo ducha Idorana albo widmo
dryfujacego, upiornego ,,Ojcowskiego Klapsa” le-
cgce do Wrét. Te historie nie zniechecaja bynaj-
mniej poszukiwaczy skarbéw, przyciagaja za to co-
raz liczniejsze grupy Inkwizytorow.

Jednak ostatnio May Idoran Li Halan, prawnucz-
ka Hidy Idorana Li Halana ujawnita nowe dowo-
dy w tej sprawie. Twierdzi, Ze przedmioty, ktore po-
siada: miecz, sztylet, tarcza i pamigtnik, nalezaly
wezesniej do jej pradziadka. Co wigcej, w dzien-
niku owym znajduje sie szczegélowy opis ostanich
dni ,,Ojcowskiego Klapsa™ i gwiezdna mapa 0bj&
$niajaca, jak go odnalezé. May potrzebuje juz tyl
ko statku, zeby sie¢ tam dostac...

Piotr Cieslinski
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Jerzy ,JeRzy” Rzymowski

L ECENDY
ORE ROZPALAJA SHONCA

ie ulega watpliwosci, ze legendy i wierze-

nia wywieraja olbrzymi wplyw na sposéb

myslenia ludzi z rozmaitych kregéw kultu-
rowych. Stanowia element tradycji i obyczajowo-
di, w jakiej ludzie ci sa wychowywani i czesto
odciskaja si¢ bezposrednio na ich postgpowaniu.
Jeszcze Wigkszy wplyw ten byt w Sredniowieczu,
kiedy wiele opowiesci byto wcigz miodych
i szczegolnie bliskich (takze czasowo) cztowieko-
wi tej epoki.

W uniwersum ,,Gasnacych Stonc™ sytuacja
w duzej mierze jest podobna. Nadeszty Nowe
Mroczne Wieki — swoista powtorka ze Sredniowie-
cza w odmienionym $wiecie. I podobnie jak ty-
sigce lat wezesniej, legendy rozpalajg ludzka wy-
obraznie, fascynuja, motywuja do dziatania. Bez
przesady mozna powiedzieC, ze wiasnie owe nie-
zwykle opowiesci nadajg ksztalt zyciu mieszkan-
c6w Znanych Swiatéw. Ponizej chciatbym przed-
stawi¢ Wam kilka z nich, wraz z garScig
wskazowek i odniesien, ktére moga poméc w pet-
ni wykorzysta¢ potencjal tkwigcy w rozmaitych
wierzeniach.

UR (ANNUNAK)

Z gwiezdnych legend mityczni urowie sg najstar-
si. Byly to prawdopodobnie dwie rasy, o ktérych
nie wiadomo praktycznie nic. Pozostaly po nich je-
dynie potezne artefakty (w tym gwiezdne wrota)
1 zagadkowe gargulce.

Los annunaki pozostaje tajemnica. By¢é moze
wygineli, a moze osiagneli niepojety dla miod-
szych ras stopiefi ewolucji — przekroczyli ograni-
czenia ciata i stali sie czysta energia, jednoScig ze
Wszech§wiatem. Gdyby pozostawili po sobie tyl-
kq technologie, by¢é moze ich dzieje nie bytyby dla
mieszkaficow Znanych Swiatéw tak intrygujace.
Ale Pozostaja jeszcze gargulce. Kamienne posagi
Na starozytnych ruinach przywodza na myS$l anio-
ty L demony. Czy tak wygladali urowie? Wéréd
Dmeci Ur6éw: obunéw i ukaréw, annunaki uzysku-
Ja wreez boski status. Istnieja teorie, zZe obie rasy,
QkTe."ilane dla rozr6znienia nazwami Architektéw
| Drapieznik 6w, toczyly ze soba walke, ktérej sla-
dem s3 wierzenia obcych. Czy byla to walka Do-
bra ze Ztem? :
ge:;l\lﬂil‘.]i.c '/.(ia}j'q ‘suhie sprawe z 1ego, ..x llrnwis‘ in-
dzic n"i ]I]W,,(IIHC‘JC,mkK]V”\"Llh ras. Mf)‘/,t? to pr)r,)-W(ll—

i nu;mlr% Whlm‘icu_tc_\;nc teorie ]Jliflli\@l]i.{. l.(>Fl(})—
na odwolaé sie do filmu i serialu ,,Gwiezdne
rota” j przedstawionych tam cywilizacji Goa’uld

(istot podajacych sie w starozytnym Egipcie za bo-
g6w) i Tok’Ra (zbuntowanych przeciw okrutnym
Panom Galaktyki). Jednak w przeciwieristwie do
wspomnianego filmu, w Znanych Swiatach nic nie
wiadomo o intencjach annunaki. Kamienne gargul-
ce dobrze strzega tajemnic swych twércow.

CATHRA

Stowo-zagadka. Wypowiadane mimo woli przez
astronautéw przekraczajacych kosmiczne wrota,
hasto, ktére zdawato si¢ dotykaé niepojetych se-
kret.éw Wszechswiata. Wrazenie ekstazy tak przej-
mujace, ze stato sie¢ zaczatkiem nowego ruchu re-
ligijnego. Kosmiczni wedrowcy, wystawieni na
dzialanie wrot, popadali wrecz w nalég korzysta-
nia z nich, tylko po to, aby po raz kolejny do§wiad-
czy€ przejmujacego doznania wyrazanego w tym
jednym stowie: sathra.

Do$wiadczenie sathry uznane zostalo za tak
niepokojace, ze w pojazdach zaczgto instalowaé
specjalne pola sitowe. Nowy kult zwalczano
z ogromng zacietoscia, az doprowadzono do jego
catkowitej (czy aby na pewno?) [na pewno nie —
przyp. Puszkin] likwidacji.

Pozostata kolejna tajemnica. Czym jest owo do-
znanie? Czy rzeczywiscie zbliza ludzi do Stwércy
i otwiera umysty na prawdy Wszech§wiata? A mo-
7e jedynie neci i wiedzie ku zagladzie? Co lezy u je-
go Zrédia: boska moc czy technologia? Czy w ja-
ki§ sposéb jest zwigzane z losami Uréw — moze
z ich zniknigciem?

Spos6b, w jaki doznanie sathra zostalo przedsta-
wione w ,,Gasnacych Storicach” nasuwa skojarze-
nie z mitologia Cthulhu —z przezyciami bohaterow
prozy Lovecrafta, ktorzy poszukujac odpowiedzi na
pytania o nature Wszechéwiata, otarli si¢ 0 niewy-
thumaczalne. Przypomina si¢ takze fragment jedne-
g0 z utworow grupy ,Dead Can Dance”: ,, They e
driven by a strange desire / Unseen by Ih:e human
C‘}'{';'/SUHICOHC g Cél”l-ﬂg,‘ (,,WiEdZiE l(.h -leWI'IE pO:
zadanie / Przez ludzkie oczy nie widziane / Ktos

wzywa’).

PROROK | APOSTOLOWIE

Gdy ludzka wiara ostabla, a sior’n‘:n ?,21(.‘.?.@{).:' ga-
sngé, w dwudziestym Gsmym stullcqu [l)uyniul sie
maz Opatrzno$ci — nowy Prorok imieniem /Jc)hu-
lon. Jak glosi nauka Kosciota: ,,W rok‘u 2?2.%. Pro-
rok ujrzal Swiety Plomien”. Bylo to obju\»:’:cn1e po-
réwnywalne z gorejacym krzewem, w ktorym Bog




objawil si¢ Mojif;szowi. Tyle z.e E:a koslmcz}nq skzl(-1
le. To wiasnie Swiety Plomien POChOch%C)’ 0

Wszechstworey jest Zrodiem zycia. GTZBC[W{ do
ktérych popelniania kusza lud;i demony, oclc’ui'ct—
ja dostep Swiatla i sprawiaja, ze umieraja .a;lopm.l

Nauka Zebulona stata si¢ dla ludzkosci ZyJace)
w Znanych Swiatach czym§ w rodzaju Najnowsze-
g0 Testamentu—Bozego przestania w erze podbo-
ju kosmosu. Wytyczone zostaly nowe dt'pgl wia-
ry, okre§lono cnoty, ktérych piel@gnpwamc zhll'f,:_\
ludzi do Stwérey. Ich ucieleSnieniem, nowyi
wzorami do na$ladowania, stali si¢ Apostolowie
odnowionego Kosciota.

Nie ma chyba sensu tumaczy¢, jak ogromng 10-
le odgrywa wiara i religia. Zarowno w érednio'\:‘v'i;c-
czu, jak w Nowych Mrocznych Wiekflch stopie?
podporzadkowania zycia sacrum jest nie-
poréwnywalnie wiekszy niz obecnie.
Do doznar natury duchowej przy wigzu-
je sie znacznie wigkszg wage. Zwilasz-
cza, ze o wiele liczniejsze sa Swiadectwa
cudownych zdarzen, a kaplani i Swig-
ci mezowie objawiajg prawdziwa,
pochodzaca od Wszechstworcy moc.
To juz nie sa jakie§ mity czy nieja-
sne opowiesci podréznikéw, lecz
samo sedno egzystencji mieszkan-
c6w Znanych Swiatow.

Warto zajrze¢ do hagiograficzne)
»Ztotej Legendy” albo przypo-
mnie¢ sobie opowiesci 0 Swig-
tych: jakie §lady pozostawili po
sobie w r6znych miejscach, jakie
pietno wywarli na zyciu ludzi,
kt6rzy si¢ z nimi zetkneli. W Zna-
nych Swiatach §wieci krocza
wsréd ludzi. Cnotliwym zyciem
1 cudownymi czynami daja Swia-
dectwo Bozej prawdy. Wielu pra-
gnie brac z nich przyklad, ludzie spon-
tanicznie, pod wplywem impulsu
zmieniajg cale swoje zycie — rezy-
gnujg z wygod, rozdaja majatki
i wyruszaja w dlugie pielgrzym-
ki lub wstepuja do zakonéw., Tak
drastyczne zmiany sg na porzad-
ku dziennym i nie tylko nie dzi-
wia, ale ciesza si¢ uznaniem i dalej
przyczyniajq si¢ do pogigbiania religijnosci.

NOWE StONCE

Gdy Alexius zostat koronowany na cesarza Zna-
nych Swiatéw, na niebie pojawita si¢ pono¢ nowa
gwiazda. Po raz pierwszy od wiekéw, gdy gasty ko-
lejne storica, jedno si¢ narodzito, wlewajac w ludz-
kie serca nadzieje. Z jednej strony to cudowne zda-
rzenie zdaje si¢ by¢ dodatkowym potwierdzeniem
nauk Kosciola. Z drugiej za$, w oczach wielu po-
wigzanie tych faktéw moze uczyni¢ cesarza Poma-
zaficem Bozym, co niekoniecznie moze by¢ dobrze

widziane przez duchowienstwo. [I w Zadnym W
padku nie jest. He, he. — przyp. Puszkin,] i
Wielu wladcom w historii przypisywang cudoy.
ne moce lub boskie pochodzenie. Przykladen tp-
£0 moze by¢ krélewski rod Merowingéw z pafistw,
Frank6w, ktéry mial si¢ pono¢ wywodzi¢ od Jezy-
sa. Niejednokrotnie dochodzilo z tej Przyczyny do
konfliktéw Kosciola z monarchami, gdy obie giro.
ny przypisywaly sobie rozmaite prawa i przywjle.
je. Henryk VIIL, gdy nie mogl od papieza uzyskag
uniewaznienia matzenstwa, doprowadzii do rozfs.
mu i oglosit si¢ glowa KoSciota anglikariskiego,
Mozna tez przypomniec sobie spér cesarza nie.
mieckiego z papiezem o Swiecka inweslyturg du-
poczynania nieslawnego
kréla Francji, Filipa Pigknego, ktéry dopro-
wadzit do tzw. niewoli awiniofiskiej papiezy
(nie wspominajac o upadku zakonu templa-

TIUSZY ).

chowienstwa. czv
howienstw Zy

8, =

TEURGIA, PSIONIKA, MAGIA

Wspominalem juz o kaptanach po-
stugujacych. si¢ mocg pochodzacy od
Wszechstworcy. Chociaz zawdzigeza-
ja swo) dar Bogu, nie wszedzie sj
zyczliwie przyjmowani. Teurgia odci-
ska na nich swoje pigtno — stygmat,

ktory nieuchronnie wyr6znia ich spo-
§rod thumu. Podobnie rzecz ma si¢
z osobami obdarzonymi mocami
psionicznymi. Ludzie ci niejedno-
krotnie stykaja sie z niechecig lub
wrecz wrogoscia, wynikajaca
z nieufnosci i lgku pospélstwa
przed nieznanym. Ich umiejetnosci
sa niezrozumiale dla otoczenia,
a brak zaufania dodatkowo potego-
wany jest opowiesciami 0 antynomi-
stach — ludziach parajacych si¢ za-
i kazanym okultyzmem. Postugujacy
si¢ nadprzyrodzonymi mocami Fﬂ'
two moga si¢ narazi¢ na oskarze-
nia o wszelkie zto dotykajace
spoleczno$é, w ktérej przeby-
waja. Prosty cztowiek nie Jes!
w sianie odrézni¢ jednych od dn-
gich, na wszelki wypadek woli zatem wszystkich
trzymaé od siebie na dtugosé kija. Sposob poste-
powania z podejrzanymi nie zmienit si¢ zbytmi®
przez kilka tysigcy lat. A dow6d zajmowania Si¢
dziwnymi sztukami jest w ich przypadku az nad-
to wyrazny: stygmat. _

Przyktadéw, jak traktowano czarownikow, J?SI
w literaturze i filmie peino. Nie trzeba nawet Sig-
gac az do Sredniowiecza. Wystarczy odwolac si¢
do historii amerykanskiego miasteczka Salen.‘j
mozna tez zajrze¢ do inkwizytorskiego podreczn lé
ka ,Miot na czarownice”. Ludzka pomystowe
W walce z sitami uznanymi za nieczyste z
nie mie¢ granic.
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VAU [ SYMBIONCI

ontakty Z obcymi cywilizacjami réwniez obro-
I wéréd ludzi legendami. Na szczeg6lng uwage
> dwa przypadki: tajemnicza rasa vau

bogu lqczq’yv sgbit.e najgorsze cechy ksenomorféw
zZ :,Obcego § Clenl z ,Babilonu 5”, a pod pewny-
mi wzgledami nawet wampiréw.

uja : N
f:i:% aé ajacy symbionci. Olbrzymie zainteresowa- KRAKENY
et rwszymi wiaze sig ze zwykla ludzka cieka- No i sg jeszcze krakeny. Ale czy aby na pewno

woscig — Vau sl'qrup_ula.ml.e Uk sekret.éw istnieja? Czy cokolwiek jest w stanie przetrwaé
aledwie niehczn_l {11-1811 okazje¢ lepiej pozna§ ich w kosmicznej pustce? Ci, ktérzy by¢ moze potra-
Cywi]izach:. Réwmez‘lc_h motywy postepowania sg f_‘lliby doktadnie odpowiedzie¢ na to pytanie, nie
niezrozumiate — wiasnie do sposobu rozumowa-  zyja, a szczatki ich statkéw dryfuja w prézni, In-
nia vau zdaje si¢ najlepiej pasowac przymiotnik  ni nie s3 pewni: co$ chyba widzieli, dostrzegli co§
obey". Gdyby szukac analogii do innych znanych  katem oka... Czy rzeczywiscie co§ widzieli, czy
srodet, najlepiej poréwnac te rase do Vorlonéw  tylko splatata im figla wybujata wyobraznia? Ale

 serialu ,,Babilon 57 niesamowicie za- jesli to tylko wyobraznia, to jak wytluma-
awansowani technologicznie, enig- czy¢ te zniszczone pojazdy ko-

matyczni, niepojeci. Szczesli-
wie, vau nie sa wrogo nasta-
wieni do ludzkosci. Nie
sposdb jednak okreé..lié, co
kieruje ich decyzjami,
i nie wiadomo, jaka
zmiane w stosunkach
7 t3 Tasa przyniesie ko-
lejny dzien.

7 kolei symbionci
budza w ludziach skraj-
ne przerazenie. Oto is-
toty, ktére potrafig prze-
ksztalci¢ na swoje podo-
bienstwo inne stworzenia,
obréci¢ przyrode na plane-
cie przeciw jej mieszkancom,

! g sm(ilc;ne 1 pozostawione na nich
: ziwne §lady?
& @ Z krakenami w miedzy-
gwiezdnej przestrzeni sy-
tuacja ma si¢ podobnie,
Jjak ze wszelkimi potwo-
rami z morskich opo-
wiesci. Do tych historii
najlepiej siegnac, zeby
odtworzy¢ atmosfere,
w jakiej piloci stykaja
si¢ z legendami o mon-
strach z pustki.
Istnieja, czy nie -
modlmy sig¢, zeby nie spo-
tkaé ich na swym kursie...

1Bog, czy raczej w tym przypad- EWOLUCJA LEGEND
ku, diabli wiedza, co jeszcze. Na do- ; ]
datek, niektérzy przytaczajg opowies¢ Na koniec chcialbym zwréci¢ Wasza

0 ,sieci zycia” — owym zagadkowym zjawisku, uwage na jeszcze jeden detal. Tak to juz jest z prze-
ktére pono¢ dostrzegaja symbionci. Pono¢ ci, kazami i legendami, ze im dalej od zrodta, tym bar-
ktérym pasozytnicze stwory objawily owa sie¢, do-  dziej s3 znieksztalcone. Lokalna v_versja daneij opo-
browolnie zgadzaja sie na przeistoczenie. A prze- ~ wiesci moze by¢ zupelnie inna piz ta sama hlS.[DI'Ia
ciez nikt nie watpi, ze skazuja tym samym na za- przedstawiana na innej planecne.. Le_gendy cu}gle
lracenie swoje nie$miertelne dusze. Zyja i stale ewoluuja — potwory stajg si¢ coraz ':w@k-
: Symbionci budza lek, gdyz przybieraja rozma-  sze, imiona sg przekrecane, a wszystko staje si¢ co-
Ile postacie i nikt do korica nie moze by¢ pewien, r1az bardziej niepraw@opodobnf_:: Wystarczy Spoj-
czy nie przenikneli juz przez ludzkie stanowiska rzeé, jak wielu rozmaltygh wersji dogzekaly sie np.
obronne na planecie Stygmat. Ta mozliwos¢ pote-  dzieje kréla Artura. A Jedr}ak 1u‘d_21e nadz}l beda
guje Swiadomo$¢ nieustannego zagrozenia. Sym- W nie wierzy¢, przekazywac dalej 1 czerpac z n,lCh
blqnci potrafig nagiaé¢ zywe istoty do swej woli. natchnienie do‘ wiasnych bohaterslech czyn;)\fv'.
dzieki czemu postuguja sie niezwykla organiczng  Taka jest b0w1e’m_ moc legend.’kl'(‘)ye lrozpa aja
technologia. Zmiennoksztattne potwory z Czerno-  stofica i wyobraznie w Znanych Swiatach.
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W portalu ,,Gildii” znajdziecie wiele
informaciji o Gasnacych Storicach.

ILDIA A poza tym oczywiscie wiadomosc
0 innych produktach
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Jak tam w nowym tysigcleciu? Czy cukierkowo-
— zapraszam. W podwd@jnymn
wy tla dla tej gry, dalej czeS¢ drug
ciach i potwornym czlowieczenstwie.

I tak na marginesie: wodnik Szuware

1EBRIA

Przez cale wieki
Chificzycy radzili sie
ksiegi I Ching jako wy-
roczni i Srodka prowa-
dzacego do samopozna-
nia. Tym wiadnie jest
[ Ching — wyrocznia.
Europejczycy majg swo-
jego Tarota i astrologig,
Chifczycy maja I Ching.
Ksiega jest generalnie
zwigzana z taoizmem,
aczkolwiek nic nie prze-
szkadza uzywaniu jej
przez buddyste, konfu-
cjaniste czy kogokol-
wiek innego.

TRIERAM
[
HERSAGRAML

Trygramy, jak sama
nazwa wskazuje, to
kombinacje trzech linii.
AR Kazda linia moze by¢ li-
nig yin (pierwiastek negatywny, ulegly) jak i linig
yang (pierwiastek pozytywny, silny). Mozliwych
jest 8 kombinacji takich linii, przy czym kazda
0znacza co innego. Kazdy trygram ma przypisany
jeden z ,elementéw” tworzacych Swiat.

Ponadto do kazdego trygramu przypisane sa
atrybuty osobowosci oraz np. zwierze, czesé cia-
la, kplor, pora roku czy czionek rodziny. Jesli ktos
bawi si¢ w Feng Shui, dla niego istotnym parame-
trem trygramu bedzie przypisany mu kierunek.

Heksagramy sq kombinacjg dwdch trygraméw,
(-io]..nego‘1 gomego, przy czym bardzo wazne Jest
]_akle zajmujg one pozycje. Poniewaz trygramév;
jest 8, liczba mozliwych heksagraméw wynosi 64.

<02t

G 2 =T

MHE—~E T MU

WEROEER[A

Aby poradzi¢ si¢ I Ching, musisz posiadaé 3 mo-
nety lub patyczki krwawnika. Metoda uzywajaca pa-
tyczk6w krwawnika jest zbyt dhuga, Pozostaja wiec
monety. Za pomocg monet ,,wyrzuca sie” kolejne li-
nie ht_:ksagram()w. Podczas operowania monetami
rzucajacy musi skupi¢ si¢ na czynnosci, dla ktérei
chee otrzymac wyrok i wskazéwke. Po ustaleniu heE
ksagramu nalezy w I Ching przeczyta¢ wyrok

1 uderzeniu miody, startujacy autor, pasjon
a serii o LARPach, aw sekeji publicystyczne] polemika z pewnym artykutem 0 Kj
s .

pozytywna era wodnika potozyla kres Swiatowi Mroku? JeSlin;
* 93l njg

at RODZINY WSCHODU, przyl)liiajqcy $p
Spra-

k to przcric;'c CHANGELING z dworu Unseelie...

Tomasz Andru szkiewic;

i wskazowke (ew. interpretacje, jesli Twoja wersjg
Ksiegi takowe zawiera). OczywiScie, tylko od radz;-
cego sie Ksiegi zalezy, czy skorzysta ze wskazgy.
ki, czy zrobi co$ zupelnie innego.

LosHOWARIE HEKSAERAMGY

Pomieszaj w dioniach monety i rzu¢ wszystkie
razem. Kazdy rzut okreSla jedng linig, poczynajg
od najnizszej (radz¢ zapamigtac, ze linie heksagra-
méw numeruje si¢ od najnizszej; mozna dzieki te-
mu unikna¢ kilku pospolitych biedow przy odezy-
tywaniu wyroczni). Dla tradycyjnych monet
chiriskich (kto§ ma takie?) strona z napisem przyj-
muje warto$¢ 2, a pusta 3. Dla monet zachodnich
reszka przyjmuje wartoS¢ 3, a orzet — 2. Kazda li-
nie okresla wiec liczba z zakresu od 6 do 9. Po 6
rzutach otrzymuje sie wartosci wszystkich linii he-
ksagramu. Kazda liczba oznacza inng linig:

6= —X—  (zmienna linia yin)
7= - (linia yang

8= —_ (linia yin)

9= —0—  (zmienna linia yang)

Zasadg stojaca za I Ching (jak i za calym taoi-
zmem) jest zmiana: ciggta zmiana pierwiastka yin
w pierwiastek yang i na odwrét. W heksagramie
symbolizowane jest to przez linie zmienne:

—X— zmienna linia yin

przechodzi w lini¢ yang —
—0— zmienna linia yang
przechodzi w lini¢ yin ——

Po wylosowaniu heksagramu linie zmienne prze-
chodza w linie state. W ten spos6b otrzymujemy dru-
gi heksagram, a pod uwage nalezy wzia¢ zmiang
z pierwszego na drugi. Podczas interpretacji odczy-
tuje sie wrézbe dla linii zmiennych pierwszego he-
ksagramu. Nie zaszkodzi tez przeczyta¢ wrozby dla
pierwszego, a nastepnie dla drugiego heksagramu.
~ Gra: Okresl stosunek Kuei-jina do I Ching. M
ze radzenie sie Ksiegi spowodowalo Smier¢ jego
ludzkiej postaci? Czy wierzy w I Ching’ Widzi
W tym szansg na stanie si¢ potezniejszym, kontynt
acje wiasnej drogi czy glebszego poznania Wiasiel
osobowosci? A moze bylo tak, ze to wlasnie przez
niezaakceptowanie wyroku Ksiggi Kuei-jin jest ™
czym jest? Moze stalo sie to nauczka, aby stucha¢
W}frokéw I Ching, czy sa one latwe do przyjecia, ¢z
tez wymagaja cierpliwosci i pracy nad sobd.

Oczywiscie, Kuei-jin moze traktowaé I Ching
tak jak my, Europejczycy, traktujemy horqskopy
i inne takie bzdety. Wtedy wrézba moze nie ¢”
nié nan wielkiego wrazenia, Chociaz moze odmie”
ni€ jego stosunek do Ksiegi — wtedy, gdy sie ok
Z€, ze wyrocznia miala racje.
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ktadowe zastosowml_igg D,rui.yna, w kt6rej
. ieden (lub wiecej) Kuei-jinéw, ma do wyko-
est ) Janie. Zadanie dosy¢ ryzykowne, naleza-
a¢. Jeden Wchodni Wampir jest taoista,
Jla taoisty lek, niepewnos’:é i niezdecydowanie sg
a czym grzech dla judaisty czy chrzescijanina.
l)’g" wyzby si¢ niezdecydowania, postanawia po-
.T“i» Adiié sie I Ching. Wyjmuje z torby sfatygowany
r"iuql rd semplarz i trzy oryginalne stare monety chinskie,
™ f;%ére wynidst jeszcze
7 rodzinnego domu. Za-
myka oczy i prost kpm-
!MQ pand, by zapisywal jego
 yyniki, Myslio czekaja-
B g ich misii. Po 6 rzu-
M, (zch ma caly heksagram.
tg} patrzy na heksagram
15 pwiera Ksiege. Wyjat-

R

3 kowo caly heksagram & -
it slada sie z linii statycz- £ & d
'BQ} nych, Oto, co I Ching # 4 1;_' AT i
fk pisze na jego temat, —c—
1 TE AP GETEERNPIE T }
:‘ﬁ 55' khﬂcﬁ g e ::
¢ IRUCROSE] i Ko ok,
| WHROEENR[A

Jezioro w kraterze wulkanu.
) Niepospolity cztowiek stara si¢ wejrzec

dn  w glab siebie i rozwija swoje zalety.

" WUSEREOWER

Nie opuszczaj przyjaznej ziemi
- 10mijaj wrogie terytorium.
; Zasiggnij rady dos§wiadczonego czlowieka.
Zlowieszcza,
Jesli nie ustapisz ze swej drogi.

Teraz nasz wampir moze chciec¢ znaleZ¢ jakiego$
medrea, ktéry mu poradzi, co robi¢ (najlepiej, zeby
g Tedrzec tez byt Kuei-jinem, ostatecznie moze to by¢
@ Wiekowy wampir [ub jakis stary Chificzyk z China-
@ '0%n). Ponadto wie, ze jego dotychczasowa droga
T:: byiar nieodpowiednia. Czym nasz wampir si¢ Wyroz-

o nial? Strachem? W takim ¢
ﬂE 11

Lounll

n nabrac
ac

nAuANia
Liiivi: iidansa

POwW

s LW 5§ vy [4FA Lw
odwagii pewnosci siebie. Bezczelnoscia? Musi staé
SI¢ pokomiejszy i skromniejszy.
4 Jakwidag, 1 Ching moze postuzy¢ do doskona-
% o re.s.alc;” l:uq’n_)- df) ﬁw_c‘)_|(‘:g‘t'l ]‘N‘:)b gau:
¥ dziel; L%Ie‘ r}wdrcd. Jesli lLlB. jakiej m.(l) mu ‘O_ll
ClL A jesli tym medrcem jest czlowiek, ktory
I:“U_Sl Zostac przez druzyne zabity? Co powie przed
i "f].f]‘e_rcfil naszemu Kuei-jinowi? Pytania mozna
Slawiac v nieskoficzono§¢. Pamietaj, ze to Ty,
8 Ligaori: sz, Moy da gracaom do e
iV Spoxébﬁ 1 pOZniej zinterpretowac 'Wj‘r’]‘lll'l; ni'l_i\]’:(’_l
i 16kt o H,V len sp()suhpr:'(m.f;-.dx.nc IillL‘WICI.I\I%. 0-
' Przygody. Mozesz tez opisa¢ rzucajgcemu

graczowi,_ Jaki heksagram powoli mu sie uktada
a nagt'epme przeczyta¢ wyrocznie, ktéra moze sta:
nowié jedng z osi przygody.

Najlepiej kupi¢ sobie I Ching i poczytaé, daé do
pocizytania swoim graczom — oczywiscie, Jjesli po-
sta¢ k’télre_goé z nich ma powody, aby znaé Ksigge.
A pé’zmej sprobowac zagraé, uzywajac Wyroczni.

Jesli chwilowo nie masz kasy lub ochoty na kup-
no I Ching, a dobrze znasz angielski, mozesz sko-
1Zystac z sieciowej wersji Ksiegi. Zaréwno I Ching,
Jak i kilka innych tekstéw mniej lub bardziej zwig-
zanych z taoizmem mozesz znalezé na stronie http://
www.clas.ufl.edu/users/gthursby/taoism/index.htm

Przyktadowe 3 heksagramy:

18: Kitl - NARRAWR
NLRBEENA:
Wiatr u podnéza géry.

Niepospolity cztowiek utwierdza siebie,
Pomagajac innym.

WSKREEWKR:

Powodzenie,

Jesli nie zboczysz ze swej drogi.
Przebadz wielka wodg,

Jednak rozwaz dokladnie ten krok
Trzy dni wczesnie;.

A po trzech dniach

ZastanOw si¢ raz jeszcze.

23 PO - uRAdEk
WLRBEENA:
Géra spoczywa na ziemi.

Niepospolity czlowiek szuka stronnikéw,
by utrzyma¢ dotychczasowd pozycje.

WSKAZOWRA:

W zadnym razie nie podejmuj dziatan.

AobHEE -5
(= e -t

WLROEENA:

o g L oy
Do Nl

Woda zawieszona nad ogniem.

Niepospolity cztowiek liczy si¢ z tym,

7e moze wyrzadzi€ zlo, 1 zwaza, 2
by go nie popeiniC.

WSKRAEOWKA:

Powodzenie w sprawach drobnych.
Nie zbaczaj ze swej drogl.
PomyS$iny poczatek,

Ale sprawy mogd przybrac zly obrét pod koniec.
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SPOTKANIE

onizszy tekst jest scenariuszem IfARl’-:.t.

opatrzonym kilkoma uwagami 1cchmrznynu.

Byl on naszg pierwsz potyczka z (4 forma
RPG, dlatego tez przytaczamy go jako przyklad
btedéw, ktérych nalezy si¢ wystrzegac. ‘

Scenariusz ten zostal osadzony W realiach Swia-
ta Mroku, gdyz uznaliSmy go za system nu_jiu_twicj-
szy do odwzorowania w Swiecie rzeczywistym.
Z vgéry przepraszamy tych, dla ktérych (ze wzgle-
du na nieznajomos$¢ tegoz systemu) niektére ele-
menty scenariusza mogg by¢ nieczytelne. Nieste-
ty, nie wszystko da si¢ pokrotce, 2 jednoczesnie
czytelnie, wytlumaczy¢.

Celowo nie nawiazujemy w tym tekscie do
wszystkich probleméw, ktére omowiliSmy w na-
szym wczesniejszym artykule. Poniewaz zamierza-
my opisaé w ten sam sposéb kilka scenariuszy, wiec
naukami, ktére z nich wyciagnelismy, bedziemy
dzieli¢ si¢ stopniowo.

A oto najwazniejsze elementy scenariusza. Nie
bedziemy sie tu wdawaé w opowies¢ o postaciach,
ktére znalazty sie na tej imprezie, gdyz nie jest to
specjalnie istotne dla naszych rozwazan. Skupimy
sie na najwazniejszych watkach, parg slow napisze-
my o przebiegu wypadkow.

Zawiazanie akcji:
Spotkanie przedstawicieli wilkotakow i wampiréw.

Miejsce akcji:
Neutralne — domena basteta mieszkajacego po sa-
siedzku.

Stronnictwa:

* delegacja wampiréw reprezentujaca Ksiecia;
* przedstawiciele miejskiego caernu;

* przedstawiciele leSnego caernu;

* mag Euthanatos;

* rezydent klanu, Giovanni:

*bastet — gospodarz;

3 P | i, o

KilKa TieZIZeszonych posiaci, giéwnie wampirow.

Watki:

* wampiry i wilkotaki chea ustalié strefe wpltywow
we wiadzach lokalnych (czyli kto posadzi na ja-
kim stotku swojego czlowieka);

miato miejsce kilka przypadkéw dziwnych zgo-
néw wampiréw; spowodowata to najprawdopo-
dgbnicj obca substancja krazaca w krwioobiegu
n}ektérych ludzi (zupetnie dla $miertelnikéw
nieszkodliwa);

wilkolaki z lasu szukaja maga, ktéry pomoégtby
u.ratowaé ich caern, gdyz jego moc zanikay
firmie nalezacej do krewniaka miejskich wilko-
takéw grozi wykupienie przez Giovanniego;

*

NA NEUTRALNYM GRUNCE

* Giovanni robil eksperymenty *Piry!ySlyczne
ktére wymknely si¢ spod kontroli — POSZUkujé
wiec kogos, kto odeSle natretnego upiora;

* FEuthanatos zostal poproszony o zlikwidowane
pewnego wampira, Ktéry szczegélnie wadz
miejskim wilkolakom;

* pozostaje tez staty konflikt pomigdzy rz4dzacymi
Ventrue a dazacymi do przejecia wladzy Tremere,

Co si¢ wydarzylo:

Jak fatwo si¢ domysli¢, wszystko skoficzylo sie
jatka, na kt6rg organizatorzy raczej nie byli przygo-
towani. Wampiry i wilkolaki skoczyly sobie do gar-
det. Kotolak rzucit si¢ w pogon za magiem-morder-
ca. Dziwnym zbiegiem okolicznosci wilkolaki
miejskie i leSne nie zaczely walczy¢ ze soba, cho-
ciaz przedstawiciele leSnego caernu mieli pretensje
najpierw o pertraktacje swych braci z pijawami, a po-
tem o to, ze sami nie mieli okazji nikogo zgtadzi¢.

Stéw kilka o konstrukcji scenariusza. Jak sami
mozecie si¢ przekonac, przedstawiona przez nas in-
tryga nie jest specjalnie skomplikowana. Scenariusz
zostal napisany pod zaproponowane nam postacie,
z tym, ze niektérym osobom sugerowaliSmy pew-
ne, pasujace nam, rozwiazania, np. klan czy trady-
cje. Bylo to tatwe ze wzgledu na stosunkowo nie-
wielka liczbe gosci (okoto 20 oséb). StaraliSmy sie
przy tym tak skonstruowac intryge, by wszyscy
mieli co robi¢. Niektére zadania byly jednak waz-
niejsze od innych. Okazalo sig, ze gracze, ktérzy
mieli niewielki zas6b informacji, a ich bohaterowie
— mato zadan, po jakims§ czasie zaczeli si¢ nudzic.
Natomiast ci dobrze poinformowani narzekali po
zakoficzeniu LARP-a, ze nie zdazyli wszystkiego
zatatwié, Ponadto prosty z zatozenia scenariusz 20-
stal tak rozdmuchany do niebotycznych roZmiarov
ze w kofcu wszyscy si¢ w nim pogubili. Zreszt4
intryga w pewnym momencie przestata byc isto-
na, gdyz wiekszo$¢é gosci zajeta sig prywamym!
sprawami. Trzeba przyznag, ze o trzeciej nad ranett
wiele 0s6b bylo po prostu zmeczonyeh i zasypie-
lo po katach. Trudno bylo myslec o fabule i nie
wszyscy byli pewni, czy to jeszcze gra, CZy juz e

Przed gra jej uczestnicy otrzymali kilka in.foﬂ“a'
cji dotyczacych obecnej sytuacji w miescie (I]Jb
w lesie), po co tu przyszli, kogo znaja i ¢ © o
wiedzg. Byly to ogélniki, ktére gracze mieli WYPel-
ni¢ trescia. Jak si¢ okazato, spowodowalo (© wiele
zamieszania, Przede wszystkim gracze bardzo prze-
jeli si¢ rola wspoltwércow scenariusza, Praygoy”
wali wiele watkéw pobocznych, 0 ktérych my: >
Ko organizatorzy (oraz postacie), dowiedzieliSmy sxf
dopiero podczas zabawy. I tu pojawil si¢ problen:
co uzna¢ za prawde obiektywna, a co Zad blef. Dn,{
lej uwazamy, ze dobrze jest pozwoli¢ graczom s
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azanic sie. Daje t.o doskor'mie rezixl!at‘y, a_ﬂe pod
iem, 7€ organizator wie wezesniej o _1ch po-
,jest przygotowany na} p(:!_]awmmf: S1¢ pew-
(k6w. Z czystym sumieniem mozne wiedy
el wszystkie mespodmjank:%a n1el1slp1~ejace.l
powaznym bledem byt sposob, w jaki skonstru-
owaliémy intryge- M1¢dzy.p0;tacmml 1slp1a1 Wyra-
i konflikt mteres@w. nie .ylo cz?mmka, !(lér_y
musitby je do nawiazania wspolpracy. Co wigcej,
Lonflikt ten zostal podgycony' poprzez wprqwe}dz(?-
nie postac maga-z‘abé jcy. Po zzulnachu na nie-zycie
ampira Wypaqm potoczyly si¢ bar(zlzo s:.ayb.ko.
W takie] sytuacji pozpslaiy lyl}fo rozwigzania silo-
e — niestety, przezyli wylacznie zmiennoksztaltni.
Rozwiazaniem moglo by¢ takie ppprowadzenie in-
rygi by zasygnalizowac zagrozenia zewnetrzne, bez
skcentowania wewnatrzgrupowych kqnihkldw. Ko-
lejaym bledem byt brak przygotowania na taki roz-
woj wypadkow, jak rozgrywanie uzycia mocy nad-
naturalnych, zastosowanie rozwigzania sitowego, kto
ma by¢ arbitren, brak kart postaci itp. StangliSmy
przed konieczno$cia improwizowania, co skonczy-
jo sig chyba nie najszczesliwiej. Udowodnilo to sta-
rgprawde, ze rozgrywanie walk za pomocag kosci jest
rieuniknione, gdyz w przypadku konfrontacii fizycz-
nych zwykle ponosza nas nerwy, a wtedy o wypa-
dek nietrudno. WiozyliSmy wigc migdzy bajki teo-
rie, z¢ prowadzenie bezkostkowe jest jedynie stuszng
metoda. Szczeg6lnie podczas LARP-6w konieczna
jest obecno§¢ mechaniki. Trzeba tez zwrdci¢ uwa-
ge na wezesniejsze przygotowanie kart postaci.
Niestety, podczas rozgrywania niniejszego sce-
nariusza nasze postacie byly strong konfliktu, co
spowodowalo uzasadnione pretensje ze strony gra-
czy. Nie musimy chyba tlumaczy¢ niezrgcznosci
sytuacji — pojawily sie glosy o stronniczoscl arbi-
trdw. Dodatkowym problemem bylo to, ze jeden
zwatkéw wymyslonych przez graczy odnosil si¢
bezposrednio do naszych postaci, z czego nie bar-
dzo umieli$émy wybrna¢. I tu przestroga: jezeli de-
cydujemy sig (my, czyli organizatorzy-arbitrzy) na
pranie, MUSIMY stworzy¢ sobie postacie, Ktore
stoja poza wszelkimi konfliktami. Jest to koniecz-
ne dla dobrej zabawy. Bowiem nawet, jezeli stara-
my si¢ byé maksymalnie obiektywni, zawsze mo-
26 znalez€ sig kto$, kto poczuje si¢ pokrzywdzony.

Poza tym jesteSmy przeciez tylko ludZmi i zdarza

wy
W

mystech
n Ch Wﬂ

tylko I

flam si¢ podejmowaé niewlasciwe decyzje.

Tak sie akurat zlozylo, ze osoby zaproszone
SKladaty -_%ic z dwdch, a w zasadzie trzech wigkszych
&IUp znajomych, Rozdzielajgc role, nie probowali-
SMy nawet tego podzialu zaciera¢ — po prostu
iﬂi{?ﬁ) za co§ naluralhw‘g{?. W. rezultacie tego po-

y siine obozy ,,nas” i ,,ich”, co niekonieczni€
:g;}z)gjé?) SCCnl_Lriusz,uwi, a wrecz (l(l(iil'_(.l argumen-

N'. ‘)m_ﬂlczaulnwulml)'nt z decyzji arbitrow.
sie, ;eo.lI::;lmu"YIH L/\R‘["—ic l\“kllk!'()l.]]iL" ?.l]‘.il'f._}-’i_tl
e beg lohe[Te ({lt! scenariusza wypadki nufll}- nu}c:|-
Braczy pry L?O?Cl ‘zu‘h]lm. 'l’nwu(hlm-'nh: o, ze dwoch
— rﬁ(.‘hllawmlu dwie w.crs.;%' zd:u’fccn. | k_n‘nu}

acje? Rozgrywka nie miala tez ograniczen

|

g04dg oaclagg akeji. W wyniku lego teoretycznie @ g
wszystkie wydarzenia dziaty sie w czasie i 2
StYi,06 dbzorente L : rzeczywi-
da watpliwosci © graczy. Nie bylo co praw-
i P A SC1,.czy moge bezpiecznie p6jsé do to-
Y, le tez niki nie zwracat specjalnej uwagi na
to, czy co§ sie dzieje w realiach gry, czy poza ni
Oc'zyw1§cie, wszyscy uznali, ze wszystko jest wszgl
dzie do:zwolone (bo nikt niczego nie zabronit). Dla-
lego tez gracze byli zaskoczeni, gdy kto§ wykony-
wal dz}fﬁm_ﬂa jako swoja posta¢, podczas gdy jego
»ofiara” najspokojniej w Swiecie oddawata si¢ towa-
rzyskiej (prywatnej) pogawedce przy kubku kawy.
Problem6w opisanych w tym akapicie mozna bylo
w bardzo prosty sposéb uniknaé, tworzac czytelne
zasady, ktére rozwiewalyby wszelkie niejasnosci co
do tego, co i gdzie jest dozwolone.
PQqulelwn}y Sprawy scenariusza i regulaminéw,
a zaymiymy si¢ wizualng strong rozgrywki oraz jej
bezpieczefistwem. Na LARP-ie pojawilo si¢ wiele
sztuk broni bialej (w postaci nozy i bagnetéw) oraz
natadowanej broni pneumatycznej. Na szczescie ni-
komu nic si¢ nie stalo, nie wylaczajac delikwenta,
Ktory medytowal z nagim nozem szturmowym we-
tknietym za spodnie. Niemniej jednak wszystkim
zrobilo sie goraco na my$l o tym, co mogioby si¢
sta¢, gdyby kto§ zareagowal zbyt emocjonalnie.
Dlatego od tego czasu starannie sprawdzamy, kto
co przyni6st. Nie musimy teraz niczego rekwiro-
waé, bo gracze tez wzieli sobie do serca sprawe bez-
pieczeristwa — zardwno swojego, jak i cudzego.
Poczatkowo ze sporg niechecig spotkal si¢ po-
mys}t przebrania si¢ za swojg postac — wielu gra-
czy balo si¢ wygtupi¢. Mimo to wszyscy podjeli
wyzwanie. Byly wizyty w wypozyczalniach kostiu-
méw, w ruch poszia pomystowos¢ graczy: zadba-
no nie tylko o stroje, ale i 0 charakteryzacje. ROw-
niez wystréj wnetrza nie pozostawial nic do
zyczenia: domena basteta toneta w balonikach
i kolorowych tkaninach, byly tez Swiece oraz
¢wierkowe gatezie. Najprostszg sprawg okazat si¢
dobor jedzenia. Byty kanapki, owoce, ciasto. Aby
osoby grajace wampiry nie miaty problemow z po-
silaniem sie, ustaliliSmy, ze ich postacie moga
przez jakis§ czas prze[rzymywaé W iolaq}:ach Spo-
zyty pokarm, a pézniej si¢ go pozbywaja.
Cato$é, mimo kilku wpadek, zostala uznana za
impreze udana. Z perspektywy czasu bl@dl""{ ktore
popelniliSmy, wydajg nam s1¢ h_zu‘dynah'l}fn‘u_ 1:03H
osadzamy nasze dokonania. Nie znaczy (o jednak,
7e bylo Zle. Po prostu przy Organizowaniu nasiep-
nego LARP-a mieliSmy wigce) doswnaf]czen’m.
2 kazda kolejna impreza byta lepiej pr’zemysl:ma. Za
pomyst godny polecenia mozna uznac podsumowa-
nie, ktére zarzadzamy po kazdej tego tyPy LISy
sie. Uczestnicy maja wiedy okazje opowiedziec, co
im sie podobalo, a co nalezaloby zmienic. Pomaga
to nam zauwazy¢ nasze bledy i wystrzegat S1¢ ich
W prf,ys;ﬂkmci. Oprécz tego mozemy wspol:j_!c po
awsze [ragmenty gry — takie roz-

wspominac co ciek frag : :
mowy zwykle przeciggaja sie do bialego rana.
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o napisania tego artykutu naklonit mnie tekst
Katarzyny ,,Kici” Kolwas (MiM 7-8/00),
z ktérej sadem, na temalt czlowicczcﬁslw;‘l,
chee polemizowac. Autorka przedstawia nam wi-
zje cztowieczenstwa jako czegos prawie zbgdnego.
Ale moze zacznijmy od poczatku...
Dlaczego w ogole dokonujemy podziatu na Qzlo-
wieka i Besti¢? Moze dlatego, iz stanowi on meritum
przekleistwa bycia wampirem? Bog przeciez nie
rzucitby na Kaina klatwy w postaci nie$miertelno$ci
oraz cech czyniacych go nadczlowiekiem. Do calego
pakietu OC/AC/NW oraz klimatyzacji dodal mu je-
szcze bestie. Warto by sie tu zastanowic, jaki jest cel
wampirzego bytu. Moze chodzi o pokute za grzech
Kaina? Pomagaj Smiertelnym, a twa dusza zazna
spokoju — lub morduj, a twoja klgtwa ci¢ zniszczy.
Podejscie do cztowieczenstwa, branego za bacik
na graczy, wydaje mi si¢ raczej niezwigzane z tym
systemem (moze z CP2020), a stowa mentora
brzmie¢ raczej winny: ,,Z kazdg niewinng istotg
skrzywdzong przez ciebie, kietkowac bedzie w to-
bie ziarno zla, ktére pociagnie ci¢ do piekiet!”. Co
do zmartwien nad rozjechanymi zabkami, to pole-
cam je Malkavianom.
Jesli chodzi za$ o kwestie morderstwa w afekcie
1 z premedytacja, zadam pytanie, jak patrzymy na
ludzi, ktorzy zabili kogoS przez przypadek i na tych,
ktérzy pomogli przypadkowi? Jak patrzy na nich
prawo? Mysle, ze kazdy czuje sie troszke inaczej,
psujac co§ przez przypadek niz niszczac to umysl-
nie. Kwestia wyrzutéw sumienia zalezy tylko od
wartosci danej rzeczy, a jak to ujmuje Kicia: ,,gdy
umiera cziowiek, to tak, jakby ginal wszech§wiat”,
Nastepnie jednak pisze, ze dla wampira zabicie
czlowieka to jak dla nas zabicie dzika. Wszystko
pigknie, jednak dlaczego uwazamy, iz zabicie tego
zwierzatka jest czyms ,normalnym”, a czlowieka
czyms okropnym. Jako ludzie, w sprawach dotycza-
cych etyki jesteSmy zdecydowanymi konformista-
mi. To oczywiste, ze jesli od matego wpajano nam,
co jest zle i brzydkie, a co dobre i pigkne, to z cza-
sem sami zaczynamy odbierac¢ otaczajacy nas Swiat
w tych narzuconych nam kryteriach czame-biale.
Wampir pie j:est'czymé nowym od podstaw — byt
cz.lowmklem 1dziedziczy wlasnie te wpojong w czlo-
wleka etyke. W dodatku prawie nieustannie obceu-
je, komunikuje si¢ z ludzmi, co utrzymuje w nim ten
sam osad moralny.
T e e
ko co§ niemozliwego i e el
) COS I 1 poniekad thumaczacego
eliminacje cechy czlowieczenstwa. Nie twierdze, iz

Michait EdgeCrusher” Popielnikov
©J, POTWORNE TO
{OWIECZENS T WO
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niebycie cztowiekiem moze powodowaé tylko
smutek. Wielu, zwlaszcza z klanu Ventrue, by cie-
szyC sie \\’ICL'?’,I.‘HISCH;. wybiera wampirzy byt,
Owszem, pu,\t;u.‘|-urclu‘l._\'pu Spawna beda clerpie¢
i zgodzg si¢, Ze nie w wiecznosci, jednak nie uwg-
zam, iz mozna si¢ przyzwyczai¢ do bezsensowne.
go zabijania, bedgc ,,za zycia” sprzedawcy bufe-
czek. Twierdzenie, iz wampir jest wylgcznie
wampirem i nie ma zwiazku z ludzka refleksj do-
tyczacq przemijania, uznam za kaczke dziennikar-
ska. Tlumaczenie zabicia biednego ,,Blood-bagu”
tym, iz mégl zging¢ w wypadku samochodowym,
uznam za efekt udanego rzutu na sumienie. [ sko-
ro wszystko przemija 1 zbliza si¢ Gehenna, to mo-
ze by wszystkich pozabijac; i tak ostatecznym ce-
lem kazdego istnienia jest Smier¢ — Jeeezzzzuuuu!!!

Z tekstu Drogiej Pani rozumiem, ze bedac wam-
pirem, nie dowiemy si¢ juz niczego od ludzi, a je-
dynie od wampiréw. To nawet niezle, tylko ze jest
jeden problem: wampiry sa martwe i nie potrafia
kochaé, czu¢ euforii, ich mechanizm uczu¢ dziata
na bazie wspomnien z wlasnego zycia. Czy to, jak
pieknie beztroscy sg ludzie, nie obudzi u wampira
wspomnieni, zachwytu? A juz w ogéle to najmniej
szacunku dla ludzi czuja Toreadorzy, prawda? Nie-
zrozumialym podejsciem do picia krwi wydaje mi
si¢ traktowanie tego czynu jako czego$ gorszego
niz zabijanie. OsobiScie wolalbym obudzi¢ si¢
gdzie§ w zautku, majac mdlosci, niz w Shadow-
landsach, bedac skazanym na Bog wie co.

Szanowna Pani Katarzyna zapomniata chyba
o cytacie z podrecznika W:M: ,,bestig jestem, ze-
by bestig sig nie sta¢” i o tym, iz wampir ma do Wy-
boru nie pi¢ i budzi¢ sie koto trupkéw, lub pic inie
krzywdzi¢ tym nikogo. Obowiazuje zasada: Wy-
bierz mniejsze zlo, a hierarchia zta w tym przypad_-
ku nie podlega watpliwosci. Pogodzenie si¢ Z P
ciem” ludzi nie oznacza, iz zaczna oni wygiadac jax
kotlety. Te ,kotlety” ciagle méwia, czuja i fascy-
nujg wampiry.

Jestem jednak w stanie zrozumie¢, iz u matuza-
leméw cecha ta stabnie, poniewaz nauczyli sie wie-
le na temat wiasnej egzystencji. Wieki, ktore prze-
minety, oraz wielki Jyhad, ktory skutecznt
zniszezyt ludzkos$¢, zmienily ich w okrutne skor-
Py, rzucajace setki istnien do swej szalencze) gry:
To wiasnie nazwatbym potepieniem.

W zwigzku z tym, co napisalem, uwazam Zastepo”
wanie cechy czlowieczeristwa czyms§ innym lub €z
wymySlanie sobie wlasnych kodeksow moralny©
za czysty absurd. A poréwnanie, iz sedno best! L
brak motywacji, skomentuje lekkim uémieszkiem-«
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Tomek Stachewicz

ASLTORY SHAOLID

azdy, kto styszal cokolwiek o chinskich sztu-

kach walki, na pewno mial okazje dowie-

dzie¢ sie co nieco o klasztorach Shaolin.
$wiatynie (lub, jak kto woli, klgszlory) sg dosko-
nalym motywemn, na podslaww. ktérego mozna
wworzy¢ cale przygody czy watki poboczne. Aby
ulatwié korzystanie z (€20 tekstu osobom grajacym
np. W L5K, oddzielitem czgS¢ historyczng od tej
zwiazanej ze Swiatem Mroku.

JeSli chodzi o czg$¢ ogblnohistoryczna, chciat-
bym zaznaczy¢, ze mingto przeszio 80 lat od cza-
su zniszczenia ostatniego klasztoru nauczajgcego
w tradycyjny spos6b. Po takim czasie pewne infor-
macje mogty ulec przektamaniu lub kompletnemu
satarciu, cze$¢ z nich moze by¢ zwyklymi mitami
rozpowszechnianymi jako autentyczne czy infor-
macjami zupelnie wyssanymi z palca. Korzystalem
ze wszystkich dostgpnych mi Zrédet i mam nadzie-
je, ze jest to w miarg zgodne z prawdg. Niestety,
podane daty nalezy traktowa¢ w przyblizeniu.
Cheiatbym tez zaznaczy¢, Ze nie jestem sinologiem,
tylko mito$nikiem kultury, historii i filozofii
Wschodu.

1, T2ZASY PISRUSZE)
SWIATYDI
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Chinach pewien hinduski meg-
drzec imieniem Ba Tuo (lub Pao Jaco). Podczas
wedréwki pomagat kazdej napotkanej osobie, po-
nadto nauczat ludzi podstaw buddyzmu i udzie-
lat rad. Wiadomoséci o jego madrosci i uczynno-
§ci dotarty w koficu na dwor cesarski. Cesarz Wel
zaprosit Ba Tuo do siebie i zaproponowal mu
miejsce w patacu oraz bogactwa w zamian za na-
uczanie buddyzmu na dworze. Ba Tuo grzecznie
odméwit, ale poprosit o kawalek ziemi w najmniej
zaludnionej czesci prowincji Honan, przy gbrze
Song Sang. Cesarz zgodzit sie i obdarowal medr-
ca sporym kawatkiem ziemi oraz materialami na
budowe §wiatyni. Poniewaz tamten obszar nie byt
zalesiony (nie wiadomo, czy las zostal wykarczo-
Wany, splonat czy tez od poczatku byly to tereny
beZdrzewnc). cesarscy ogrodnicy obsadzili teren
miold)fmi drzewkami. Stad wiasnie nazwa §wia-
tyni Shaolin (w dialekcie mandaryfiskim) lub Sli
!-um (w dialekcie kantonskim), co thumaczy sie
Jako , Mlody Las”. W §wiatyni modlono sie oraz
Hu,":'acmno buddyjskie ksiggi z sanskrytu na
chifiski, Klasztor stangt okotlo 500 roku.

2. POCZATRI | KLASZTORDEGO"
Kune ri

OKolo roku 540 do Chin zawedro-
wal po opuszczeniu swojej $wigtyni
w potudniowych Indiach buddyjski medrzec Bo-
dhidharma (nazywany przez Chinczykéw Ta Mo).
Po 40 latach dziatalno$ci klaszor Shaolin stynat juz
z thumaczenia wigkszosci buddyjskich dziet na
chinski. Kiedy Bodhidharma zaszedt do klasztoru,
odméwiono mu przyjecia w szeregi mnichéw, naj-
prawdopodobniej z powodu narodowosci innej niz
chiriska (panicznie bano si¢ wtedy szpiegow). Ta
Mo poszedt wigec do pobliskiej jaskini i tam me-
dytowal, przez dlugi czas wpatrujac si¢ w skalng
Sciane. Legenda méwi, ze wzrokiem wypalit w ska-
le dwie dziury. Kolejna legenda mowi, ze zdarzy-
lo sie, iz podczas medytacji Bodhidharma zasnat.
Gdy si¢ obudzit, byl tak zazenowany, ze podciat so-
bie powieki, aby juz nie zapa$¢ w sen podczas me-
dytacji. Niezaleznie od tego, co mowia legendy, Ta
Mo zadziwil swoja religijnoscig i uporem mnichow,
kt6rzy przyjeli go wreszcie do klasztoru.

Po pewnym czasie Bodhidharma zauwazyl, ze
zdrowie i sprawnos¢ fizyczna mnichow jest kiep-
ska (robili to, co mnisi chrzecijaiscy w §rednio-
wiecznej Europie: przepisywali ksiggi, modlili si¢
i wykonywali inne czynnos$ci doskonalace wszyst-
ko précz ciata). Opracowat seri¢ ¢wiczen majacych
na celu rozwijanie chi* (czyli ¢wiczenia relaksu-
jace i medytacyjne) oraz sprawnos¢ fizyczng (czy-
li éwiczenia zrecznosciowe i sitowe). Cwiczenia te
byly oparte na ruchach 18 podslawowych zwierzat
w indochinskiej ikonografii (m.in. tygrys, waz, Ko-
bra, gepard). Mozna to wydarzenie przyjac jako po-
czatek narodzin Shaolin kung fu.

Legenda glosi, ze kiedy Bodhidharma umqﬂ,
mnisi zlozyli jego cialo W sarkofagu wystaw1o-
nym publicznie W jednej z wiekszych sal Swiatyn-
nych. Kiedy postanowili pochowa¢ Ta Mo, po
otwarciu sarkofagu ujrzeli nieprawdopodobny
widok. Ciala nie bylo w sarkofagu (mimo iz
wdarcie si¢ do Shaolin bylo wyqukowg trudne,
a wykradni(;.cie ciata praktycznie niemozliwe), po-
zostal tam tylko jeden sandal Bodhidhan.ny. Mni-
chéw jeszcze bardziej zaskoczyly wiescl o_d okoj

licznych chiopow (chtopi cz.gs‘lo odwiedzali
§wiatynig¢ aby poradzi¢ sie mnichow w s‘.prnwe}ch
rolnictwa, pielegnacji zdrowia czy aby ostrzec lL:h
przed niebezpieczenstwem), ktorzy 1Wl(?1:d'1;111. ze
widzieli pewnego starcgo medrca podrozujacego
w jednym sandale.




3. ROZUJO)

Cwiczenia stworzone przez Ta
7 > Mo ewoluowaly w przeciagu kil-
: % kuset lat. W tym czasie do kla-
sztorow (bo po pewnym czasie
powstaly nastgpne — patrz ramka) trafiali czyn’ni
i byli wojskowi. Oni wia$nie nauczyli mnichow
uzywania chiriskiej broni. Mnisi doskonalili swo-
je umiejetnosci zar6wno w zakresie walki bez ‘r.)rlo-
ni, jak i z bronig. Jednym z pierwszych rodzajow
ich broni byl kij, poniewaz mnisi czgsto wyprawia-
li sie poza klasztor, a sprawne postugiwanie si¢ ki-
jem umozliwialo wedrujgcym mnichom obrong
przed bandytami.

Klasztory wytworzyly swoja wlasng religie, be-
daca kompilacja trzech gtéwnych chinskich szkot
filozoficznych: buddyzmu oraz odrobiny taoizmu
i konfucjanizmu (o religiach juz wkrotce).

Cze$¢ mnichéw po pewnym czasie nauki opu-
szczala klasztor, cze$é zostawala w §wiatyniach. Ci
mnisi, ktérzy opuscili klasztor i nie znalezli pracy
jako lekarze, nauczyciele kung fu, urzednicy czy
rolnicy, zostawata po prostu przestgpcami. Dzigki
swoim bogatym umiejetnosciom potrafili bardzo
dtugo unikaé sprawiedliwosci. Kiedy takie wiesci
docieraty do klasztorow, mnisi zaczynali si¢ niepo-
koié. Klasztory, zaleznie od aktualnych wydarzen
w paristwie (historia Chin tez wkrétce), byly po-
zostawiane przez walczacych w spokoju, niszczo-
ne lub odbudowywane. Wszystko zalezato od te-
go, za jak duze zagrozenie cesarz uwazal kolebki
wolnej, niezaleznej mysli. Mnisi przestraszyli sig,
ze jesli cesarza dojda wiedci o pochodzeniu najgro-
zniejszych przestepcow, klasztory zostang zrowna-
ne z ziemia.

J. PROBA

Kazdy klasztor miat dwa
wejScia: boczne, ktérym mnisi
udawali si¢ na ¢wiczenia, oraz
bramg¢ gléwna, otwierang pod-
czas uroczystosci oraz wizyt kogo$ naprawde waz-
nego. Jesli mnich chciat by¢ uznanym za mistrza
Shaolin, musiat przejs¢ Prébe, po ktérej wychodzit

gléwna brama 1 opuszczat klasztor (aby zalozyé ro-

dzine, prywatnie nauczac kung fu, zaciagnaé sie do
wojska, zosta¢ urzednikiem czy dworzaninem lub
odizolowac si¢ od §wiata na pewien czas) lub wra-
cat do niego, aby naucza¢ kolejne pokolenia mni-
chow. Préba polegala na przejsciu 18 komnat,
ktére ukladaty si¢ w swoisty , korytarz”. Mnich po
zdecydowaniu si¢ na wyprébowanie swoich umie-
jetnosci dawal znaC o tym mistrzom, po czym
wcehodzit on do pierwszej komnaty i zamykano za
nim drzwi. Mnich mégt juz tylko umrzeé z gtodu
lub podjac si¢ przejscia labiryntu, ktéry tylko
prawdziwi mistrzowie przebywali do korca —
reszta gingta w drodze. Ostatnia, osiemnasta kom-
nata byla pomieszczeniem, z ktérego mnich mogt

wyjé¢ na zewnatrz glowna brama (lub moze nie S
ma brama, tylko jakimi§ drzwiami zaraz obok
niej). Aby otworzy¢ drzwi, mnich musiat przeg,.
naé¢ wyjatkowo cigzkg ume z dwoma uchwytam;
Urna byla rozgrzana do czerwonosci przez Zarzqi
ce sie w niej wegle i stanowila tak duzy ciezar, 7
jedynym sposobem na jej przesunigcie byto umje.
szczenie przedramion pod uchwytami, a nastepnie
przesunigcie. Podczas przesuwania urmy, na przed.
ramionach kandydata na mistrza wypalaly sie wz.
ry. Ich rodzaj zalezal od Swiatyni (patrz ramka ng
koficu tekstu). Po nich wlaSnie rozpoznawane
w kraju prawdziwych mistrzéw kung fu z klaszto-
réw Shaolin. Niewielu z mnichdw zostawato prze-

stepcami po takiej prébie — Zyski z nauczania szwk
walki w bogatych rodzinach by1 tak duzy, ze mistrz
miat zapewnione dostatnie zycie.

B 5 Komee SHAOLID
K7

A Chiny byty (i sa) krajem o olbrzymiej
) liczbie mieszkaficow. Jesli wierzy¢ spi-
i\ som ludnos$ci w roku 1124 n.e., mieszka-
o na terenie éwczesnych Chin okoto
100 000 000 ludzi. Czgsto wsrod warstw
najbiedniejszych panowaty gléd i nedza.
To bylo przyczyna wielu rebelii, co
w polaczeniu z najazdami Mandzuréw,
Mongoléw i innych nacji dawato efekt
w postaci wyniszczania kraju — w tym
burzenia §wiatyn, tak konfucjanskich, taoistycz-
nych i buddyjskich, jak i klasztor6w Shaolin. Cz¢-
sto klasztory — lub ludzie blisko z nimi zwigzani -
braly czynny udziat w dziataniach politycznych, kie-
dy sytuacja w kraju byla niestabilna. Je§li najezdz-
ca, rebelianci lub cesarz mieli w danej chwili moz-
liwo$¢ zniszczenia miejsca, ktére przez pewien czas
byto koszarami wroga (lub mogto nimi by¢), nie pa-
tyczkowali sie. Dlatego klasztory byl czasem ni-
szczone, a potem odbudowywane.

Powazny kryzys w kraju zaczat sig na przelomie
XVIII i XIX wieku, kiedy to potegi europejskie
oraz wewnetrzne wasnie (powstanie T"ai Pingow)
doprowadzily do duzego rozdrobnienia panstwa
oraz ,wojen opiumowych” (swoja droga bardzo
ciekawe wydarzenie, jesli uda mi si¢ znalez¢ wig-
¢ej zrodei na ten temat, moze uda mi si¢ {0 jakos
opisa¢; wyobrazcie sobie przygody wampirow 'C,a-
marilli, przemycajacych opium z ujscia Rzeki Zot
tej w giab kraju; albo Kuei-jinéw, usitujacych uda-
remni¢ ten przemyt). XIX wiek byt bardzo
niecickawym okresem, jeSli chodzi o utrzymanie
jednosci Chin.

Dwie ostateczne Kleski klasztory przezyly w XX
wieku. Najpierw podczas rewolucji bokseréw
(Bruce Lee takze nazywat siebie Chiriskim BOkse-
rem), roznieconej w 1901 roku, wigkszos¢ mnl-
chéw zgineta w walce z sitami paristw zachodnich
(rewolucja bokser6w byta tak naprawde powstd
niem narodu chifiskiego przeciw kolonialistom)
lub uciekia — do innych krajow azjatyckich al®
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Australii. Rok 1927 to trzecie spalenie
Gw Shaolin.
ed 1930 1. wigkszos¢ terytoriu-m_ Chin byta

odzielond na maie paﬁstefwka. fﬂxle juz w'-. 1931 r.
Chiny zaczely Znowu I?yé jednolltyrr!, W miare sta-
bilnym krajem. Naijt:ks.z? pop:arme.m?aly d'wa

nictwa — komunis$ci 1 na:cmpghé_m. Kazda
sn'ﬂch grup wyznawala zasade ,,jeSli nie jesteS z na-
[zn(iyﬁjesteg przeciw nam’”. Garstka mnichow, ktéra
sostata W kraju, zachowata neutralno$¢, pamigta-
iac 0 do$wiadczeniach z c;aséw rewoll{cji bokse-
6w — przez €0 mnisi byli .rnor(.iowam zarbwno
1762 komunistow, jak i nacjonalistéw. Ci, ktérzy
cheieli uniknac §mierci, zaszywali si¢ w gérach lub
sciekali do innych krajow. Lata 30. to kolejna fa-
|a emigracji Chifnczykow.

W roku 1949 kraj opanowali komuni$ci dowo-
dzeni przez Mao Tse Tunga (posta¢ ta chyba nie
wymaga omoéwienia). Rozpoczela si¢ ,rewolucja
kulturalna”, podczas ktorej Mao wypowiedzial
stynne stowa: ,Im wiecej ksiazek czlowiek prze-
czyta, tym glupszym sie staje”. Jesli kto§ nauczal
cmgokolwiek innego niz filozofii Mao, byl natych-
miast , reedukowany” lub wigziony. Pod pozorem
uczynienia z mnichow kogo$ przydatnego dla pan-
stwa, z 40 000 kaptanéw (mnisi Shaolin stanowi-
li ich niewielki utamek) wiekszo$¢ — okoto 37 000
_ zostala zestana na prace przymusowe. ,,Rewolu-
cja kulturalna” byta ostatecznym ciosem zadanym
klasztorom Shaolin — podobnie zreszta jak Swiaty-
niom taoistéw, buddystéw i konfucjanistow.

6. SHAOLID DZISIA)

Od pewnego czasu w telewizji mozna
obejrze¢ filmy dokumentalne moéwiace
o klasztorze Shaolin. Ot6z wiadze Chin
stwierdzily, Ze mozna wypromowac kraj
i zwigkszy¢ przychody z turystyki, reak-
tywujac pierwszy klasztor Shaolin — ten
w prowincji Honan. Ta operacja odbywa
si¢ jednak w bardzo ograniczonym zakresie.
W $wiatyniach uczy sie obecnie prawie wylacznie
kung fu oraz — w ograniczonych stopniu — religii.
W" dawnych klasztorach mnisi uczyli si¢ za$ filozo-
fii, kaligrafii, medycyny, rolnictwa i jeszcze paru in-
nych sztuk — mnich umiejacy wylacznie kung fu,
byt uwazany za cztowieka, ktéry zmarnowal swoj
potencjat. Czeé¢ dzi§ ¢wiczacych to ludzie z ze-
wnatrz, kt6rzy nigdy nie mysleli i nie my$la o przy-
Wdz}aniu habitu (togi), a za uczenie si¢ kung fu
W historycznym miejscu placg w dolarach. Oczy-
Wiscie, miejsce zachowalo swéj klimat, a i ludzie
uczacy si¢ tam kung fu przez 6 czy 12 miesi¢cy
UWazaja, ze lepsza ograniczona dzialalno$¢ niz
Zi_ildna_ Na terenie klasztoru O Mei Shan, ktéry z ra-
AL swego polozenia na wysokiej gérze przed rokiem
1979 byl miejscem testowania artylerii, obecnie
znajduje sie rezerwat pand. Z reszty klasztor6w zo-
Staty r.“'m)f- Nie zanosi sie na wigksze zmiany W tej
materii, péki w Chinach beda rzadzili komunisci.

7. PODSUMOWANIE
0Z£$01 0GOLN0-
HISTORYLZNE)

Nie skupiatem si¢ na doktadnej historii Chin
w onkresfi‘e od $mierci Bodhidharmy do czaséw ko-
lom_zaql z prostej przyczyny — ograniczonej obje-
tqém tekstu. Jesli kto§ wykaze zainteresowanie, na-
pisanie tekstu o historii Chin przez pryzmat
klasztor6w Shaolin nie bedzie duzym problemem.
Zapraszam tez do przejrzenia Internetu — gdzie o hi-
storii Shaolin mozna dowiedzie¢ si¢ praktycznie
w.szystkiego (czego autorzy chca, zeby$my sie do-
wiedzieli) oraz do przeczytania ksigzki ,,Chiny. Za-
rys historii kultury” autorstwa C.P. FitzGeralda —
najbardziej przyst¢pnego dziela na temat historii
1 kultury Chin od prehistorii do potowy XIX wie-
ku (chociaz stowo ,,Shaolin” nie pada w tej ksiaz-
ce ani razu. Burzliwe lata panowania dynastii
Tsing (m.in. wojny opiumowe i nasilanie si¢ po-
wstan w X VIII i XIX wieku) zostaly bardzo soli-
dnie opisane w ksiazce ,,Historia Chin nowozyt-
nych”. Jest tylko jedna smutna strona tej ksiazki —
zostata napisana w Zwiazku Radzieckim w latach
70. Cytaty z dziet Karola M., Fryderyka E. czy
Wilodzimierza I. L. sa bardzo czgste, aczkolwiek 1a-
two oddzieli¢ ziarno od plew.

8, A TERAZ £0S DLA
RUS-)NOW

Nie ulega watpliwosci, ze
Bodhidharma byt Kuei-jinem
jeszcze przed przybyciem do
$wigtyni. By¢ moze byl §cigany w swoim Kraju,
kiedy jego P’o zaszalalo (wtedy nie wszyscy mo-
gli jeszcze wiedzie€ o istnieniu Kuei-jinow, a je-
¢li nawet — to prawo bylo prawem), a byl zbyt c'ioj
bry i praworzadny, aby otwarcie przeciwslam‘ac
sie prawu. Wypalanie skaty lub innyf:h materia-
}6w oczyma to moze by¢ jedna z mekawlszych
dyscyplin. Proponuje ja podporzadkowac Pra-
nie Yang lub jednej z Shintai. Stworz, Nlarrator;e,
liste dyscyplin, jakie Bodhidharma mog% posia-
daé. Pamietaj, ze mogl byé potgznym Kue1—111'1em:
ktéry do klasztoru przybyi po io,.ab.y uzysk.}wac
energie nie przez wykorzystywanie zylwych istot,
ale przez kontrolowanie np. ptynace] Z_kQS{'ﬂQ-
su energii qi, przez Osmoz¢ CZy mertac;q: iéwi
czenia. Kto wie, by¢ moze tajemniczy m&:drzec
w jednym sandale nadal ?rz’emlerz’a Chiny, po-
magajac ludziom, a Kue_i—quw, ktor?y udowpd:
nig mu oddanie dla $wiata, jest gotgwlnauczyc
swoich sekretow — jak uzysklwa.é chi, nie wyko-
rzystujac zywych istot (ﬂ]’)._l:OdZE\j Osmozy (_lla pc?-
staci o Dharmie nizszej niz ”% za to mniej efek-
tywnej i wymagajace] wiecej czasu) czy qu'k wy-
pala¢ najtwardsze i najgrubsze materialy samym

spojrzenicm?




Nasuwa sie tez kilka nowych pytan, jakie moze
sobie zada¢ gracz prowadzacy Wschodnicgq Wfill]‘
pira. Jaki jest stosunek Potwora do klasztorow Sha-
olin? Moze mial tam rodzicéw (mnisi nie byli Zmu-
szani do celibatu!), brata, siostre, dziecko — moze
zgineli oni z reki cesarza lub komunistow. Wre-
szcie, moze nasz Kuei-jin zgingt podczas préby
a jesli tak, to czy nie chce sprobowac jeszcze raz,
a do tego trzeba reaktywacji Shaolin. Byc¢ moze
druzyna dostanie za zadanie reaktywacj¢ Shunhp
(niekoniecznie w Chinach!) czy obalenie komuni-
stycznych rzadoéw — a przez 1o przyzwolenie na
wielka akcje, majaca na celu odbudowe klasztorow
Shaolin oraz §wiatyn innych religii? Dobrym po-
mystem na przygode byloby zadanie reaktywacji
klasztoréw w krajach, w ktérych byloby to jak naj-
bardziej legalne. Dobrym pomystem jest Francja —
jest tam juz klasztor Zen-buddystéw, a na dodatek
czeka §wietna okazja do konfrontacji (wspétpracy?)
z Camarilla. A moze wu bedzie zainteresowane
wspolpracg ze zmiennoksztattnymi lub magami?
A moze jeden z Kuei-jindw bedzie musiat wyrzu-
ci¢ do kosza swoje animozje wzgledem ma-
gbéw/zmiennoksztattnych/upioréw/facrie dla wy-
zszego celu? A moze przez takie osiagniecie celu
ucierpi na tym jego Dharma? A moze... a moze...

Pytania mozna mnozy¢ w nieskofczonos¢ — tyl-
ko od Ciebie, Narratorze, zalezy, ktore beda miaty
znaczenie dla prowadzonej przez Ciebie przygody.

9. ZAKONCZENIE

4 Shaolin to temat-kopalnia — dlate-
' £0 na pewno nie jest to ostatni arty-
kul méwigcy o Shaolin czy o kung fu.
W razie jakichkolwiek watpliwosci,
moj e-mail to tomrs@poczta.onet.pl .
Aha, i napiszcie, czy wedlug Was ta
seria artykutéw dla Rodziny Wschodu (bo na
,»I Ching” i Shaolin na pewno sie nie skofczy) ma
sens i czy pomogla Wam w urozmaiceniu gry. Do
nastepnego razu.

Pod3iekowania:

Mo6j mistrz kung fu
Pani bibliotekarka, kt6ra przymy

termin ;-)
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L. Klas'f,_lor W' Prowingji
> p H—(.mfm — plerwszy i najbar-
=t <1y dziej populamy, swoista stoi.
ca Shaolin. Tatuaz: dwa smo-
ki lub tygrys (lewe przedramig) i smok (prawe),

2. Klasztor w Fukien. Wybudowany niedty-
go po tym w Honanie, sta si¢ $wigtynig Shao.
lin l)k(lFU hﬁ,“ mktf.. Byt w19k.~;zy gd SWego po-
przednika i przejmowal jego funkcije, gdy
gtéwny klasztor byt zniszczony lub okupowa-
ny. Tatuaz: tygrys 1 smok.

3. Klasztor w Kwantungu. Wybudowany
okoto 1700 i
(okolo 150 mil odlegloSci), potozony wysoko
w goérach. Tatuaz: feniks i smok lub tygrys
i smok.

4. Klasztor nieopodal miasta Wutang. Najbar-
dziej wysunigty na poinoc klasztor Shaolin. Ta
Swigtynia znajdowata si¢ w okolicy, ktéra by-
ta granica stref wplywéw Chin, Mandzurii
i Korei. Klasztor w Wutang doSwiadczyt chy-
ba najwigcej wojen i star¢ przygranicznych. Da-
ta zalozenia §wiatyni nieznana, zas stata sie kla-
sztorem Shaolin okoto 800 roku. Tatuaz: feniks
i smok lub tygrys i smok.

5. O Mei Shan (,,Wielka Biata Géra”). Swiq-
tynia prawdopodobnie poczatkowo taoistyczna,
przylaczona do Shaolin okolo 1500 roku, za$
Zwana czasem Swiqunia Zurawia. Potozona
w prowincji Syczuan, jest obecnie waznym
punktem rezerwatu pandy. Styneta ze swojej nie-
dostepnosci, bogatej biblioteki i nauczanej na
bardzo wysokim poziomie medycyny. Tatuaz:
dwa zurawie lub zuraw i modliszka. 3

Wszystkie tatuaze maja dwa warianty. Zrédla
podajg r6zne kombinacje, a niewielka wydaje
si¢ dzisiaj szansa weryfikacji tych informacji.
Mozliwe, ze to, ktéra kombinacja tatuazy aku-
rat miata miejsce, zalezalo wylacznie od epo-

raln niadalaln Suginteremd oo T-1 0
Oxu NiCGaiCK0 SWigtyni w Fukien

ki, w ktorej powstala.

Bibliografia:
FitzGerald C. P. — Chiny. Zarys historii kultury

e mn linraura
ULULU Yy u

Qb memta 2 S

Historia nowozytnych Chin — praca z
Niezliczone strony internetowe, wsréd ktorych
najbardziej przydatna to www.shaolin.com
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m zy nie zechciatby$, drogi Mistrzu Gry, staé si¢ wyznawc i i
‘ : ) p a Tzeentcha? Spodziewatem si¢ tego zio-
wrogiego btys}:u w Twm_ch oczach. Wszak Tzeentch jest bogiem Chaosu, czyz nie? T;k. Jg;est pz-
‘ Jnem czasu, mistrzem zmiany. Lecz czymze innym sg te rzeczy, jesli nie samym zyciem? Spojrz,
T kazdaﬁ 4 czynno§E, kazc%y mijajacy moment, wszystko, co robicie Wy, §miertelnicy, podlega jego kontro-
. Bo czas stale ptynie, przynoszac zmiany. Taka jest istota rzeczy, takie s3 prawa istnienia. Wigc czy
nie lepiej bytoby podda¢ sig temu, co jest nieuniknione?

&
. e o - Zmiany. Nie boj si¢ ich. Wystepujg nawet

1 w tym, co wydaje si¢ state. [ czesto przynosza ko-

E‘i}é rzy$¢. Nie sq ,.dobre” ani ,zte”. Sa po prostu in-

- teresujace. Opowiem Ci 0 nich. Sam ocenisz, Czy
g chcesz je wprowadzac.

14 Dostajac do rak podrecznik do gry, otrzymujesz

wraz z nim $wiat zastygly w pewnym momencie,

o utozony w okreslony wz6r. Czytasz o Kislevie bro-

nigcym granic ludzkiej cywilizacji przed hordami

Chaosu, o feudalne; Bretonii czy tajemniczym le-

Ify. W tym $wiecie ska-

sie Loren, skad pochodza e
veni ukrywaja si¢ W ciemnych tunelach, Karl Franz

wlada Imperium, & Gotrek wciaz szuka chwaleb-

nej §mierci W walce.

Wiem, ze dobrze si¢ W tym §wiecie czujesz.
7nasz ten specyficzny, jedyny w swoim rodzaju Kli-
mat, realia. Jestes jak jego mieszkaniec, czujacy sie
bezpiecznie przy tym, co zawsze go otaczato 1do
czego przywykl od dziecifistwa. Jednak postacie
graczy podrézujg po bezdrozach Starego Swiata la-
tami. Czy nie bedzie dziwne, jesli przez caly ten
czas Swial pozostanie weiaz taki sam?

Nie zrozum mnie Zle. Nie chce namowic Ci¢ do
niszczenia obrazu wyrysowanego przez Stwor-
c6w. Jednak nie boj sie wprowadzi¢ wer czegos
nowego. Nie boj sie tworzy¢, realizowa¢ wlasne

Marcin Sciolny
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pomysty. Nie zepsujesz Swiata. Uczynisz go jedy-
nie bardziej swoim. Halts i

Zmiany mogg by¢ niepozorne. (,.hocby’ Iﬂpd’(]‘(:;lx
warto$ci zlotej korony. Wibl‘(i'f‘i' Lo mepokl(u W?"'T‘Ud
kupcéw, nieco podniesie ceny, jednak w z.;ul(f_n 1”']:
ny spos6b nie wpliynie na przygody przez CIC-W‘IL
prowadzone. Ale wzbogaci oh.rzw. otoczenia [}(—Jhl‘[i-'
ci graczy. Pokaze, ze dzieje si¢ w nim cos‘wu;u,:g
niz to, co bezpoSrednio dotyczy przyg(‘)d.y. b["lf'leh
ze stanie sie réwnie prawdziwy, jak wizja W '1 wo-
jej wyobrazni. Uswiadomi, Ze te miejsca, istoty
z kart podrecznika naprawde tam sg 1 czekajg na
Twoich graczy.

C6z moze przyczyni¢ si¢ do zmian? Wszystko.
Tak dziatania jednej isto-
ty, jak i calego narodu.
Stary Swiat rozerwany
jest przez wiecznie t0czo-
ne wojny. A te z pewno-
$cig zmieniaja jego obli-
cze. Wszelkie aspekty
socjologiczne, polityczne
wciaz tacza sig, przepla-
taja, tworza nowa calos¢
z dobrze znanych rea-
liGw. Nie tylko one zre-
szta. W tym Swiecie tak-
ze bogowie 1 magia
potrafia wplata¢ swe wia-
sne nici w tkaning rzeczy-
wistoSci. Przyczyn powo-
dujacych zmiany mamy
niezliczong ilos¢. Od
ognistego deszczu, gnie-
wu wielkiego demona,
poprzez kataklizm, inwa-
zj¢, az po wasnie pomig-
dzy szlachetnymi rodami
1 bohaterskie czyny po-
szukiwaczy przygod.

Zwracaj uwage przede
wszystkim na konse-
kwencje. Kazdy czyn,
ktéry raz stanie sie rze-
czywistoscig, bedzie sie
nieskoriczenie wiele razy
odbijal w zwierciadle

przyszioSci. Rozpatruj, czy zdarzenie bedzie mia-
fo 'wplyv.v na to, co planujesz w nastepne; przygo-
dzwj 1W jaki spos6b ja zmieni? Jeden cios mieczem
moze w rezultacie spowodowaé upadek krélestwa.
Ty, Mistrzu Gry, masz bardzo wielkie pole manew-
ru, jesli chodzi o konsekwencje. Jednak nie zawsze
_sz.:lsem zdarzy sie co$, co wymusi na Tobie pod-
Jecie okreSlonych dziatan,

Moze cheesz wiedzieé, co bedzie odle ia-
nor_n? Przede wszystkim sytuacga, jalfa a.klwngrj,lénizc:ﬂ pl:
m,l;le na $wiecie. Nie méwie o zmianach ,na chwi-
I¢”, o powstaniu, ktére zostaje sttumione i stuch po

nim ginie. Wiele wydarzen pozostawi. i
_ a
niezatarte §lady. S

Wybuch nung wojny migdzy panstwam;
stami w Tilei moze spowodowaé ZNiszezenie
go§ z nich, nawet tak znaczacego jak Mira
Przybywajacy do niego poszukiwacze przy
miast todzi plywajacych po licznych Kanalach
znajdg tam rubinowa od krwi wode, Zamknie(e
okiennice, puste uliczki. Wojna taka MOZe jednak.
ze pozwoli¢ rozkwitna¢ innemu miastu, ktére do
niedawna bylo nic nie znaczacym zbiorowiskicm
ulic i kamienic.

[nny przyktad? Przypu$my, ze w Imperium 0-
$nie w site pewna frakcja polityczna. Oczywiste, 70
bedzie coraz bardziej wpltywac na rzadzacego Im-
peratora, by¢ moze zmieniajac nawet kierunek pro-

wadzonei nrras mia. .
GLesMLN) PLLCZETIen)

polityki. Pomy, jak wie-
le si¢ z_mien_i, Jesli bedy
to potajemni wyznawcy
Chaosu lub fanatyczni in-
- kwizytorzy czy tez ambit-
ni przywodey wojskowi,
Jak wptynie to na stosun-
ki z innymi krajami, po-
lityke wobec innych ras,
handel, prace uniwersy-
tetéw? Wybuchnie woj-
na z Kislevem, ktory
odméwi uznania catko-
witego zwierzchnictwa
[mperium. W wyniku te-
20 otworzy si¢ droga dla
sit Chaosu, nie powstrzy-
manych przez uwikla-
ne w dzialania wojenne
sity cara. To tylko jedna
z mozliwosci. Innymi
moga by¢ wzmozone po-
lowania na wyznawcow
mrocznych bogéw, co
oczysci nieco ziemie Im-
perium z renegatow, jed-
nakze wzbudzi nieza-
dowolenie szlachty prze-
§ladowanej w nie mniej-
szym stopniu niz resztd
spoleczenstwa. Ogloszo-
na zostanie krucjata, K6-
ra podazy uwolni¢ kraine od jej nieumarlych W_lad‘
c6w. A moze zostang wprowadzone jakies zmiany
w nauczanej historii? Popatrz na miny swoich g
czy, gdy powiesz im, ze wojna, ktorej sa weteran
mi, oficjalnie nigdy nie miata miejsca.

Polityka i zajmujacy si¢ nia przywédey potrafid
zmienié granice panistw, pokierowa¢ uczuciami ¢
nosci, zapeknic cate krainy lub wyludni€ je. Nie &
nie si¢ to jednak od razu. Gracze moga obserwowd
powolny proces prowadzacy do nowego Pffnadlfu'
Moga nawet bra¢ w nim udziat, wlaczajac si¢ 4° l:l
tryg, stajac po ktérejs ze stron, werbujac iﬂﬂyc!" B 1
czge, zbierajac informacje lub nawet P?dejmuﬁ
wazne decyzje, jesli sq znani i szanowan.

~IMig-
klére-
gliang,
g26d 7a-

Marcin Sciolny
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podobny, cho¢ zdetcydowani‘e bardziej drastycz-

 efekt maja wszelkie zdarzenia w rodzaju trzesie-
& jemi €ZY gniewu poteznego maga. One row-
nia 'Zmogﬂ by¢ Srodkiem uzytym do wprowadzenia
ﬁiiz an lub ich przyczyna. l_’lrzypuéémy, ze Slaanesh
sdolana krotki czas zrzuci€ swego brata, Nurgle’a,
~boskiego piedesl_all}- Echa tego zdarzenia roznio-
sa5i¢ PO calym Swiecie. Wyz.nawcy l?oga zarazy be-
dy padat, lub przeciwnie, chwyta¢ za brof, aby
przeiyé trudny_ dlalnu':h czas. Demony Slaanesha
wyrusza W krainy smlerlt_:lm'kéw. szukajgc sposo-
b permanentnego pograzenia Wroga swego pana,
Wyznawey Slaanes!'la ;amumfum. B)ic moze odwa-
i sie siegng¢ dalej, niszezac lad paristw. By¢ mo-
50 ktOryS Z ludzkich wiadcow polgczy z nimi swe
;ﬁy, chf:qc by¢ tym, ktory przyc?yni sie do osla}ecz-
nego upadku strasznego Nurgle a.‘Jak zareaguja in-
ni bogowie, zwlaszcza Tzeentch 1 Khorne?

Zastanawiajace, prawda? Sprawdzic mozna tyl-
ko w jeden sposob.

[nnym czynnikiem najbardziej oddzialujacym na
éwiat jest czas. Powr6t do rodzinnego miasta po
dziesieciu latach tutaczki nie bedzie wizyta w do-
brze znanym miejscu. Inne budynki, inni ludzie.
Nawet charakterystyczny dla miasta punkt moze
juz by¢ tylko nastgpnym zapomnianym zakgtkiem.
Stynne na cata okolice targowisko moze zostac
przeniesione lub zlikwidowane, ratusz przebudo-
wany, most zastapiony przez nowy, jeszcze wspa-
nialszy. Ludzie, ktérych gracz znal, sg teraz na
miejskim cmentarzu (albo ci, kt6rzy byli na cmen-
tarzu, juz si¢ tam nie znajduja, jesli w okolicy po-
jawil si¢ jaki§ zdolny nekromanta).

Jednak ludzie to zupelnie inna sprawa...

Czas bardziej jeszcze odciska swe niezatarte piet-
no na istotach zywych. Czas oznacza zycie. Zycie
oznacza do§wiadczenia. A te mogg bardzo zmienic
czlowieka. Twoi gracze wiec nie powinni si¢ dzi-
wic, jesli bohater niezalezny, ktérego spotykaja po-
nownie, rézni si¢ mniej lub wigcej od tego, kogo
mali kiedys. Nawet te postacie, ktére znasz z do-
Qalkéw i podrecznikéw, sg zywe i tak samo reagu-
janato, co dzieje si¢ wokot nich, jak kazda inna
Istota. Nie traktuj ich jak posagow, niezmiennych
1obojetnych na wszystko, bo takimi nie sg. Zyja,
czuja, osadzajg, ging...

aka sama zreszta zasada dotyczy postaci gra-
czy. Ewoluuja, przechodzac przez setki sytuacji,
Z k}éIT}’Ch kazda pozostawia im wspomnienia, Ta-
dGSf_Il, Zalu, gniewu. Moge opowiedzie¢ diuga hi-
Slori¢ miodego czarownika, kt6ry wyruszyl z do-
M, Wierzac w swoje ideaty. Wyruszyl i dostal si¢
lc\;‘:irnr)'\'\éalriz_acji miedzy potgznymi sitami. Smic-ré
kldryn};‘ 1{".;:lll(:'snu wul'k;}, /_(]r_utl;l ze ‘alrony l}l.h
E ufat, okropnosci wojny... To ws:/,yh‘l.ko
ukryw-(')- go bgrdm. I‘crzu,... teraz jest zbiegiem

Ufﬂymdjjt}-l)c?[m sig w Ksiestwach (11‘;}:11cz.r'1yc]1. nll‘e-

i A?’.ngl{;dqynl dla tych, kluf‘zy 58 pl'foIW

de OZn.ac: le'/_ (!UI?EC_I'() teraz rozumie, €O nfl‘pt‘a‘\t’:

e l’('l .Prdl)’jili’,n i odwaga. Moge opowiedzieC

ustorie,

Nie wie, co si stm;'co \gyd.ar.zyio ot o teypory; .
amoze I;awel r?ie 0\1:' s Dl?te.go nie musi,
obrazenia przez cap.l leenllj-zymac dav iy SOV
loby raczej analizo\iffanizs' L Isaen by

» W jaki spos6b przezycia
przez ‘ktére boi}ater przeszedl, wplyng na jeg(;
i S o e
bularng SYI:nulu'e{s:z JySan e W ey
WSzystk’o ukiadaj Savzycie. ‘W zyciu nie zawsze

/ si¢ uczciwie.

Nie zapominaj tez, skoro méwimy juz o §mier-
lelfl!kach zwanych czasem graczami, aby pozwa-
lac‘lm _wplywlac’: na to, co dzieje si¢ wokét nich.
Kazda ich akcja w jaki§ sposéb, negatywny lub po-
.Zytywny, powinna sie odbié na otoczeniu. Pozwdél
im poczué, ze zyja w Starym Swiecie i maja na nie-
g? wplyw, nawet je$li mieliby zaki6ci¢ w ten spo-
sob podrecznikowa réwnowage.

Decydujac si¢ na zmiany, powiniene$ wiedzie¢
o wszelkich trudno§ciach, jakie napotkasz i proble-
mach, nad jakimi bedziesz musiat si¢ zastanowic.
Coz, nie mySlales chyba, ze bedzie to droga, po
ktérej wies¢ Cie bedzie zapach kwiatow?

Najpierw bedziesz musiat pokonac w sobie op6r
przed ingerowaniem w dzielo tworcow gry, w wy-
obrazenie §wiata. Zdoby¢ sie na czgsciowe podko-
panie fundament6w, na jakich opiera si¢ Wasza gra.
Brzmi to do$¢ drastycznie, ale nie jest niczym ztym.
Zmieniasz, ale nie niszczysz. Wszak kazdy powi-
nien gra¢ w taki sposob, jaki najbardziej mu odpo-
wiada, Swiat gry nie ogranicza Cig. Nie masz obo-
wiazku trzymaé si¢ ustalonych zasad i realiow. To
Ty jeste§ Mistrzem Gry, a podrecznik MOZesz
otworzy¢ lub zamknaé, kiedy tylko zechcesz.

Drugg najwigksza trudno$cia bedzie akceptacja
Twoich pomystow przez graczy. Nie zawsze mu-
sz4 oni si¢ zgodzi¢ z Twoja wizja, nie zawsze mu-
sza chcie¢ zmian, jakie wprowadzasz. To musicie
rozwiaza¢ sami. Od Was jedynie zalezy to, jak
gracie. :

Pamietaj takze, Ze zmiany, ktére poczynisz, CZ¢-
sto okaza si¢ nieodwracalne. Rozpatrz wszystkie
konsekwencje, bo niektére moga okazac si¢ niepo-
7adane. Jeli Bretoficzycy zorganizujg zakonczong
sukcesem rekonkwiste miasta przekletych, Mous-

eni sie ono diametralnie. Straci swoj3a

sillon, zmi 7 i s
mrocznag atmosfere. Znikng tajemnicze cienie na

ulicach, umilknie wycie potepionych, ponure rui-
ny, obserwujace wedrowcow cz‘amyml oczgdofa-
mi pustych okien, zostang zroux{nane z ziemia.
Upadek miasta Karaz-a-Karak i ?n1§zczen1e go, lub
CO gOrsza, przejgcie przez gobllmsklne hordy, z pew-
nofcig wplynie na zachowanie kazdego kraanlu-
da, ktory tylko sig 0 tym dow.ue. Prz.yl-clgdy mozna
mnozy¢ W nieskonczono§¢. Nie to }’}:1_0 ch.n.ak mo-
im celem. Chcialem tylko pokazac Ci mozliwoscl,
ktére otwieraja si¢ przed Toba. . i
Widzisz wigc... droga Zmian moze okazac Si¢
trudna. Lecz jakze ciekawa... Jakze necaca. Nie-

prawdaz?
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wiat Warhammera to nie miejsce dl

myslem na posta¢, opisem artel
ta — mroczny, niesprawiedliwy.
Zatem zapraszam do lektury...

CZARODZIEJ
KTORY NIE MOWI:

... A wiec zgodzisz sig da¢ mi t¢ potege jedy-
nie za méj glos? — La Saar caty dygotal. Bat sig te-
go, z ktorym rozmawial. Bal si¢ Druu’Donna.
Usta demona nawel si¢ nie poruszyly, jednak mag
ustyszal wyrazna odpowiedz:

— Tak. Juz nigdy nie bedzie brakowato ci mocy,
nie bedziesz musial przejmowac si¢ skfadnikami,
nie bedziesz musial wypowiada¢ zadnych stow
przy rzucaniu czarow, ani wykonywac gestow. Mu-
sisz jedynie zlozy¢ mi ofiarg i przysigc, ze nigdy
nie wypowiesz ani stowa. Wtedy moc mojego pa-
na bedzie przeplywac przez ciebie, kiedy bedziesz
chcial czarowaé. Musisz pamigtac, ze jesli ztamiesz
umowe, twoje ciato bedzie nalezalo do mnie i mo-
Jego pana.

— Skad mam wiedzie¢, ze nie kfamiesz?

— Umowa zawarta moze by¢ wtedy, kiedy obie
strony si¢ na nig zgadzaja. Inaczej po prostu to nie
zadziata. Zresztg, nie potrafie ktamac. To cecha
Smiertelnikow.

— Wobec tego zgoda...

Druu’Donna jest pomniejszym demonem ma-
gii, stuzacym samemu Tzeentchowi. Czgsto po-
Jawia sie tym, kt6rzy poszukujg mocy i skladaja
oferte: zycie jednej z bliskich mu 0s6b i przysie-
ga, ze nie wypowie ani jednego slowa za moc,
ktorej normalnie nie bytby w stanie posiasé.
Wiekszo§¢ zgadza
na wiecznosc.

Umowa nie zakazuje demonowi préb przekona-
nia go do wypowiedzenia jakiego$ stowa. Na po-
czatku przyjmuje on posta¢ pigknych kobiet, przy-
jaciét czarodzieja, p6zniej atakuje go i torturami
probuje zmusi¢ do wypowiedzenia jakiegos stowa,
Jesli w zaden spos6b nie uda mu sie przekonaé cza-
rodzieja, probuje go zabic. Tzeentch nie potrzebu-
Je takich, kt6rzy prébujg go oszukaé.

Putapka tkwi réwniez w same;j tresci Umowy: ...,
Moc mojego pana...” To dzigki magii Tzeentcha
mag cz_aruje, dlatego juz po kilku miesigcach od
Zawarcla umowy zaczyna ulega¢ mutacjom. Jego
towarzysze takze...

tvim samvm noteniai

sie.
Si¢, tym samym potepia

an [‘1:!1
qC 51

cone szczatki. Artykul ten podzielitem na kilka czesei. ' : ‘ |
‘aktu albo jakiego$ miejsca. Kazda z nich podkreSla klimat tego §wia-

Nieautoryzowany materiat do WFRp

a bohateréw. Ten $wiat zjada bohateréw i wypluwa ich pokre-

Kazda z nich jest potencjalng przygoda, Po-

7 vy 10 ke S (T r v 3 o
Kraza jednak legendy o czlowieku, kigry

wt SRV VY AWdniey AWLULY (i

zdo
fal oszuka¢ Druu’Donna. Nie wiedzac, co robi,
przywolal demona i wystuchal jego oferty, Do-
strzegl podstep 1 wiedzgc, ze zginie, jesli nie zawrze
paktu, przyjal go, a dzien pézniej odciat sobie je-
zyk. Nie cieszyl si¢ jednak dtugo swym sukcesem.
Tzeentch postanowit ,,wynagrodzi¢” tak pomysto-
wego cztowieka niezwyktymi mutacjami...

MIECZ

W Warhammerze magia rzadko bywa sprzymie-
rzencem bohateréw. Wszak zlo, ktére spowodowat
na §wiecie Chaos, nigdy nie mialoby miejsca, gdy-
by zabraklo tej nadnaturalnej sity. Podobno magii
patronuje sam Tzeentch...

Mimo to, gracze wcigz jej pragna. Cheg rzucac
czary, zaklada¢ magiczne zbroje, walczy¢ magicz-
nymi mieczami. Moze czas im uzmystowi¢, ze ma-
gia nie jest narzedziem w rgkach $miertelnik6w?
Ze jest raczej na odwrot?

Lagor to jeden z takich zdradliwych, magicz-
nych artefaktéw — miecz obdarzony poteznymi
mocami. Uzywajacego go wojownika czyni prak-
tycznie niepokonanym. Jesli Twoi gracze tak bar-
dzo pragng magii, daj jednemu z nich Lagora.
Gracz bedzie zadowolony z tak wspaniatej zdoby-
czy. Sam ustal, jakimi dokladnie mocami obdaro-
wuje ten orez.

M. Sciolny



: aj sekret tej broni...

| A Icfa;’g;;ﬁ; stad, w kuZzni, w ktorej dawno te-
:,qulo dziesiatki ostrzy, znajduie sig demon.
mu Ysmy krasnolud, ktéry za obietnice potegi
Jest t0_l si¢ zosta¢ stuga Tzeentcha. W KuzZni stoi
l olemi kociol. Czasami demon wyjmuje z nie-
olbfzgn lub dwie dusze 0s6b, ktdre niegdys wa-
g0 JeLaqorami (bo jest ich wigcej) i zaczyna prze-
daly ‘ ge na nowe ostrza. Straszliwy bol, jaki
k}lwﬂia dka e dusze powoduje, ze wykute miecze sa

e potezne... . ) >
Czasami, kiedy zbyt wiele 0s6b zginie z powo-
du Lagora, dusze uwalniaja sig, niszczac ostrze.
etk Jat cierpienia wypacz’yly ich u:’nysty. dlatego
i ragna WOWCZAS zniszczy¢ tego, Ktéry za pomocy

sa dokonal tyle zla...

—
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%  prgedstawiony ponizej scenariusz jest inny niz

I wiekszo§¢, jakie prowadzile$ do lej’pory. Nie ma
w nim Wojownikéw Chaosu, kultow, mutantow
ani zadnego fizycznego przeciwnika. Jest to opo-
wieéé, ktéra odpowiada na pytanie: dlaczego Sta-
ry Swiat umiera?

Debreck to jedna ze zwyczajnych wiosek Impe-
W rum. Mieszkaja tu uczciwi ludzie, gléwnie drwa-
4 [eiflisacy. Niecale sto 0s6b zyjace pod dwudzie-
stoma dachami. Bohaterowie moga dotrzeC tu

przypadkiem, w drodze do jakiego$ wigkszego mia-
B sta. Moga tez przyby¢ zacheceni dwudziestoma ko-
% ronami, ktére oferuja wie$niacy za ,,pokonanie
i potwora”. Tak czy inaczej, przybeda pewnego de-
& sczowego wieczoru, W zadnej z chat nie bedzie

sie pali¢ §wiatto. Powéd to pogrzeb cziowieka,
%  ktorego zabily poprzedniego dnia ,,potwory”. Za-
pewne bohaterowie beda cheieli poméc biedakom
uf  wzlikwidowania niebezpieczenstwa.
1! Tak naprawde, nie ma zadnego potwora. Ludzi
I8 zabijaja elfy, kt6re sa wéciekle na nich za wyraby-
wanie lasu. Trwa wojna miedzy rasami. Wiesniak,
kiéry przed przyjazdem bohateréw zostal zabity,
zginat z reki tancerza wojny, broniacego swojej
osady przed ludzmi z Debreck. W tym konflikcie
obie strony majg swoje racje. Elfy zabily kilka 0s6b
~cho¢ uczynity to, gdy zostaty napadnigte. Zazwy-
czaj tylko przepedzajg ludzi z lasu. Wiesniacy nie
Mogg zaprzesta¢ wycinania drzew. Nie maja inne-
80 Zrédia utrzymania. Bez tego umrg z glodu.
3 Oczywiscie, ich los ani troche nie obchodzi elfow.
R Jak zachowajg sie bohaterowie? Czy uda im si¢
‘ Przerwa ten bezsensowny rozlew krwi? Racze]
mie. Nie zdotajg przekonac elféw, tym bardziej wie-
Sniakéw z Debreck. Jedyne, co moga zrobi€, to od-
]CFhaé, Swiadomi lcgu\—frc ich §wiat upada. Takich
Wiosek jak Debreck sa na pewno setki...

Celowo nie opisuj¢ wydarzen, ktore rozegrajg si.&:

/ Podezas sesji. Nie opisuje bohater6w niezalez-
nych, nie rozpisuje wspoiczynnikéw. Po co? Jesli
g“"“'f-e cho¢ raz siegng po bron, powinienes si¢ za-
anowic, czy nie popetnile§ jakiego$ biedu... Czy

e
et
-

M. Sciolny
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poc%éwingmie nie obrate§ ktérej$ ze stron? Stary
wialnie jest czarno-bialy. Jego mieszkaricy dzie-
I3 si¢ tylko na zywych i martwych...

INNY

OI.;O, co styszate$ zawsze od réwiesnikéw: Inny.

Pamigtasz, ze matka zawsze méwita ci, ze nie jeste§
gorszy. Inny. Czasami bardzo bolata cie glowa.
Obejmowale$ wtedy rekami SWojego misia i przy-
l.ulaleé si¢ do niego mocno. Tak mocno, ze b6l mi-
J.ai. Inny. Mutant. Tak, jeste§ mutantem. Nie masz
jednak zdeformowanych rak. Nie oddajesz czci
mrocznym béstwom. Jednak r6znisz sie od reszty lu-
dzi... Wigkszo§¢ patrzy na ciebie z zaciekawieniem,
czasem z obrzydzeniem. Inny. Mysla, ze jeste§ pot-
elfem. Wolisz nie wyprowadza¢ ich z bledu. Spicza-
ste uszy 1 delikatna uroda sa twoim blogostawiei-
stwem, ale jednoczesSnie przeklenstwem. To nie
wszystko. Czesto styszysz w swojej glowie szepty.
Czasem nie mozesz tego wytrzymac, gtosy naSmie-
wajg si¢ z ciebie albo ci¢ przeklinajg. Mutant. Nie,
nie jestes szalony. Styszysz mysli innych ludzi — dla-
tego zawsze wiesz, czy ktos klamie, méwiac, ze nie
jest kultysta. Tak, to prawda, przyjeto Ci¢ do Inkwi-
zycji. Przez cztery lata stuzby ztapate§ wigcej here-
tykéw i mutantéw niz wszyscy Twoi towarzysze..
Ludzie sadza, ze otrzymates dar od bogéw, ze nikt
nie zatai przed Tobg prawdy. Glupcy, nie wiedzg, jak
blisko dopuscili to, czego tak bardzo nienawidza.
Prawie tak bardzo, jak Ty sam...

DOM SNOW

Dom na Utlichstrabe 15 to niewielki budynek,
pamiglajgcy jeszcze czasy Magnusa Pobozm'ag:o.
Wiadze zbytnio si¢ nim nie interesuja. Wiasciciel



placi zarowno straznikom, jak réwniez Tileanczy-
kom, ktérzy wcigz przyprowadzaja mu nowych
klientéw. A zaden z nich nie skarzy si¢ na rozryw-
ki, ktére proponuje pan Chiing.

Chiing jest starym, chudym Kitajczykiem. Ma
dlugie, siwe wasy i rzadkie wiosy. Nie sposob po-
myli¢ go z kim§ innym. Prowadzi wyjz-}lkt.)wy in-
teres. W porozumieniu z wiadzami urzadzil !0](11[,
gdzie goscie zazywaja narkotyki. Najczescie] sq Lo
$rodki halucynogenne. Chiing pyta klienta o dozna-
nia, ktérych chce do§wiadczy¢, o kilka faktéw z je-
go zycia, po czym na oczach goscia przygolgww
je odpowiednie ziota. Nastgpnie pozostawia khcnt‘n
sam na sam z jego wymarzonymi fantazjami.
Podobno Kitajczyk jeszcze nigdy si¢ nie pomylii.
Kazdy wychodzi z jego lokalu szczgsliwy, cho€ zo-
stawia w nim co$ wigcej niz kilka koron...

Chiing to kolekcjoner wspomnien. Uzywajac ma-
gii i zi6t nasennych, wprowadza ludzi w stan §pigcz-
ki, po czym dokladnie studiuje cate ich zycie. Wy-
biera najlepsze fragmenty i zamyka je w szklanych
kulach. Podobno ma ich juz tysiace. Nie wiadomo,
co jest jego celem, dlaczego to robi . Nikt tez nie wie,
co uczyni, kiedy odnajdzie to, czego szuka.

STRACH UCZYNI CIE
BEZWOLNYM

... Czar ten jest efektem badan mojego
mistrza, Agnusa Czarnorgkiego, oraz jego
towarzyszy z Bractwa. Opis jego dzialania
jest dosy¢ dokiadny. Jest to zaklgcie pocho-
dzace zapewne ze szkoly demonologéw,
ktore moj mistrz i jego przyjaciele przelozy-
Ii na jezyk magii wojennej. Efekt jest bar-
dzo prosty i polega na wyciagnigciu na
.wierzch” najbardziej przerazajacego prze-
zycia, jakie ofiara doSwiadczyta. Wedfug
zapiskow Agnusa zdarzaly sie przypadki

CENTRUM GIER - KRAKOW
ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
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smiertelne, kiedy ofiara podcinata sobje Zy-
ty albo stawalo jej serce. Z tego tez powoduy
zalecam uzywanie tego zaklecia jedynie

w uzasadnionych przypadkach...”.

Czar, do ktérego komentarz wlasnie przedsta-
witem, jest okre§lany jednym slowem: ,,Strach”.
Wiekszo§ci graczy i mistrzom gry na mysl przyj-
dzie wowczas: ,,Jak t0?”. Wiasnie — jedni bojg sie
pajakow, inni Smierci, jeszcze inni upokorzenia,
Kazdy ma jakie$ leki i stabosci, ktére naleza wy-
lacznie do niego. Dlatego kiedy nastgpnym razem
kto§ uzyje na bohaterze tego czaru, zdmuchnij
§wiece i powiedz:

,.Ciemnieje ci przed oczami. Nie widzisz
juz swoich towarzyszy, przeciwnik6éw ani
ziemi pod nogami. Stoisz w catkowitej ciem-
nosci. Nie widzisz ani swojego ciala, ani Zad-
nych szczegbéiéw otoczenia. Jest ci zimno.
Czujesz jakas istole, obca swiadomosé, ktéra
wdziera si¢ do Twej glowy. Selektywnie prze-
glada Twoje wspomnienia, dfuzej zatrzymu-
Jjac sie na tych, o ktorych chciates tak bardzo
zapomnie¢. Wreszcie czujesz, ze znalazia to,
czego szukafa...”.

W tym momencie spytaj cicho gracza: ,,Czego sie
boisz? Podziel si¢ z nami swoim strachem”. Gracz
powinien zaczaé opisywac¢ doznania, jakie odczu-
wa jego bohater. Nie jest wazne, o czym moéwi, li-
czy si¢ jedynie szczero$¢. Powinien odstoni¢ przed
druzyng najwigkszy sekret swojego bohatera...

Scena taka moze na dtugo zapa$¢ graczom w pa-
mieci. Jesli jednak watpisz w zdolno$ci aktorskie
i improwizacyjne swoich graczy, popro§ ich sesje
wczesniej, by napisali kilka zdan o najbardziej prze-
razajacym wydarzeniu z zycia ich bohatera. Wow-
czas, kiedy przystapisz do rozegrania tej sceny, be-
dziesz przygotowany.

Bezposredni importer i dystrybutor
|

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

GRY WARZONE

Nasze sklepy:
BARD-Centrum Gier-Krakaw, ul, Batorego 20, tel.
FANTASY SHOP - Krakoéw, pl. Wolnica 13

BARD-Centrum Gier-Katowice, ul, Kosciuszki 8, tel. (oazi 257-18-17
"
L

Nasza strona internetowa:

www.bard.pl; e-mai

RGN SZOME

(012) 632-07-35

(przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11

sklep@bard.pl
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1 ‘ CzeSc!
1 ’ Nadszedt czas, by poSwieci¢ chwile n: e .
\ tego przygotowatem dla Was SpeCjalﬁanc;eOdl-ﬁbleme.bmkéw zwiazanych z RPG. Dla-
R Olka; MTYJ AROIG)E m?.cek. Na poczatek bardzo cie-
SndieldotEustRIS oA m.a}oar?n flaf:lzwj‘?,' ze sce.nariusz takze Wam przy-
" g : kel Sta H ” . 5
3 Gny;l? epokach. Poza l?fm trzy teksty, z kt6rych szczegélnie pﬁe\z::;e ?;’;z.:ow i \:r r.t?z,—!
F'fq othiego. Z pewnoscig Was zainspiruje. Mitej lektury i udanych f;rin 1emny Swiat
‘:: Jerzy Cichocki
Lt
L]
. Jerzy Cichocki
" NIGDY ZYWY POZN
) ”'l"‘—_' T T T awartiy i S —‘—_E .-.Q J&‘A
g Y
. CZYM JEST SMIERC”
]
I itologia slarc.)iymego Egipu} fascynowala cialaikrwi swego totemowego przodka. Stopnio-
3 Howarda Phillipsa Lo‘vecr_aila, zreszta na-  wo zabijanie totemu ograniczano do najwazniej-
I tchnela go do napisania wielu opowiadan. — szych Swiat (kult przodkéw), podczas ktérych

& Ju pierwsza historia z tomu ,,W Gérach Szalen-
Ik gtwa” potwierdza opinig, ze jej autor budujgc swoj
bluznierczy” wszech§wiat, opieral si¢ na przeko-
naniu, 7e politeistyczna wiara naszych pradawnych
przodkéw kryla w sobie zrédlo prawdy. Zrédlo,
kiére przetrwato do naszych czasow... ,,Stopniowo
& zaczalem sobie uswiadamiaC, ze starsza magia
il  Egiptunie przepadla bez Sladu i zZe fragmenty owej
in  dziwnej sekretnej wiedzy oraz tajemniczych prak-
% tyk kaplariskich przetrwaly potajemnie wsrod fel-
w  lachéw w takim stopniu, ze czyny niezwyklych
it hahwi — czarownikéw — budza oburzenie i s le-
matem goracych dyskusji.” (,,Uwigziony wsrod fa-
raonéw” H.P.L.).
Wiele motyw6w ze starozytnych tradycji, nie tyl-
s kozreszta Egiptu, moze zainspirowac Straznikow
do napisania scenariusza, w ktérym znaczaca role
bf}fiae odgrywa¢ kult zmarlych, bogowie odpowie-
0f (?Zifilnil za zycie pozagrobowe i inne zwiazki ze
Smiercig. Z pradawnych wierzen mozna tez dla po-
rzeb gry zaczerpnaé sposoby odprawiania pew-
nYCh obrzadkéw, czy rytuatéw. Wiele tez Swiat
Lezynnosei wspétczesnych religii ma swe Zrodia
lub wrecz zostaly w calosci zaczerpnigle Z wierzef
poganiskich.
'deYCja kultu zmartych i wiary w bogéw Smier-
i zil;-":]aa‘t'olzl[i()}vfs'zechniona na calym §wiecie (:(1 ty-
Diys léui; niejg dowody, ze powstawata ok. 25 ('it.)
najS[aI"ﬁze CH}U,Ipomcwux z1ego u};rcgu p()c]mci.»:;}
| nemdénal.[l)-oznanc_gruhl) ludzi pierwotnych. Jlllé
Gl §piace ‘-LY'?Y gl“{.ebull swych zmarly L"I'I w pﬂ._/,}-.
g0 czlowieka (prawdopodobnie uwazal

B

I
; zglirr:i;:hwm_na‘d“l zyjacych, M(’”.}',LL h trzeba zlozy¢
bieniach szomk;uny(.h lub tréjkatnych mgla{—
liwskie ‘(\.:’yi?.(_'py'f*’“{l}’t'l1 w grotach. l‘.mlbfl my$-
! leczn :p __05_143“1#'(—'111 pewnego etapu zycld Spo-
: . -“ICg0 czcily totemowe zwierzgla zmarlych

1 pr _ \
i Prakiykowaty obrzedy $mierci oraz spozywanie

|

quzywanie ciala i krwi miato jednoczy¢ spozy-
wajgcych z totemem i przejac jego cechy (np. si-
te niedzwiedzia, zwinno$¢ jelenia itd.). Taka czyn-
no$¢ zwie sie rytuatem teofagii.

Wiez rodu z przodkiem-totemem zostata pozniej
zastapiona przez magiczny kontakt miedzy wo-
dzem a jego plemieniem. Pomy§Ino$¢ spoteczen-
stwa zalezala wobec tego od zdrowia wodza. Dla-
tego wiele plemion zabijato go, gdy chorowat lub
starzal sie, aby uchwyci¢ jego potezng dusze. Jed-
no z plemion w Indiach ustalifo nawet Zwyczaj, Ze
wédz po dwunastu latach panowania wstepowat,
w czasie uroczystego §wieta na czes¢ jego ofiary,
na pomost, na ktérym znajdowala sie figurka boz-
ka i wlasnorecznie odcinat sobie nozem uszy, nos,
wargi rzucajgc je w thum, gdy za$ poczut, ze slab-
nie, podrzynat sobie gardlo. Nie wszystkie ofiary
byly jednak dobrowolne. Na niektérych terenach
starozytnego Meksyku istniat zwyczaj rytualnego
zabijania co szes¢ miesiecy trojga dzieci, ktérych
krew mieszano Z ré6znymi ziotami i sporzadzano
zywane chlebem zycia. Uroczyste
ackéw miato zapewni¢ wiernym

z tego placki na
spozycie tych pl
ziednoczenie z bostwemn. '
" Przed przejsciem do problemu duchow warto je-
szcze przytoczyC uwage, Ze Wraz Z TOZWOJem Spo-
fecznym plemion przechodzono od skladama ofiar
7 ludzi do ofiar ze zwierzat, roélin oraz innych po-
darkéw. W ten sposéb cheiano zyskaé opieke bo-
20w, przeblagac, zapewni¢ sobie szczc;:-‘.cig W pew-
nych przcdsi@wzi@ciuch itp. Swigta ku czc1 Smiercl
i odpowicdnich bogow obchodzono niuczu;sme_] na
wiosne, kiedy dalo sie zaobserwowac odrod';.ce11|e
w przyrodzie (kwiaty, paki na drzewach...). (,1cl\';.1-
we jest takze, ze obrzedy v.wclkm?pcnc ZWIL]ZQI’IIC \‘}
Z praslurymi praktykami magii wlo(ly. d%’.&C.V\‘"d
i ognia, ,,ncxyszczunicm", wulka;‘z. ,nieczystymi si-
fami”, wspominanicm zmarlych itd. Praktykowane




m.in. §wiecenie galazek wierzbowych * ,,pal;}l”
mialo chronié przed chorobami, piorunami iw ogole
przed wszelkim zlem. Male kawatki tych galliqze.k
wkrecano w powrozy rybackich sieci, chrqch sie
tym samym przed czarownicami, ktore 11:5;:«:}:}/13/
polowy. Gdzie indziej zachowal si¢ zwycza) pol).-'—
kania paczkéw z wierzbowych galazek luh‘ palenia
catych ,,palm” podczas burz. Czyzby nasi pr;od—
kowie wyczuwali w okresie tych §wigl wzmozona
aktywno$§¢ Mitow? LAy
Swieto ku czci zmartych, tzw. ,,zaduszki™ sg Sci-
§le zwiazane z odwieczng wiarg w duchy i dusze
i opartym na niej Kultem zmartych. Ludzie pi0|"—
wotni byli, na przyklad, przekonani, ze Smierc
cztowieka jest wynikiem dzialania wrogich du-
chéw... W réznych wierzeniach réznie tez wyobra-
zano sobie postaé i siedliska duszy (m.in. w cie-
niu osoby!). Poczatkowo nie wierzono w jej
nie§miertelno$é. Po $mierci cztowieka dusza mia-
ta sie przemienia¢ w ducha zmarlego 1 po pewnym
czasie ulegaé unicestwieniu. Wierzono tez, ze Kil-
kakrotnie umiera zanim zniknie na zawsze. R6z-
nie tez interpretowano
wedrowki dusz w za-
§wiaty. Niektére ludy
sadzily, ze dusza prze-
bywa blisko ciala zmar-
tego, dopdki to ostatnie
nie ulegnie rozkladowi.
Stad tez nastgpowat roz-
woj metod grzebania
cial. Czgsto ze strachu
przed duchem zmarfego
zabezpieczano groby,
aby ten nie mogt si¢ wy-
dosta¢. Zwloki czesto
tez krepowano, lamano
golenie lub kregostup,
niekiedy odcinano glo-
we zmarlemu. W okre-
sie wspotistnienia po-
ganstwa z wierzeniami
chrzescijanskimi zacze-
to stosowa magiczne
metody przeciwdziata-
nia wobec zwlok uzna-

nuch inh =
nycii Za niColZpitlznge.

Np. rzucano mak do
trumny, przebijano cialo
lub glowe osikowym
kolkiem itd. Jedng z me-
tod ochrony przed po-
wrotem rozgniewanego
ducha zmartego bylo
przebieranie si¢ najbliz-
szych tak, aby 6w duch
nie mégl ich rozpoznac.
W tym zwyczaju nalezy
szukaé poczatkéw oby-
czaju przywdziewania
wzatoby”.

MARZEL 2004

‘ Dolna_szych Czasow przetrwat staroe-
gipski zbior magicznych hymnow i zakleé
spisywanych na papirusowych zwojach,
ktore ktadziono zmartym do grobéw. Ta
k_suega moze by¢ cenng i potezng pozy-
cja w rekach Badaczy, z drugiej strony je-
sli ktorys ze zwojow dostanie sie w rece
ja}klegoé szalenca lub czarownika, moze
sie stac wiele ztego.

[stniala oczywiScie takze wiara w dusze nie-
§miertelng. Pewne plc.mional afrykanskie ufaty, 7e
ich wodzowie, szamani, CZy c:lﬁarownicy wiasnie (a-
kg posiadajg. Rcsg.tu :,zwylfleJ” ludnosci nie mogla
liczy¢ na dlugie zycie poSmiertne. Z kolei w sta-
rozytnym Egipcie wierzono w istnienie u czlowie-
ka kilku dusz. Jedng z nich byt ,,ba” — w ksztalcie
ptaka, ktéry po Smierci czlowieka wznosi sig ky
Stofcu, drugg ,.ka” — dusza-sobowtér, ktéra pozo-
staje w grobie. Egipcjanie mumifikowali ciata, ze-
by si¢ nie roztozyly do czasu powrotu ,,ba” i aby
zatrzymac druga z dusz, bez czego zmarly nie még}
zmartwychwstaé. Obawiano si¢ takze, by ,ka” nie
wrdcita do zywych w postaci upiora. W&réd Sto-
wian zakres pojgciowy ducha i duszy byi szeroki.
Obok duszy-jazni i duszy-zycia (oddech, wlasna
osobowo5s¢) istniata dusza-widmo, kopia czlowie-
ka za zycia, w odniesieniu do zmarlego. Taki obraz
mogt by¢ marg, zmora, cieniem. Potrafil poruszaé
sie — lata¢ wraz z wiatrem oraz jesS¢ 1 pi¢. Stowia-
nie do poczatkéw chrzescijanstwa stosowali obrzed
cialopalenia, co bylo zwigzane z wiarg w oczysz-
czajacg moc Stoncaiog-
nia. Kobiety, ktérym
umarli mezowie, krajaty
sobie nozem rece i twa-
rze (przy obrzedach
grzebalnych zony mniej
lub bardziej dobro-
wolnie zadawaty sobie
$mier¢. Bylo to zwiaza-
ne z przekonaniem, ze
wszystko co nalezy do
zmarlego powinno z nim
odej$¢, by nie mial po
co wracaé). Réwniez w
mitologii stowianskiej,
w demonologii istnia-
ta strefa zajgta przez zja-
wy wrogie spotecznosci
ludzkiej (wiedzmy, zmo-
ry i upiory, ktére we-
dtug tych wierzefi zy-
wily si¢ krwia, cialem
i dusza ludzi), zwiaza-
ne z okreslonym rodza-
jem zmarlych — z tymi,
ktérzy zgingli gwattow-
nie, badz przedwezesnie.
[stoty demoniczne majd
w tej tradycyjnej kultu-
rze wiele cech wspol-
nych — czasowa niewl-
dzialno§é, ciemne lub
czerwone zabarwienie
skéry, ognisto$¢ i skrze-
nie sie, raczej drobr_ly
wzrost, geste owlosienie,
duza glowa i oczy, 050°
bliwe zeby, grube war
gi, brak plecow, nadmiar
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5 e chor6b, porywa-

o ludzi, stosur}ki plcio-
yo.2 Byjacymi do Wy~
ief‘rlﬂiﬂ wngul‘ZI]C!SCl 1 Za-
Jawania SmICret- Wyo-
drebnian® takze: gm[fg
jaw példemom.czn‘ych
(czarownice, wiedzmy
{ jnne postacie, Z kto-
rymi Stowianie pozO-
qawali W zaleznoscl
magicznej)- W ludovm
pntazji istniaty jako nie-
uchwytme péicielcsne.du—
chy, opuszczajace cialo
osb parajacych si¢ ma-
gig 1 powodujace naj-
Ezgs’.cicj nieurodzaje lub
niekorzystnie wplywa-
jace na warunki atmo-
sferyczne.

Znany jest zwycza]
wkladania zmartym do
grobow réznych przed-
miotéw, ktére utatwily-

¢ by im ,,podréz” i zycie
3 w krainie umartych (da-

wano im m.in. jadlo,
napdj, przedmioty co-
dziennego uzytku, poz-
niej takze towarzyszy

zwierzgta, najblizszych
czdonk6w rodziny i stuz-
b). Jest to ciekawy po-
myst do wykorzysta-
nia w Krainach Snéw
(pamigtajcie, ze $mieré

LAPACZ DUSZ

Na Sumatrze rozpowszechni
kL_JIt _c!ug:ha, tzw. Lapacza Dusz.nlZ(?a':-;!t{arl?rz:f
w1a[nscne sie kiedykolwiek co moze sie
stac z cztowiekiem, ktéremu zabierze sie
dusze? Powszechny jest przesad, ze cia-
to nie moze bez niej istnie¢. Byé moze ta-
pacz Dugz jest jedng z postaci Nyarlatho-
tepa, ktora zabiera nieszczesnika przed
oblicza Zewnetrznych Bogéw, kiedy upty-
nit‘al]ego czas na tym Swiecie. Tajemniczy-
mi istotami sg rowniez Kroczacy Miedzy
Swiatami. Moze to oni zabierajg dusze Iu-
dzi do innych Swiatow, gdzie zostajg do-
ktadnie przeanalizowane, po czym zapa-
da decyzja na temat ich dalszych loséw...

W §wiecie na jawie nie oznacza konca ,,zycia”
wykonujgc udany test ,,$nienia”, umierajacy moze

przedosta¢ sie do Krain).

Warto na koniec wspomnie¢, ze pierwotnie nie

Wvetannral

"ysepowalo pojecie sprawiediiwej

PERER. Seey o
Kary i nagre

¥ na tamtym $§wiecie (nie bylo rozréznienia na

niebo, pieklo itp.). Cie-
kawie problem buntu
w ILtys. p.n.e. rozwiaza-
li starozytni Egipcjanie.
Aby nie dopusci¢ do
kolejnych powstan bie-
dakéw i niewolnik6w,
klasy posiadajace wpro-
wadzity kult Ozyrysa-
sedziego zycia poza-
grobowego (zmieniajac
Jego wezesniejsza pozy-
cj¢ boga roélinnoéci).
Aby przestrzec przed
podniesieniem reki na
swego pana uSwiada-
miano, ze kto§ kto nie
cieszyt sie ,,spokojem
sumienia” (czyje serce
na wadze Ozyrysa nie
bylo lzejsze od pidrka)
trafiat do siedziby po-
twora — pét lwicy, pét
hipopotama z glowa
krokodyla [krzyzowka
na miare wyobrazni Lo-
vecrafta, co? — Jerzy].
W ten sposéb rozpo-
wszechniala sie idea
grzechu i kary za niego.
Starozytne mitologie
kryja bogactwo pomy-
stéw, ktére mozna wy-
korzystaé przy tworze-
niu przygod. Warto do
nich zajrze¢ glebie).

Bibliografia:
.Mitologia Stowian” —
Aleksander Gieysztor
¥ (Wyd. Artystyczne i Fil-

mowe, Warszawa 1982). oo
_Pochodzenie Swiat Chrzescijanskich” — Wiady-
slaw Kozlowski (Iskry, 1959). :
_Kwestia bogow” — Joseph Campbell (Jacek San-
torski & Co, Agencja Wydawnicza, 1994).
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Olek Rytko

= KAMIENNA TABLICZKA

est rok 1971. W Gdyni zanosi si¢ na spore wy-
darzenie. Ma zosta¢ otwarte Muzeum Oceano-
graficzne i Akwarium Morskie MIR, Dla mie-
szkaficéw Tréjmiasta bedzie Lo niebywala gratka.
Do zwiedzania udostepnione sa ekspozycje Znaj-
dujace sie na czterech kondygnacjach. Czego tu nie
ma... Sg przedstawiciele $dwiata zwierzecego ze
wszystkich mérz. Sg gabloty z martwymi osobni-
kami najciekawszych gatunkow flory i fauny oce-
anicznej. Jest wspaniata makieta niecki Baltyku.
Specjalnie za$ z okazji otwarcia wystawiono czes¢
eksponatéw z Centralnego Muzeum Morskiego
w Gdansku. Wsr6d nich znajduje sie pewna ka-
mienna tabliczka, na ktérej wyryto napisy niewia-
domego pochodzenia i znaczenia (znaleziono jawe
wraku krazownika Gneisenau zatopionego u wej-
$cia do portu w Gdyni. Przelezala dwadzieScia lat
w magazynach muzeum — to pierwszy raz kiedy zo-
stanie wystawiona dla szerszej publicznosci).
Dwa dni przed uroczystym otwarciem do Oce-
anarium probowano si¢ wiama¢. Wydarzenie mia-
lo miejsce okoto godziny drugiej w nocy. Napast-
nicy ciezko poturbowali jednego ze strozow
i dopiero interwencja drugiego straznika sprawila,
ze zbiegli z miejsca zdarzenia porzucajgc fup —
wspomniang wezesniej tabliczke. Dzigki sprawnej
akcji MO udalo si¢ schwytac jednego ze sprawcow.
Przestepce osadzono w areszcie Sledczym na ul. Po-
rtowej i poddano przestuchaniu. Schwytany poczat-
kowo udzielat zeznan, ale p6zniej szef komisariatu
przyprowadzil jakiego$ zamaskowanego cztowie-
ka, ktéry zamknal si¢ sam na sam z przestepca
w celi. Po tym wydarzeniu zatrzymany utrzymu-
Je, ze nie pamigta zadnych zdarzen zwigzanych
z wlamaniem. Co gorsza, szef komisariatu nie pa-
migta niczego zwigzanego z wizyta zamaskowane-
go czitowieka. Dodatkowo sprawg komplikuje fakt,
ze za dwa dni przybedzie do Gdyni nowy Pierw-
szy Sekretarz KC — Edward Gierek. Swoja funk-
t_:je sprawuje dopiero od czterech miesigey i jest to

jego pierwsza wizyta na Wybizezu. W zwigzku

z tymi wszystkimi wydarzeniami do akcji wkracza
Wydziat Dziesiaty.

O CO W TYM WSZYSTKIM CHODZI?

Za cala sprawa stoi Kazimierz Wisniewski.
Wydaje si¢ by¢ spokojnym rybakiem, zyjacym na
Oksywiu (jedna z dzielnic Gdyni). Prawda jest
Jednak o wiele bardziej przerazajaca. To niesamo-
wicie potezny czarownik. Ma juz ponad dwiescie
lat, a kolejne powloki cielesne zmienia przy uzy-
ciu czaru ,,przeniesienie jazni”. Jaki§ czas temu
ustalil, ze gwiazdy juz wkrétee uloza sie w po-
rzadku. Bardzo chcialby utatwi¢ zadanie Wielkim

Przedwiecznym. Gdy
dowiedzial sig¢ z prasy,
7e odnaleziono tabliczke,
w jego glowie powstal sza-
lony plan...

W 1945 roku Kazimierz jeszcze jako Konrad von
Haubitz (wysoko postawiony oficer SS) ukry? ta-
bliczke na poktadzie Gneisenau. Rozpoczat odczy-
tywanie iabliczki (zawiera ona czar fala zapomnie-
nia), zabrakio mu jednak czasu by odczytaé kilka
ostatnich stéw. Ukryl wiec tabliczke na pokladzie
Gneisenau, liczac ze okret poplynie do Rzeszy, a on
odzyska ja gdy, skonczy si¢ cale zamieszanie zwig-
zane z wojna. Srodze si¢ jednak zawiédt. Statek za-
topiono u wejscia do portu w Gdyni, a on musiat
przejac ciato jednego z polskich zolnierzy wyzwa-
lajacych miasto. P6Zniej przejgl wiadze nad Kazi-
mierzem Wisniewskim i tak jest juz do dzis.

Jego plan zaktada, ze przy pomocy wynajetych
ludzi wykradnie tabliczke i odszyfruje czar. Z pra-
sy wiadomo juz, ze Edward Gierek odbedzie krot-
ki rejs z Gdyni na Westerplatte jednym ze statecz-
k6w biatej floty. Czarownik planuje przewrdcenie
statku falg zapomnienia, potem jedna z istot z gle-
bin niepostrzezenie dostarczy Gierka do opuszczo-
nej poniemieckiej torpedowni na Babich Dolach
(budynek umieszczony na stupach wbitych w dno
morza ok. 200 m od brzegu). Tam Wisniewski wej-
dzie w cialo Edwarda Gierka, istota z glebin
podrzuci go gdzie§ na plazy miejskiej w Srédmie-
§ciu i caly kraj bedzie si¢ cieszyl z jego cudowne-
go ocalenia.

To wlasnie Wisniewski odwiedzil komisariat na
ul. Portowej. Na szefa komisariatu rzucii czar
przejecie kontroli, a z umysiu zatrzymanego wy-
mazal wszelkie wspomnienia dotyczace swojej
osoby (chmura zapomnienia). Planuje teraz kolej-
ne wtamania do Oceanarium, wychodzgc z zaloze-
nia ,,umiesz liczy¢, to licz na siebie”.

AKCJA NABIERA TEMPA

Agenci przybywaja do Gdyni nad ranem. Wizy-
ta Edwarda Gierka odbedzie sie jutro, okolo polu-
dnia. Na komisariacie przedstawione zostang bada-
czom nastepujace fakty:

1. Zatrzymany nazywa sie¢ Adam Grycz, ma 26
lat, jest pracownikiem stoczniowym, mieszkd
w osiedlu Paged na Obtuzu. Nie byt wezesnie) za-
trzymywany. ;

2. Oprécz niego na miejscu wlamania widz1ano
dwdch innych osobnikéw. i

3. Poturbowany straznik znajduje sie W szpital¥
Jego stan jest dobry i prawdopodobnie juz wkrot
ce zostanie wypisany.
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i jako przedstaw_iciele wlgdzy, spotka-
4 AR miejscowe ludnosci. Od pamiet-

Jasif«;r“;gﬁia 1970 nie minefo nawet p6l roku.
0

neg
0 ZROBIA AGENCI?

sze badacze moga podjaé trop na kilka

z -
Towar yNie narzucaj im zadnych konkretnych

a'}.]:;’

i

:j‘ﬂ

sposobOW-

anosei Oto przykladowe dziatania:
sz .

1 odwicdleﬂlie strair}ikg w‘szpilalu 5 Poszko-
jowany Opisze, 28 c;iomek, klory‘go pobit byl wy-
ok, ekko otyly, a Jedeq z pozostalych wiamywa-

- azvwal go Andrze).

(zy nazy SRS - .

7, Odwiedzenie zony Adama, pani A'nny Grycz
st ona zrozpaczona, bardzo boi si¢ o meza.
Ucizieli informacji, ze Adam Czgsto si¢ spotykai
; Kazimierzem Wisniewskim, do ktorego nie czu-
i zbytniej sympatil. _Zapytana o'Andrze ja (tg infor-
macje moze rownIez przekazzut‘ sam zalrz_ymamy)
odpowie, 2¢ jej maz kolegowal si¢ Andrzejem No-
wakiem, mieszkajacym na Grabéwku. Obaj mez-
czyfni pracowali W jednej brygadzie remontowe;j.

3 Kazimierz Wisniewski — Wydaje sie by¢ spo-
kojnym rybakiem z Oksywia. To chlop jak dab,
qeroki w barach, obdarzony poteznym zarostem.
Wydaje sie by¢ osoba nawykla do trudéw swoje-
g0 zawodu. Na samym wslepie zaznacza, ze nie
prosi agentow o legitymacje, gdyz jak sam twier-
dzi nie umie czyta¢. Z zatrzymanym chodzil cza-
smi do baru Delfin na kufelek piwa. Odegraj go
(ak, aby gracze mysleli, ze to falszywy trop.

4, Dom Andrzeja Nowaka — W domu nikogo nie
ma. Po przeszukaniu okazuje si¢, Ze to typowe mie-
szkanie kawalera. Sam Andrzej jest niezle znany
milicji, maja nawet kilka jego zdje¢ (gracze powin-
ni si¢ 2 nimi dobrze zaznajomic).

5. Gracze otrzymuja przez UKF-ke informacje,
iew bialy dziefi z Oceanarium zniknela tabliczka.
Straznicy niczego nie pamietaja. Tylko jeden z nich
zezma, ze wydaje mu si¢ ze byl tu czlowiek, od
kiérego czué bylo ryby. Jesli badacze pojada wie-
‘?Y [{Onownie do Kazimierza Wiéniewskiego, oka-
2 si¢, ze wiasnie wyplynat w morze (co jest bar-
@0 dziwne, gdyz na poléw wyrusza si¢ przed
Switem)

GIEREK PRZYBYWA DO GDYNI

i iy drugi dzier gracze musza spedzic ochrania-
{E;s;?nw:egierka. Pél godziny przed planowanym
jaNowékae? Z graczy rozpozna w 1]uunc Andr:@-
i r eih.l.en zda sphu: Sprawe, e m:,-m roz-
prc}wizg\‘v;,_u:l’l SI@ (_50 llcwc{.gl. I’m\-lmcncs x;umj
Z0slanje z}-L .ym,mnw‘ny PUS‘ugi po le'_\"m Nowu_k
Sniewski kTpdni _PI.ZY:’.HH sig, ze w;nu_;:;!\ gn’ Wi-
mrp‘édov:rniojry'- _nu.al d()sluftzyt sobie luhllczi_\’q (l()
odbyé na; -Jesli gracze mimo tropu zdecyduja Slp
i PIerw rejs z tow. Gierkiem, wtedy czeka
Jeﬂ:{;d:i Slon"““’)"»']‘: wodach Battyku. .
BT brc udad‘zq sig w kierunku Bith?t.i’l l)n)-.
y zegu zauwazg ruch w opuszczone]

|

ic;;ptziorn;. Od strony Gdyni ustysza dzwieki sy-
s ;; momgnme welka fala wodna prze-
e eczek z tow. Gierkiem na pokiadzie). Za

tka minut bedg mogli zobaczy¢, jak z wody wy-
nurza si¢ jaki$ ksztalt dzwigajacy bezwladneyo
?z¥ow1el~_(a.'W torpedowni znajduje sie teraz V\%i—
Sniewski, jego dwoéch ucznidw i tow, Gierek
W tym momencie celem badaczy bedzie dostan'u;,
si¢ do §rodka i przerwanie rytuatu,

I?o .t({rpedowni mozna dosta¢ si¢ wplaw (jest
kvmcmnj a morze jest zimne), lub poprzez ponto-
ny wypozyczone z jednostki wojskowej, znajduja-
cej sie _kilkadziesia,l metrow dalej. Studzy Wi-
sm‘ewsklego beda strzela¢ do kazdego zblizajacego
obu?lgu. Jesli nasi agenci pokonaja te przeszkode,
znajda na podiodze nieprzytomnych Pierwszego
Sekr_elarza 1 Wisniewskiego. Towarzysz Gierek po
chwﬂi ocknie sie i podzigkuje bohateréw za pomoc.
N%e pamigta nic co wydarzylo sie od uderzenia
wielkiej fali. Wisniewski odzyska przytomnosé
W S.zpilalu, dopiero kilka dni pézniej. Tabliczka
gdzies znikneta (zabrata ja istota z glebin). Gracze
otrzymaja awanse...

EPILOG

Kilka dni p6zniej gracze otrzymaja telefon ze
szpitala, do ktérego zawiezli Wisniewskiego. Pa-
cjent odzyskat przytomnosSc i najwyrazniej oszalat.
Caly czas utrzymuje, Ze nazywa si¢ Edward Gie-
rek i jest pierwszym sekretarzem KC, wykrzykuje
tez co$ na temat cuchngcych istot z dna morza.
Czyzby rytuat odni6st skutek?

W ROLI GROWNE!)

Kazimierz Wisniewski. Obecnie jest trzydziesto-
letnim rybakiem. W rzeczywisto$ei ma ponad
dwiescie lat, jest czarownikiem i kultysta. Jego ak-
tualna posta¢ ma 203 cm wzrostu i wazy ok. IQO
kilogramow. Jego pogodng twarz okala burza ja-
snych wiosow. Wydaje sie, ze to sympatyczny czlo-
wiek, bardzo radosny — €O chwile wybucha sz.llwa—
mi gromkiego $miechu. Zawsze gdy my§li nad
czym$ intensywniej, drapie sie m_alym pallcen'f
w skrofi (pézniej tak samo robit E. Gierek). Nie daj
sie jednak zwies¢ pozorom. To wyrachowany
ol-;rrtflnik, moze nie sadystyczny psychopaia, ale nie

.ofnie sie przed niczym.
;017 KO';NPU BC 16 INT 18 MOC 18

7 G 12 WYK 22 i
fll:ni!e{;g\tiflo@i: Astronomia 60%; Jf;z_):k {nen;rcj}u

90%, Jezyk polski 95%, Jezyk facfn.:kf 65 /r ?-

zyk arabski 70%, Mity tht.u’hu 30%, Nz}mifgdl—

cja 40%, Okultyzm 70%, Pn'ofpwzu_uc: todz :'\ -
backa 55%, Wiarygodnosc 95%, P;.f.‘mfcf 5’5 /0‘.
7Znane czary: Nawiazanie K_om;{k!u / istota zgf(,-
bin, Chmura Zapomnienia, {':t!lzl lzipz)f_nnlu_nm.

(Hcis RA, Mesmeryzm, Przejecie Kontroli, inne

wg uznania Straznika.



- [y maja 1960 roku radziecka obrona przeciwlot-
T 1 nicza zestrzelita w rejonie Swierdlowska ame-
rykanski samolot zwiadowczy U-2. Francis
H _ Gary Powers, pilot samolotu, zdolat si¢ katapulto-
- waé, po czym zostal odnaleziony i ujety przez
stuzby bezpieczefistwa. Zestrzelenie samolotu bylo
powazna wpadka dyplomatyczng Stanéw Zjedno-
czonych. Udowodnienie calemu §wiatu dziatan wy-
wiadowczych przeciw pafistwu ,,mitujacemu pokoj”
moglo doprowadzi¢ do zaostrzenia stanu Zimnej
Wojny. Owczesny prezydent USA, Dwight Eisenho-
wer, nie tylko nie wyparl si¢ prowadzenia dziatan
szpiegowskich na terenie ZSRR, ale takze odmowit
zaprzestania lotow wywiadowczych, ktére, jak glo-
sit, byly niezbedne dla bezpieczenstwa jego kraju.
Pulap, jaki osiagal U-2, powodowat, ze Rosjanie
diugo nie byli w stanie zapobiec lotom tego typu
samolotéw nad wiasnym terytorium. Nie posiada-
li pociskéw mogacych wznies¢ si¢ na takg wyso-
kos¢. Przez dlugi czas same loty pozostawaty w sfe-
rze domysiéw gléwnodowodzacych radzieckiego
sztabu. Intensywny rozwdj prac nad dalekonosny-
mi rakietami ziemia-powietrze przyniosty jednak
skutek. Samolot pilotowany przez Powersa zostat
zestrzelony przez rakiet¢ typu S-75.

Co zadecydowalo, ze Chruszczow — éwczesny
pierwszy sekretarz KPZR — poprzestal na pozosta-
wieniu skandalu w sferze dyplomatycznej i zboj-
kotowaniu zblizajacego si¢ spotkania politykow
najwazniejszych paistw? Co skionito Eisenhowe-
ra do podjecia tak ryzykownej decyzji politycznej
— kontynuacji lotéw szpiegowskich? Odpowiedz
kryta si¢ prawdopodobnie gdzie$ na Syberii...

Wszys_tko zaczelo si¢ w 1929 roku, kiedy Jézef
Stalin zgromadzit w swoich rekach nieograniczona
wiadze. Dazac do totalnego ubezwlasnowolnienia
wiasnych poddanych, przywiazywai coraz o wiek-
szg uwage do badania zjawisk paranormalnych. Dyk-
tator wierzyl, ze tylko dzigki Srodkom niekonwencjo-
nalnym uda mu si¢ zachowa¢ wewnetrzny spokoj,
wyeliminowac opozycje i w koricu — rozprzestrzeni¢
komunizm na Zachéd. Zainteresowanie zdolno§cia-
mi medialnymi w Zwiazku Radzieckim dato sie juz
jednak odezu¢ wezesniej. W 1926 roku powotano do
zycia Eksperymentalng Komisje Hipnozy i Psycho-
fizyki. Komisja miata si¢ zajmowaé badaniem po-
strzegania pozazmystowego i pokrewnych zjawisk.
Wkrétee doSwiadezenia zaczely przynosié efekty...

Stalin nie byt w pelni wiadz umystowych — dzi§
wiemy o tym wszyscy. Jego fascynacje okultyzmem
nie zostaty potwierdzone, cho¢ nie da si¢ zaprzeczy¢,

Jerzy Cichocki
7 archiwdw Wydziatu &

7e interesowat sie wieloma zjawiskami, ktorych po-
znanie wykracza poza Sciste ramy nauki. Jednak przy-
wiazywat do nich uwage giéwnie dla celéw politycz-
nych — by powiekszy¢ swoja wiadze lub broni¢ sie
przed zamachowcami. Rozbudowat policje politycz-
ng — NKWD (Narodnyj Komissariat Wnutriennych
Diet — Ludowy Komisariat Spraw Wewnetrznych) —
i uczynit z niej gléwne narzedzie terroru. Aparat ten
rozrést si¢ wkrétce do rozmiaréw pozwalajacych
stwierdzi¢, ze bylo to swoiste pafistwo w parstwie.
Stalin nie poprzestawal na tym. Chcial, aby NKWD
przenikneto do wszystkich dziedzin zycia spoleczen-
stwa — skorzystal z wynikow badan Komisji Ekspe-
rymentalnej i nakazal szkolenie w dziedzinach, ktére
wykraczaty poza dotychczasowe zadania agentow.

W Instytucie Badafi nad Mézgiem w Leningra-
dzie (dzis$ Instytut Biechtieriewa), poddano prébom
specjalnie wybranych do tego celu agentow. Wsrod
ludzi, u ktérych wczesniejsze testy wykazaly pe-
wien potencjal, a ktérzy sami byli fanatycznie od-
dani swemu wodzowi, starano si¢ wyrobi¢ parapsy-
chologiczne zdolnosci. Od 1932 roku w tym
Instytucie wprowadzono program do$wiadczalne-
go zbadania telepatii. Wkrétce przed tajng grupg
wyselekcjonowanych funkcjonariuszy NKWD nie
bylo ograniczen. Nawet, a moze przede wszystkim,
w najwyzszej hierarchii wladzy...

Nadeszta wojna. Specjalna komérka miata by¢
po raz pierwszy powaznie sprawdzona. Protegowa-
ni Jézefa Wissarionowicza zostali wystani w gtab
Europy, gléwnie na teren panstw zachodnich.

U-2

22 grudnia 1954 roku zostata podpisana umowa
pomiedzy CIA a firmg Lockheed na budow¢ samo-
lotu rozpoznawczego (Projekt Oarfish). Proiotyp
otrzymal wewnetrzny numer 001, natomiast CIA
nadata mu oznaczenie Article 341. Samoloty U-2 by-
ty szeroko stosowane w misjach rozpoznawczYCh- la-
taty nad ZSRR, Chinami, Wietnamem i Kuba. Do naj-
wigkszych sukceséw U-2 nalezy zaliczy¢ wykrycie
centrum préb kosmicznych Bajkonur nad Morzem
Aralskim w Kazachstanie (5 sierpnia 1957 r.), czy bu-
dowy stanowisk startowych rakiet R-12 (S5-4) Z glo-
wicami jadrowymi na terenie Kuby (14 pazdziernika
1957 r.). Dodaé nalezy, ze samolot U-2 byt trudny
w pilotazu i dosé czesto ulegat katastrofom. Byl to
jednomiejscowy, jednosilnikowy samolot rozpoznd-
nia strategicznego bez uzbrojenia.
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Stalin zbagatelizowal jednak raporty o sz kowa-
nej przez Hitlera zdradzie. W konsekwencji armia
radziecka zaczeta sie cofaé przed natarciem, Ktore
niszylo 22 czerwea 1941 roku. W wojnie niemiec-
kp-sowieckiej warto zwréci¢ uwage na dwa zdarze-
nia, W sierpniu tego roku Wehrmacht zaczal si¢
P@)’golow;-wac do oblezenia Leningradu. Przy-
WodcaZSRR wydal generalowi Zukowowi rozkaz
‘_’bm“}‘ miasta za wszelka cene. Leningrad skrywal
o Jﬁkqﬁlajemnicg. Tajemnice i tajne laboratoria. Pod-
] oblezenia NKWD dokonato licznych areszto-
van !Udﬁeéci miejskiej, ktora gléd popychal do bun-
'0w. Policja bata sie, aby kto§ nie przedostat si¢ na
]zew.na‘”z Lniczego nie wyjawil. Niemcom nie uda-
:].}ZliapoNl_)onlltli (lwulcmin} oblgzeniu /{I(\;h}'(‘l lego

Sa. Nie wykluczone, ze do sukcesu Sowielow
Pflx);cz.ym]}_. si¢ zdolnosci tajnych agentow Stalina...
fmm,hlp‘cu 1943 rf‘!ku doszlo do innc_@ \\';:?}10} kon-

oMacii. W rejonie Kurska odbyta si¢ najwigksza

Iwa pancerna éwi x ’ £l Iyl
e md‘ BW]-EilEi. Nie hg(ig' |‘L‘!;1L'|u|mv.vul -

i gu walk, zwracam jednak uwagg, ze Sta-

v linnaka
| - tkazat zgromadzi¢ w tym punkcie najwigksze
gl “BUPowanie swych dywizji. Czyzby i ial cos
R TEA dywiz)l. L2y 2Dy ] LATILIA
alf—':':' yeia) (J(l)’h)' hil]L‘l'U\-\’L'}' Pl'[t‘(l‘.ll']i kordon

0 r[}n 1 sals
i b)(, mieliby otwartg droge do serca ZSRR —do
PBACtW i.., kto wie do czego jeszcze?

|

Il wojna §wiat 316 el
rekor déjw, Odznaoc:f:l,a“;?éc:gk \zzzeg:;} niestawnych
l.r,“eng“"nymi dziataniami w)’wli)adéw Ir)cl’izll'l\:::?lyl:raz‘lk
Jow. zigki dowodom zebranym podczas 2
W l1(3111"013165 oraz licznym relacjom gwiadkésf) :xr;cé}i
rykanie zaczeli podejrzewac, ze w glebi radzieckiej
tajgi Kryja si¢ tajne bazy. Poczatkowo myélanz 3
mogg one skrywac laboratoria atomowe. To zaai:ﬁ
mow al_o rzaq W Star}ach Zjednoczonych. Do tej po-
ry posiadanie broni nuklearnej bylo ich znaczaca
i
ek ob:c}q% an Pv'vy rycia i zbadania niebez-
ly by¢ lot N e e DAL
> loty rozpoznawcze...

Dzialalnos¢ tajnych radzieckich agentéw w Eu-
L%[iicielir;yglosla v.nel'e bukcesqw. Byc moze kiedys
_ S1¢ C}}lel prawdy. Dzigki ich pracy udato
si¢ wprowadzi€ rzady komunistyczne w wielu kra-
jach _EU}'Opy Wschodniej. Zwycigski Stalin posta-
nowil zintensyfikowac badania nad postrzeganiem
pozazmystowym, psychokineza, jasnowidzeniem,
telepatia, sugestig itp. ZSRR przygotowywalo si¢
do kolejnej wojny. Zimnej Wojny...

Na terenie Zwiazku Radzieckiego zaczely powsta-
wac specjalistyczne placéwki, ktérych zadaniem by-
fo prowadzenie doswiadczen w tych dziedzinach.
Moskiewski Instytut Energetyki, Wydzial Cyberne-
tyki Instytutu Biofizyki w Radzieckiej Akademii Na-
uk w Puszczino, placowka naukowo-przemysiowa
_Kwantum” w Krasnodarze, Instytut Probleméw Ra-
diokomunikacji, Instytut Genetyki Molekulamej,
[nstytut Badawczy Neurologii i Psychiatrii w Char-
kowie i inne, kt6re udato si¢ zidentyfikowaé, to tyl-
ko wierzcholek gory lodowej. Oprocz tego istnialo
jeszcze wiele innych, niezarejestrowanych przez
obeych szpiegow jednostek, ukrytych w niedostep-
nych rejonach Syberii. By¢ moze istnieja do dzis?
By¢ moze w swych laboratoriach posiadaja tajemni-
ce, o ktérych nie odwazge si¢ tutaj wspominaé...l :

W 1946 roku rozwiazano NKWD. W jego miej-

sce utworzono Ministerstwo Bezpieczenstwa Pan-

( Ministierstwo Gosudarstwiennoj Bie-
zopasnosti, MGB). Nazwa si¢ zmienila, met’oc'iy
pozostaty. Co jaki$ czas dokonywano spos 6d
szeregow ich pracownikow naboru na nowe ,,pa-
raszkolenia”. Po $mierci Stalina w 1953 roku X}.(.
Plenum KC uznato dziatalno$¢ MGB za zbrodni-

oy 1’11'\
czd, po czym

stwowego

w 1954 jego kadry postuzyly do
utworzenia KGB (Komitiet Gosudarstwienioj Bie-
e Ministrow SSSR — Komi-

zopasnosti pri Sowiell .
d afstwowego przy Radzie

tet Bezpieczenstwa P
Ministréw ZSRR). | ,
Po §mierci Swego Zillt)iycifllil, specjalna kltt)'mor—
ka agentow stuzb bezpieczenstwa od‘chpdizn a ?o_
woli w niepamigC. Jej czlonkpwm sluzy}l,lcf) plmw'
da, w r6znych rejonach Swiata .f‘w thr’;?‘li m}
Kubie, W Wietnamie, w Polsce 1 Slm?u'cl? -tju-?:ﬂ
czonych, jednak przc.sluno k(‘:r:{.y:«'I'fluqf,llu(,i ; (L:I;hﬁ
w kraju. Kto wie, jaki wplyw wywierall 99 n:(;g—
1'nxwi‘;w.uniu KGB w l‘J.‘)l _roku, -po p.lm:jul._') .
kiewskim? Kto wie, gdzie sig teraz poc ziali’
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Czasem pomysly — jak ludzie — nyW::U:j sig na
réwne nogi i mowia ,.Czes¢!”. Same sie przedsta-
wiajg - te pomys?y za pomocg stow. Czy g one

owami? Przemawiajg tak dziwacznie. Wszyst-

gty db:jac takze w1@ksze 1av;i ce
znacznej mierze nie zbadano dc

Loch Ness. Wtasnie stamtad nadeszty telegramy —
posmue graczy l)yi} zmmyml osobistoSciami, repre.
Lcnllqu.(,}ml rozne LLutrz,u, nauki. Do p(){]jgc;a
wspolnych badan zachecit ich kierownik projektu
badawczego, Adrian Shine. Akcja powinna odby- |
wac si¢ w miesiacach jesienno-zimowych, jest to |
okres juz po sezonie turystycznymi, Naturzﬂne sq
wtedy Zja\f\’l‘\l\d atmosfe]yczne tak populame na

_ szq chlupot (uzylem do tego celu ukrytej we

nym pokoju miednicy 2 wodq ~ efekt murowény?) '
7 mgly wylania sie $redniej wielkosci 16dZ. To ko-

_lejny Srodek transportu, ktorym Badacze dotrq na

: 16]506 KIEIOWCB. samochodu wyt]umaczy, ze




. iem badawczym ,,]_:OC'h Ness”,
- jeniacy. fgjﬁie gosci i zakwateruje ich w by-
1 "Pﬁ)’f“".mo 1o be nedyktynskim. Mnej§ce nocl;gu
i 1!’“’0 acgz Jatkowo zrobi€ na postgcmch wdziw-
'fiw:winno- e. Shine bedzie oczekiwat Badaczy
b enBAdawCZYm po porannym positku. Po
frum f bohaterowie po raz pierwszy

a Loch Ness z wysokich okien

i wraze

oy petne) ¥
nf}; Ekolice jezior
uf aﬂamcniéwm

| gyoich ap
; OKOLICE

miesz zobaczy€ przez mur? Czy potrafisz
- 4 ‘CZ}’; rzez ludzka skore? Promienie renigena
| iz praez ciala stale lub stalopodobne. Sy
Gl i rzeczy, KtOre istnieja, mimo Ze oczy ich nie
N :oi{ﬂ o Coy kiedykolwiek widziafes co$

o, czego nie mogl dostrzec nikt inny?
»

:‘ F Piefikowa Dama
¥ .
,: Loch Ness rozposciera sie na w'ys.okoricih 16
| nopm. na Wyzynie Szkockiej. To najwigksze 5po-
b gdimech jezior na poinocy Wyspy. Zasila je szes¢
sl ek, m.in. Moriston, Foyers 1 Enrick. Jest miiejscem
Wl mdno dostepnym, polozonym na o_clludzm, choé
Bl sokot samego jeziora jest sporo wsi. Ness ma 35
i imdtgosci (orientacja wschod — zachod), 1,5 km
m b gerokoscl, lezy w dolinie o stromo ’opad.aja;cyctl
@ § bregach, Latem temperatura wody to §rednio 12 C
g h coklasyfikuje Loch Ness do jezior /.1:pp)-‘¢l1. ale zi-
af majego wody nie zamarzaja. W 1933 roku zbu-
b dowano droge wzdluz péinocnego brzegu, laczqc
i |

—J; dledzran

il L ‘51-;’ ,:, .‘ /" )

; Coyis

tym ‘;amym wszystkie tutejsze miejscowosci z od.-
legle!‘szym1 miejscami Szkocji., Wycieto przy tej
okazji wszelkie drzewa i krzewy zastaniajgce wi-

dok z brzegu na jezioro, co miato mieé kolosalne

Znaczenie na przyszte obserwacje ,,potwora z Loch

N'e.ss”‘. Wkrétce tez otoczono drogg pozostale brze-
g1 jeziora.

Rankiem, kiedy Badacze Wyjrza przez okna
swych pokoi, ujrza widok, ktérego nie zapomina
si¢ do kofica Zycia. Pogoda tego ranka umozliwia
bowiem obserwacje jeziora, jak i jego okolic. Mo-
£a zatem zobaczy¢ malownicze wzgbrza, ktérych
obraz odbija si¢ w spokojnej toni jeziora, lodzie le-
niwie snujace sie az po horyzont, w dali na wcho-
dzacym w glab jeziora cyplu majaczg ruiny stare-
go zamku... Wszystko to sprawia, ze bohaterowie
zapominaja o nieco niepokojacej nocnej podrozy,

a w Swietle dnia twierdza opa wydaje e

byc¢ tak upioma, jak sie wydaw:

duszy - kto$ powiedzial.
oczom z bliska, by zob |

Mieszkaricy okolic Loch Ness to najwazniejszy
element budujacy nastroj tej pr@rgqq;g. Ci ludgg sS4
tez powodem i odpowiedzig na majace tu miejsce

incydenty, bowiem na nich wszystkich.gdci%gi&i
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Adrian Shine: to on zaprosi
Badaczy do Loch Ness. Jest sze-
fem projektu majacego na celu
zebranie wszelkich danych, do-
tyczacych rzekomego potwora.
Centrum Badawcze mieSci si¢
w Forcie Augustus, w budynku
starej szkoly. W ciagu Kilku mie-
siecy od powstania instytutu
Shine zdotat zebra¢ grupe fana-
tykow, ktéra wierzy w istnienie
Nessie i chce przedstawic §wia-
tu dowdd swojej fascynacji.
Centrum Badawcze dysponuje
duzym archiwum relacji, zdjec,
kilkoma filmami i tym podobny-
mi ,dowodami”. Na zyczenie

: Badaczy Shme udost@pm mate- : _
ialy _ ra, jak sam siebie okresla, Prze-
_ -'r,iaduje cate dni na brzegu jezio-
__ra, aby sfotografowac tajemnicza
istote. Konslmuje tez aparaturf;,
 ktorat

-_,,spo}ecznoscl” LOch Ness, gdyz

| tauwaza go za niegroznego pija-
| ka. Collins faktycznie nie stroni

_od kieliszka, ale ma oczy szero-
ko otwarte. Wazne jest, abys bu-
dowal przed graczami postac
zdegenerowanego czlowieka, by
nie wpadli zbyt tatwo na infor-
| matora, jakim moze si¢ stac,

Mozesz w jego usta wlozy¢ r6z-
‘ne informacje, jednak powinny

one wydobywac si¢ z jego ust

w _mentorski, wizjonerski spo
s6b. Badacze moga spotkac go,

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

petajacego si¢ po lokalnych dro-
gach czy pubach. Latwo da si¢
skusié na rozmowe za cen¢ kufla
piwa. Zna legendy o kazdej miej-
scowosci, ma takze wlasne hipo-
tezy co do mieszkanca giebin
(najlatwiej wykorzystac tu ktoras
z podanych na koncu scenariu-
sza). Bedzie takze ostrzegal bo-
hateréw przed Kelpie, czyli wod-
nym duchem szkockich jezior,
opisywanym w starych sagach
z Wyzyny Szkockiej. W rzeczy-
wistosci Kelpie zamieszkujg lasy
tutejszych okolic, ale Collins nie
jest w stanie nawet sobie wyobra-
7i¢ prawdziwej natury tych istot...

Steve Feltham: towca potwo-

mlafy akiywnoscz na_]w1¢kazych

~ istot zamieszkujacych glebie
'Ness przez 24 godziny na dobe.

Pozostaje to jednak w sferze ma-
rzen nieco zbzikowanego Ste-
ve'a. Czesto przesiaduje w pubie
Dores Inn w Dores. Co spowodo-

wato Jego oblakanie? Co kazato
porzuci¢ mieszkanie na potudniu

Anglii, by zy¢ leraz w zaadopto-

wanym do potrzeb mieszkalnych
va.me? Na podstawowe pom*eby

po jeziorze. Jednoczesnie jest
kapitanem jednej z todzi sWojej
firmy. Generalnie, Smith chee
zarobic na legendzie o potworze,
Na fali ostatnich rewelacji zbu-
dowal solidng firme. Sam nie
ma zdania na temat Nessie, Jest
zdolny posungc si¢ do pewnych
sztuczek, aby zadowoli¢ tury-
stow (wynajmuje w tym celu
pletwonurkéw, ktérzy zaktadajg
na siebie atrape potwora). Oba-
wia si¢ jednak wiedzy Badaczy
i nie bedzie ryzykowal wpadki,
aby zarobié na ich naiwnosci.
Andrew Goram: konstabl lo-
kalnego posterunku. Nalezy do
nielicznych sceptykOw w spra-

wie istnienia potwora. Powoli ]
popada w paranoje. Nie jest

»stad” 1 po kilku latach urzedo
wania zauwazyl . zmowe” tute_[-

szych ludzi. Od diuzszego czasu
prosi o przeniesienie. Zaczyna

obawiaé sie o zycie i szczerze sie
ucieszyl, kiedy powstalo Cen-

trum Badawcze, a wraz z tym za-

czeli naptywaé w okolice rzni
naukowcy. Bedzie przekonywal
Badaczy, ze ,.co$ jest nie tak’”.
Jednak czerwone, podkrazone
oczy nie przemawiajg za poli-
cjantem. W rzeczywistosci miej-
scowi nie posung si¢ do zabicia
funkqonanusza jednak nie na-
wiazuje sie tutaj poufalos¢ mig-
dzy nim a mieszkafcami, jakg
mozna zaobserwowac w maiych
miejscowosciach.

pigtno przesztoSc. Oni wszy

mch oddzmhy eplzod

eniu) nad Jezmrem Obokp i&mgtl 3

najwieksza wies
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dla licznie przyjezdzajacych tu au-
majduje sie blurg lurys:lyczne..Kore-
R mozna nada¢ na jedynej w okolicy po-
dgncjﬁ aiduje sie jedna z nielicznych stacji
jo i Z::I‘lj Miejscowos¢ polozona nad rzeka
. f‘ﬁia Jwa mosty — jeden nad wspomniang
0ich Pobhi obrotowys nad Kanatem Kaledonskim.
ekl drtllg’m ostatnim znajduje si¢ opactwo bene-
Zgw} Wiaénie tam zostang ulokowani Bada-
dykyn (;.cz miejsc noclegowych znajduje si¢ tu
.Omfinrom'lﬂcyjnc na calg okolice Loch Ness.
centrd cach usytuowano restauracje ,,St61 Opata”,
skle;Jwgcl:mmm historyczne, anawet sale konteren:
cyjne‘ﬂ ) potrzeb)' nowo powstalego msiylulu‘ha—
inczego. Pomiedzy i‘uu?'dlem a opalclwe?}Iznn_]dg-
o sie stary budynek szKolny, Zwany teraz Ciansman
Centre. Jest t0 wierna rekonstrukcja xlursgo domu
géfalskiegos Zwanego ._.czu’m.)'m dome'm » Z POWO-
i sadzy, jaka osiadia na scumuc'h. W takich cha-
wch dawno temu zyhi 57,,].;_0.:?)- gérale. Obok Ccn-
mBadaWCZEgO znajduje si¢ muzeum, w ktorym

m »3;6‘14\

@hbdﬁ‘vego

penzynO

- mozesz Si¢ dowiedzie¢, jak wygladalo zycie gora-

N O M W AWy M Wt e | e

|, XVILi XVII wieku. Zwiedzajacy maja na-
| et mozliwo$¢ potrzymania w reku oryginalnego
claymora. Z molo. do ktérego przybyli bohatero-

wie, wyplywa na malownicze rejsy stylowa tury-

gyezna 16dZ. Oprocz mniejszych restauracji, hote-
fi i pub6w (szczegdlnym uznaniem cieszy Ssi¢

. LochInn”) na uwage zastuguje ,.Caledonian Ho-

use”. Jest to centrum rekreacyjne, oferujgce m.in.
pole golfowe czy wypozyczalni¢ rowerow.

Fort Augustus powinien by¢ rajem dla postaci
araczy. Znajdg tu odpoczynek i schronienie po nie-
bezpiecznych wydarzeniach w innych rejonach
Loch Ness... W Centrum Badawczym znajdg pu-
blikacje porucznika Roberta Goulda, ktory jako
perwszy zebral 42 relacje o Nessie. Zapisal je
Wkronice , Potwér z Loch Ness 1923 — 1933", wy-

. danej w 1934 roku, JeSli cheesz, mozesz 10 pierw-
b s wydanie uczynié bardziej cennym przez umie-
b Siczenie w Ksiedze rytualéw, czy tym 5\u(iuh|1}th

tlementow wiedzy zakazanej, przekazanej Gouldo-
Wiprzez mieszkaficow przyjeziomych wsi. Z cza-

O, on i

i Ptists ”
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sem te fragmenty zostaly wyciete przez cenzure...

:JV 1957. rok'u Hkaza}a si¢ ksiazka Constance Whi-
le 4 »»Wigcej niz legenda” — zawierajaca kolejne re-
acje rzekqmych obserwatoréw potwora, To pierw-
Sza pozycja, ktdra poruszyta teori¢ kolonii, a nie
po Jedync:zego osobnika. Poza tym bibliolekaj insty-
tutu Zawicra materiat filmowy (oméwiony \\;raz
Z Innymi materiatami pézniej) i inne dokumenty
we‘dle Twojego, Strazniku, uznania. Samego Shi-
ne'a zzlldziwii fakt, ze relacje czesto nieznajacych
s1¢ Swiadkow sg bardzo zbiezne. ..

.Czereﬁniowa Wyspa: sto metréw od brzegu,
nieopodal Fort Aygustus istnieje mata wyspa, je-
dyna na Loch Ness. Nazwe nadali jej zolnierze
Cromwella, ktérzy byli zakwaterowani w Fort Au-

onofiie (v rranao far S

B Mo UG TZECZY wistosci bowiem WYyspd nazywa-

ta si¢ Wyspa Murdocha), Ciekawe jest to, ze Cze-

reSniowa Wyspa nie jest tworem naturalnym. To
struktura stworzona przez czlowieka, znana tu ja-
ko crannog. Crannog to ufortyfikowane zaplecze
dla miejscowej ludnosci, ktora kryla sie tam w cza-
sie zagrozenia, Zbudowana w Sredniowieczu, by
ta uzywana do XVI w. W czasach nowozytny
wyspa byta dokladnie zbadana w 1908 1. przez mni

Za pomocy sprzetu do nurkowania sprawdzit, j
zostala zbudowana. Okazalo sie, ze konstrukeja
opiera sie na tratwie z kiod debowych, pokrytych
warstwa twardych glazéw i opiera si¢ na sprezy-
stych palach w dnie jeziora. Blundell stwierdzit, 7e
crannog musial by¢ kiedy§ znacznie wiekszy,
w kazdym razie tak duzy, aby mogt utrzymac for-
tyfikacje.

7 astanawia fakt samych badan Wyspy Murdo-
cha. Czy konstrukcja zbudowana tak blisko Fort
Augustus nie byla odnotowana w ksiggach opac-
twa réwnie starego, jesli nie starszego od owej
dziwnej budowli? I dlaczego zajmowal s@@ tym
mnich? Wielce prawdopodobne, ze crannogienn za-
wiladnely Istoty 2 Glebin, za.mieszkumce jeziora
poinocnej Szkocji jeszcze zanim ods‘scparow-aiy sig
od wod morza. Nie wiadomo, co si¢ stalo z mni-

chem Blundellem po sakoficzeniu badan. Istniala



takze ponoé ksiega opactwa, w ktorej zapisano po-
tyczke przybylych tu w czasie repubhkl ludzi
Cromwella z dziwnymi ,,rybopodobnymi” istota-
mi. Po latach miano ten fakt wlozy¢ do wspélnej
teczki z potworem z Loch Ness. Przerazajaca jest
jednak latwos¢, z jakg Istoty z Glebin moga si¢
przedostawaé, jesli jeszcze tu rezyduja, do Fort Au-
gustus. Je§li nie przez Kanal Kaledonski, to przez
rzeke Oich — podobno kamienny most nad tg rze-
ka ma w kilku miejscach odcisnigte Slady stop
o dziwnych ksztattach, co uatrakcyjnia dzi$ okoli-
ce dla turystow...

Foyers: poludniowa strona jeziora jest znacznie
gorze_] zaludniona, a okolice sa dziksze i spokoy
niejsze. Foyers jest wsig bez wyrazu — znajdujg sie
1 Ac\I\idd}’ produkcji aluminium, w ktérym zatru-
dnieni sa okoliczni mieszkancy, Jedyna tutejszg
atrakcja jest Sciezka widokowa wzdtuz brzegu Fo-
yers, na ktérej mozna podziwia¢ wodospady.
Zamek Urquhart. na wy sokim, kamlennym Cy—

,,Diugenogun lub ,,Miotem na Szkoto.
~ nil kontrolg na péinocna czgscia wysp
zamk6w, w tym przez wzmocniony i

dnak ludzie krola dokonywah
waltéw i mordéw. ,,Dlugonogi’ zd
~wiecej ziem, z wyjatkier
mogl jednak przetrwac
1 w przysziosci przecho

miwalk?

;_po przyjeidzze do te; mxe]c;cowoscu, to egromne

skad rozc:qga sx@ cudowny w;dok na jezmm* Za—' "
_mek Uqruhart odegr'ﬂ waznq rolg w historii Sz.ko':

ny Zamek Urquhart Ten ostatni byi JE&ZCE& WIe '

-optowany 400 leml kosciot). Nxeop_od

Zr6det w legendzie o potworze z Loch Ness na.
lezy upatrywaé w wojnach anglo—szkockich, Cof-
nijmy si¢ do lat, w ktérych dowédceg twierdzy byt
Alexander Forbes. Podczas cigzkiego oblezenia, nie
widzac szans na jakakolwiek odsiecz czy dtuzszy
obrone, postanowit wyprowadzi¢ bezpiecznie po-
za mury zamku swoja zong. Przebrat jg za chiop-
ke i ta ze skromng Switg wydostata si¢ ukradkiem
z obleganego cypla. Miata potem nad ranem wji-
dzieé¢ ostateczne natarcie, w Ktorym wyrznieto ca-
ta zalogg wraz z jej malzonkiem. Wtedy w wiel-
kiej rozpaczy uzyla swej mocy wiedZmy, by
przywola¢ z najmroczniejszych glebi naszej plane-
ty polwom ktory rwpruwi{ si¢ z okrumymi Angli-

2 e £EYXLY

kami. Czy pozosiaje on w jeziorze do dzis? W la-

tach siedemdziesigtych odkryto za pomocg
echosondy co§ w rodzaju jaskini pod Strone Point, :
co potwierdzono w kolejnych latach i oznacza sxe;,__' ,

teraz za najglebsze miejsce Loch Ness. Czy w la- '

tach, kiedy trup obficie scielil si¢ na skalistym
plu, osiadty tu morskie ghule, by zyw;é sx@ ofiz

 Drumnadrochit: pierwsze, ¢o sie rzuc

_Sqothd. Jeden z hoteli, ,,Benleva Hotel’
not swojego ducha (na potrzeby hotelu z




o mostu znajduje Sie .Stlalia Kuznia, ktom spelnia
o wole sklepu z-pammt ami i r@kodmelen{x .al"ly-
m. Wspanialym miejscem na postoj jest
i eGlenmorist.on Arms Hotel” z widokiem na ca-
. is e owosé, gdzie na dodalc!( Serwuja szerolfi
wybor starej, szkockie] SIOCI'OV::"EJ w.hlsky.lRéwme
Jobre jest zakwaterm}fame 1 ]'JO‘bél]kl.. Niedaleko
jet sklep, W ktérym moznafnalc?zc ,,menlm! WSZy-
S{kon i mal} pub ,,T:ﬂwema . Mite pOkOje i dobre
(iadania oferuje tez ,,Cou'rt Green Quf:slhouse”.
Czy taki widok nie _wydajc Wam si¢ nieco za ide-
any? Co powoduje nienaganne zachowanie 1 prze-
sadny pedantyzm
W ejszych mie- o2
- kancow? Czy
L i sa byt sztywni
. doslownym i przenoSnym zna-
E eniu? Czy za legendg o potworze
| Loch Ness nie ukrywa si¢ kult Glaaki?
'C_zy:-gi_'miesl_kaﬁcy nie sg stugami Przedwiecz-
nego?
Dores: w drodze do Dores, na poludniowym
_gh_Loch Ness znajduje sie Lesnictwo. Ma
swa siedzibe w tak malutkie wsi, Ze nie ma
sensunawet jej wspominac. Lesnictwo jest te-
§ pz mane jako Przedsiebiorstwo Lesne, ktore
| wswym budynku ma niezla wystawe poswigcona
| okolicznej przyrodzie. Stad tez wytyczono (rase na
| piesze wedrowki po leénych terenach Wawozu In-
| verfarigaig do Dun Dearduil, wzgorza, na ktorym
stoja fundamenty Sredniowiecznego zamku. Tu
czaja sie wspominane przez Collinsa Kelpie, duchy
jezior opisywane jako czlekopodobne istoty 0 kon-
 skich glowach (czyzby Byakhee?), ktére strzegg ta-
jemnic Loch Ness. Beda Sciga¢ kazdego, kto be-
dzie prébowat wyjawic §wiatu bluzniercza prawde
_Oi}'jacych tu mieszkancach i skondensowanej ak-
@ tywnoSci Mitow... Dores lezy kilkanascie kilome-
| 16w za Lesnictwem. Jak juz wspomniano weze-
_ - éniej, znajduje sie tu pub nazwany ,.Dores Inn”,
o | v ktérym przesiaduje Feltham, niezwykly poszu-
s Kiwacz Nessie.

NESSIE, WROC!

. Gwiazdy, Ksiezyc i planety przypominaja nait
protonach, neuronach i elekrronach. Czy istnie-

. je wieksza istota kroczaca z tymi wszystkimi gwia-
| 2ddmi wewngirz?
o Piefikowa Dama

g Wypada w koricu p;‘gcdxl;mfic glowng przyczy-
B¢ pobytu Badaczy Tajeminic w okolicach Loch
Y _.N.e_ss_ Nie ukrywam, ze sam traktuje legende o po-
:_1\}f’0rzcjak0 mocno naciggana, jednak jest to wspa-
Ml Motywacja do Sciggniecia bohateréw na miej-
P :;fk;kl;ll Ty: Siru;’f.ni]?‘u. f.':l(lcu}('lu"}cﬁ?,. czy jest Lo
y It, kt6ry przyciagajqc uwage graczy, bedzic
' Shitrzymal daleko od prawdy. Przedstawic jednak
E;Z%Vslanki, opowiadajace si¢ za istnieniem potwo-
» Wszeley rzekomi obserwatorzy INessie mowili

0 istocie pgsiadajacej dluga szyje i zaokraglon
grzbiet. Jej wynurzenia najczesciej widywanz
w upalnfa dpi, podczas zamglen, przy ujsciach rzek
gszczegolme powtarzajg si¢ dwa miejsca: Urquhart
1 Foyers). Nadal nie ustalono, czy jest to pojedyn-
czy osobr:nk, czy tez grupa, ale trudno stawia¢ ta-
kfe pytania, skoro nie jeste$my nawet pewni istnie-
nia tej istoty.

: P1erwsze obserwacje potwora w XX wieku oglo-
sili w 1933 roku matzonkowie Mackay, ktérzy
z brzegu ujrzeli wynurzajacy sie grzbiet duzego
stwora (nie potrafili oszacowaé jego dlugosci).
Niel?awem relacje zdalo powracajace z urlopu
malze_r’istwo Spicerdéw, ktorzy jadac potudniowym
brzegiem jeziora, zauwazyli, jak z jeziora wynurza
si¢ ,,c08 o dziwnie malej glowie
na dhugiej, cienkiej szyi,

ktéra przechodzita w ma-
sywne ciato”. Miato
 mieé ok. 10 metréw
5 dlugosei, z tym, 7

=

 pafistwo

1
tej pory zglaszato sie co roku wiclu amatorow glod-
nych sensacii, kiérzy twierdzili, ze widzieli potwo-
ra. Wsrod relacji znajduja sie tez takie, ktore opi-
sujg spotkanie z potworem na brzegu! Jeden
7 mieszkaficow. wracajac w nocy nadbrzezna dro-
ga do domu. o mato nie wpadi na potwora. Mez-
czyzng znaleziono nad ranem W rozbitym samocho-
dzie. Byl w szoku... Od 1962 roku wszystkie opisy
obserwaciji i inne dokumenty 0 fenomenie Nessie
sbiera Biuro Badar Loch Ness (dzialato do 1972
roku). W tym tez roku przeprowadzono najwaznicj-
sze badania, ktére nie zakwestionowaty (1 istnie-
nia potwora — ekipy Uniwersytetu Cambridge
i Oxfordu, namierzyly za pomocg echosondy po-
ruszajaca sie w glebiach jeziora istotg, lecz jak
wspomniatem wezesniej, wyniki takich pomiaréw
mogq wprowadza¢ w blad. W Centrum B:d(lﬂfl znaj-
duje sie wiele zdjeé, ktore generglme. mozna
podzieli¢ na dwic grupy. Do pierwsze] z I_m:h moz-
na zaliczy¢ zdjecia ziej jakosci, ktore nmie wyk_lu-
czaja autentycznosci przedstawionego na r};gh
obiektu. Druga grupa zalicza folografle_ dobrej ja-
kodci, bedace jednak cZesio fotomontazem.
Znacznie trudniej sfalszowaé film. Wymienie
najcickawsze, kidre po czesel W ?r}-'ginale., inne
w kopiach mozna snalezé u Shine’a. W 1933 ro-
ku Malcolm Irvine zarcjestrowal dwugarbne mon-
strum, jednak jakosc filmu nie p.o.zwala traktowac
tych zdjec za ostatecziy dowod. W 15}3_5 roku emg
rylowany lekarz, dr MCRH?,'HHkI_‘QCli istote z Wy~
raznie zaznaczond na cienkiej szy1 giovg;;. na ktorej
widnieja mate rogl, a grzh'{.el pokrywajq mate %ar-
by. Szacunkowa dtugo$¢ sfilmowanego poLwWor ;L‘IIO
ok, 9 metrow. Nie wiadomo, g,d‘mc. '!‘.I'ki"ljdll‘lc si¢ o1 ye
ginal filmu, Zastanawiajgey jest jednak fakt, ze

WSZYSCY powiernicy McRae’a nie zyjg... W 1936
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Irvine jeszcze raz nakrecil film, ktéry przedstawia
poruszajaca si¢ istote o ciemnym, prawie czarnym
ubarwieniu. Komisja, kiéra badata w tymze roku
film, nie potrafila wytlumaczy¢, co jest poruszajg-
cym sie obiektem. Do czasu przyjazdu Badaczy,
cztonkowie Biura Badan nakrecili jeden film, jed-
nak to, co si¢ na nim znajduje, mozna okresli¢ ja-
ko dtugi, owalny cien.

Niewiele tu cennych obserwacji, prawda? Jesli
jednak dodaé do tego zadziwiajaco zbiezne relacje
innych §wiadkéw, mozna nabra¢ przekonania, z¢
tam naprawde co§ istnieje... Najwigksi znawcy
Mitéw uwazaja, ze moze to by¢ jeden z Yuggow
(Almanach pom’m'{iw str. 54), uwieziony WjL’?’i{)-
rze 10 000 lat temu, kiedy po siopnieniu lodowca
jeziora Szkocji byly polaczone z morzem. Przez na-
stepne stulecia woda opadata, odcinajac Loch Ness
od sfonej wody, a uwigziony w nim slimakowaty
stuga przystosowat si¢ do zycia w wodzie jeziora...

SHOW MUST 6O ON

I or‘a nadszedi smutek — objameme Oto depre-

nie ijI Proste. Zyjemy w swiecie, w Kitor ym mc
1 jest proste.

ko, Strazniku, talerz pelen dan. To, co skonsumu-

- Co to moze oznacza¢? Czy ten niekoficzacy sie ko-
szmar spowodowany jest mlgdzynarodowym kul—
tem _]akle_[b polwomel rasy? A moze Lo NESSI_ m

sja po uzyskaniu odpowiedzi. Zabawne bylo nie
wiedziec [...] W koricu mamy Io, czego poszukk‘ :
.-.w&lzsm v od samego poczatku. Ale wueg,«: pozosl‘a—_
Je pytanie: diaczego? |...] Pogmatwalo sie — o_;, po-
gmatwafo Hez razy styszelismy ,,To proste”. Nic

_necony

Pzeﬁkowa Da.wa_
Oto i koniec. Nie, jeszcze nie! Podaiem Cityl-

jesz, zalezy od Ciebie. Zadziwiajace, w _]clk wzelu:
migjscach na Swiecie widziano podobne potwory,

tam najczes$ciej w hrabstwie Kerry, w Connemarze
i Galway. Jednak do szkockiej legendy nie pasuje
obraz istoty, ktora zaatakowata w 1960 rokunadje-

ziorem Lough Dubh matego chiopca. Wedkujace-
g0 7z ojcem Alphonsusa Mullaneya zaatakowal 7
stwér o glowie Kkonika wodneg
poruszajgeego sie na krotkich, mocnych lapach.

Ciemnoszara, gesto owlosiona istota byla wielko-
- 8ei krowy, a na kwadratowym pysku miala liczne,

biale rogi. Wielu z obserwatorow tych potworow
jest zdania, ze wszystkie te wzmianki faczy jedna
historia, By¢ moze Nessie i inne okazy sa przedsta-
wicielami dawnej, upadiej rasy, ktéra schronila sie

przed wécibskimi ludzmi w glebinach stodkich -'
wod? Jezioro petne tajemnic” daje Ci mozliwos¢
_rozpoczecia olbrzymiej kampanii, ktorej celem be-
dzie zbadanie wszystkich donoséw z jezior Swiata...

ZRODLA

Najwiecej materialow uzyskalem oczywiscie na

przepastnych stronach Sieci, ale cenng pomoca byt

mi tez album . Tajemnicze Stworzema wydan
nakladem Muza S.A.

PRZYGOTUJ SIE NA

, TWIERDZE WRON"

PIERWSZA POLSKA KAMPANIA DO

ZEWU CTHULHU
AUTORSTWA SAMEGO
TOMASZA ANDRUSZKIEWICZA
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yl rok 1924. W wiezieniu Landsberg doszlo
do spotkania dwoch nietuzinkowych oséb.
Jedna z nich byl niemiecki generat Karl
Haushofer, filozof, podr6znik, twérca mistycyzmu
istowskiego. Drugim byt miody rewolucjonista
Adolf Hitler, kt6ry odsiadywal wiasnie wyrok po
nienowodzeniu puczu monachijskiego. Do spotkan
“;[: dochodzito potem prawie codziennie, rozmo-
wy trwaly diugie godziny. Postuzyly one jako
odstawa ideologiczna dla ksiazki Mein Kamptf.

| garl Haushofer urodzil si¢ w roku 1869 w bo-
'R gale] rodzinie o tradycjach wojskowych. Po ukon-
Ml zeniu Uniwersytetu Monachijskiego rozpoczal

kariere W armii niemieckiej. Dzigki swoim zdol-
nofciom szybko awansowal, za§ rozwiniete
w okresie studiow zainteresowanie Dalekim
Wschodem zapewnito mu przydzialy oficerskie

-

B8l (ym rejonie. Poczatkowo przebywat w Indiach,
t odzie badal lokalny mistycyzm, nastepnie zas wy-
i wedrowat do Japonii. Tam zostal dopuszczony do
4R jednego z najwazniejszych tajnych stowarzy szen
@l buddyjskich, gdzie przysiagl popeinic samobdj-
Wil stwo, jesli kiedykolwiek sprzeniewierzy si¢ swej
W misji” — zapewnieniu ludom indoeuropejskim
% wladzy nad §wiatem.
) W czasie I wojny $wiatowej ujawnily si¢ jego
#  zdumiewajace zdolno$ci. Udawalo mu sig dokia-
dnie przewidzie¢ moment ataku wroga oraz miej-
sca uderzedi bomb. Jego prestiz wéréd zoinierzy
i przefozonych znacznie wzrést. Zostal jednym
@ znajmiodszych generaléw w armii niemieckiej. Po
i wojnie obronit doktorat z geografii politycznej,

§ 2 nastepnie rozwijal propagandg nazistowska
W czasopiSmie ,,Przeglad Geopolityczny”. Glosil
ld?e podboju catej Europy Wschodniej i olbrzy-
mich obszarw Azji Wewnetrznej, rozwiniecie te-
g0 obszaru ekonomicznie i stworzenie dla niego
W.OjSkowego systemu obrony. Mialo (o zapewnic
“l?zachwi.ane panowanie nad Swiatem. Chcial to
0S13gna¢ przy pomocy poteznych mieszkancOw
Podziemnej krainy.

Podsiemny (ud Vril-ya

P,ra_dePOdobnic wlasnie wiedy zetknal si¢
zksigzky, The Coming Race (,,Nadchodzaca Rasa’”)
Wyd%naw 1871 roku, autorstwa lorda Edwarda Ge-
OTge’a Bulwera Lyttona. Autor byl znanym auto-
{em Popularnych powiesci epoki wiktorianskiej,
4 W lajemnicy praktykujgcym okultysta. Nalezal do
Haktwa r("'f"-OkrAyknwu")w‘ Zajmowal si¢ astrologig
llt‘.lekinemh w obecnosci $wiadkow poruszal
Przedmiotami na odlegtoé¢. Powies¢ The Coming

|

Gothi

Podjicnny Swiat

e
e pisarz. Opowia-

.da 0 spolec'znosu zaawansowanych intelektualnie
istot 'ludzklch,_ ktéra stawia sobie za cel wydosta-
nie si¢ z podziemnego Swiata i przejecie kontroli
nad pozostaly czeScia planety... Narratorem histo-
Il jest mezezyzna, ktéry w czasie zwiedzania ko-
palni w hrabstwie Yorkshire (Lytton mieszkat tam
przez Kilka lat) dowiaduje si¢ o istnieniu tuneli pro-
wadzacych do podziemnego $wiata. Legenda ta za-
le:kawi{a g0 na tyle, ze zdecydowal sie spedzi¢
wiele tygodni na badaniu kopalni, az wreszcie
odnalazl przejScie prowadzace do podziemnego
§wiata. W olbrzymiej jaskini odkryt osiedle zbu-
dowane w stylu stanowigcym mieszank¢ wWzoréw
egipskich i orientalnych. Spotkal tam jednego
z przywoOdcow podziemnego ludu Vril-ya. Nosit
on imi¢ Aph-Lin i wraz ze swa cérka Zee wyja-
énit bohaterowi tajemnice podziemnego Swiata.
Uprzednio przekazat mu hipnotycznie podswiado-
ma zdolno§¢ rozumienia swojego jezyka. Gosc
opowiedzial im o zyciu na powierzchni planety,
zaé ci zobowiazali go do zachowania wszystkie-
go, co widzial, w tajemnicy.
Historia ludu Vril-ya wywodzi si¢ z czasow sta-
rozytnej Atlantydy. CzgS¢ jej mieszkancow z po-
wodu zagrozenia potopem skryla sie w podziem-
nych tunelach i grotach. Przetrwali i powréeili do
dawnej §wietnosci dzigki odkryciu dziwnej mo-
cy znanej jako Vril. Stanowi ona jednos¢ wszy-
stkich naturalnych nosnikow energii, jednos¢, ja-
ka przewidziato wielu wybitnych my.ﬂicigﬁ,
a kt6rg Faraday przybliza nam pod dos¢ os{{oz'na
nazwg korelacja. Mieszkancy podziemnego Swia-
ta kontroluja te site dzigki specjalnym przyrza,dt_)m
w ksztalcie metalowych lasek. Opis jednej z nich
pozwoli przyblizy¢ Wam ich w.yglzld: Je;r pusta
w Srodku, a W rekojesci ma rozne przyc:sig, gu-
ziki i sprezyny, ktérymi sife jej m?z'na zmieniac,
modyfikowac 1 ukicrum’cowngc rak,’ab}_f ni-
szczyla w Jeden sposob, uzdrawiala zas w ‘mny,
drazyla skale, rozpraszata opary Igb W)jWI'C'Tc’ifc'i
wplyw na ciato i umyst. L_ask'g V_r:l nosi sff) ?3‘
ZWYCZa| zmniejszong do q;cw:cik;cﬁ {o_zmld'r?lw’,
mozna ja jednak dowolnie .wydiuzac g Skl‘dfdc.
Kiedy uzywa sie jej do sp‘ecj.alnyc!{ce‘h?u:,_ goirfa
czeS¢ spoczywa we wglebreniu (HOITL ktorej Wsdti_
zujacy i Srodkowy palec 54 wysunigte “{U P'f EO u.
Kazdy z tych przyrzqcllow pos_mgia j(.'dﬂ.d owq
moc, jednak ich dziatanie uzale@lmrle ij Pl”ie
4a w:»;y.yslkilll od pl'ctly’ﬁp"f‘ycl’ u'/,ylk()\ftl‘ldd.
U niektérych bardziej rozwinigte sa Zd(’,_l“]()"’l’v' f'.
struktywne, u innych — uzdrawiajace. Zdolnoscl




te przekazywane sa dziedzicznie i zwykly czlo-
wiek nie moze ich uzyskac.

Na §wiecie istnieje okolo péttora miliona osie-
dli ludu Vril-ya. Komunikuja si¢ ze sobg telepa-
tycznie. Zapadajac w trans, sg zdolni btyskawicz-
nie wymieni¢ my§li na dalekie odleglosci lub
podr6zowaé duchowo migdzy soba. Nie toczg ze
sobg wojen, gdyz sita Vril jest tak potgzna, ze
umozliwia zniszczenie obu walczgcych stron
w utamkach sekundy. Dzigki niej podziemny lud
opanowal nawet umiejetno§¢ latania, budujgc spe-
cjalne aparaty w ksztalcie stalowych skrzydet.

Vril-ya uwazajq si¢ za najwyzej rozwinigtg rase.
Wierza w zasade przezycia najsilniejszych jednostek.
Demokracje, wolne instytucje i rzady typu republi-
kanskiego uznaja za jeden z niedojrzatych, nie-
Swiadomych eksperymentéw, wlasciwych niemow-
lecemu okresowi wladzy politycznej. Przewodzi im
najwyzszy wladca, Tur, posiadajacy wszystkie se-
krety sity Vril. Ostatecznym celem tego ludu jest za-
Jecie miejsca istniejacych na swiecie nizszych ras.

Narratorowi udato si¢ uciec na powierzchnie zie-
mi. Po powrocie sformulowal swoje wnioski —
przytocze fragment koricowy: Im wigcej mysle
o ludzie przebywajacym w tych ukrytych rejonach,
uznanych przez naszych uczonych za niemozliwe
do zamieszkania; o ludzie pracujacym spokojnie
nad opanowaniem mocy przewyzszajacych wszy-
stko znane nam obecnie oraz nad cnotami, ktérych
brakuje w naszym zyciu spolecznym i politycznym
mimo rozwoju cywilizacji — z tym wiekszym za-
patem modlg sig, aby uplynety jeszcze cale wieki,
zanim na Swiatlo dzienne wyjda ci, ktorzy ostatecz-
nie wyniszcza nasza rase. Poniewaz lekarz oznaj-
mif mi otwarcie, Zze choruje na chorobe nie powo-
dujgca co prawda zbyt wielkiego bolu i nie
rozwijajaca si¢ w zbyt wyrazny sposob, ale w kaz-
dej chwili mogaca spowodowac Smierc, sadze, ze
moim obowigzkiem wobec bliZnich jest przekaza-
nie ostrzezenia dotyczacego Nadchodzacej Rasy.
Bulwer Lytton zmart niespeina trzy lata po ukon-
czeniu powiesci.

Czy jego ksigzka stanowi prawdziwa relacje, czy
jest wytworem chorej wyobrazni? Moze jedno
i drugie? Wiemy na pewno, ze Adolf Hitler w nig
wierzyl. Oparl na niej cze$¢ swej ideologii i przez

(_‘3_1}" okreg winrb_\rf w}rs}i}a} do Euronv 1 A7zii alea.

okres wladz tal do Europy i Azji eks-
pedycje za ekspedycja, aby odnalazty dla niego
droge prowadzacg do podziemnego $wiata. Dla
czlowieka tak zafascynowanego mistycyzmem
i opgtanego ideami rasistowskimi ksigzka Nadcho-
dzaca Rasa musiata by¢ potwierdzeniem najgteb-
szych pragnien...

Nie tylko lord Lytton wspominal w swoich
ksigzkach o podziemnym $wiecie. Z opowiescia-
mi o nim zetknelo si¢ réwniez dwéch podréznikow,
ktérzy w latach dwudziestych przemierzali Azje.
Byli to Ferdynand Ossendowski i Mikotaj Rerich,
Ze zdobytych przez nich informacji wylonit sie dia-
metralnie inny obraz, niz ten ukazany w ksigzce
The Coming Race.

Agharti

Ferdynand Ossendowski byl znanym uczonym
i pisarzem. Byt autorem licznych ksiazek, osiggat
takze sukcesy naukowe w dziedzinie chemii i fj-
zyki. W 1918 roku znalaz} si¢ na Syberii, gdzie ak-
tywnie uczestniczyl w zyciu politycznym. Po upad-
ku rzadu admirala Kolfczaka stat sie jednym
z najbardziej poszukiwanych przez CzeKa [Czje-
rezwyczajnaja Komissija — Komisja Nadzwyczaj-
na do Walki z Terroryzmem i Kontrrewolucjg —
przyp. JerzyC] ,wrogéw ludu”. Podjat prébe
przedarcia si¢ na Zachéd. W czasie swojej uciecz-
ki przed bolszewikami, na pograniczu Mongolii,
uciekinierem z Rosji. Byl on wysokiej rangi kapta-
nem buddyjskim, osobistym przyjacielem Dalajla-
my. W trakcie wspélnych podrézy lama wiele
opowiadal o niezwyklych mocach tybetanskich
mnichéw, a zwlaszcza samego Dalajlamy. Wreszcie
powiedzial: Istnieje jednak cziowiek jeszcze potez-
niejszy i bardziej swiety... a jest nim Krél Swiata
z Agharti. Tylko jeden czlowiek zna jego Swigte
imie, tylko jeden z zyjacych obecnie Iudzi byt
w Agharti. Tym czfowiekiem jestem ja. Potem wy-
krzyknat stowa pozegnania i odjechat. Ossendow-
ski dopiero po wielu miesigcach podrézy zdotat
wyjasni¢ jego zagadkowe slowa...

Na brzegach rzeki Amil starcy opowiedzieli mu
legende, wedlug Kktérej jeden z mongolskich
szczepow, uciekajac przed Dzyngis Chanem, skryt
si¢ w podziemnej krainie. Z kolei nad jeziorem
Nogan Kul dowiedziat si¢ o cztowieku, ktéry po-
no¢ znalazt brame prowadzaca do podziemnego
miasta Agharti. Udato mu si¢ nawet zej$¢ w dét,
jednak po powrocie lamowie polecili ucigé mu jg-
zyk. Tybetaniski ksigze Chaltun Bejli przekazal mu
histori¢ o ludzie, ktéry ponad sze$c¢dziesiat tysi¢-
cy lat temu skryl si¢ przed Zlem pod ziemig.
Wszyscy zyjacy tam mieli by¢ chronieni przed
Ztymi Duchami i zbrodniami. Pod ziemig mial pa-
nowaé¢ pokéj i dobrobyt. Przewodzi im Krdl
Swiata, ktéry czyta w duszach ludzi i w wielkiej
ksigdze przeznaczenia. W ten sposGb sprawuje
nieuchwytng wiadze nad wszystkimi ludZmi na
Swiecie. Jednak najwiecej Ossendowski dowie-

A7ial aio v mindnia TTenas odzia nrovial on 7ywy
H4ldl Ole W OLLLILSULIC Ul¥d, ZUZIC Proy jgl gYv &g )

Budda. Na pierwsza wzmianke o Agharti, buddyj-
ski dostojnik gwattownie zakonczyl rozmowe,
jednak polskiemu podréznikowi udato si¢ otrzy-
ma¢ pewne informacje od starego zakonnego bi-
bliotekarza. Opowiedzial on, ze istnienie Krola
Swiata jest utrzymywane w tajemnicy przed wiek-
szoScig ludzi, a on sam pozostaje w psychicznym
kontakcie ze wszystkimi ludZmi majacymi wplyw
na losy §wiata. Oddziatywuje na nich w niedo-
strzegalny, subtelny sposéb i doprowadza 'dO
upadku lub powodzenia ich zamierzen. Moc ta jest
mu dana dzieki tajemnej nauce zwanej Om. Na-
zwa ta pochodzi od imienia starozytnego Swigte-
go, ktory zyl trzysta tysiecy lat temu. W c13gu
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fadca $wiata podziemnego kilkakrot-

: W

ostamlfi;‘;itd sie W czasie uroczystych Swigt bud-
n% me llj\(i}éh w Syjamie i Indiach. Jechal we wspania-
&'ﬁ dyJs e zaprzezonym W stonie, zdobionym
N: i)l'ﬂ:em drogOCC““Ymi kamieniami i wspaniatymi
lg@; :i.:nmam Odziany byt w bialy plaszcz i czerwo-
]-lh‘( dare, 2 ktorej zwisaly sznury diamentéw zasta-
i nf;a ace U (WAIZ W reku mial zlote jabiko, ktérym
ﬂ{% ;;ojgosl awil ludzi. Niewidomi odzyskiwali wzrok,
”ﬂ]; jusi stuch, @ umarli powstawali do zycia...
% Bw krolestwie Agharti zylo dotad wielu ludzi.
Id.ﬂki Kiedy plemie Oletéw zniszczylo Lhase, jeden z ich
B ddzialow wszedt w jego obrzeza. Tam posiedli
11.51&. oiekicre mniej sekretne nauki i przyniesli je ze soba
U powierzehni¢ ziemi. Wiasénie dlatego Oletowie

| Kalmukowie sa dzi$ biegtymi
carownikami i jasnowidzami.
\ pawno temu do Agharti
dostal sie tez ciem-

Iy poskory lud ze
%) yschodnich krain.

W 7yli tam przez wie-

4 i, dopdki nie zostali prze-
€8 pedzeni i powrdcili na zie-

8 mig, przynoszac tajemnice

U przepowiadania przyszio-
§08 &z kart i linii dioni oraz
majomoé¢ leczacych ziol
W itraw. Sa to Cyganie. Daleko
M napolnocy Azji istnieje
bl 5 wymierajace juz ple- / :
i § mig, ktore
fie § zpodziemnych
wim 3 jaskifi przywiozto
g § sztuke przywolywa- \
gt nia duchéw zmartych,
mie  gdy te przeplywajg przez po-
g Wietrze. Tyle Ossendowski do-
) e wiedzial si¢ od bibliotekarza. h \
vt Podréznikowi udato si¢ potem E D |
s Opusci Azje i dotrze¢ do Euro- 2 j
ol DY gdzie napisal ksigzke ,,Zwie- 3
gt TRL, ludzie, bogowie”, bedaca :
pami¢tnikiem z podrozy.
—

Drugim z podréznikow, ktorzy
W latach dwudziestych przemierzali Azjg,
byt Mikotaj Rerich, rosyjski malarz, archeolog i et-
nograf. On réwniez zetknal si¢ z legendami
0podziemnym §wiecie Agharti i jego sercu — wiel-
kim miecie-klasztorze zwanym Szambala. Latem
1928 foku Rerich spotkat pewnego wysokiego la-
M¢ 0 imieniu Tsa-Rinpoche, ktéry odpowiedzial
r\zg Ei ?fiji?ar(lzicj nurtujgce go p;-l;}niu. R’O’/.ill(]—
‘)’lulo»zjfd{nm opisal W kolejnej ks‘n;.»j.gc.. ktorg za-
e 4 P()_Pr()slu’ .Sz;ml:hulf;r. Podréznikowl mc.'.—
y O‘bylo zdoby¢ zaufanie kaplana. Wreszcie
wsi‘;lz‘:%qt;hic przerwal mi’luc"nip i ru‘f,m:w.;b;l. ulp'{"a;
Mt o AI-E-( (‘:n-j yepo, K’ml.u S‘\Nl.ill;l, ()powng(i/,lfl
.M. 0 Azarach — plemieniu §wigtych ludzi zna-

3 ‘,r..‘ Ay s s
-gf':;:, Eﬁg“h droge do Agharti. S bardzo wysocy, Z dlu-
g L wlosami, wygladajg podobnie do Hindusow.

"

TSZrzqac vfylsoéco w goérach Tybetu
lezni ludzie, wygladajacy | ke wielki

poléryle biatym futrem. el g
erich nie opuscit Azji, osiadl i

; w Indiach, gdzie

zmart w 1947 r. Zdobyt Swiatowg stawe jakc% ma-

larz. Posréd jego dziet jest j
St
»Wiadca Szambali”... Jesthlednorzatytowane

gdzie stuzg im

Wbermensel

ol 1925. Ukazuje si¢ Mein Kampforaz ,,Zwie-
rzgta, ludzie, bongWiE”. Karl Haushofer zaklada taj-
ne stowarzyszenie o nazwie Swietlista Loza Towa-
?\git:éﬁlcxﬁ[f loppRleaEmpyAToRWICEAIEREIS

ystowym, majacym pozwoli¢ im na

opanowanie niezwyktych
sit i doréwnanie kryjacej
sie w glebi Ziemi rasie.
Do Lozy nalezy wie-
lu cudzoziem-

cow, w tym Ty-
betaficzykow.

Jeden z nich, lama
zwany ,,cztowiekiem
w zielonych rekawicz-

kach”, zdobywa roz-

glos. Wygtasza kil-

ka publicznych
przepowiedni, ktére
zostajg przedrukowane
w nazistowskich gazetach. Przepo-
wiedziat na przyktad, ilu ludzi Hitle-
ra zostanie wybranych do Reichsta-
gu. W nadchodzacych latach fiihrer
bedzie si¢ z nim czgsto spotykac
i prosi¢ o konsultacje. Polaczony
wplyw tych czynnikow
ostatecznie przekonuje
Hitlera o istnieniu

Agharti. W roku

1926 wyrusza eks-
pedycja poszuki-
wawoeza Swietlistej Lozy. Odtad, az
do kofica istnienia Il Rzeszy, naj-
pierw grupy badawcze, a potem elitarne odd_zialy
SS beda przeczesywaiy Europe, Afryke 1 Azjg.

Nadszedt rok 1936. Adolf Hitler powoli pogra-
7a sie coraz glebie] W otchiani szaleﬁs_twg. Hermann
Rauschning, gauleiter Gdariska, opisuje W swym
p;lmiq:lrlﬂ(u stany transu, W jaki zap’adak 1"uh.rer. je-
g0 wizje i rozmowy z osobami, klor‘e widzial tyl-
ko on sam. Po aneksji Czechostowacji wystano tam
dwie grupy, by zbadaly legendy 0 .,pc‘:dz_iem’n)-'.ch
ludach”. Nie zachowaty si¢ zadne zapiski mowia-
atach posz.ukiwaﬁ prow

adzonych przez
aénie tam zostalo przy

]
Mzs

ce o rezult
hitlerowcow, jednak wi
kowo dokonane najdziw
udokmnentowanych odkryé dotycza

pad-
niejsze i jedno z najlepiej
cych podziem-
nego Swiata...
W pazdziern
bity oddzial slow

iku 1944 roku, w gorach, zostal roz-
ackiego ruchu oporu. Uratowalo
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sie tylko trzech ludzi, w tym jeden w bardzo ciez-
kim stanie. Wsréd nich byl takze doktor Antonin
Horak, bedacy przed wojng doSwiadczonym spe-
leologiem. W poblizu miejscowosci Plavince i Lu-
boczna spotkali miejscowego chlopa, ktory zaopa-
trzyl ich w zywno§¢ i zaprowadzil do groty
znajdujacej si¢ na 49 29°N i 20 07°E. Tam mogli
ukry¢ sie i odpoczaé. Poprosit ich tylko, aby nie pe-
netrowali dalszych partii jaskini. Nastgpnego dnia
dr Horak zdecydowal si¢ jednak postgpi¢ wbrew
zaleceniom chlopa i podazyt w glab tunelu. Po
mniej wiecej péttoragodzinnym marszu dotart do
diugiego, poziomego korytarza, ktory koriczy! si¢
otworem wielkosci beczki. Przecisnal si¢ i zamarl
ze zdumienia. Przed nim wznosifo si¢ co§ w rodza-
ju wielkiego, czamego silosu, oprawionego w bia-
fe mmy[ .JJak opisywal sam obserwator: Dotar-
fo do mej swiadomosci, ze mam przed sobg gladka
niczym szklo, boczna Sciang jakiejs budowli [...]
sprawiata ona wrazenie ogromnego walca o Sredni-

_cy 25 metréw. Tam, gdzie styka si¢ ze skala, wiel-

kie stalaktyty i stalagmity tworza obramowanie roz-
iskrzonej bieli. Jest jednolicie ciemnoniebieska, jej
substancja zdaje si¢ faczy¢ wiasciwosci stali, krze-
mienia i kauczuku. Kilof nie zostawia na niej Zad-
nego sladu i odskakuje gwattownie. W tej Scianie,
ktorej nie zauwaza si¢ od razu, wychodzi od dotfu
szeroka na 20 do 25 centymetrow szczelina i idzie
ku sklepieniu groty, zwezajac si¢ stopniowo, by
w koncu catkowicie zaniknac. [...] Rzucilem tam
zapalona pochodnie — spadla i zgasta z trzaskiem
oraz donosSnym gwizdem, jakby rzucona do wody.

Przez kilka nastgpnych dni partyzant kontynuo-
wal badania tajemniczej budowli. Udato mu si¢
zej$¢ w glab szczeliny. Jej dno sprawiato wrazenie
wybrukowanego plytami wapienia. Horak podjal
prébe wydrazenia podtogi tam, gdzie warstwa wa-
pienia nie byta zbyt gruba. Na glebokosci okolo 1,5
metra ponizej bruku odkryl na $cianie delikatne
rowki. W dotyku czes$c¢ ta byla cieplejsza od oto-
czenia. Niestety, po tych kilku dniach badania stu-
dni z nieznanego metalu musialy zosta¢ zakonczo-
ne. Cigzko ranny Slowak zmarl, za$ pozostata
dwojka musiala wréci¢ na pole walki.

Wojna powoli miata si¢ ku koncowi. Rankiem
25 kwietnia 1945 roku grupa radzieckich zoie-

r7v. nr7edziaraiacy
1zy, przedzierajac ych si¢ przez ruiny wschodniej

czgSci Berlina, dokonala zdumiewajacego odkry-

cia. Rosjanie w z6twim tempie przeczesywali rui-
ny, poszukujac ostatnich ognisk oporu, wcigz orga-
nizowanego przez Niemcow, pragnacych jeszcze
ocali¢ Tysigcletnia Rzesze. Wiasnie wtedy, we-
wnatrz wypalonych ruin jakiego§ budynku, w jed-
nym z pomieszczen parteru znalezli utozone w krag
ciata szeSciu mezezyzn. Wewnatiz krggu znajdo-
waly si¢ jeszcze jedne zwloki, lezace na wznak,
z dlofimi splecionymi niczym do modlitwy. Mimo
ze zmarli ubrani byli w znoszone, niemieckie mun-
dury, twarze ich mialy orientalny wyglad. Jeden
z zotnierzy, ktéry pochodzil z obszaru graniczace-
20 z Mongolia, rozpoznal w nich Tybetariczykéw.

Lezace w Srodku okregu cialo miato na dloniach
zielone rekawiczki. Wszystko wskazywalo na to,
ze dokonali oni jakiego$§ samobdjczego rytuaty,
Przed kapitulacjg Berlina odnaleziono jeszcze
zwloki kilkuset innych Tybetadczyk6w. Wiekszogé
z nich zginela na skutek bombardowan, pozostali
popelnili samobdjstwo. Nie przezy? nikt, kto mogl-
by powiedzie¢, skad ci ludzie wzigli sie tyle tysie-
cy mil od ojczyzny...

General Karl Haushofer przezyt wojne. Nie sta-
nal przed sadem, jego ,,zastugi’” nie zostaty, jak wi-
da¢, docenione przez zwyciezcow. Pomimo tego,
niepowodzenie zadania, nad ktérym tak dhugo pra-
cowal, musialo go zatamac... zachowal honor i po-
zostal wierny przysiedze ziozonej przed laty, gdy
wstepowal w Japonii w szeregi tajnego stowarzy-
szenia. Dnia 14 marca 1946 roku zabit najpierw
swoja zone Marte, a nastepnie popetnil harakiri.

Doktor Antonin Horak opublikowat relacje ze
swojego odkrycia w marcowym numerze Narodo-
wego Biuletynu Speleologicznego z 1965 roku.
Jego artykul nie wzbudzil jednak zainteresowa-
nia. W miare uptywu lat czeste na tatrzanskich sto-
kach obsunigcia si¢ skat zasypaly czeSciowo wej-
Scie do groty.

Neligin to opinm dla [udu (Lenin)

W 1938 roku wiadze bolszewickie podjety de-
cyzje ostatecznej likwidacji lamaizmu jako czyn-
nika ,,niezgodnego z ideami marksizmu-lenini-
zmu”. W przeciggu dwéch lat buddyjskich lamow
rozpedzono, zmuszono do opuszczenia klasztoréw,
sita wcielono do wojska lub wymordowano.
Wspierani przez Rosjan Mongotowie zabili kilka-
dziesiat tysiecy ludzi, zarowno mnichéw buddyj-
skich, jak i ,feudatéw”. Klasztory i $wiatynie,
a przy okazji niemal wszystkie zabytki architektu-
ry, spalono i zréwnano z ziemia. Zniszczono wiek-
szo$¢ archiwéw, zbioréw dziet sztuki, a takze
wszystkie pisma o tresci religijnej. Spetnita si¢
czg$¢ przepowiedni wygloszonej przez Rigden-Jy-
epo podczas jego przypuszczalnej bytnosci w kla-
sztorze Narabaczi-Kure: ,,[...] ze stu tysigcy ludzi
pozostanie jeden, nagi i szalony, i nie bedzie miat
sity i wiedzy, aby odbudowac dom i znalez¢ pOZY'
wienie. Bedzie wyt jak wilk i gryzt wlasne cialo...
Kultura mongolska zostata ostatecznie i nieodwra-
calnie zniszczona.
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u, Marcin Budzynski

ATWeE PeNApZze

ani...
Stowa wymowione przez mioda,

Q atrakcyjna kobietg, stojaca w progu
ogromnego salonu, nie.wywolalyl' 'J:adnegg §1'eklu.
Rosi ostroznie, szukajac wzrok:em swojej pani,
weszla do przestronnego pomieszczenia. Af:h. jak-
i nie lubila ego Poko;u. Pe‘}en pyi bujnej, egzo-
wermej ,roélinnoﬁcn. kmchg Iysmcem_bq‘r\y 1wy-
dajace] zapachy, ]akmh nie pows.slydzuaby si¢
najgestsza, tropikalna d?:gngla. Mozna tu bylo zo-
baczy¢ storczyki, przerozne galunlg orchidei. Du-
ma i peria kolekcji byl jednak kwiat czarnego lo-
osu, sprowadzony Z odlegiego kontynentu na
specjalne zambwienie pani dqmu. Ale to nie roSli-
ny powodowaly niecheé, a niekiedy wrecz strach
miodej kobiety. Chociaz od dziecifistwa nie znosi-
ja zieleni, zdazyta juz do niej przywyknac. Z cza-
em, cho¢ zajelo to jej prawie Uzy Z siedmiu spg-
dzonych tutaj miesiecy. przyzwyczaila si¢ nawet do
albrzymiej, zajmujace] srodek pokoju makiety.
Przedstawiala ona tetnigce jakby wlasnym zyciem
pole jakiej§ starozytne;, dawno zapomnianej bitwy.
Do jednej rzeczy ciagle nie mogla przywyknag, ten
jeden element wystroju wnetrza nadal nie dawal jej
spokoju. To witraze, zamontowane W kazdym
ztrzech olbrzymich okien pomieszczenia sprawia-
ly, ze niejednokrotnie budzila si¢ w nocy z krzy-
kiem. Olbrzymie powierzchnie ciggle skrzyly s1¢,
$wiecity karminowym blaskiem, az za bardzo przy-
pominajacym ogieni piekielny, pochlaniajacy kolej-
ne ofiary. Dziewczyna gotowa byla przysidc, 7
czasami widziala tam mate figurki, blyskawicznie
pochlaniane przy akompaniamencie potepieficzych
Wizaskw przez szalejacy zywiol.

Dzisiaj jednak witraze kojarzyly sig raczej z mi-
lo trzaskajacym w kominku ogniem. Rosa, wypa-
“_ZYWS}Z)’ wreszcie swoja lady, podeszia do niej i de-
likatnie potozyta rece na jej ramionach.

~ Pani...

~ A wige jeste§ wreszcie. — Kobi
kanapie ockneta sie z krétkiej drzemki, ktorg rozko-
SZowata si¢ przez ostatnie kilka minut. - Opowiedz.
i ZS;:lZaQCH—Za‘Wai}zltla sig. Z jec_lncj strony (igskon;}—
s la[‘)rgeszios:.: swojej pani. chdmﬁa: ze ta me
5 W)’godweg(? dZ]&.Eclnsl\xfu. Owszem, -‘CI\;“ ?IK)(iL}
“ﬁjWainiyi' br'muia 1ch.du’z(‘1, hr:tl'\ﬁ?wui('} jel J(.B(l[‘]"d}\
G Zmari?m-:go - IHI]().SL'I rfn'luuc]fklcj. Jej n-]..al—
e OhdaPTLY‘P(n‘udz,lc. ojciec zas catym uczu-
hie, Dlae ’r‘:yi htlilfszcg() brata, 1gnorujgc Jz;.xu[‘ﬁc'i;
k. 15 je_gtm'wr"fucllw;; z natury Rosg bardzo 1lull~.‘r‘li;
7 dfugie'] _[;tllnl'q potraktowano teraz w ten sp_n.s(? o
SYWhie rJnJ ll(ilﬂc'lk‘r-:lmny pri/‘c"/. calg drog¢ IL’I I[“lll(,n—
cheiats 03}“‘ (Tl‘cl’l wpadlo jej do glowy 08, czym
, stodzi¢ niewesole wieScl.

- iy - - "
ieta siedzaca na

— Nie spodoba ci si :
pot z czoi[:x. Lad?/ ?\lflﬁatz}lznazlb_ TV maﬂ%

. : g yla z gwaltownej

nﬁl;;rg: - Zg'odn.le z ostatnig wola waszego ojca do-

Kr)'(‘:tzl'alowa karafka, kt6ra akurat miata pecha

znalez¢ si¢ pod rekg siedzacej na sofie kobiety, roz-

trzasga_ta_ si¢ na jednym z witrazy. :

- — Szlak by trafit to wszystko, szlak by trafit mo-

Jlego .braciszka, szlak by trafil mojego naiwnego
atusia.

— Alez nie godzi sig...

T Milcz. — Lady Maria podniosta si¢ z kanapy
1 %aczgla nerwowo chodzi¢ po przestronnym po-
11ue§zgzeniu. Wida¢ bylo, iz stowa stuzacej dopie-
Kty jej do zywego. Na jej picknej, arystokratycz-
nej twarzy mozna bylo odczyta¢ rézne uczucia,
gléwnie ztosc, wicieklos¢, nienawisc. Maria wrecz
kipiala nienawiScig. Uwazny obserwator dopa-
trzylby si¢ jednak réwniez i innych uczuc, ktore
wyplywatly na powierzchnie, przebijajac si¢ przez
tamte jak ryby potrzebujace powietrza — zal, smu-
tek, niezrozumienie. — Czy nie pojmujesz, ze moj
braciszek nie zastuzyl na takie szczgscie? Tyle pie-
niedzy to on nawet W marzeniach nie widzial,
a i tak pewnie wszystko zaraz przepusci. Po tym,
co przeszlam, to mnie naleza sie te pienigdze. Ta-
ka fortuna...

_ Jest wszak cos, co chociaz odrobing poprawi ci
humor. — Rosa umiechnela si¢ chytrze. Wiedziala,
i7 na wie§¢ o tym, Ze prawie caty majatek Wivie-
row przeszedi w posiadanie jej brata, Maria wpadnie
w furie. — Kiedy tak stuchalam testamentu, wpadia
mi w ucho pewna maia klauzula, ktéra 1110gla§yé
wykorzystac... — Tu stuzaca konspi.ra_cyjni_e zawie-
sita glos. Dostrzegla, jak na twarzy jej pan pojawia
sie nastepna fala emocji 1 widok ten sprawil jej pew-
ng satysfakeje. — Ot6z wasz 0jciec, zapewr.le‘al.)y zZa-

bezpieczy€ syna przed twoja zemstd, L_ll‘lll?srcﬁ wa-
runek, ze w przypadku nienaturalnej Smiercl JeQnego
7 dziedzicow, drugl traci wszystko, €O Gdz'le(_izmzyii
a caly majatek przeghodzi W rece ré6znych instytu-
cji, miedzy innymi Swiatyni. , rE

Maria zamySlita si¢. Stuzaca caik1§n1 'n_xegle
kombinowala. Bardzo rozsadnie uczynita, 1z sie-
dem miesigcy temu niemal cudem \x_ryralowala Ro-
se od §mierci W najubozszej dzielnicy Miasta. Okd
tamtego czasu bezgraniczna wdziecznose ':,luz i
oraz jej brata, bardzo dObrze_ Z;lzxpegg W l:"“_“CJi‘
szym §wiatku przcstgpczym, juz nfc raz W};\leut
czyla Marii olbrzymie ustugl. [ak mogl? ‘)} l)(f
i teraz. Tak, zaiste, to byla gra warta §wiecz .l:‘
Trzeba sig tylko dogada¢ z tym 1z tym, poCZyIL™

pewne przygolowuma....
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— Tak, tak, ojczulku i braciszku, poczekajcie je-
szcze kilka dni, a zobaczycie, jakie przyjemnosci
wam zgotuje.

Przestronny pokéj wypelnit sie nieprzyjemnym,
nie wrézacym niczego dobrego $Smiechem.

CHWILA WSTEPV...

To krétkie opowiadanko ma chociaz odrobing
przyblizy¢ klimat naszej przygody. Nie jest to
przygoda trudna, brak w niej wyrafinowanych
podziemi, straszliwych, wrecz niemozliwych do
pokonania bestii. Glownym przeciwnikiem graczy
jest tu przypadek, ludzkie ambicje i emocje. No i
jedna, wyprowadzona z rtéwnowagi kobieta. Chcia-
lem ten scenariusz napisa¢ w mozliwie jak najbar-
dziej uniwersalny sposéb. Nie ma wiec tu odno-
snikéw do jakiegokolwiek systemu. Mysle, ze
Mistrzowie Gry nie beda mieli wigkszych proble-
méw z dostosowaniem scenariusza
do wilasnych realiéw, chociaz Bt

o wiele latwiej bedzie to zrobic @
=

w stosunku do §wiatow fanta-

sy. Uniwersalizm spowodo-

wal, iz wiekszo§¢ waznych /;//
nazw pisz¢ duzymi literami. /4%/
Tak wiec Miasto, Swiatynia
powinny by¢ przez Mistrza
Gry zastapione konkretny-
mi nazwami. Do popro-
wadzenia przygody nie-
zbedne jest krotkie
przygotowanie. Oczywi-
Scie, nalezy calg ja prze-
czytaé, zastanowié sig
nad konkretnym umiej-
scowieniem we wia-
snym Swiecie. Warto
tez sprobowa¢ wczud
sie w role giéwnych |
bohateréw, zapoznac si¢
ze szezegolami dotycza-
cymi wystepujacych tu
pomieszczen, ktorych opisy zamieszczam na kon-
cu. Cata akcja dzieje si¢ w MieScie. Gracze nie po-
winni by€ tutaj znani, najlepiej, gdyby przybyli tu

nA rar niarwery Qeanaringr zacoun 3
PO IaZ PiCrWSZY. SCENAriuszZ .r.w.d_.)fua 5i€ Zdraz pG

przyjezdzie, jeszcze tego samego wieczoru. Mistrzu
Gry, daj swojej druzynie malo czasu na zaaklima-
tyzowanie si¢, poznanie ludzi, sytuacji. Jedyna
wazng informacja, jaka powinni posiadac, jest fakt,
iz niedawno umarl tu kto§ wazny, kto$ niezwykle
bogaty ze szezytéw wiladzy. Nie polecam jednak
przekazywac jej jako kluczowej, powinna to by ra-
czej jedna z wielu interesujgeych informacji, pozna-
na dzigki przeczytaniu jakiego§ zatobnego oglosze-
nia czy przypadkiem podstuchana. Inng przydatna
rzeczg w prowadzeniu przygody jest maty prezent
dla jednego z graczy. Charakterystyczna, niewiel-
kich rozmiaréw kusza. Chodzi o to, ze taki rekwi-
zyt przydalby si¢ w dalszej czgSci przygody, aby

pelniej obcigzyC graczy podejrzeniami. Moze juz
kto§ w Twojej druzynie takg bron posiada. Jesli nie,
podaruj mu ja. Moze to by¢ spadek po ojcu, a mo-
ze po prostu zwrdci¢ uwage gracza na targu swo-
im misternym i kunsztownym wykonaniem,

Przejdzmy teraz do opisu przygody. Na pocza-
tek krétka...

BAJKECZKA

Dawno, dawno temu (a moze zupelnie niedaw-
no) zyl sobie w pewnym Miescie bardzo bogaty
i wptywowy czlowiek. Byl powszechnie znany,
piastowal wiele godno$ci, mimo iz liczyt sobie za-
jedwie 35 wiosen. Jak to zwykle w bajkach bywa,
byt niezwykle przystojny i inteligentny. Nie mégt
wiec opedzi¢ si¢ od wszelkiego rodzaju propozy-
¢ji matrymonialnych. Panny (i nie tylko) wality do

niego drzwiami i oknami. On jednak

byt idealista, wierzyt w milo§é
prawdziwg, dozgonng, porywaja-
ca, a najlepiej od pier-

S == WSZego wejrzenia.
Wszystkie bialoglowy na-
wiedzajace go dniami
1 nocami przyciagata,
jak slusznie podejrze-
( wal, glownie jego fortu-
na. Wierny swoim ideatom
i trochg juz zniecierpliwio-
ny czekaniem na te jedna, je-
dyng, wymarzona, postanowil
uciec si¢ do desperackich krokéw.
Zostawil caty majatek pod opieka
zaufanego czlowieka, a sam za-
mieszkal w ubogiej chacie na pe-
ryferiach miasta. Postanowil, iz
dopéki nie znajdzie narzeczonej, ktora bedzie
cenita jego osobowos¢, a nie pieniadze, do-
péty bedzie zyt jak nedzarz. I pewnie zle
by si¢ dla niego takie postanowienie skori-
czylo, gdyby$my zapomnieli, Ze to przeciez
bajka. Nie minal nawet miesiac, a nasz boha-
ter poznal piekng i uboga kobiete, w ktorej zako-
chat si¢ do szalenstwa, z wzajemnoscig 1 oczywi-
Scie od pierwszego spojrzenia. Po pewnym czasie
probnym, ktéry spedzili szezesliwie w ubogiej cha-
cie, nasz cztowiek wyjawil ukochanej swoja taje-
mnicg. Zyliby pewnie dlugo i szczeSliwie, ale
nawet do bajek wkradaja sie czasem przykre zda-
rzenia z brutalnej rzeczywistosci. Kobieta wyda-
tana $wiat syna, réwno rok pézniej corke, lecz nie-
stety, mimo pomocy najlepszych medykow, po
porodzie nie doszta juz do siebie i opuscila ten
ziemski padét tez i nieszczesé. Taka strata 0czy-
wiscie bardzo silnie wptyneta na zachowanie na-
szego bohatera. Calg swoja miloscig obdarzyl
pierworodnego, a po§wigcajac mu caly swoj wol-
ny czas, zupelnie zaniedbal céreczke, ktora Wi-
nit za Smier¢ ukochanej. Dziewczynce 0czyWls
§cie niczego nie brakowalo, z wyjatkiem rzeczy
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i niejsze] = miloéci rodzicielskielj.‘l tak mi-
! jata. OjcieC starzalisio coraz bardziej; pomna-
"¢ fortung 1€0TaZ bardziej oddalajac si¢ od cr-
zflﬁ}rc Jaé, zostawiona sama sobie, szybko dorosta
fi Eko (e usamodzielnita. Przy pomocy réznych
lszd)e'rzan)"?h znajomoscei, ktore wyrobita sobie
L J[ m Miescie, 1 przy pomocy rownie podej-
e fh intereséw, szybko dorobila sie niezlej for-
ki 7aczela zy¢ na wlasny rachunek, zrywajac
ym wszelkie kontakty z ojcem i bratem. Bra-
cg:ek zaé, wychowywany w dosl}alku i pod czu-
ja opieka iroskliwego tatusia, wyr6st na nieudacz-

pika i ciamajdes majacego dodatkowo skionnosci

PLADMARI WIVIER

. L\lh:smekla na ojca, zka na brata, rozgoryczona do-
atkowo .tjaktem, 1Z nawet w ostatecznosci rodzic
nie potrat}l by¢ sprawiedliwy, Maria postanowita
Sl?ZBI‘I:léC}é. Dodatkowy wptyw na te decyzje mia-
fo Istnienie w testamencie odpowiedniej klauzuli
k!o?a z Jednej strony podraznita jej ambicje, az dru:
giej dostarczyta mozliwosci do zemsty. N’asza bo-
haterka barszo osobiscie potraktowata zapis. Do-
:?zla do wniosku, ze gdyby nie on, nie podjelaby
zadny.ch ag@sywnych krokéw przeciw bratu, umie-
szczajac wige cof takiego w testamencie, senior

4o hazardu. Siostra byla dla niego zawsze czyms§
walo realnymn, osoba, ktéra widywal czasem
-‘“}'—h; l\;“olbrzymiCh posiadio$ciach ojca, ktorej w ogéle
Gy af, Ojciec wykazal si¢ jednak odrobing

ostzltec;nie pokazal, iz nigdy jej nie rozumial i nie
darzyt zadnym uczuciem. Postanowita wiec wyko-
rzystac jego decyzje do zniszczenia Henryka, udo-
wadniajgc sobie jednoczesnie, iz jest sprytniejsza.

o nie Zn G . :
lk?"t Zdrowego rozsrqdku i w ’18 urodz:py syna pogla- Majqc do dyspozycji wielu znajomych i duze moz-
W, qowil, ze nalezy nauczy¢ go odrobiny samodziel-  liwoSci, obmyslita szatariski wrecz plan. Bo jesli to

ona zginelaby w tajemniczych okoliczno$ciach, do-

nofci. Wyposazyl go wiec w pewnag sume pienig-
dzy i kazal 2y¢ na wlasny rachunek. Dla Henryka,
bo tak zwat sie dziedzic majatku Wivierow, bylo
juz jednak za pozno. Za bardzo uzaleznil si¢ od
opieki. Szybko roztrwonil pieniadze i zaczal przy-
miera¢ glodem. Ojciec, widzac jego sytuacje, ale
judzac sig, iz przyszly dziedzic w koncu si¢ usa-
modzielni, po cichu réznymi sposobami go Wspo-
magal. Syn jednak coraz bardziej oddawat si¢ na-
logowi hazardu. Wivierowi w korcu si¢ zmarto.
Przed $miercia zdazyl jeszcze sporzadziC testa-
ment. Za$§ w testamencie...

[ tu zaczyna sie cala zabawa. Senior nawet
w godzinie §mierci nie potrafit zapomnie¢ corce
émierci matki. Podzielil wiec majatek w stosunku
20do 80. To spowodowato, iz Maria wpadta w Sle-
pa furie. Przez tyle lat nie miata od rodzica nawel
odrobiny czutosci, nie interesowat si¢ nia zupelnie.
I'jak sie okazato, nie obchodzila go nawet w g0~
dzinie ostatecznej. Nie chodzilo jej weale o pienig-
dze, tych miata wystarczajaco duzo. Liczy] sie fakt,
2¢ caly czas byla niedoceniana, ojciec jej nie ufal.
Najlepszy dow6d na to miala w postaci klauzuli
W testamencie. M6éwita ona, iz w przypadku zgo-
) jedﬂcgo z dziedzic6w, jeSli beda istniaty cho-
Ciaz najdrobniejsze poszlaki, ze drugi mial w tym
zdarzenin swoj udzial, tracit on, az do wyjasnienia

Sprawy, catg otrzymang cze$¢. Ta z kolei przecho-

dzia pod opieke réznych instytucji w Miescie.
W ten sposéb ojciec chcial ochroni¢ syna przed
wszelkimi agresywnymi krokami ze strony siostry.
O tym zapisie wiedziato tylko kilka oséb. Byt to
zaufany notariusz zwigzany z rodzing Wivieréw od
bardzo dawna, a zarazem najlepszy przyjaciel sta-
reg’o Wiviera — cztonek md\" Miasta, w razie cze-
B80S deowiedzialny za w;-'c;;zcku-'c:w:irlic ostatniej
Woli ojca, oraz oboje zainteresowani. O ile jednak
Slzﬁlr::lnawcl nie z.wr(n.'?'] uwagi na ten punkt te-
e u, o tyle w Marii wzbudzil on nlh]"/,y_ml'c
0cje. W gruncie rzeczy, byla rozsadng kobieta.
c‘)’;n momencie jednak stracita caly sw0j T0Z59-

- Fostanowita opracowac plan zemsty.

a3
a

starczajac dodatkowo Wladzy niezbitych dowo-
déw, ze to wlasnie jej brat jest odpowiedzialny za
jej Smier¢, to doprowadzilaby juniora do utraty ca-
lego majatku i jednoczesnie do uwiezienia go na
dtugie lata. OczywiScie, nie miata zamiaru umie-
raé. ZnajomoSci w gildii zabéjcéw pozwolily jej
kupi¢ bardzo rzadki specyfik, do zludzenia symu-
lujacy efekt §mierci. Pewna jego wada byl fakt, iz
dzialat przez trzy dni i tego czasu za nic nie dawa-
lo sie skrocié, oraz to, ze catkowite zludzenie
$mierci nastepowato dopiero po dwéch godzinach
od wprowadzenia go do organizmu. Ale i z tym po-
trafita sobie poradzi¢. Te same zZnajomosci pozwo-
lity réwniez zainstalowaé w pokoju maszynerig,
ktéra ulatwitaby jej zaaplikowanie sobie wyzej wy-
mienionego specyfiku w szybkim i odpowiednim
czasie, stwarzajac przy tym poZory zabdjstwa.
Najwazniejsza dla Marii rzecza byla idealna syn-
chronizacja przypuszczalnych zdarzen.

Miata wiec §rodki pozwalajace upozorowac wia-
sna $mier¢ tak, aby wygladala na zabGjstwo. Mu~
siala zadbaé jeszcze o to, aby ktos zaufany zaopie-
kowat sie nia, kiedy bedzie pod dzialaniem
specyfiku, oraz przekonujaco zrzucic wing na'bra-
ta. To pierwsze zapewnila sobie, dogadujac si¢ ze
znajomym N ajwyzszym Kaplanem pewnej zaprzy-
jaznionej Swiatyni. Jak wiemy, w razte jakiegos wy-

LA} v rarse TO7 -

padku majatek Wivieréw przechodzii W 1¢ce 1oz

-

nych organizacji, m.in. .l.ejie Swiatyni. Kaplan za
opieke nad cialem Maril oraz za e\‘vemuamse po-
¢wiadczenie jej émierci mial zapfewmone dla Swia-
tyni olbrzymie pienigdze. Przy jego wizlld%y Spf}.rz}
ich cze$¢ mogl uszezknac dlq siebie, czgsm‘al, _mus'{a
sie rOwniez podzieli¢ z Maria. Beszlal .u:c);sl\gnyru!]
pienigdzy pozwoliiahy‘umocmc pO.Z}'-(.?]'f; Swu_ﬁy'm,
zapewniajac kaplanowl czolowe 1111ej.st,e.w Fne.rdr—
chii kaplariskiej Miasta, a _okaz;'um pomcf:,' pr.gl\)//l-\po
rzylaby mu poteznego soluszmkz} W po:al:lu dﬂil
Do ostatnie] czeScel planu klohlcla PDIIL‘(._‘I)()W;.I a
kogo§ z zewnalrz, kto nie o,qcmo.waib)ﬁf [Bl? ;v sy‘;
tuacji, nie znal jej brata, kogo mozna by bezkarni
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wrobié. Jako ze cala rodzina byla w MieScie po-
wszechnie znana, znane byly réwniez stosunki
miedzy rodzenstwem, Maria potrzebowata wiec ko-
go§. Wynajeci ludzie z gildii obserwowali caty czas
bramy i gdy tylko pojawit si¢ kto§ odpowiedni, da-
li zna¢ lady Wivier. Ta za§ miala zamiar wynajaé
przybyszéw i tak pokierowac wydarzeniami, aby
bezstronni $wiadkowie przy$wiadczyli o kontak-
tach wynajetych frajeréw z jej bratem. Nastepnym
etapem intrygi bylo §ciagnigcie ich w jednym cza-
sie do swojego domu wraz z jakim§ przedstawicie-
lem gwardii. Jako ze planowata by¢ juz wtedy pod
wplywem specyfiku, wymieniony str6z prawa na-
tychmiast powinien doj§¢ do wniosku, ze byto to
brutalne morderstwo dokonane przez wynajetych
przez brata denatki ludzi.

Kilka miesiecy wezesniej Maria rozkochata w so-
bie zastepce dowddcey jednego z najwigkszych po-
sterunkéw gwardii Miasta. Czlowiek ten, bezgra-
nicznie zakochany, mdglby zrobi¢ dla niej
dostownie wszystko, co miescilo sie w granicach
prawa. Wiedzac, iz jest on niezwykle uczciwy, na-
sza bohaterka nigdy nadmiernie nie wplatywata go
w swoje intrygi, a jedynie odrobing nim manipulo-
wala — zawsze znajdowat si¢ w odpowiednim miej-
scu o odpowiednim czasie. Latwo bylo wiec
umoéwié sie na randke z tym czlowiekiem i sprawic,
ze znajdzie si¢ w jej domu w przewidziany wieczor.

W ten spos6b Maria cheiala zrujnowac swojego
brata. Wiadza miataby dowody na jego konszach-
ty z ludZmi, ktérzy dokonali morderstwa. Henryk
stracitby wiec catly, otrzymany w spadku majatek,
a z wigzienia wyszediby po tadnych kilku latach,
nie majac, jako ze wczesniej przepuscil swoje pie-
nigdze, prawie nic. Tymczasem ona, po sprzedaniu
swoich posiadtosci w MieScie i po zainkasowaniu
pieniedzy od kapiana, mogtaby wygodnie urzgdzi¢
si¢ gdzie indziej. Wzbogacilaby si¢ wigc, a jedno-
czes$nie zem§cita za wszystkie lata upokorzen.

KROTHIE STRESZCZENIE

Mamy juz pewien zarys sytuacji. Jak w ogéle po-
winna toczy¢ si¢ przygoda? Druzyna zostaje wy-
najeta przez mloda kobiete do, jak to ona sama
okresla, kilku prostych zadan, ktére prawdziwemu

. o . . . . .
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mu. Pierwsze z nich, niby najtatwiejsze, ma by¢ ro-
dzajem testu i polega¢ na wydobyciu z rgk pewne-
go czlowieka pierScienia, bardzo waznego dla
kobiety. Czlowiek ten to oczywiScie brat Marii,
a cale zadanie to préba wrobienia graczy w kon-
takty z Henrykiem. Naszym bohaterom bez wiek-
szych probleméw udaje si¢ zdoby¢ pier§cien.
W tym czasie duzo oséb staje si¢ przypadkowymi
Swiadkami ich kontaktéw z meskg latoro$lg rodu
Wivieréw. Gracze oczywiscie bedg cheieli jak naj-
szybciej dostarczy¢ blyskotke Marii i dowiedzie¢
si¢ o nastegpne zadania. I tu przykra niespodzian-
ka. Okazuje sig, ze zleceniodawczyni lezy we wla-
snym domu niezywa na biurku, z beltem z kuszy

wystajacym z plecow. Oczywiscie, jest pod wply-
wem specyfiku, ale tego gracze nie powinni stwier-
dzi¢. Beda mieli zresztg na to bardzo mato czasu,
gdyz pod domem zjawia si¢ przedstawiciel gwar-
dii z obstawg. Uméwiony na randke, przyszedt do
swojej ukochanej, jakie jest wi¢c jego zdziwienie,
gdy natknie si¢ na grupe intruzow, a swoja mitogé
znajdzie martwa! Druzyna zostaje obcigzona wing
za $mier¢ lady Wivier. Zadaniem bohater6w powin-
no by¢ teraz oczyszczenie si¢ z zarzutow.

POCZATECZER

Wszystko zaczyna si¢ w pewien pochmurny
dzien, a wlasciwie wieczor. Nasi przyjaciele siedzg
sobie wygodnie w jednej z karczm Miasta, do
ktérego dopiero co przybyli, 1 opijajg kolejne suk-
cesy badz porazki. Na zewnatrz jest paskudnie, le-
je jak z cebra, ale wlaSciwie czemu tu si¢ dziwié,
jest przeciez jesien. W lokalu jest ttoczno, wiele
0s6b, gléwnie miejscowych, spedza tutaj wolny
czas, topigec smutki w winie 1 piwie, ktore, o dziwo,
jest tu wy$mienite. Druzyny nikt nie zaczepia, bu-
dzi ona powszechny respekt. W pewnym momen-
cie do §rodka wchodzi nowy gos¢. Szybko zamy-
ka za soba drzwi, aby nie wpuszczac do Srodka
chtodnego i deszczowego powietrza. Sciggnawszy
kaptur, rozglada si¢ po pomieszczeniu. Teraz widac,
ze jest to kobieta, calkiem zreszta urodziwa. Pod-
chodzi do graczy, ktérzy zdecydowanie wyroznia-
jg si¢ sposréd gosci. Wywiazuje si¢ rozmowa,
w ktérej kobieta przedstawia swéj problem.

Tutaj krétkie wyjasnienie. Kobieta to oczywiscie
stuzgca Marii. Jej zadaniem jest zaprosi¢ do swo-
jej pani grupe 0sdb jak najlepiej nadajacych si¢ do
pewnego, SciSle okreslonego celu. Ot6z Maria Wi-
vier przystgpila wreszcie do realizacji swojego pla-
nu (patrz Plan Marii Wivier), obserwatorzy z gildii
zab6jcéw doniesli jej o przybyciu i miejscu poby-
tu druzyny, teraz wiec shuzgca bedzie zacheca¢
$miatkéw wszystkimi mozliwymi sposobami, aby
jak najszybciej ztozyli wizyte w domu Wivierow.
Informacje, jakie im przekaze, beda raczej skrom-
ne. Tlumaczy sig, iz nie jest kompetentna lub po
prostu nic nie wie. Obiecuje jednak tatwy oraz du-
zy zarobek. Jej pani bardzo zalezy na czasie, najle-
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piej wigc, aby Smiatkowie je
udali. Méwi, iz na zewnatrz czeka powoz, ktory za-
wiezie cate towarzystwo na miejsce. Jeli nasi bo-
haterowie sie zgodza, stuzaca stwierdzi, ze nie na-
lezy marnowaé czasu i zaprowadzi druzyne przed
karczme. Tam za$ rzeczywiscie stoi okazaly powoz.
Baczny obserwator moze zauwazy¢ na nim znaki
Swiatynne. Na zydlu siedzi opatulony szezelnie
w czarny plaszcz woznica. Jest to brat stuzacej,
ktory ma za zadanie przyjrze¢ si¢ teraz druzynie,
gdyz p6zniej Maria ma dla niego pewne zadanie.
Konie ruszaja z kopyta i zaczyna si¢ przejazdzka.

Jest juz poézny wieczor, na dworze dalej leje, od
czasu do czasu niebo przecina blyskawica. Rosa
przez caly krétka przejazdzke milczy, ewentualne
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slstéwkami. Po kilku minutach

wa
f;?‘ oyt li‘kzl;);zy §¢ p}rzed_o'ka_zalq brama. Woznica
: iy - wrota i pow0z mezdza na podwtlﬁrze. Opis
el%" 0twu . ooczenia zamieszczam na koncu. Rosa
By | dom dza druzyng do domu i tam w przedpokoju
;?! \ E:‘;“ chwile zaczek‘aé, sama za§ wchodzi do sa-
WI? I(;nU Powiadomié sWoja pania. Za moment w‘ycho—
Jnan-j . aprasza grUpe do srpd}fa. W salonie panuje pol-
“Pcﬁ e WySIT6j witrza i r}lcktore rekwizyty robig
iy ; o wrazenie. Zwr6é, Mistrzu Gry, uwage swojej
:hui)“ﬂ}‘ gwlaszcza na (}kﬂu. ros.’;lin_\," 1, oczywiscie,
ki DILWY: Po pomieszczeniu .w1duc. ze osoba,
ratu mieszka, Jest bogata i lubi quo‘lykg.
g | Aosob (2 siedzi spokojnie za b’:urklem i przy-
i | gadasie naszym bohaterom. W koncu gdzywa sie,
hi&: fichym glosem proszic gosci, aby _Ziiji';‘li miejsca
kjrs:;; o fotelach. Kiedy‘llnk sie stanie, Maria przedstawia
U o i wyklada sWOJ problem.

_ Milo mi, panowie, ze przyjeliScie zaproszenie.

g, | Jestem wam niezmiernie zobowigzana i wierze, ze
3| KorzySci beda obopélne. Zapewne zada-

0 | jecie sobie pytanie, do czego jestescie

gy | i potrzebni, PO €O zadatam sobie /%;/«'

mﬁm ud éciagniecia was tutaj. To /<

bioge| proste. Potrzebuje kogos 4

dogy| odwaznego, $mialego, /

| Kogo$, kto nie zawaha si¢

wan| wykona dla mnie kilku

adan. Nie wszystkie
2|y bedg proste, niekiedy
s yzyko bedzie bardzo
: duze, ale gratyfikacja
iowniez odpowiednia.
Mam nadzieje, ze macie
teraz trochg czasu, gdyz
sluzba u mnie moze zaja¢ na-
Wet rok. Sami jednak rozumiecie,
Iz muszg przekonac si¢ o wasze|
sllcuteczno.ﬁci. Stad pierwsze zada-
hié to niejako pewien test. Jak widzicie,
lubig ciekawe rzeczy, mam réwniez swo
r kaPr}’Sb". Kiedy co§ mi wpadnie w oko, musz¢
miec, Pewien czas temu zobaczylam na rece
PEWnego czlowieka pierscien. Nie jest on specjal-
T:n;ieenn}?‘ Ifldm j}edngk kaprys, aby znalazl si¢
o H;\;ﬁ}ﬂlesmc mi go, a dowiedziecie, ze do-
UDMam 7w
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i T racajgc na was uwage. (_)u__\.')\.t.-'i-
e y¢ pewna trudno$é, byle tach mogt-
Cicga%‘;fﬁgg “?l‘-'i“"_ic%xn i /_;;In'u‘- mu 1o, czego
| i i) lp__lcgrsucn'mu\/.gl miec juz LII/.IHIHJ,
2 wlos spage ;/_d:’—{h Blfti-xlll}'. /;1\_1:1rnncmu nie mo-
tobu, Nie ;’Vicng “W).. inaczej nici z ci.'lllxargu za-
W, Pawie C(deicnnl-‘\gd/‘m ten czlow |.cl\ lll!L'\llxil. ale
k) ”, e dZiﬁlnic); ) ‘}_\-‘\Dt.;(l/.:t czas W jednej z karczm
{li b¢dliecic. m‘fljll.wlmc nl(icluq:gr sig I.r;u.;mluwf. IL
B0 tam, Pl"'lyni:; l‘.‘i‘ll'“_hlll‘g‘ szczeScia, zastaniecie
ot Plerdcier il. (Jlr'h-ut' mi wigc w u\l.ulclmy m czasie
‘u".?u \"’dez Uznania ;‘/!)_UML'IC ‘flu ].nulu mvlu:llm sumka,
Uﬂfi'ﬁ' Piej plane ?'llfl-. istrza ( iry) i nastepne, jeszcze l%%--
PUmyLi{am :1 amie, DQWICHHL‘L‘IC rowniez, ze nic
SIE W ocenie was.

Oczywisci
e ﬂmego?’jiiliv gyﬁ:a O przyszlych zleceniach
resowanie gracz 8, Majacy na celu zainte-
lania, Maria w r};:;r%braﬁ??u- J§3§11 druzyna ma py-
Na pewno opisze i EIWOSC1 na nie odpowie.
Wikcie job jefk:rzaf: (ltm przyszly ofiare, kiorg oczy-
Doklatinie i %]uw?dorr}o§01 im nie zdradzi),
Asy”, gdzie czesto Ehog ; OPisat gospode ,Trzy
ni zi Henryk (opis dalej). Wy-
raznie da do zrozumienia, ze zaleiyp-e- il Wy
Poa i i ot mveacbn o B
ze najlepiej, aby druzyna nie tracita czasu i al,( i
szg;?mg] udata si¢ do jaskini hazardu oot
_\ledy gracze opuszezg juz dom M' ii z
ni pewne przygotowania, Brat siuzch—:ﬁt;ﬁggﬁi.
pory czekal z prayjacielem w drugim pokoju, do-
slallicipewna _Sllmk@ pieni¢dzy, dosé eleganckje: ciu-
chy 1 zadanie obserwowania poczynan gracz
hd :,szech Asach”. Dodatkowo ma zdoby¢ kuszg
ktorq Maria zauwazyta u jednego z cztonk6w Tl
zyny, t¢ sama, ktérg dostal on w prezencie od Cie-
bie, Mistrzu Gry, na poczatku przygody. Jest
to idealne narzedzie zbro-
l'.“bﬁ dni. Brat Rosy wyjezdza
V¥ do gospody powozem,
bedzie wigc tam pierwszy.
Powéz zostaje pézniej od-
stawiony przez Rosg,
ktéra réwniez opuszcza
dom swojej pani, powia-
damia kaptana, ze zabawa
juz si¢ zaczela, i zaszywa
sie w uméwionej kryjowcee.
Tymczasem Maria przygo-
towuje odpowiednio maszy-
nerie pod makieta, smaruje bett
kuszy specyfikiem. Brof,
e oS 7 ktérej miata zaapliko-
~—  wa¢ sobie miksture, dzig-
ki szczgSliwemu zbiegowil
okolicznosci jest tej samej klasy,
co bron jednego z graczy. Jak wiemy, jedng z wad
specyfiku jest jego op6znione dziatanie. Tak wigc
Maria musi zaryzykowac 1 zaaplikowaé go sobie juz
teraz. Do tego wiasnie potrzebna jest jej cata ma-
szyneria w makiecie. Lady Wivier siada wigc wy-
oodnie przy biurku { naciska mechanizm. Stychac
Ejichy §wist powietrza 1 nasaczona trucizna strzala
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przebija si¢ przez specjalnie do tego celt przyss
towany i zamocowarn

y na plecach kobiety cienki,
ale twardy material. Leciutko ja raqi. wprgwadza
specyfik do jej organizmu. Jui_za dfwe quzmy tyl-
ko nieliczni, zaznajomieni z dziataniem mllc_stpry lu-
dzie beda mogli stwierdzi¢, ze !ady Wi\_ner zyjel. Dla
catej reszly bedzie ona jak najbe rdziej martwa.
Moze si¢ zdarzyC, ze

nieufna druzyna zoslav:!i
pod domem obserwatora. ')._Cuu\_uu}iy c')nloczy'tw;‘;gl'c-:
upus;cc,r,uj:;cy dom powoz, j.llk 1 pozn:ej‘szc‘plz)k.yl:
cia brata Rosy wraz z przy_u‘lcnclcm. Tamci po K1
ku minutach opuszcza dom1s

zybko udadza si¢ do
slumsow Miasta. Jeéli obserwator zacznie ich §le-
dzi¢, doprowadz

g go do kilku kamienic, gdzie




znikna mu z oczu. W jednej z nich majg schronie-
nie, a wiec nawet ta przyblizona lokalizacja moze
p6zniej sie przydac.
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Tymczasem nasi bohaterowie bez wiekszych
probleméw, dzieki wskazéwkom Marii, dochodzg
do karczmy. Przy wejsciu stoi jeden z ochroniarzy
i prosi o pozostawienie broni, ktora nastepnie od-
noszona jest do pomieszczenia obok jaskini hazar-
du. W §rodku jest do§é ttoczno. Dominuja ludzie
z Miasta, podréznych jest niewielu. Wida¢ réwniez
kilku gwardzistéw, przyboczng ochrong Huana Wi-
liesa (kochanek Marii, szczegélowy opis na koficu
scenariusza), z ktérg zreszta gracze beda mieli je-
szcze dzisiaj przyjemno$é badz niefart si¢ spotkac.
7Za barem stoi cérka karczmarza. Ojciec jest akurat
w Sali Gry pod karczma. Zagadnieta przez druzy-
ne mioda barmanka zawola ,,papg”. Ten po krétkiej
rozmowie i malej optacie wpusci czgs¢ druzyny do
Sali Gry. Cze$¢ tylko, gdyz dzisiaj jest wyjatkowo
ttoczno. Reszta bedzie musiala zaczeka¢ w glow-
nej sali. W Sali Gry za$ znajduja si¢ juz wszyscy
interesujacy nas ludzie. Jest wigc sam Henryk,
ktérego natychmiast mozna zauwazy¢ skupionego
i pochlonietego gra przy stole. Jest tam tez Huan,
spedzajacy tu ostatnie przed swoja randka z Marig
minuty, sa brat Rosy z kumplem. Cata Smietanka.
Oprécz kilku jeszcze przypadkowych gosci w po-
mieszczeniu znajduja si¢ jeszcze barman, krupier
oraz jeden z ochroniarzy. Wszyscy interesujacy nas
ludzie siedza przy stole z drozszymi stawkami. Po-
winienes teraz, Mistrzu Gry, zwréci¢ graczom uwa-
ge na kilka rzeczy. Przede wszystkim z przypadko-
wej rozmowy powinni si¢ dowiedzie¢, ze gosc,
kt6ry wlasnie wygral spora sumke pieniedzy, to za-
stepca szefa gwardii. Po drugie, mimo ze ubrani
w eleganckie rzeczy, brat Rosy i jego kumpel wy-
raznie nie pasuja do otoczenia. Prostota w ich za-
chowaniu mocno rzuca si¢ w oczy. Przy stole gry
jest jeszeze jedno miejsce, co$§ w sam raz dla kogo§
z druzyny. Teraz gracze, kt6rzy weszli do Srodka,
moga wykazac si¢ inwencja w zdobyciu pierscie-
nia. Mozna to zrobi¢ na kilka sposob6éw. Wszystko
zalezy od humoru brata Marii, no i Twojego, Mi-
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strzu Gry. Jesli zdarzy sie Henrykowi wygrac wick-

sza sumke pieniedzy, to po kilku minutach rozmo-
wy chetnie pierscien odsprzeda. Moze si¢ rowniez
zdarzy¢, ze w ferworze gry straci wszystkie pienia-
dze, a ze nie bedzie jeszcze miat do$¢, postawi ja-
ko stawke wlaSnie pierScien, ktéry gracze moga
wtedy wygraé. Inna mozliwos¢ to sytuacja jak wy-
zej, z tym ze Henryk zwrdci si¢ do graczy jako tych,
co to niby wzbudzaja zaufanie z prosba o pozycz-
ke pod zastaw. Niewazne jak, wazne, aby druzyna
w korcu blyskotke dostata, rozmawiajac przy tym
jak najwigcej z mtodym Wivierem. Z konwersacji
takiej mozna dowiedzie¢ si¢ mndstwa niepotrzeb-
nych rzeczy. A wigc, jak trudno tu cokolwiek wy-
grac¢, jak drogie jest dzisiaj zycie i jak to dobrze

odziedziczy¢ spory majatek. Mozna wylapaé takze
kilka pozytecznych informacji, czyli potaczyc¢ we-
sotego gadute i odziedziczony przez niego spadek
z zalobnymi ogloszeniami spostrzezonymi przy
wiezdzie do Miasta. To moze dac¢ do mySlenia. Tak
czy siak, bedzie przy tym wielu §wiadkéw, z zastep-
ca dowddey gwardii wigcznie. Ten ostatni w tym
czasie opuSci pomieszczenie. Swoje juz dzisiaj wy-
gral, a poza tym chce jeszcze zrobic krétki obchéd
ulic przed spotkaniem z Marig.

W kilka minut p6Zniej zacznie si¢ mata burda.
Brat Rosy, znajac doskonale z relacji lady Wivier
zwyczaje panujace w ,, Trzech Asach”, skrzyknat kil-
ku kolesi ze swojej dzielnicy 1 poprosit ich o wywo-
tanie awantury w giéwnym pomieszczeniu karczmy,
zaraz po wyjéciu gwardii. Nie ming wigc nawet 3 mi-
nuty, a gracze, ktérzy nie weszli do pomieszczenia,
gdzie szerzy si¢ hazard, tez bedg mieli odrobing roz-
rywki. Oto na zewnatrz stychac jakie$ niepokojace
halasy i do gospody wpada 8 zakapturzonych posta-
ci z solidnie wygladajacymi patkami. Zaczynaja de-
molowa¢ lokal (z go$¢mi wiacznie). Zacznie si¢ re-
gularna karczemna bijatyka. Skrzyknigtej bandzie
zalezy jedynie na wywolaniu jak najwigkszego za-
mieszania, nie zrobia wigc nikomu powaznej krzyw-
dy. Ustyszawszy harmider w giownej sali, karczmarz
uspokoi wszystkich w Sali Gry, po czym wraz
z ochroniarzem pobiegng sprawdzié, co si¢ dzieje.
Na to tylko czeka Martin (brat Rosy, sluzacej Ma-
rii). I on rozpocznie awanture, wywracajgc stél na
wsp6igraczy, unieruchamiajac ich przy tym na do-
bra chwile. Wykorzysta ja, aby z pomieszczenia
obok, gdzie trzymana jest bron, ukras¢ kusze. Jesli
nie udato Ci si¢, Mistrzu Gry, kuszy takiej wczesniej
druzynie przekaza¢, karczemna bijatyke mozesz
pominaé, chociaz jest to dobry sposob, aby ozywic
troche akcje naszej przygodki. Kiedy nasi bohate-
rowie w jaskini hazardu wygrzebia si¢ wreszcie spod
stotu, obrusu lub innych os6b, ktére przypadkowo
na nie wpadty, Martin wraz z przyjacielem bedg juz
na gorze, gdzie nadal trwa mata zadyma. Po opu-
szczeniu ,, Trzech Aséw” przez brata Rosy, co po-
winno mu si¢ bez wigkszych probleméw udac,
skrzyknigta banda tez zacznie si¢ wycofywac.

Moze sie zdarzy¢, ze graczom uda si¢ obezwia-
dni¢ jednego lub kilku napastnikéw. Niewatpliwie
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beda wtedy cheieli wyciagnaé troche informacil.

C6z wigc taki delikwent moze wiedzie¢? Zostal po-
proszony przez dobrze znanego w §wiatku prze-
stepczym swojej dzielnicy czlowieka o wywolanie
malutkiej awanturki w tejze karczmie. Czlowieko-
wi temu nie nalezy odmawiaé, a zresztg, jak sam
twierdzi, dobra karczemna bijatyka to czysta przy-
jemnogé. Potrafi opisad tego cztowieka, blizszych
informacji jednak nie posiada. Pan X jest niezwy-
kle ostrozny, czesto zmienia miejsce pobytu, sam
znajduje potrzebne mu osoby. Po opisie co bystrzej-
si gracze moga rozpoznaé goscia, ktéry wywolal
awanturg w pomieszczeniu, gdzie toczyla si¢ gra.
W czasie rozréby bylo do§é glogno, niejedna
panna darta si¢ w nieboglosy, niejeden odwaznl
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% od stotu wzywat gwardie. Jest wigc kwestig mi-

\ Sul a0 przybycie. Nalezy graczom u§wiadomié
iﬂ% ?akt iz gWardia bedzie si¢ chciala jak najwigcej do-
Ny (i odziets przestuchania moga potrwac kilka go-
| igin, a tu tymezasem 2egar tykai juz niewiele cza-
! 1 7081alo do uptywu terminu wWyznaczonego przez
lhy arie. Powinni wigc nasi bohaterowie, jesli cheg

| liczyéna kolejne zlecenie i wigcej szmalu, jak naj-
Uiy szybeie] wynies¢ si¢ Z Trzech Aséw” (co trzeba

- wyrafnie zaznaczy¢). Dla podgrzania atmosfe-
iy mozna zsynchronizowac przybycie stréz6éw pra-
wa na miejsce i jego opuszczenie przez druzyng.

g Jesli ta chee spetni¢ warunki lady Wivier, bedzie
Wy | qusiata przed gwardig uciekac, co wzbudzi pew-
ey ne podejrzenia. W czasie przestuchan w gospodzie
®h| na {emat przebiegu wydarzen, gwardia zbierze do-
| yiadne informacje, z adresami 0s6b zamieszanych
ey i rysopisami charakterystycznych os6b wigcznie.
My [chociaz graczy to bezposrednio nie dotyczy, gdyz
4| bedajuz w drodze do domu Marii, to bedzie juz ist-
Wil piata podstawa do p6zniejszych zdarzen.
b
ly KROTHIE WYSASHIENE
d Zanim przejde do dalszej czesci, krotkie uzupel-
x| nienie informacji, co miato miejsce w domu Marii.
e Jak pamietamy, stuzaca z bratem zaraz po wyjsciu
#6  druzyny wyjechali Swiatynnym powozem, tymcza-
gl semnasza intrygantka zaaplikowata sobie specyfik.
ol Kto$ dociekliwy méglby zadac sobie pytanie, dla-
me  czego sama cheiala to zrobi€, po co ta cala skom-
sm|  plikowana maszyneria. Przeciez mozna bylo kazac¢
@i tozrobi¢ stuzacej. Lady Wivier od dziecinstwa przy-
zwyczajona byla do samodzielnosci. Przez te wszy-

stkie lata wyrobita sobie poglad, ze co masz zrobic,
najlepiej zr6b sam, wtedy nikt ci¢ nie zawiedzie. Po-
zatym dochodzity jeszcze wzgledy praktyczne. Ro-
samusiata wyjecha¢ razem z bratem, aby oddac po-
w6z i dopilnowaé przygotowan w §wiatyni.

Nie wszystko jednak Maria mogta zrobi¢ sama.
Ostatnich przygotowari mial dokonac brat stuzace;.

Po zdobyciu kuszy i majac pewnos¢, ze druzyna
s  zdobyla pierscien, Martin udal si¢ w te pedy do do-
7 mu swojej pracodawczyni. Znal Miasto, wiele
4g  Skrotow, bez problemu powinien by¢ przed gracza-
ol mi. Tam podrzucit w kat pokoju kuszg, posmaro-
i Walmiejsce, gdzie whil si¢ belt, krwia (wczesniej,
q¢  dzieki zastosowanej technice, krwi bylo niewiele)
¢« 1opudcit dom, aby zamelinowac si¢ na kilka dni

W jednej z kryjéwek.
Tak wigc putapka zostata zastawiona 1 tylko cze-
ka na swoje ofiary.

NIESPODZIADKA!

Szezesliwi poszukiwacze przygod wracajg do
Pracodawczyni, zadowoleni zapewne z wykonane-
80 zadania i okazji do malej b6jki. Pierécient spo-
Kojnie spoczywa w sakiewce, jest si¢ z czego cie-
s2y€. Jest juz bardzo p6zna noc, deszez nadal pada,
ulice miasta §wiecq pustka. Nie niepokojeni, docie-

.

v e Dl
nia przy bramie o; ?aﬂ oevilomesy Sl
pdzna pora zmusit iateag ooy thebosnls SOl
s el a Ifapf:wms. _wiaécmlelk.c; do. uda-
S ‘prz ?ﬂt? : Pukamg do drzwi wejscio-
e dzeniI:l 03;( osi jednak Zzadnego efektu. Po
Lo azuje si¢, ze drzwi sg otwarte. To
w k_aszJ r_asqwej druzynie musi wzbudzi¢ pewne
zaniepokojenie i podejrzenia. Po wejéciu do §rod-
ka caly dom okazuje sie pusty. Wyjatkiem jest glow-
ny salon, gdzie, przy $wietle ksigzyca przebijajace-
go przez olbrzymie okna, wida¢ spoczywajace na
blur}(u cialo. Blizsze ogledziny wykazuja ze, o zgro-
20, jest to wiascicielka domu, bestialsko zamordo-
wana strzalem w plecy. Na biurku peno jest krwi,
nie widac¢ zadnych §ladéw szamotaniny ani czy wal-
ki, wydaje sie réwniez, ze nic nie zgineto. Tymcza-
sem z zarobku nici. Ale zabawa dopiero si¢ zaczy-
na. Oto do domu zbliza sie gwardia. Nalezy tak to
rozegra¢, aby gracze mieli jak najmniej czasu na
przygladanie si¢ ciatu i rozeznanie w sytuacji.
Gwardia w tym przypadku to Huan oraz jego
osobista ochrona (trzech z kilkunastu najlepszych
gwardzistéw w koszarach). Przybywa na umowio-
ne spotkanie z ukochana, a teraz, jesli nie zostat
spostrzezony wczesniej (nasi mali spryciarze mo-
gli pomy§le¢ o wystawieniu wartownika), stoi pod
drzwiami i az sie nie moze doczekac, kiedy odpra-
wi przybocznych i zostanie ze swoim skarbem sam
na sam. Jesli druzyna nie wystawila strazy, nie spo-
strzeze zastepcy na czas i, zaskoczona pukaniem,
znajdzie si¢ w pulapce. Jedyne bowiem normalne
okna (patrz opis domu) to te od frontu, a tam za-
niepokojeni ciszg i brakiem reakcji na pukanie
gwardzifci juz czujnie rozgladaja si¢ dookota. Na-
wet jesli wartownik wczesniej dostrzeze grupe
Huana, ucieczka bedzie bardzo trudna. Jesli stoi na
terenie posesji, to spostrzeze ja dostownie na kil-
ka sekund, zanim gwardziSci wejda na podworze
(wysoki zywoplot), a to nic nie da, bo front domu
i tak jest stad doskonale widoczny. Jesli stoi przled
zywoplotem, 10 zdazy skutecznie ostrzec przyja-
ci6l, a wiec szanse na ucieczke sa wigksze. I tak
trzeba jednak liczy€ si¢ z faktem wyj$cia z domu
od frontu oraz sforsowania zywoplotu.
7Zamknietym w domu graczom pozostaje do wy-
boru kilka opcji. Wszelkie préby ukrycia si¢ we-
wnatrz skoficzg si¢ niepowodzeniem, gdyi‘z_ar.c’)w-
no Huan, jak i jego towarzysze nie raz ml‘eh juz do
czynienia z takimi sytuacjami. Ucieczka 1 ?valka to
rowniez dos¢ desperackie wyjécie. Chiopaki z gwar-
dii strzelaja niezwykle celnie, ich mozliwosci 52
olbrzymie, nie brakuje réwniez Flrobnego wsparcia
magig. Tych NPC-6w stwérz, Mistrzu Gry, napraw-
de silnych. Wiadomo, nie byle chl'ystek zostaje za-
ajak si¢ juz jest na takiej po-
zycji, to jest si¢ odpowiednio gb:’oniqnynl. To dqéé
delikatna cze$¢ przygody, od niej zglezy t?ard'zo wie-
le. Wdajac sie w walke, fatwo mozna zginal. Ucie-
Kajac lub, co gorsza, z-db.ija_]zlc Huana.l jego to‘\?aj
rzyszy, N arazaja sig¢ na gniew wiladz Miasta, tudziez

stepca szefa gwardii,




wladz najwyzszych. Grozi to listami goficzymi
i nagonka przez do§¢ diugi czas. Nikt nie lubi, kie-
dy zabija mu si¢ pupili. Nalezaloby to graczom
u§wiadomié i dobrym momentem na to jest roz-
grywka w ,, Trzech Asach”. Huan jest prawie naj-
popularniejszg osoba w Miescie, tatwo bedzie wiec
ktéremus z czlonk6w druzyny podczas rozgrywki
ustysze¢ kobiece komentarze w stylu ,,Ach, jakze
wspaniaty jest ten nasz Huan! Nie dos¢, ze jest nie-
doScignionym szermierzem, nieustraszonym po-
gromca bandytéw, to jeszcze ma takie szczescie.
A slyszal pan, jak to ostatnio walczyl z czterema
przeciwnikami naraz i wszystkich ich pokonat?! Za-
iste, dawno nie mieliSmy u nas tak doskonatego
stroza prawa. I podobno sam Milosciwie Nam Pa-
nujacy ma do niego stabos§¢”. Taka wypowiedZ po-
winna ostudzi¢ w przyszlosci zapat do walki. Jesli
jednak do niej dojdzie, zaatako-
wani gwardziSci beda walczyc
bezlitosnie. Tak wigc w tym
miejscu, po zaatakowaniu
gwardii, przygoda konczy si¢
$§miercig graczy lub ich zwy-
ciestwem, a w rezultacie zy-
ciem z listem gonczym na kar-
ku (bardzo wysoka nagroda!).

CODALES Z TYM
BAJZLEMI?

Zalézmy jednak, ze lek-
ko zastraszeni gracze decydu-
ja si¢ oddac¢ w rece strézéw y ’
prawa. Zostajg wezwane po- | |
sitki, po czym druzyna zo- /
staje zamknieta w pobliskim || |
wigzieniu. Tymczasem Hu-
an odkrywa zwtoki, jak mu
si¢ wydaje, swojej ukochanej. Wpada
we wscieklo§¢. Dokladne przeszu-
kanie domu pozwala odkry¢ porzu-
cong w jakim$ kacie kusze, ktéra
Huan widzial u jednego z naszych
bohater6w. Nie odkrywa jednak zadnego elemen-
tu maszynerii. Wczesniej rozpoznal czg$¢ druzyny
jako tych, ktérzy grali znim w ,,Trzech Asach”, pa-
migta réwniez, ze rozmawiali z Henrykiem. Posta-
nawia aresztowac tego ostatniego. Zawiadamia
takze kaptana Swiatyni, aby zajat sie ciatem. Ka-
plan, oczywiscie wtajemniczony w spisek, zabie-
ra ciato do Swiatyni, gdzie obiecuje odprawié
wszelkie niezbedne ceremonie. Jest tu w zwycza-
ju palenie ciat, co najczesciej odbywa sie w trzy dni
po $mierci. Weze$niejsza umowa z Marig zobowig-
zuje kaplana do opieki nad nig przez te trzy dni
(spoczywac wtedy bedzie w podziemiach Swigty-
ni, gdzie najblizsi bedg mogli rozpacza¢ nad jej nie-
spodziewanym odej$ciem), a nastgpnie do podmie-
nienia jej przed samym spaleniem na kogo§ do§é
podobnego.

Nasza druzyna reszt¢ nocy spedzita w celj,
W jaki§ czas po wsadzeniu dolgcza do nich réw-
niez Henryk. Gracze bg¢da si¢ pewnie chcieli do-
wiedzie¢, co jest grane. Ten jednak zupelnie nie
wie, co si¢ dzieje. Powiedziano mu tylko, ze ktog
zamordowal jego siostre i ze sam jest oskarzony
o wspoOtudzial. Wychodzi wigc na jaw, ze on i ko-
bieta, ktéra zlecila druzynie zadanie, to rodzef-
stwo. W tym momencie posypia si¢ pewnie pyta-
nia. Henryk moze opowiedzie¢ swojg historig,
stwierdzi, zgodnie z prawda, ze z siostra nie wi-
dziat si¢ od czasu opuszczenia przez nig domu oj-
ca, ze nigdy nie chcial jej $mierci i Ze po prostu
jest niewinny. Ba, zdesperowany bedzie prosit na-

RS - Flani ~ 1 1 @
druzyne o rozwiklanie calej sprawy, za co

wel
obiecuje sowite wynagrodzenie. Opowiada o spad-
ku, jaki niedawno otrzymat po Smierci ojca. Je§li
padng jakie§ pytania o testament,
wie tylko tyle, ze jego siostra
dostala znacznie mniej. Obie-
cuje wszelka pomoc, jakg
moze zapewni¢ (sam, Mi-
strzu Gry, zdecyduj o jej za-
kresie, pamietajac o tym, ze
jego znajomos$ci ograniczajg
si¢ do grona ludzi, z ktérymi
grywa w karty). Na czas roz-
wigzania sprawy zapewnia
rowniez wyzywienie
1 noclegi w jednym ze
swoich doméw w bo-
gatej dzielnicy.
Na razie jednak wszy-
scy znajduja si¢ w celi. Sy-
tuacja zmienia si¢ rano,
kiedy to kazdy z osobna za-
bierany jest na przestucha-
nia. Trwaja one przez caly
dzien, wszelkie proby po-
zyskania informacji przez graczy kon-
cza si¢ stwierdzeniem, ze nie oni sg
tu od zadawania pytan. Przystuchu-
je im si¢ Huan oraz jaka$ osoba bie-
gta w wykrywaniu ktamstw. Ten
pierwszy dlugo rozmawia z Henrykiem na osob-
nosci. Jesli Gracze trzymaja sie faktycznej wersji
wydarzen, cala sprawa pozostaje nadal tajemnicza.
Pod wieczér wszyscy zostaja pod eskortg przetrans-
portowani do sali przestuchan, tam za§ Huan oznaj-
mia im, co nastgpuje:

— Nazywam si¢ Huan Vija i odpowiadam za po-
rzadek w Miescie. Jestescie oskarzeni o zabojstwo
jednej z bogatych obywatelek, osoby zreszta bar-
dzo mi bliskiej. Wszystkie dowody $wiadczq na
waszg niekorzy$¢, jakkolwiek pozostaje kilka nie-
wyjasnionych spraw. Przede wszystkim obecna
przy waszych przestuchaniach prawdoméwezyni
potwierdza wasza wersje zdarzer. Dlatego posta-
nowilem da¢ wam szanse. Macie trzy dni na 00zy-
szczenie sig z zarzutéw, po tym czasie zostaniecie
poddani procesowi i zapewne skazani. Nie musz¢
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‘ i Jodawac, ze macie zakaz opuszczania
002 o, Wszelkie proby ucieczki karane beda
MI?S cia Dobrze wiec wykorzystajcie te dni.
{mier elL:iCh odkryciach jestescie zobowigzani na-
sziasl mnie informowac. A teraz zegnam.
fychm ach opuszcza sale, zas nasi bohate-

Po lYCh stow ? :
2 Jostaja Wraz Z Henrykiem wypuszczeni na

wolnosE.

ROZWIAZADIE

W ciagu trzech dn.i Gracze pc')w'mni‘ zngleié ja-
kie§ dowody na (0, Ze to nie oni s3 winni Smierci
Maril. Jaka drogg obierze sobie Twoja druzyna, Mi-
sirzu Gry, to zalezy tylko od nich. Jest tu jednak
do odkrycia kilka rzeczy kluczowych.

TESTATENT

Jedna z takich rzeczy jest testament. Predzej czy
pofniej gracze zapoznaja si¢ z jego trescig. Ich
uwage powinna zwlaszcza zwrocic klauzula, wo-
k61 ktérej Maria uknuta caty spisek. Z dziataniem
tej klauzuli beda si¢ zreszta mieli okazje spotkac,
gdyz zaraz po Wyjsciu z wiezienia Henryk zapro-
§ ich na kolacje i nocleg do jednego ze swoich
doméw. Po dojéciu na miejsce okaze sie, ze dom
sostat do czasu rozwigzania sprawy Smierci sio-
stry zajety przez wladze Miasta wlasnie na mocy
zapisu w testamencie. Okaze sig, ze stato sie tak
7 calym odziedziczonym majatkiem. Henryk do-
piero po diuzszej chwili namystu przypomni $o-
bie o jakiejétam klauzuli, szczeg6t6w i tak nie be-
dzie pewien.

Sam testament spoczywa u znanego notariusza
w bogatej dzielnicy miasta. Dostep do niego
mozna uzyskaé¢ jedynie na podstawie zgody jed-
nego z dziedzicéw. Henryk oczywiscie bez proble-
mu takiej zgody udzieli. Sam nie bardzo bedzie za-
interesowany calg sprawa, zaszyje si¢ w swoim
domu w $redniej dzielnicy, ktérego mu nie odebra-
no, i bedzie zapijat smutki, czekajac na efekty pra-
¢y druzyny.

Wracajac do testamentu, to oprécz informacji
W stylu: ,,Moje posiadio$ci w dzielnicy... w posta-
CL.. (tu nastepuje diuga lista), stadning koni oraz

nosiadtnéos ST i voa lista)
3/ 1ga sid),

miastach... (réwni
0szczedno$ci w kwocie... (az wlosy siwieja) OTaz...
(WEd,]e inwencji Mistrza Gry) zapisuj¢ mojemu sy-
now1. Mojej corce zapisuje kwotg... (tu pada su-
ma, do$¢ duza, jednak to grosze w poréwnaniu do
iflpl‘zednigh wyliczanek)” mozna znaleZ¢ tez ocze-
Wang Klauzule. Brzmi ona mniej wiecej tak:
’[f;lal mg jest rowniez, aby w przypadku niena-
d NEJ, wezesnej §mierci jednego z dziedzicoOw,
d;ﬁ:&e dos¢, /C nie otrzymal majgtku ofiary, u‘lcj
tego le:"U utracit Ws;",y_\;lku, co uzyskal na mocy
?.oslanié :lrl:eg_lll, f}\:‘luquck_ ten rg‘m‘lyspt?nm:f:r:l‘ly
Wykonanie tego 7 m. f! (,H I-_ ot e
£0 zapisu ustanawiam niniejszy

e

r~=o1auiUsCl W

mojegp przyjaciela i czlonka
da jakie§ nazwisko).”

. Zapoznmi? sie.z testamentem powinno daé dru-
zynie do mysSlenia. Moze Juz teraz kto§ skieruje
uwage na Marie i jej §mier¢. :

PRZYJACEL RODZINY.

Wymle_niqny W testamencie cztonek rady Mia-
Sla, przyjaciel zmartego, tez moze by¢ cenna
poszlaka. Jesli graczom uda si¢ z nim spotkaé
pr‘zekofnalté go do swoich czystych intencji i nie:
winnosci, to moze opowiedzie¢ calg historie ro-
dziny (patrz Bajeczka), a wigc poszukiwania zo-
ny, narodziny dzieci, Smier¢ przy porodzie. Moze
ez na;?o.mk.nqé 0 sytuacji, jaka panowata w do-
mu _Wmeréw, 0 szybkim usamodzielnieniu sie
Marii, o tym, ze migdzy nig a ojcem nigdy nie
ukladalo sie najlepie;.

DOTUTIARI

Dom jest zabezpieczony przez gwardig, ktora
pilnuje, aby nikt niepowotany nie szwendal si¢
w poblizu. Jesli graczom udato si¢ wczesniej uciec
gwardii i jednak zostali w Miescie, a teraz prébu-
ja oczyscié sie z zarzutéw, beda musieli ominac
straze. JeSli zostali ztapani, to teraz beda mieli po-
zwolenie na ogledziny mieszkania.

Kryje si¢ tu wiele szczeg6téw, ktére moga po-
méc rozwiazaé zagadke. Jest to przede wszystkim
maszyneria ukryta w makiecie bitwy, mechanizm
zwalniajacy w biurku oraz iluzoryczne oparcie
krzesta. Wiecej szczeg6low w opisie domu.

RODZENSTWO SALENS

Jednym ze sposobow wyjécia z tarapatow jest
snalezienie czlowieka, ktory wywotal awantur¢
w ,.Trzech Asach”, a wiec brata stuzacej. Na
pewno nie bedzie to proste. Gracze dyqunujaje—
dynie opisem wygladu poszukiwanego 1 u?forma—
cja, ze melinuje sie gdzie§ w ubogiej dzielnicy. Ale
przeciez ta jest dos¢ rozlegla. Karczmarze W tam-
tejszych knajpach niechetnie udm_clagq Ja!{lchkol-
wiek informacji, chyba ze btysnie im si¢ przf.:d
oczami ziotem. Wickszo$¢ z nich i tak nie wie,
odzie mozna znalez¢ tego cziowieka, lub bgdzie
ziga bala udzieli¢ informacji. Ale wi_adomo, ktp szu-
ka, ten w koficu znajdzie. Jesli druzyna bedzie wy-
trwala W poszukiwzmiach, bedzie si¢ czesto krrq:-
ci¢ wieczorami poO ubogiej dzie}mcy, W koricu
powinna natrafi¢ na §lad. Martin r.nelmule Si¢
wraz z siostrg w jednej z walacych su;*‘kafmemc.
Rzadko ktére§ z nich opuszcza to schronienie. ng—
kaja oboje na Marie, ktora ma sie tu zjawuf 1W dn%li
wlasnego pogrzebu. Warto by hqu ewcn_%ua_ny'nd
lot na kryjowke roflzcﬁslwa'zgrz}c zZ po:]d\jvmmen;
sie tam glowne] intrygantki. Jej p(?jmame E)r‘ze:

(o wlaénie jeden z€ sposobow 0czZySzeze

druzyne den 2 . iogaiEors
nia si¢ z zarzutow. Jesli nie uda si¢ poymac Marii,

rady Miasta (tu pa-




juz sam Martin i jego siostra, przyciSnigci przez
gwardie do muru, wyjawig caly spisek.

SWIATYNIA

Kto§ sprytny moze przypomnie¢ sobie powoz
z insygniami §wiatynnymi, zainteresowac si¢, kto
stwierdzat zgon lub po prostu bedzie chcial obej-
rze¢ cialo. Predzej czy pézniej druzyna powinna
wiec trafi¢ do Swiatyni.

Mozna by powiedzieé, ze tu spoczywaja glow-
ne dowody, a wlasciwie dowéd. Tu bowiem,
w §wiatynnych podziemiach, lezy ciato Marii, cze-
kajac na swoje cudowne przebudzenie. Do ,.zwlok”
dostaé sie mozna jedynie za zgodg gidwnego ka-
plana, za$ ten zgody takiej udzieli tylko na wyra-
zny rozkaz wladz Miasta, thumaczac si¢ spokojem
spoczywajacych tu dostojnikéw Swigtynnych. Sam
kaplan bedzie jak najmniej kooperatywny, bedzie
sie starat utrudnia¢ wszelki dostep zaréwno do cia-
ta, jak i jakichkolwiek informacji. U podejrzliwych
graczy moze to zwréci¢ uwage. Nizsi rangg du-
chowni nie s3 wtajemniczeni w cala sprawe, nic
wiec nie wiedza.

Jesli graczom uda sie poprzez Huana zgodg taka
uzyskaé, przy odrobinie szczg$cia moga zauwazy¢
kilka waznych szczeg6téw. Maria dalej jest pod
wptywem specyfiku, to jednak potrafi stwierdzic tyl-
ko kto$ powaznie zajmujacy si¢ alchemig lub truci-
znami. Tam, gdzie powinna by¢ rana po belcie, nie
ma zadnego $ladu. Jak wiemy, dzigki przyczepione-
mu materialowi Maria zostala jedynie drasnieta.

Punktem przelomowym moze by¢ ceremonia
spalenia zwlok. Beda na niej obecni wszyscy za-
interesowani, a wigc brat i Huan. Zaden z nich nie
bedzie si¢ blizej przygladat ciatu. Jesli jednak zro-
bi to ktéry$ z graczy, powinien zauwazy¢, ze 0s0-
ba spoczywajaca w trumnie, mimo iz bardzo
podobna, nie jest jednak dziedziczka fortuny Wi-
vieréw. Przyci$niety do muru kaptan wyjawi calg
umowe, jaka zawarl z Maria, druzyna zostanie za$
oczyszczona z zarzutéw. Jednak lady Wivier juz nie
ma w Swiatyni. Zostala §wigtynnym powozem
odwieziona na miejsce spotkania ze stuzaca i jej
bratem. Lokalizacje tego miejsca zna nasz przyja-
ciel kaplan wn;c je§li gracze nie odkryli tego
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torke przedstawienia.

ZAKONCZENE

I to by bylo na tyle. Graczom udalo si¢ pewnie
oczyScic sie z zarzutéw oraz zdemaskowac niecne
knowania Marii. Wyszli wigc z przygody calo,
otrzymujac dodatkowo nagrode od Henryka.

Nie musi to oznacza¢ kofica ktopotéw z Marig.
Druzyna moze nie zdgzy¢ na czas, a lady Wivier
moze zdotaC uciec z Miasta. Predzej czy pézniej
dowie sie, ze jej plan zostat pokrzyzowany i bedzie
sie cheiata zem§ci¢ na $miatkach, ktérzy tego do-
konali. Ale to juz zupetnie inna bajka.
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Przed poprowadzeniem przygody proponowat-
bym zapoznanie si¢ z krétkimi charakterystykami
gtéwnych bohateréw.

maria Ufivier

()ss)hzl‘ q(lgrywajq_
ca najwazniejsza role,
Mamy juz jako taki jej
_ obraz, ale usystematy-
zujmy go odrobine.

Urodzita sie 24 lat
temu jako drugie dziec-
ko w bogatej rodzinie.
Jej matka zmarla przy
porodzie. Ojciec posia-
. dal olbrzymi majatek
i wielki wplyw na wia-
dze w Miescie. Cale zy-
cie winit ja za $mieré
matki, dlatego zupelnie
sie nia nie interesowal,
wrecz ja ignorowal.
Bez uczu¢ rodziciel-
skich Maria szybko sie
usamodzielnita. Zawsze byla niezwykle uparta, cie-
kawa zycia. Wykorzystujac swoje urodzenie i fakt,
ze wiaSciwie niczego jej nie brakowalo, zdobyla
w domu swego ojca wiele uzytecznych umiejetnosci.
Byla to przede wszystkim wszechstronna edukacja
i duza wiedza. Przeczytala wiele ksigzek z bogate-
go ksiegozbioru rodziny. Nauczyla si¢ dobrze wia-
da¢ bronig, jezdzi¢ konno, poznata zasady dobrego
wychowania. Zawsze byla otwarta i latwo zjedny-
wala sobie ludzi. Wszystko to sprawilo, iz kiedy po-
stanowita wyprowadzi¢ si¢ z domu ojca i Zy¢ na wia-
sny rachunek, byta do tego przygotowana. Wkrotce,
przy pomocy réznych zyczliwych oséb, wiasnego
sprytu i wiedzy, zdobyla niezlg fortunke i wielu po-
teznych sojusznikéw. Nigdy jednak nie potrafila
przebaczy¢ i zapomnie¢ ojcu jego obojetnosci.

Maria w gruncie rzeczy nie jest zta osoba. Po-
trzeba bycia kochana, brak ojcowskiej mitosci
sprawity, ze mimo calego swojego rozsadku fatwo
poddaje si¢ emocjom, zdolna jest do wyrachowa-
nych dziatan poza granicami prawa.

Jest niewatpliwie pickna kobieta. Po matce odzie-
dziczyla niezwykla urodf;, po ojcu arystokratyczne
rysy twarzy, co w sumie daje zabojcze pOiE}CZ@me
Zawsze jest elegancka, ubiera si¢ najczesciej W Wy-
tworne, wrecz wieczorowe suknie, czgsto nieco pro-
wokacyjne, zawsze w swoich ulubionych kolorach
— blgkitnym i szarym. Czesto zachowuje sig jak ghu-
pla naiwna i rozwydrzona pamusna, przyzwyeza-
jona do tego, iz ludzie spelniaja jej wszystkie Zy-
czenia. Jest to jednak Jedyme gra, pewna pozd
majaca zwodzi¢ tych, kiérzy si¢ z nia spotykaja, pod
ktora kryje si¢ niezwykia inteligencja i spryt. Cze-
sto wpada w rézne, zgola odmienne nastroje.

Tomasz Eaz




2418 wyrobié sobie wiele przydatnych zna-
azi w Miescie. Ma przyjaciél w miejscowej
| L ;abéjcéw, poczynajac od jej szefa, zna wie-
O | gildi i obliskiej Swiatyni, z jej przelozonym
ey | o kﬂPl Do tego dochodza rézne osoby z miejsco-

paczele: (et Tak naprawde darzy zaufaniem je-

| weJ ﬂsﬁ ¢ 0soby: swo0ja Sluiacz},-ktérq uratowala
l&'.’.-;e dyn;mier‘?i w slumsach Miasta, i jej brata, dobrze
v, | :i' egowtamlel:szym éwliatku prze:slepc.zy{'n. :
i, | Mieszka jedymie fluzeloq; WiduZymiL pleiis
ﬂhg zadzonym domu w $rednio zamoznej dzielnicy.

iécie zamieszkan¢ w tej najbogatszej,
¢ mozliwie jak najdalej od ojca.

Ty Mogla oczyW
I | glecheiala by

Hemrylc Wivier

Nastepna pierwszo-
planowa postac, dla
graczy jeszcze bar-
dziej wazna, gdyz to
z nim bedg mieli bliz-
szy kontakt. Brat Ma-
rii miat to szczescie,
ze przyszed} na Swiat
jako pierwszy. Ob-
darzony przez ojca
szczeg6lng miloScig
i wzgledami, wycho-
wywal si¢ pod jego
czujnym okiem. Ni-
czego mu nie brako-
walo, byl wrecz roz-
pieszczany. Spetnianie
kazdego jego kaprysu
spowodowalo, iz wy-
rést na nieudacznika,
w duzej mierze zalez-
uit | negood ojca. I chociaz ten w koncu chcial takg sy-
e | Wacje zmieni¢, bylo juz za p6zno. W momencie
el | osiagniecia pelnoletnoéci opuseit dom ojca, mozna
dup | mawet powiedzie¢, ze zostat z niego wyrzucony, aby
il | mégt nauczy¢ sie zycia na wlasny rachunek. Od te-
gi | foczasumieszka w Srednio zamoznej dzielnicy mia-
wh | St Samodzielnosci sie oczywiscie nie nauczyl,
ot | Caly wolny czas spedza na leniuchowaniu, odwie-

gt | fZaniu ojca oraz hazardzie. Zyje czgSCIOWO Z pie-
ot | liedzy, jakie uda mu si¢ wygraé, gléwnie jednak
_ ztych, jakie w 16zny spos6b podsyla mu ojciec.
i |3 Henryk jest 25-letnim mezczyzna, doS¢ przy-
g |3 Slomym mimo pewnej nadwagi. Jak i u siostry wi-

i daC u niego te same arystokratyczne rysy twarzy,

il cechujace calg rodzine. Nie przywigzuje jednak
il Zb.y[ duzej wagi do swojego wygladu, czesto cho-
kolﬂff ,Il.l mthlujnie ubrany. Lubi l;'}.—) waé przyjemno-
Y ;;] Zycia, hazard i alkohol to jego dobrzy znajo-
Ty Wl' Do wszystkich odnosi sie z Jf,y(.-ziiwo.éciq,
slh”f lr,rcczznﬂian’iciz;. Jest bardzo roztargniony, po-
i w% ‘W czasie rozmowy nawet kilkakrotnie straci¢
WAt | 4ek. Siostry prawie nie zna. Ostatni raz widzial
!f.‘"-ﬂ;' #dobrych kilka lat temu, zanim wyprowadziia si¢

¢/ s
jp, Omuy UJCa.

v

>

Huan U\ji)]es

Mtiody, zdolny, am-
bitny. Bardzo szybko
zrobil kariere w gwar-
dii. Wystarczy powie-
dziec, ze bez zadnego
protektoratu, wylacz-
nie dzigki swej uczci-
wosci juz w wieku 26
lat zostat zastepca do-
wodcy gwardii miejs-
kiej. Mial jednak tego
pecha, iz zakochat sie
na Smier¢ w Marii. Od
lego czasu jest przez
nig odpowiednio wy-
korzystywany. Trzeba
przyznac, iz sam row-
niez odnosi z tego
pewne Korzysci, gdyz
pozbywajac sie’ przy
jego pomocy niewy-
godnych ludzi, czesto ze Swiatka przestepczego, la-
dy Wivier umacnia jednoczesnie jego pozycje jako
str6za prawa.

Najwazniejsza jego cecha jest uczciwos¢. Dzig-
ki niej znalaz! sie na tak wysokim stanowisku.

Jest po prostu nieprzekupny, a to rzadka cecha.
[ on jest odrobine hazardzista. W przeciwienstwie
do Henryka jest jednak rozsadny, a to, ze nie boi
sie podejmowac ryzyka, pomaga mu w pracy. Jest
tez bardzo skrupulatny. Przed podjeciem kazdej
waznej decyzji lubi si¢ dlugo zastanowic, przemy-
§le¢ r6zne jej aspekty, chociaz kiedy trzeba, potra-
fi dziala¢ szybko i pewnie. Silny, dobrze zbudowa-
ny, jeden z najlepszych szermierzy w Miescie.
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Rosa i marhn Sa]ens

Brat i siostra, jed-
no warte drugiego.
Urodzili si¢ w bar-
dzo ubogiej rodzinie.
Rodzicéw prawie nie
znali, Matka umarta
przy porodzie syna.
Ojciec probowat sam
wychowywac dzieci.
Niewiele mogh jed-
nak zdziataC na tym
polu, bedac jedynie
pomocnikiem kucha-
rza w podrzedne)
knajpie. Dzieci Wy~
chowata ulica. Szyb-
ko nauczyly si¢ sa-
modzielnosci. Brat,
dzigki sprytowi, bez-
wzglednosci i zdecy-
dowaniu wypracowal
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sobie w swojej dzielnicy wysoka pozycje w Swiad-
ku przestepczym. Siostra wiernie mu sekundowala.
Los zetknal ich z Maria, gdy ta wracajac powozem
z jakiego$ spotkania, natknela si¢ na ledwie zywa
Rose, poturbowang przez ludzi, ktérym narazit si¢
ostatnio Martin. Zaopiekowala si¢ dziewczyna, czy-
niac z niej swoja stuzaca. Wkrétce poznala rowniez
Martina. Od tego czasu powierzala czesto rodzen-
stwu rézne delikatne sprawy w ubogiej dzielnicy.

LOKACKE

7 an / "
Harczion » rzy ﬁsy

Szczeg6ly dotyczace rozkiadu pomieszczen i ich
wystroju pozostawiam Twojej, Mistrzu Gry, inwen-
cji. Sam za§ ograniczam si¢ jedynie do kilku nie-
zbednych informacji.

Jest to jedna z wielu karczm znajdujacych sie
w Srednio zamoznej dzielnicy Miasta. Cieszy si¢
dobra stawg w Swiatku hazardzistow, gdyz po-
wszechnie znana jest uczciwo$¢ jej wlasciciela.
Dlatego co wieczor przy stole gry zasiada duzo zna-
nych 0s6b, nawet z bogatej dzielnicy. Wiasciciel
zajmuje si¢ interesem wraz z zong i trzema corka-
mi. Do ochrony wynajmuje szeSciu ochroniarzy,
pracujacych w zespotach trzyosobowych. Co wie-
cz6r jeden rewiduje gosci przed karczma, zabiera-
jac im bron, ktéra jest pdzniej przechowywana
w pomieszczeniu obok Sali Gry, jeden pilnuje po-
rzadku w giéwnej izbie, za$ ostatni zawsze znaj-
duje si¢ w Sali Gry. Sama Sala Gry znajduje si¢ na
tytach karczmy, moze pomiesci¢ 10 os6b grajacych
(dwa stoly po pigciu graczy) oraz do szesciu 0séb
towarzyszacych. Jak juz wiemy, zawsze znajduje
sie tam jeden z ochroniarzy oraz dwéch krupieréw.
Jeden z nich, obstugujacy stét o wyzszych staw-
kach, ma stawe najlepszego i najbardziej uczciwe-
go w Miescie. Do Sali Gry mozna wejS$¢, uisciw-
szy wczesniej drobng optate. Wiasciciel pilnuje,
aby nigdy nie bylo tam za duzo ludzi.

Dom maril Wuisr

I tu nie chce za bardzo ograniczaé pomystowo-
Sci Mistrza Gry. Niezbedne informacje: dom otoczo-

ny jest zywoplotem wysokim na okoto 2 metry, Par-
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terowy. Kilka latarni o§wietla wejScie. Mieszka tu
jedynie Maria ze stuzaca. Najwazniejsze pomie-
szczenie to oczywiscie salon. Jest to réwniez naj-
wigksze pomieszczenie w domu, zajmuje prawie po-
fowe calej powierzchni mieszkalnej. Peino tu
réznych dziet sztuki, egzotycznej roslinnosci oraz
innych dziwnych ,.kapryséw” pani domu. Central-
ne miejsce zajmuje olbrzymia makieta starozytnej
bitwy (wypadatoby jako§ umiejscowié ja w konkret-
nym Swiecie). Jest niezwykle precyzyjnie wykona-
na i ma duzg wartoS¢ kolekcjonerska. Jedna z figur,
poruszona, odkrywa schowek pod makietg. Jest to
niewielkie pomieszczenie. Zazwyczaj pani domu
przechowuje tu rzeczy ze swojej kolekeji, Ktérych

z 16znych powodéw nie chce wystawiac na §wia-
tlo dzienne. Obecnie znajduje si¢ tu mechanizm,
z ktérego zostal wystrzelony belt ze specyfikiem,
Wystrzal z kuszy, ktéra wiedczy 6w mechanizm
(identycznych wymiar6w, co kusza jednego z bo-
hateréw), mozna spowodowac, przyciskajac moc-
no blat biurka. Pod dywanem jest prowadnica, 1g-
czaca biurko z makietg. Krzesto stojgce przy biurku
(w tych §wiatach, gdzie jest to mozliwe) ma zamiast
oparcia jego iluzje (tak, aby Maria bez problemu,
siedzgc przy biurku, mogta zaaplikowac sobie spe-
cyfik). Wszystkie te rzeczy powinni gracze odkry¢
dopiero przy doktadnym przeszukiwaniu domu. Na
§lad schowka pod makietg moze graczy naprowa-

s

dzi¢ stojacy w jednym z pomieszczefi stosik cen-
nych rzeczy, sprawiajacy wrazenie, jakby niedaw-
no zostat wyniesiony z jakiej$ kryjéwki i niedbale,
z powodu braku czasu, zlozony w tym miejscu. Te
odkrycia, jak i motyw w postaci testamentu, powin-
ny, przynajmniej zmniejszyC podejrzenia dotycza-
ce graczy. Laczac juz tylko te dwa fakty, przy odro-
binie dyplomacji uda si¢ graczom przekonaé
gwardie 0 swojej niewinnoSci.

Jest jeszcze jedna, wazna i charakterystyczna
rzecz w domu Marii. S3 to okna. Jedyne normalne
w domu znajduja si¢ w pokoju stuzacej 1 wycho-
dza na front. Pozostale to prawdziwe dzieta sztuki,
przedstawiajace przerézne sceny. W Swiecie, gdzie
istnieje rozbudowana magia, beda one magiczne,
niettukace i przykuwajace wzrok namalowanymi na
nich scenami. Dominuja tam odcienie czerwieni, co
wielu ludziom kojarzy si¢ z ogniem piekielnym.
Tam, gdzie magia nie jest obecna, beda wykonane
przez najlepszych rzemie$lnikéw i wzmacniane —
niemozliwe jest, a przynajmniej niezwykle trudne,
ich sttuczenie.

Hryjéw]ca. rodzedstwa Salens

Ostatnie z charakterystycznych pomieszczen.
Jest to wla$ciwie mieszkanie w jednej z ubozszych
dzielnic Miasta, kryjowka, w ktérej rodzenstwo
oczekuje na Mari¢. Mieszkanie dwupokojowe,
opuszczone, poprzednie wiasciciele nie placili
czynszu i od jakiego$ czasu stoi nie wynajete. Ro-
dzenstwo bynajmniej nie zamieszkato tu legalnie.
Po prosto wprowadzili sie tam na jaki§ czas. Tak-
ze 0 ich obecnosci nikt tam nie wie. Wiasciciel-
ka, mieszkajaca na parterze, w ogéle nie odwie-
dza mieszkania, do tej pory nie zglosit si¢ réwniez
nikt chetny na wynajem. Brat i siostra pozostaja
wigc niezauwazeni. Wychodzi najcze$ciej Martin,
zawsze po zmroku, po zakupy. Od czasu do cza-

~ su wpada do nich przyjaciel Martina, ktéry byl

znim w ,, Trzech Asach”. Mieszkanie ma dwa po-
koje. Prawie nic tam nie ma. Sasiedztwo jest €O
najmniej podejrzane, nikt nie interesuje si¢ tym,
kto mieszka obok.

Jesli graczom uda sie odkry¢ te kryjowke, bedd
mogli zaskoczyé rodzenstwo, a takze, jesli przyjda
w odpowiednim czasie, gtéwna bohaterke intrygl.
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Nieoficjalna przygoda do systemu
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gy, awsze marzylem, by stworzy¢ przygode,
i ktéra zamykalaby graczy w pulapce, z ktorej
{1'52._ 2 iedyne wyjécie jest dobrze ukryte... Po mie-
11:.1, w siacu pracy splotiem wszystkie swoje pomysty
A 2 W ]edno... 7 dodatkowym watkiem kryminalnym.
| przygoda przeznaczonajesl dla min. 3 graczy po-
Wy | ziomow 2-5.
7
MEISCE ZDARZEN

Wizystkie wypadki opisane W scenariuszu roz-
grywaja sie W niewielkim, otoczonym lasem osie-
dlu, zwanym przez podréznikéw Padolem (praw-
dziwa nazwa miasta moze by¢ inna). Miano wzigto
sic stad, ze wioska jest zamieszkiwana przez przed-
stawicieli najrézniejszych ras, charakterow i wy-
znaf. Padét jest domem przede wszystkim dla: ,,na-
wréconych” bandytéw i rzezimieszkow, troche
mniej ztych” mrocznych elféw, pélorkow, pol-
gnolli i innych, nie mniej dziwnych osobnikow...
Samo osiedle jest niewielkie (liczy ok. 100 mie-
szkaficow) i wyglada, jakby przetoczyly si¢ po nim
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najwigksze bitwy w okolicy. Niektére domy nosza
§lady pozaréw, inne pochylaja si¢ ku ziemi tak bar-
dzo, ze mieszkancy musza przywiazywac swoj do-
bytek do §cian, jeszcze inne sa catkowicie odarte
z tynku. Wioska otoczona jest ze wszystkich stron
polami (patrz mapa nr 1), z ktérych mieszkancy
czerpig dochdd, sprzedajac czes¢ swoich plon6w.
Padél lezy daleko od traktéw handlowych, jednak
blisko pewnego miasta garnizonowego, W ktorym
stacjonuje Sredniej wielkosci oddziatek wojska
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(ten oddzial bedzie pomocny w przygodzie —
o czym dalej). Do miesciny bohaterowie mogg tra-
fi¢ w obojetnie jaki sposob... Czas na opis wygla-
du tejze wioski. Padét wyglada jak wigkszos¢
osiedli podobnej wielkosci (patrz mapa nr 2). Dwa
wjazdy (ten, ktérym przyjada bohaterowie, i ten,
ktéry wychodzi na miasto garnizonowe), w cen-
trum — niewielki rynek ze studnig. Na placu stoja
naprzeciwko siebie — karczma ,,WejdZ wieczorem,
wyjdZ z rana” i niewielki ratusz, w ktérym urze-
duje burmistrz (rasa obojetna). Wszystkie zabudo-
wania w wiosce sg do siebie bardzo podobne — ra-
tusz wyr6znia si¢ niewysoka wieza z nieczynnym
zegarem... Wyjatek stanowi dom miejscowego ma-
ga. Budynek ten jest wigkszy od innych doméw
w osiedlu. W pozélkiych Scianach tkwia debowe
okna i solidne, réwniez dgbowe, drzwi (otwarte po
morderstwie lokatora — patrz nizej). Pierwsze po-
mieszczenie, ktére zobacza bohaterowie po wejsciu
do Srodka, to laboratorium ,,na pokaz” (patrz ma-
pa nr 3). Znajduja si¢ tu tylko catkowicie bezwar-
toSciowe plyny, ktére bulgocza w ,tajemniczych
zlewkach" Wejsme do wiaémwego laboratonum
znajduje si¢ pod dywanem w sypialni. Prawdziwa
pracownia jest usytuowana pod ziemia i strzezona
(straznik do wyboru MP — najlepiej golem lub in-
ne magiczne stworzenie), a jego znaczenie w przy-
godzie opisuj¢ dalej. Drugim budynkiem, ktérym
prawdopodobnie zainteresujg si¢ bohaterowie, jest
karczma. Przybytek ten ma dwa pietra (poziom
mieszkalny i jadalnig), a jego wiasciciel, korzysta-
Jjac z ogblnego zamieszania, pobiera od podrézni-
kéw horrendalnie wysokie ceny za nocleg i wyzy-
wienie. Sam dom, w ktérym miesci sie karczma,
wyglada, delikatnie méwigc, obskurnie — zar6wno
wewnatrz, jak i z zewnatrz.
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O CO TO CHODZI?

Dos$¢ juz opisywania miasta! Czas na fabule
1 motywacje bohateréw. Ot6z wioska, do ktérej
przybywajg bohaterowie, jest otoczona magiczng
ostona, ktora da sie przeniknac z zewnatrz, jed-
nak nie da si¢ z niej wyj$¢. Kiedy podréznik jest
na zewnatrz koputy (bo wiasnie taki ksztait ma
owa ,,ostona” — patrz mapa nr 1) widzi tylko ilu-
zje¢ osiedla (rzut obronny — modyfikator: -5) ze
spokojnie chodzgcymi mieszkanicami, od czasu do
czasu patrzacymi ciekawie na przybytych. Dopie-
ro kiedy przekroczy si¢ jej granice — widaé praw-
dziwy obraz wioski... Ale wtedy jest juz za p6zno.
Kopula to zaklecie, ktére zostato rzucone przez
goblinskiego szamana, ukrywajacego si¢ w przy-
legajacych do miasta lasach, wraz ze swojg licz-
na, goblifiska armia. OczywiScie, gobliny nie
dysponuja takimi czarami w normalnych warun-
kach — tego bohaterowie powinni si¢ domyslic.
Dodatkowa wskazéwka powinno byé¢ to, ze przed

t\!cgr‘nlprr} (czvli dokladnie dziers nrzed nowsta-

S LARCARRL Lyl MU QUG Uhiwll Paduid U

niem klosza) w Padole zostal zamordowany mag
zajmujacy sie magia defensywng. To wydarzenie
wskazuje na to, ze w mie§cie jest zdrajca. Poprzez
wyczarowanie bariery gobliny chca zaglodzi€
mieszkaricow osiedla i przejaé je w posiadanie
(o zdrajey i innych postaciach — zaraz). Kopula,
ktéra otacza wioske, ma jednak staby punkt...
mozna przedosta¢ si¢ przez nig, poruszajac sie
bardzo wolno i nie robigc zadnych gwaltownych |
ruchéw. W przeciwnym razie jest si¢ gwaitownie
odrzucanym z powrotem na wewnatrz klosza. Jest
Jjednak jeden szkoput. Mianowicie — zadna istota
(oprécz §limaka — moze by¢ on dla graczy wska-
z0wka) nie jest w stanie przej$¢ przez magicznd
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dostatecznie wolno. J ed'ynym wyjsciem jest
. e czego$, co zwolni ruchy naszych bo-
by mogli oni wyjS¢ z obrgbu kopu-
y innego sposobu nif.: ma — p.oc.ikop UdQWOt.ini,
.. klosz zaokragla si¢ r'éwmez pod ziemig...
2 dla graczy moze by¢ dym z komin6w,
li ,przesacza si¢ przez ,ostong”).
ajduje si¢ W domu maga, w jego
laboratorium, w jednej z szafek.
fest10 sygnet - pier?cieﬂ »Bezpiecznego spowol-
nienia” (OpiS Na koricu prz_ygody - W szafge mo-

by¢ tez inne rzeczy). Ku_edy gracze znajda ten
przedmiol, zobacza obok niego, na poduszce, na
kigrej bedzie lezal — wgniecione miejsce w ksztat-
+a okregu — znak, ze byly tam dwa egzemplarze.
&'}a}ni}; to naprowadzi bohateréw na zdrajce
(Garcha) — ma on zawieszony na sz_nurku na szyi
identyczny pier§cieri. Sygnet ulegnie zniszczeniu
zaraz po tym, jak gracze przedostang si¢ przez ba-
rier, WigC Z miasta wydostanie si¢ maksymalnie
dwéch bohaterdw. Prawdopodobnie sumienie na-
kaze podréznikom sprowadzi¢ pomoc dla wioski
z pobliskiego miasta garnizonowego. Nie bedzie
o proste — prawie calg droge beda Scigani przez
gobliny... Sama krawedz koputy jest oddalona od
zabudowan miasta na ok. 10 m i nie pokrywa pol
dookota wioski. Do jej wnetrza moze przedrzec
sie wszystko (1acznie ze strzalami, beltami od
kuszy, kamieniami itd.), wydajgc przy tym cichy
odglos ,,puk...”. Magiczny klosz jest catkowicie
przejrzysty z zewnatrz, ale po bardzo dokladnym
przyjrzeniu si¢, wida¢ jego lekko polyskujacy
obrys na tle nieba i lasu, od wewnatrz materia
jest lekko zmatowiata na bialo, jednak nadal
przezroczysta.
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MewalpliWie najwazniejszg postacia w przygo-
dzie jest zdrajca — p6tork Garch. Zapijaczony, ubra-
ny W fachmany, budzi zdziwienie ozdobnym pier-
scieniem noszonym na szyi. Dodatkowo jest ciagle
pod wptywem gobliniskich §rodkéw odurzajacych,
€0czyni z niego groznego przeciwnika. To wiasnie
on zahil

Lol

miejscowego maga na zlecenie goblinskie-

80 szamana. Jedynym powodem, dla ktérego Garch

e zabrat z jego domu pozostatych przedmiot6w,

byta g.foiba zielonego czarownika, ktory shusznie

F;Z‘?Wleiai,‘ie zd_rajca mokct zosta¢ wykryty przez
» 2€ obnositby sie z tupami... Co 1 tak robil.

Sit: 14 (sterydy: 18)

Z1c; 12 (sterydy: 17)

Kon: 15 (sterydy: 18)

Int; 10 (sterydy: 8)
dr; § (sterydy: 7)

‘ha: 6 (sterydy: bez zmian)
ar; Neulralny Zly
110 (sterydy: 7)

"

Ruch: 9 (sterydy: 12)

KT: 1 (sterydy: 2)

TI"&RO: 19 (sterydy: 15)

Liczba atakéw: 1 (sterydy: 2)
Uszkodzenie/atak: 1-6 (sterydy: 2-8)
Spec. Atak, obrona: brak .
Nl.ew. magiczna; brak
Wielkos¢: § (178 em wzrostu)
Morale: Zréwnowazone (11-12)
Sterydy {Elitarne (13-14)}

PD: 65 (sterydy: 130)

Zie]ony SZAM AN

l"l:en _bohater to jeden z bardziej rozgarnietych go-
blhnsklch czarownikow, Zamz{rzyla mu ‘s.ie, Gt;y
zlejdnoczyé parg goblifiskich plemion i ruszy¢ na
gsmdle... Jak wymyslit, tak zrobit, czego skutkiem
jest morderstwo maga i magiczna koputa. Szaman
w_xréinia si¢ sposrod innych goblinéw wielkim
pioropuszem z barwionych piér, dlugim, sekatym
kijem o pewnych wiasciwosciach magicznych (do
wyboru MP), marsowa ming i masa pobrzekuja-
cych, metalowych 0zdéb. Oprécz tego potrafi rzu-
cac czary jak kaptan z 6-go poziomu (patrz nizej).

Char: Praworzadny zty

KP: 9

Ruch: 6

KT: 1

TrakO: 19

Liczba atakéw: 1

Uszkodzenie/atak: 1-6 (laska)

Spec. Atak, obrona: brak

Niew. magiczna: brak

Wielko$é: M (130 cm wzrostu)

Morale: Przecietne (10)

PD: 40

Czary: Czary kaptana — sfery: ro§liny, zwierzgta do
4 poziomu. Szaman moze rzucié raz dziennie 3
czary 1-go poziomu, 3 czary 2-go poziomu i 2
czary 3-go poziomu

GoHiny:

Nieodigcznym elementem przygody 53 rcf)wniei
oobliny z najrézniejszych klan6w. Mozna je Spo-
fkaé wlagciwie wszedzie. Inteligentniejsze J€Zdza
wierzchem na wilkach, jednak jest ich niewlele:
Zrzeszen goblinow w przygod'zie 1‘1153 pov»iinnohf?yc
wiecej niz cztery. Nalezy pamigtac, z€ ,,zieloni to,
r6d dosé kiétliwy i lubigcy czasem ,,poszturchac

sie migdzy soba.

Char: Praworzadny zty
KP: 6

Ruch: 6

KT: 1

TrakO: 20

Liczba atakow: 1

U szkodzenie/atak: 1-6 (bron)




Spec. Atak,
obrona: brak

Niew. magiczna:
brakass

Wielkosé: M (120
cm WZzrostu)

Morale: Przecigme (10)

PD: 15

35 — za wodzow klanow i ich Swite.

Goblisski wilks

Char: Neutralny zty
KPP

Ruch; 18

K3

TrakO: 18

Liczba atakéw: 1
Uszkodzenie/atak: 2-5

Niew. magiczna: brak
Wielko$é: M (90-120 c¢m)
Morale: Przecigtne (10)
PD: 120

Qobligski worgs

Char: Neutralny zty
KP: 6

Ruch: 18
KT:3+3

TrakO: 17

Spec. Atak, obrona: brak/+1 przeciwko Zauroczeniu

Liczba atakow: 1
Uszkodzenie/atak: 2-8

Spec. Atak, obrona: brak
Niew. magiczna: brak
Wielko$§é: S (120-210 cm)
Morale: Zréwnowazone (11)
PD: 130

M. Sciolny

PRZEDMIOTY

A wiladciwie jedyny niezbgdny magiczny
przedmiot w przygodzie:

Pierécieh ..Bs;zp;e;cz;w..c:gc- :;“ouwro]nienia":
Pierscieri Bezpiecznego Spowolnienia to okrg-
gly, waski i gtadki przedmiot ozdobiony czarnymi
i biatymi rombami, zaz¢biajgcymi si¢ ze sobg
w plaszczyzZnie poziomej. Zostal stworzony przez
maga Padotu jako przedmiot ochronny. Niestety,
okazato sig, ze sygnet ma efekt uboczny w posta-
ci spowolnienia swojego wiasciciela. Mag, nie
zrazajac sie tym, stworzyl dwa egzemplarze na uzy-
tek wiasny. Byly mu one przydatne przy precyzyj-
nych i niebezpiecznych eksperymentach.
Whasciwosci: PierScien ten, po zalozeniu na pa-
lec, redukuje szybkos¢ reakcji i poruszania si¢ wia-
Sciciela do 1. Natomiast poprawia jego atrybuty
obronne: KP: +4, Wszystkie rzuty obronne: +2,
25% niewrazliwosci na: ogien zwykly, ogien ma-
giczny, zimno zwykle, zimno magiczne, elektrycz-
nos¢ zwykla i elektryczno§¢ magiczna.

NAKONIEC

W sumie, to juz caly zarys scenariusza... Moz-
na go dowolnie rozbudowywaé o inne ,,podprzy-
gody”. W wiosce moze wybuchngé pozar, bohate-
rowie mogg mie¢ trudnoSci z przekonaniem
gubernatora miasta garnizonowego, ze Padét po-
trzebuje pomocy (mimo iz mieszkancy jego mia-
sta donosili o bezczelnych atakach goblinéw na ka-
rawany i domy znajdujace si¢ dalej od miasta), by¢
moze bohaterowie zgubia si¢ w drodze... Ostatecz-
nie gobliny moga zaatakowac osiedle i pozostatych
w nim bohateréw. Mozliwosci jest wiele.

PUCHAR MISTRZA MISTRZOW W ROKY 200)

Mimo wczesniejszych zapowiedzi organizatorzy PMM-u postanowili urzadzi¢ czwarta z kolei edycje na gliwic-

MARIELD 2801

kim Dracoolu. Konwent ten odbedzie si¢ w dniach 1- 4 maja 2001. Juz niedtugo, jak co roku, do wiekszych pol-
skicl_l lglubéw RPG rozestane bedg zaproszenia dla przedstawicieli do Komisji Sedziowskiej PMM. Kazdy taki klub
powinien, w przeciggu najdalej miesigca, wybra¢ swojego reprezentanta, specjaliste w RPG, ktéry bedzie ocenial
najlepszych MG w Polsce. Sedziowie, dzigki wezesniejszym umowom z organizacja Dracoola, otrzymaja znizki
na flkredytacje. W ten sposob juz trzeci raz z rz¢du bedziemy mieli miast ,.grupy kolesiow”, komisje fachowcow.
S}ylemych MG, ktér.zy Wyi_omq tego najlepszego w naszym kraju. Kazdy, kto zechce wziaé udziat w tej konkuren-
cji, wyst.a:czy by pojawit sie na samym konwencie. W informatorze znajdzie szczegbtowe instrukcje, co zrobié¢ by
Jego sesja byta dokladnie obejrzana. Nie trzeba by¢ jednak na tyle $miatym by specjalnie sie gdzie§ zapisywac. Sg-
dziowie podejdy do kazdego stolika na konwencie. Ocenig ci¢ niestety bardzo pobieznie w poréwnaniu do tych co
si¢ zapisali. Przynajmniej, zawsze mozesz powiedzie¢ ,nie prositem si¢ o to, wige nie ma sprawy, ze nie wygra-
tem”. A moze jednak to tobie si¢ uda? Na zwycigzce czeka wiele nagrod ufundowanych przez firmy MAG i Po-
rtal. Oczywiscie gtéwng nagroda pozostanie sam puchar. W tym roku fundowany przez naszego patrona Magie
i Miecz, Grawer juz teraz biedzi si¢ nad napisem ,,Najlepszy Mistrz Gry w Polsce w roku 2001
Wszelkie informacje na stronach http://pmm.fandom.art.pl
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Ciekawosﬂ"-a _ trzy 2 posréd publikowanych czterech tekstéw to d

- otowata dla nas ,,Muzeum osobliwosci” — ciekawy mo
lie}i * Bjoma jest pomyslem na humorystyczny watek przygody
l » Oleksego — pomoc dla MG we wrabianiu druzyny. No j j

L dzisiaj same wybome szynki i poledwice, Rzadko kied i
ER T S Y zebralo sig tutaj tyl, i ra
dtuzsze niz zwykle, mam nadziej jednak, ze nie przeszkodzi to Vjvzrf :oc?;zszim?m:lﬁu. g
eniu ich miodnoéci,

ebiuty!

X ;u{g. Mz:.tyidq=E Dyzner poznaliscie juz wczeSniej,

St ;p cc-:ema v.ve wspéiezesng przygode. ,Plo-
Y. W le] samej konwencji znajdziecie tu »Epi-

::1; autorka musiata wpa$¢ w lapy takowej ,,Fundacji”. eszcze cthulhowy kasek 2 zycia wziety. Mam wraze-
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Ia;:tm rajowa Fulnda.qa n\a rzecz Dzieci 1 Mlo'd.zEezy jest einrich schylit si¢ nad trupem ork
) organizacja SpONsSOrowany przez Ministerstwo Na jego szyi widaé byl rka.
By Edukacji Narodowej. Oficjalnie zajmuje si¢ pro- szek, ktérv st )} % %h)ty fangu—
Wy | mocj mlodych talent6w naukowych — warsztaty, sty- | kontrast z b;'udnyé zz‘;‘:OW{ 1,mns'szunf:vthy
Niss pendia, wyjazdy na zagraniczne uczelnie itp. Mtody poszuldwac’z rzo'ﬂ%onym il
Wp | Pod przykrywka dobroczynnosci zajmuje si¢ bardzo | chem zerwal naszy 'nfi I{rgao f‘zybku}n ru-
Mg, szeroko rozumianymi badaniami nad ludzkim moz- | medalionie odbit sjjc; siénecz:j;n E
ing | giem. Podczas warsztatow prowadzona jest wstepna | fariczyl, po czym zgast. ,.Jak éiﬁg{?’ Zba i
M | klasyfikacja— wybiera si¢ najzdolniejszych. Jaki$ czas | tak brzydka istota by;'z;, w posiada;iue’ rai
3 poZniej, pozornie bez zadnego zwiazku z Fundacja, | pieknego przedmiotu?” — zapytal sie w my-
g | znikaja oni lub ging w tajemniczych okolicznoS§ciach. | §lach Heinrich. Powoli obracat nfedaﬁgn
iy | W cialach zawsze brak mézgu, a sgsiedzi czgsto prze- | w reku... Przyjemne mrowienie, czu, ze by-
iy | bafkujfl co$ 0 d;lwnych. r6zowych istotach z bloniasty- | fo w tym medalionie cos niezwykiego. Z ty-
| ‘ mlskrz}.*dlaml. tu widniato kilka wygrawerowanych sféw.
g Najwicksze z organizowanych przez Fundacje war- Heinrich z trudem odczytat tylko jedno: ,,I1-

kit | sztatow odbywaja si¢ na przetomie kwietnia i maja (1.05 | ayathan” - ,,Plomien”... f

to Beltane — jedno z gléwnych pogariskich Swiat) w taj-

‘ nym ps‘rodku minisl.er.\;lwu. Mimo ze trwajg az dwa ty- Ow medalion ma jedna, bardzo ciekawa
godnie, stypendy$ci ani razu nie opuszczaja oSrodka wlasciwo$é — kiedy w jakimkolwiek jezyku
ukrytego w lesie. Mieszkancy pobliskiego Serocka opo- zostanie wyméwione stowo ,,plomien” badz

.M ‘ wi?.dati dawniej o pojawiajacych si¢ w tym czasie ,ogien”, rece wiadciciela wisiorka zaczna
win | dziwnych §wiattach na niebie oraz dobiegajacych z la- plona¢, ale nie zadaja mu ran — za to innym
o | S krlzykach i pie§niach w nieznanym jezyku. Jednak juz obiektom jak najbardziej... Jak wykorzysta¢
ona | od kilku lat nie rozmawiaja o tym z nieznajomymi, a py- | to cudefiko? W pierwotnym zamy$le mial to
dflp | tanio warsztaty Fundaciji, odpowiadaja ze strachem, ze by¢ przedmiot, ktory pomagal zastraszy¢ wie-
o | Micna ten temat nie wiedzg. éniakéw, rozpala¢ ogniska, o$wietla¢ droge,
gk Siedziba organizacji mieci si¢ w Warszawie, w nie- | gdy zgasnie pochodnia. Moi gracze jednak
s ‘ pozomym budynku przy ulicy Chocimskiej. W rozle- nalezli dla niego inne zastosowanie — poda-
O gl}‘_Ch podziemiach gmachu znajduje si¢ laj’ne labora- | wali nieprzyjaciotom reke, po czym si¢ przed-
adde | lorum, peine urzadzen pw.uzicxmk-icgo pochodzenia, | stawiali:

; olrzymanych od mi-go w zamian za material do eks- _ Jestem Heinrich von Sheckel, ale zwa
= | Pevmentéw. Tam tez odprawia si¢ rytualy ku czci | mnie Plomien...

! E‘g\iﬂﬁzgole;;a, klérg_go czeicielami jest wigk §20SC pra- - AUA;\?;&! e el o
e “‘fv’ :Ln‘qu]!. [Sull ma (ez f&WOICh agentow : Tak SC;} dZt’T(T)T;SCE” ; flui{;ljaCh
Ta]emeh}rﬁen' ‘)slow_ Ci mniej zdolni, lecz ol")darzerlll ta¢ o innych ,,Wesoly Y
bféP()qlafwagl-Lmym sg dzigki temu wciggani W stuz- ot e e

slancowi. Heinrich siedziat przy 08misku, P
woli dogasalo... Na wszystkie demony Chzla—
osu. alez bylo zimno! Miody awanturnik

WYKORZYSTANIE: wsadzil rece pod koc, ktérym szczelnie si¢
gl i : gl aroverd. ZNE y
| z?d‘}lfr;:zrpm;l Bud;iczyl 0 .fh;u'iunit? sprawy zagini¢- ;me‘iii’l;r\;t;g“w reke towarzysza, znancgo
=~ Badacze ;lr/f )h’dl“ ““f‘mjvw,’ dziecka, i ATaTtas mj’,:-fc;' d!ugm.:chy, teraz twoja warta...
Gw; Yjezdzaja do Serocka w czasie WaTsE _j“,-i’jlg;&,.. Swoja droga, dorzué do ognia...
E;?;:c’;, l[f_UPialc grupe kultystow, odkrywaja jej - AAAAA!
€K Z Fundacija,




Matylda Dryzner

MUZEUM OSOBLIWOSCI
KASPERA HAUSERA

onizszy tekst jest szkicem scenariusza 0sa-
[szoano w realiach Wilkotaka: Apokalipsy.

Przeznaczony jest dla graczy znajacych dos¢
dobrze system. Ich postacie powinny orientowac si¢
w mechanizmach rzadzacych Swiatem garou,
w przeciwnym wypadku mogg nie podjaC czeka-
jacego na nie wyzwania. Najlepiej, jezeli pochodzg
z miasta, a przynajmniej bywaja w nim bez specjal-
nej niecheci.

PRZEDSTAWIENIE

Objazdowe Muzeum Osobliwosci jest czyms§ po-
§rednim pomigdzy cyrkiem, jarmarkiem a mu-
zeum. Wiasnie przyjechato do miasta i wzbudza
niemate zainteresowanie. Namioty rozstawiono
w miejscu ludnym i gwarnym, chetnie uczeszcza-
nym przez miejscowych oraz turystéw. W miescie
spotka¢ mozna najdziwniejsze postacie: matpolu-
dy, karty, kobiety z brodami oraz clownoéw, szczu-
dlarzy, potykaczy ognia. Rozdaja ulotki, baloniki,
cukierki i zapraszaja na przedstawienie.

Istotny jest nie przebieg spektaklu, ale je-
go atmosfera. Widzowie maja wyczuwac
pewne zagrozenie, wrazenie niepokoju,
kiedy wszystko jest niby w porzadku, ale jed-
noczesnie wiadomo, zZe jest zupeinie od-
wrotnie. Jako podkiad muzyczny z pew-
noscia sprawdzi si¢ Sciezka dzwigkowa
z jakiego$ horroru.

Po przedstawieniu swoje kramiki otworza wréz-
ki, spirytySci i uzdrowiciele. Na zainteresowanych
czekac beda zbiory muzeum. W jednym z namio-
téw — graciarni przywodzacej na my§l chate cza-
rownicy — stoja rzedy wykonanych z drewna,
oszklonych, nieco zakurzonych gablot. Za szyba-
mi widac niezliczone ilosci tajemniczych fiolek, fi-
gurek, amuletow, slojow z zakonserwowanymi
w formalinie ,,dziwami natury”, a takze zwoje za-
pisane dziwacznym pismem i kolorowe ryciny.
Kazdy eksponat opatrzony jest karteczkg z recznie
wykaligrafowang na poz6iklym papierze enigma-
tyczng informacjg np.: czarcie ziele, krew wampi-
ra, ze¢by smoka. Wnikliwy obserwator dojrzy kil-
ka przedmiotéw oznakowanych glifami garou oraz
znakami magow, a takze zakonserwowany ptéd
wilkolaczego metysa. Kolekcja sprawia wrazenie,
Jakby zebrat ja kto§, kto zna si¢ na rzeczy, z dru-
giej zas$ strony obecno$¢ niektérych przedmiotéw
temu przeczy.

ROBERT PONIATOWSKI

Jest coraxem. Mezczyzna lekko po trzydziestce,
czarnowlosy, krétko ostrzyzony, o starannie wypie-
legnowanej brodzie. Ubiera si¢ w staromodne, ele-
ganckie garnitury, $nieznobiale koszule, buty la-
kierki, nosi tez zloty zegarek z dewizka. Jest osoba
konkretng, nie lubi ,,owijania w baweine”, nie
ukrywa tego, kim jest. Nie obawia si¢ garou, cho-
ciaz czuje wobec nich pewien respekt. Ciagle ner-
wowo bawi si¢ swoim zegarkiem.

Robert mieszka w okolicy, opiekuje sie istotami
pochodzacymi ze Swiatdéw Umbry. Jedna z nich zo-
stata porwana do Muzeum Osobliwosci Kaspera
Hausera. Niestety, zlota klatka uniemozliwia cora-
xowi uwolnienie jej samodzielnie. Dlatego tez
zwroécil si¢ z prosba o pomoc do wilkotakéw. Bez-
pieczenstwo bezbronnej istoty jest dla niego naj-
wazniejsze i bohaterowie moga by¢ pewni, ze tej
przystugi Poniatowski nie zapomni.

KASPER HAUSER

Chce zaznaczy¢, Ze nazwiska Kaspera Hau-
sera uzylam celowo, ze wzgledu na tajemni-
czo$¢ tej postaci. Sami rozstrzygnijcie, czy
osoba, ktéra si¢ nim postuguje, jest tym, za
kogo si¢ podaje, czy tez nie.

Nalezy dazy¢ do tego, by bohaterowie nie mie-
li okazji do konfrontacji z ta postacig. Ma by¢ jak
nieuchwytny duch, ktéry krazy gdzie§ w poblizu.
Nikt z personelu nie potrafi (albo nie chce) go opi-
sac: jest wysoki albo niski, mtody albo stary, przy-
stojny albo odrazajacy. Kalecy pracownicy Hause-
ra (a stanowig oni zdecydowang wiekszos¢) sg mu
wdzieczni za to, ze tylko on widzi w nich ludzi. Bo-

- .

haterowie do korica nie moga byé pewni, czy jest
a2 Vg v r 3 J J

on wcieleniem zia, czy catkiem nieszkodliwym dzi-
wakiem (i czy w ogdle istnieje).

ZAPLECZE MUZEUM

W jednym z namiotéw (niedostepnym dla pu-
blicznosci) znajduja si¢ zywe eksponaty. Pomie-
szczenie jest zastawione klatkami. W nich uwigzio-
ne sg zZywe istoty, swoim istnieniem urggajace
dzietu Stworzenia.

MG moze wymyslic cokolwick — wazne, by
na ich widok nasuwato si¢ pytanie: ,,Dlacze-
go one jeszcze zZyja? Dlaczego w ogole zyja?”.

ez
oy WP«
ﬂmjaé "

gﬁgiﬂiﬂ'
zd;anY,Ch
ﬂ.l}ﬁ W zac

ol PUniE

To, k

KIf

Niektore
§ muze
luraln
pnich p
yal duc
gitow. !
sWoja I

Wsazystl
mieszkd
1y, Otw



1620, CZY beda wz:budza:’y pogarde, wstret SR G
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i ; » & pozostate zdaja sie byé wy-
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; golow. Nie wiadomo tez, czy ,.fetysze” utracity w fiolkach? Czym sa kry.;ztafy? Slga;j:fziﬁ
?L?af: swoja ch. : sie ptéd metysa? :
iy | - Wszystkie klatki wykc_)nano ze stopu z duzg do- Watkow, ktore mozna rozwijaé, z pew.
!qu mieszka zlota i zabezpieczono w spos6b magicz- §cig znajdziecie wigcej R
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Olek ,,Olek’sy” Rytko

EPIZODZIK

i@ |

VI, aly epizodzik, ktéry da si¢ weisngé w kazdg miejskg przygode. Moze tez stanowié rozpoczgcie
kampanii peinej intryg gildii ztodziei. Idealny sposéb na pozbawienie druzyny kasy, lub na utem-

. erowanie jednego z graczy.
Jid Druzyna urzeduje w karczmie. Nagle otwierajg si¢ drzwi i do §rodka wchodzi miody (okoto 19 lat)
atd | clowiek, stusznej postury (ok. 190 cm) i znacznej tuszy(ok. 100 kg.). Na jego twarzy maluje si¢ przyja-
i | cielski usmiech. Wyglada na poczciwego i odrobing nierozgarnigtego. Ubrany jest w szaty nowicjusza,
Jui | najpopularniejszego miejscowego bostwa. Przed soba na wyciggnietych dioniach trzyma aksamitna podu-
m | S, naktérej lezy pieknie wykonany miecz. Ostrze miecza obraca si¢ w strone kandydata do oskuba-
yhiss | mia (kuglarska sztuczka z magnesem). Mnich pada przed nim na kolana, jego twarz przybiera wyraz na-
k)42 bOZI}eJ czci, Eamigeym sie z przejecia glosem méwi co§ w stylu _Panie, ty$ jest wybranym. Miecz wskazat
uinh | Wladnie ciebie, Przepowiednia puwi&!giala. 7e cudowne ostrze Armageddonu samo wskaze jedynego
af CZ?D.\mka godnego aby je nosi¢. Bedzie to czlowiek nieustraszony, prawy i hojny. Nazywam si¢ Ale-
k| Ksie SFaﬂiSlawowicz Rylkow i w imieniu mojego kultu (zamiast tego wstaw nazwe najpopu-lmniejsze-
| Bmiejscowego boga) ofiarowywuje ci ten miecz. Byl zaginiony przez pigcset lat. Wyrocznia wskaza-
: L i miejsce jego ukrycia, udali ‘ai:; tam nujz,namienitsi rycerze naszego kultu, w1§1u zZ 1_‘uch zgineto,
| fle ich $mier¢ nie poszta na marne. Panie wreczam Ci 0strze Armageddonu, proszg jedynie o Cfialtf.:k na
Wiglynie naszego pana. Przepowiednia przepowiedziala, 7e Armageddon czerpie moc Z prawosci 1 hoj-
pdf | TQSC‘ swego ofiarodawcy”. Po czyms§ takim gracz z pewnoscia odda wigkszos¢ swoich .funduszy (uie
y Pﬂﬁ%f' Miac sig, zrobitem ten numer w szesciu druk?nuch i za kazdym razem lykali). Aleksiej jeszcze zapra-
T ¥%a bohatera na nabozeristwo do §wiatyni i wychodzi. Miecz okazuje sig trefny. -+ miejskiej
ot v:‘s:w.iqtyni nikt nie wie o zadnym Aleksieju. Postac ta jes! jednak dosk?n‘alg znana slrazg' m;i;rzlq?i

strﬁi;l?oi%:)kow vel Vladimir Slup_uw vel 'Jn‘n Borykow FC].I-].,CI;bic” Rzeznik itd. to legenda. ;
rmuje ich, ze i tak maja szczgscie. Poprzednio sprzed

o -

awal ratusze 1 latajace dywan.y.
arowi przeknywania Ale-

L lf Moze to dys . L o artby si¢ d

i . V& 10 dziwne, ale dotychczas nie znalazl si¢ gracz, ktory opariby Si¢ (i S ¢
‘ i anae, ) 2 ¢cia beda szukac

,fo’fi_f. ‘:Jd.-' Najmmcjsy,;l sumka jakat wyciagnal od bohatera to 400 ZK. Gracze z pewnoscig bedd ¥

it 64, ale czy go znajda? To zalezy tylko od Ciebie.
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PamiqtKi
Smierci

ak twierdza filozofowie, jedynie cztowiek jest

$wiadom $mierci i miedzy innymi dzigki tej

$wiadomosci jestesmy ludzmi. Nie zdajemy
sobie sprawy, jak wiele miejsc jest naznaczonych
pigtnem $mierci i ukrywa niezwykte pamiatki.

Dzi§ wybierzemy sig do tajemniczej i niezbadane;
krainy, taczacej zycie ze Smiercia. Sq takie rzeczy,
ktre przypominaja o zmartych, o ceremonii pogrze-
bowej i 0 dawno minionych czasach. Az dziw bie-
rze, jak wiele mamy w Polsce niezwyktych kolekcii...

WIENCE NAGROBNE

W patacu Czartoryskich w Sieniawie mozemy
podziwia¢ niezwykta ekspozycje wieficow nagrob-
nych wykonanych w Paryzu i Wiedniu w XIX w. Po-
chodza z trumien Czartoryskich, ktérzy zmarli w Au-
strii i we Francji.

Wience sg wykonane z tysiecy elementow nawle-
czonych na druty, koralikdw oraz ptytek porcelano-
wych. Wchodzac na teren wystawy, nie mozna sig
oprze6 wrazeniu, iz jest to miejsce niezwykte. Je-
§li zdecydujemy sie wykorzysta¢ podobny motyw
przy konstruowaniu scenariusza, mozemy w pata-
cu $miato umiescic poteznego Nekromante. Cieka-
we, kto jeszcze moze by¢ koneserem podobnych
eksponatow...

LUSTRO TWARDOWSKIEGO

Magiczne lustro Mistrza Twardowskiego znajdu-
je sie w Wegrowie w Kosciele Farnym. Wykonane
jest z biatego metalu. Ukrywa tajemnice zycia i $mier-
ci. Legenda gtosi, iz w zwierciadle ukazywat sie duch
Barbary Radziwittowny. Twardowski wykorzystat
swag moc magiczna, by wezwa¢ zmarta na prosbe
nieutulonego w zalu kréla Zygmunta Augusta.

Gdy bohaterowie zapragna kontaktu z zaswiatami,
mozna skierowac ich w takie wtasnie miejsce jak Ko-
$ciot Farny. Beda musieli pokonac wiele trudno$ci. Jak
bowiem wywotywaé duchy w kosciele? Konieczne

|

Jarosfaw Musial

I = Sk =P =T\

bedzie réwniez dotarcie do pamietnika Mistrza Twar-
dowskiego i poznanie tajnikéw jego sztuki.

GALERIA PORTRET oW
Niezwykia kolekcja sarmackich portretéw tru-
miennych znajduje sie w Muzeum Regionalnym
w Miedzyrzeczu. Muzeum mie$ci sie w zaadoptowa-
nym do jego celow barokowym domu starostéw
z 1719 roku. Budynek ten sasiaduje z fragmentami
ceglanego zamku obronnego wzniesionego przez
krola Kazimierza Wielkiego. Portrety zostaty wyko-
nane na desce lub blasze. Ich ksztatt byt dostoso-
wywany do szczytu trumny. Spogladajg na nas do-
stojne twarze 0s6b, ktére tak dawno odeszly. Jest
to niezwykte miejsce, sktaniajace do zadumy. By¢
moze ‘bohaterowie natrafig na nie w swej wedrow-
ce? Moze przygoda toczy sie w sarmackiej Polsce,
gdzie nikomu by do gtowy nie przyszto, ze jego por-
tret trumienny nie spocznie wraz z nim w grobie...
moze podobizny zmartych wykonywano w catkiem
innym celu? (Patrz ,Pompa funebris”, str. 44).

o

KAPLICA CZASZEX ggﬂ:
Jest w Polsce takie miejsce, gdzie $ciany i sufit sg 06s
pokryte czaszkami i kos¢mi ludzkimi. To Kaplica Gza- g gaty
szek w Czerminie. Jest to jedyny tego typu obiekt kjowan
w naszym kraju. W 1776 roku ksigdz Wactaw Toma- jsanoy
szek ufundowat kaplice, w ktorej przez 18 lat groma- fyh pay
dzit czaszki i kosci ofiar wojen $laskich oraz epide- i) s
mii. Z pewnos$cig miejsce to jest przepetnione groza. Hlucji m
Przed konstruowaniem scenariusza, ktory zawiedzie ywanii
bohaterow w takie wtasnie miejsce, polecam lektu- W a ni
re ,Przypadku Charlesa Dextera Warda” H.P. Love- Me2ich
crafta. Gwarantuje mase bluznierczych pomystow. qﬂiﬂmalﬁ

qulnosc

Bibliografia: ‘éfj&wisk
. : Ak = U Zwal|
Glinka T., Piasecki M — Najpiekniejsze Miejsca, Seekolo,
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| azde dziecko zna dzi$ zato-
H\Kienia teorii ewolucji. Pro-
ces powstawania i wymie-

rania gatunkéw, w przyrodzie
regulowany przez dob6r natural-
ny, stanowi podstawe wspotcze-
snych nauk biologicznych. Coraz
czesciej styszy sie teze, ze prawa
ewolucji maja zastosowanie przy
opisywaniu bardzo réznych zja-
visk, a nie tylko historii zycia.
Pragzich pryzmat mozna patrze¢
| Naniemal kazda dziedzine ludzkiej

Gziatalnogci - tu takze dostrzeze-

my ZlaWIQl(ﬂ dnhnrii nrructnen.
S séniona uUulru, prZysioso

| W, zwalniania i zajmowania
ISz ekologicznych”.

Wystarczy poréwnaé Forda
Tzautami, kt6re widzimy dzi$ na
Ulicach, zeby doj$¢ do wniosku, ze
Eﬂz?_schody przesz{y Swego ro-
dovl.( ewolucie. Ogdlny plan bu-

y Pozostat ten sam: cztery
Og*i,mké:blna pasazerska i silnik
rﬂieliggle karolserna. _?o d ro'dxff
i | xtf] setkl siadlow‘ posre-

A rakulapy_ch ogniw”, ma-
i Cdﬂraz lepiej przystosowa-

0 swoich funkcji, coraz

Jacek Drewmonalii

BRAK FORM
ZYGIA?

bardziej niezawodnych, a zarazem
wyspecjalizowanych.

A zatem prawa doboru i przy-
stosowania, prowadzace do pro-
cesow ewolucyjnych, sg bardziej
uniwersalne niz zycie. Niejaki Gra-
ham Cairns-Smith przedstawit na-
wet teorig, ze prawa te mogly
funkcjonowac jeszcze zanim zycie
sie pojawito. Jego zdaniem ewo-
luowaty juz struktury nieorganicz-
ne, a konkretnie krysztaty.

W krysztatach jednakowe mo-
lekuty uktadajg sie zawsze w tym
samym porzadku. Kazda ich war-
stwa tworzy sig na poprzedniej —
kiedy atomy badz jony, unoszace
sie w roztworze, na nig natrafia,
,wskakujg” w odpowiednie migj-
sce. Przy tym te same atomy mo-
04 czesto tworzy€ rozne struktu-
ry krystaliczne, mozna wigc sobie
wyobrazi¢ sytuacje, w ktorej roz-
ne krysztaty tego samego pier-
wiastka ,rywalizujg” o przestrzef
i wolne molekuty. Je$li ich budo-
wa w jaki§ sposéb pasuje do
okre$lonych warunkéw, a w do-
datku w strukturze nastepujg ska-
zy, prowadzace do powstawania
nowych form, to mozna juz
mowit o wszystkich zjawiskach
ewolucyjnych, takich jak mutacje
czy naturalna selekcja. Teorig Ca-
irnsa-Smitha w ciekawy I przy-
stepny sposob przed_stawni Ri-
chard Dawkins w ksiazce ,Slepy
zegarmistrz” (PIW 1994).

| tu mozemy juz popuscic Wo-
dze fantazji, tak jak uczynit to
Brian Aldiss w ,Cieplarni”. Aldiss
opisat $wiat opanowany przezro-
&liny, kt6re przystosowaty sig do
aktywnego trybu zycia, wyksztat-
city réznego rodzaju narzady ru-
chu i zaczety polowat.i.‘OCZyW"
écie, rosliny, w odri)zmmnu oq
krysztatow, sa istotaml zywyml.
Nie przypominaja jednak zwierzat
i trudno je z nimi pomylic. Z drfu-
giej strony wiadomo, zé potrafla

reagowac na bodzce, a niektore
gatunki sa migsozerne (chot po-
zyskiwana w ten sposob materia
zaspokaja tylko cze$¢ ich potrzeb
energetycznych).

W, Cieplarni” rosliny zachowu-
ja sie jak zwierzeta, co wymaga od
czytelnika pokonania my$lowych
stereotypow. Tym niemniej po na-
mysle dochodzimy do wniosku, ze
ta wizja wcale nie jest taka nie-
prawdopodobna.

Do czego mogta natomiast do-
prowadzi¢ ewolucja materii nieo-
rganicznej, gdyby ,po drodze” nie
pojawito sie zycie? A moze gdzie$
powstaty skomplikowane ,nieo-
rganiczne ekosystemy” (to okre-
§lenie jest wewnetrznie sprzeczne,
ale wiecie, 0 co chodzi), oparte na
przemieszczajacych sig kryszta-
tach, ktore w dodatku pozeraja in-
ne krysztaty w celu pozyskania
budulca... Catkiem ciekawy temat
na tekst SF, prawda?




LISTA PRZEBOJOW LITERACKICH

,;Tan Padeusz” — Madame Ickiewicz — epopeja orchijska

,Nad Reikiem” — Eliza von Orzeschov — przyroda doliny Reiku

»W pustyni i w paszczy” — horror rodem z Lovecrafta

Inny §wiat” — Gusto Cherlat-Lutynfiski — na motywach tej ksigzki oparta jest gra ,,Another World”
,Krélewska roszada”, ,,Dwie wieze” — podreczniki dla poczatkujacych szachistow

,,Teka 2015” — czyli Antoni Maciarewicz ujawnia sekrety UB

,,Oko Yrrhedesa”, ,,Trabka Eustachiusza” — anatomia dla amator6w

,»Skarby Stalina” — Rysiu A. Nieziemkowicz ukazuje nieznang histori¢ ZSRR

,Przygody Cherlaka Scholmsa” — Artek ,,Barbarzyfica” Dojl — kryminal

,,Senna — zwyciezca”— M. Emaus — biografia stynnego kierowcy Formuty 1

,,Rabin Hood ” — ksiazka, ktéra ukazuje prawdziwe oblicze i narodowos¢ tucznika z Sherwood
,Dziefi drogi do Morii” — wspomnienia Thorina Dgbowej Tarczy

,Gargamel i Pantagruel” — Franek Rubelek — dwaj bracia w walce ze Smerfami

,Archipelag Gutag”, ,,Archipelag Centralny ”— przewodniki po Orchii

»Niedokoficzone opowieSci... z krypty” — horror

,JKiedy ogarnie ci¢ szal?” — z tej ksiazki na pewno si¢ tego nie dowiesz! (porady psychoanalityka)
Puszon

If
|

IN MEMORIAIM

Jak zwykle podzigkowania dla wszystkich, NNO
ktérych zwioki uzyznity nasza rubryczke.
| AD&D Z Z E
— Czy ta , trepa-co$-tam” czaszki, o ktérej D l Ny
mowit cyrulik, na pewno postawi mnie na j
nogi?
|l - To bedzie modelowy atak z zaskoczenia @ l:l N
w naszym wykonaniu. =

|, 2R FIDAWN ZADDASZA
I — Trzeba miec refleee aaRE<avye/-a

na strone 117 MiM

WILKOtAK

— Wierze, ze wy, Tancerze, nie wyrzekliscie
sie do konca dziedzictwa Gai...

— Chcesz si¢ bi¢? Nie roz§mieszaj mnie, pi-
jawko!

— Dam ci przewagg, tchérzu — nie bedg blo-
kowal twojego pierwszego ciosu.

WARHAMMER
— To tylko grypa.
— Zycie jest pigkne.
— Zatrzymaja si¢, jak stane na Srodku drogi.

Dzis w programie:
-Romeo i Julia”

Wl i A
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ODGROSY Z [KUZNI

W najblizszym czasie: Ksiazki:
Podreczniki: Feliks W. Kres ,,Pieklo i szpada”
Przewodnik gracza (GS) Steven Erikson ,,Brama domu umartych”
Stréze prawa (DL) Tomu$
Kanty i kanciarze (DL) ;
Lab7: Przewodnik po Starym Swiecie
Przygody w Powietrznej Przystani (ED)
Sty arsawii (ED)

vnrv R
DLWULY Dadoavyil \Liis )

Oswieceni w L5K

Prawdziwego Starego Swiata ciag dalszy...
Kampania do CP2020

Wszystko o $Smierci — scenariusz do W:M

Kish — planeta jakich mato
Mgty G6r Smoczych, czyli luzna kontynuacja
,,Powietrznego okretu”

Wszystkie ceny aktualne do o p - .
0S5 04 2001 ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW i*

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy MAG
doliczy¢ kwote kosztéw wysyltki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

3. Jesli Twoje zam6wienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysyiki, ktére w kazdym przypadku musza byc¢ takie, jak wyze;j.

UWAGA:
Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegt tymezasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-

wiag, ale czas realizacji zamowienia bedzie diuzszy. « — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosci przypadkow cena promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastepnego numeru pisma.




GRY FABULARNE
WERY ARCHIWALNE

NY ZA
maail 1 MIEC
Nogal Mz =11 (odpowiednio) 356‘{)511
W25 - MNTS, o 4142, 43-44
Lwaga: Numery 31-32, 41-42, |
§5:56167-68 5 podwdine.
NUMERATA
:l:fill | MIECZA
umerata a
mumam do numeru 93 o
ppes {
pmumamaroma o
od numeru 88 do numer
PRAB 93,00 zt
LABIRYNT
Labiynt o 1
LB1 3 3,90 zt
Labirynt e )
83 ) 15,00 2t
Labirynt nr
64 s 15,00 zt
Labirynt nr mer
LB S i 29,00 zt
jrvnt nr 6: ulhu
&%ﬁﬁ 39,00 zt
DEADLANDS
- MARTWE ZIEMIE
Podrecznik gracza
DLPGR ; 95,00 zt
Prswodnik Szenyfa
DLPSZ 95,00 zt
Groszowa powiesC: Cora zatracenia  (P)
DLGP1 15,00 21
Siréas prawa
05PA 35,00 21
EARTHDAWN
~ PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podreanik podstawowy
EDRFG 69,00 !
Kslga wi ®)
EDKW| 45,00 2t
o ©)
EDBAR 69,00 zi
St adeptow @)
EDSAD 55,00 zt
Miszaicy Barsawii R)
EDMB1 45,00 zI
EDMEB2 45,00 zt
Magi Ksiega wiedzy tajemne] R
s e 49.0[}{ z)!
Mioczne sekeety Barsawi g
G 39.00( z)+
Wedowa Rzska 0
;ESV;:Z 49,00 zt
arz przestwo p
%ﬂ ¥ s
S :
il N 89‘0[](021
"‘ffs'u iy W Powi : :
?DTNQCE Stofica
ik
i oo ot )
Podracanik gracza
GSPGR 1t 45,00 2t
etz 0+P)
SDZM» 32,00 2
Bl Mistrza Gry | Pragwodik
po PﬂﬂdemgmiUm @
o 32,00 21
:EW CTHULHY
chdﬁfg?m podstawowy (twarda 38%@),
Podrecan rr 00z
ZCprémem Badacza Tajemnic s U{FH
)zag?(a"?w (R)
15,00 zt

Almanach potwordw

ZGALP 45.00(;.‘2)&
Krainy Snéw ©0,P)
ZCKRS 59,00 21
Przerazajace podroze (P)
ZCPQP 21,00
Maski Nyarihotepa )
ZCMAN 79,00 zt
Daief Besti (P)
ZCDZB 45,00 zt
SRODZIEMIE

Przewodnik po Srédziemiu

SRPPS 35,00(21
W poszukiwaniu palantira )
STWPP 28,00 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA
Ekran Narmatora (R, P)
WAEKR 15,00 2
Podrecanik gracza (R)
WAPGR 50,00 z4
Podrgcznik Narratora (R)
WAPNA 32,00 7t
Rytuat prsjécia (R, P)
WARPR 20,00 zt
W lowawym blasku Ksigzyca (P)
WAWKB 33,00 z
MECHAWOJOWNIK

Podrecznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DZIKIE POLA

Podrecznik podstawowy

DPRPG 69,00 zt
W stepie szerokim (R, P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R.P)
DPOIM 38,00 21
INNE

Oko Yrrhedesa

OYRPG 25,00zl
Aphalon

*APPOD 45,002

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Nr2

INFO2 3602t

Nrd

INFO3 4,80zt

DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY

Warzone

DTWAR 6,00 zt

Paradise lost

DTPAL 8,00 zt

DARK EDEN: MROCINY RAJ

Talia podstawowa

DES'?A 28,00 zt

Zestaw dodatko

DEDOD 4/ 9,00 zt

KuLT

Talia podstawowa

KTS'FA 35,00

Zestaw dodatkowy

KTDOD 8,00 2t

Inferno

V?‘i'el:-l F 8,00zt
INNE

BATTLETECH (H]

Battlatech; Kompendium

BTKOM 34,00 2t

WARZONE — GRA BITEWNA

Kompendium, tom 1: Swit wojny_ (R)
WZSWW : 55,00 21
Kompendium, tom 2: Bestie wojny (R)
WZSBW 55,00 2t
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LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU LITERACKIEGO
FENIX
Prenumerata 6 numeréw
od 105 (4'2001) do 110
FP105
Prenumerata 12 numerow
od 105 (4'2001) do 116
FR105
LITERATURA RPG
Pierécief tgsknoty (ED)
EDPIT

BELETRYSTYKA

John Bamnes ,Milion otwartych drzwi”
SMJB1 25,00 zt

C. J. Chemyh ,Praybysz’ (173, wyd. )

33,00 zt

66,00 zt

19,90 zt

SMCCH 29,00 zt
C. J. Cheryh ,NajefdZca” (2/3)
SMCC2 23,00 zt

C. J. Cherryh ,Spadkobierca” (3/3)

SMCC3 29,00 zt
C. J. Cheryh ,Prekursor” (1/3)
SMCC4 32,00 zt

Glen Cook ,Stodki srebrmy blues” (1/9)
SMGC1 25,00 2

Glen Cook ,Gorzkie ziote serca” (2/9)

SMGC2 25,00 zt
Glen Cook ,Zimne miedziane fzy” (3/9)
*SMGC3 25,00 zt
Glen Cook ,Stare cynowe smutki” (4/9)
SMGC4 25,00 2t
Stephen R. Donaldson ,Skok w konfiikt
Prawdziwa historia” (cz. 1)

SMSD1 10,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w wizjg:
Lakazana wiedza" (cz. 2)

SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Niechetny szermierz” (1/3)
SMDDA 22,00 z
Dave Duncan ,Dar madrodei” (2/3)

SMDD2 23,00 zt
Dave Duncan ,Przezaczenie migcza” (3/3)
SMDD3 23,00 zt
Dave Duncan ,Poztacany fancuch” (1)
SMDD4 29,00 zt
Stephen Erikson ,Ogrody ksigZyca”
SMSE1 35,00 zt
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze clata porzucane” (cz. 1)
SMPF1 13,90 2t
Philip Jose Farmer

»Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 2t

C. S. Friedman ,Nadejécie nocy” (2/3)
SMCF2 35,00 zt
C. S. Friedman ,Korona cieni” (3/3)

SMCF3 29,00 2t
C. S. Friedman ,Obey brzeg”
SMCF4 35,00
Elizabeth Haydon ,Rapsodia”
SMEH1 35,00 zt

Patricia A. McKillip ,Mistrz Zagadek z Hed”
SMPM1 22,00 2t
Patricia A. McKillip ,Dziedziczika Morza| Ognia”
SMPM2 22,00 24
Patricia A. McKillip ,Harfista na wistrze”
SMPM3 25,00 zt
Feliks W. Kres ,P6inocna granica”
SMFK1 19,00
Feliks W. Kres ,Krdl BezmiarGw”

SMFK2 27,00 zt
Feliks W. Kres ,Grombelardzka legenda”

SMFK3 37,00 zt
Jeff Noon ,Wurt”

SMJN1 19,90 zt
Jeff Noon , Pytid"

SMJN2 25,00 zt
Bruce Sterling, William Gibson

,Maszyna rémicowa”

SMBST 19,90 2
Bruce Sterfing , Swigty plomier”

SMBS2 18,90 2
Sean Stewart ,Wskizesiciel”

SMSS1 13,90 zt
Sean Stewart ,Kres Oblokéw”

SMSS2 22,00
Michael Swanwick ,Stacje Przyptywu”
SMMS1 15,90 2t
Michael Swanwick ,Géria zelanego smoka”
SMMS2 23,00 2
Walter Jon Williams , Aristoi”

SMWW1 19,90 z
Walter Jon Williams , Miasto w ogniu” (cz. 2)
SMWW3 35,00 2t
Walter Jon Williams ,Stacja aniotow”
SMWw4 29,00 zt
Walter Jon Williams ,Klejnoty koronne”
SMWW5 23,00z
Gene Wolfe ,Ciemna Strona Diugiego
Stofica” (cz. 1)

SMGW2 22,00 zt
Gene Woffe ,Jezioro Diuglago Stofica™ (cz 2)
SMGW3 22,00 zt
Gene Wotfe , Caldé Diuglego Storica” (cz 3)
SMGW4 27,00 zt
Gene Wotle

LExodus z Diugiego Storica” (cz. 4)

SMGW5 29,00 2t
David Zindell ,Nigdylia: Smier¢ pilota”
SMDZ1 22,00 zt

David Zindell ,Nigdylia: Schizma”
SMbz2 22,002

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH
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