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O Yossie "
opowiesc prawdziwa

Przed laty napisali$my z Andrzejem — specjalnie na potrzeby kwietniowego nu-
meru — wesota przygodke. Ubralismy ja w postac opowiadanka z naszymi bohate-
rami: barbarzynca Yossa (Rafat Nowocien), czarnoksieznikiem Artmarem (Artur
Marciniak), paladynem Shadowtearsem (Andrzej) i magiem Signurem (ja). CzgSC
z tych postaci byta wymyslona, czesé pojawita sig naprawde na naszych sesjach.

Niemniej rok p6zniej napisaliSmy kolejna historyjke, ktora rowniez opowiadata
o tych samych bohaterach. | ona takze dawata sie — juz znacznie trudniej — prze-
niesé na przygode. A potem? Potem kazda nasza opowiesc o Yossie stawata sie
coraz mniej scenariuszowa. Zaczeli$my natomiast komentowac w tych historyjkach
t5, 0o dzieje sig woket nas w erpegowym Swiecie. 0 tym, Ze gracze fascynuia sie
roznymi rzeczami. O tym, e s TN t’b,..

co nas bawi. | o tym wreszcie, co nas denerwuje. Przy okazji
udawato nam sie zrobi¢ sobie wrogow. Trudno. Najwieksza sztukg
jest umiejgtno$¢ miania sig z siebie samego.

Dzié zaé mam Was przyjemnos¢ zaprosic na szoste juz spotkanie
2 Yossa i przyjaciotmi. A przy okazji chcg opowiedzie¢ o Yossie jako
postaci, kt6ra pojawita sig w grze. Bo opowiesc jest to przednia. o _ :

Rafatek stworzyt Yosse przed laty (Yossa to skrot od Yossariana, B RS e
postaci z ,Paragrafu 22" - jednej z ulubionych ksiazek wspomnia- |7 - . TERRRR, ~
nego). Byt to barbarzyrica, ktory zostat gladiatorem — z przymusu, g it o> / m
oczywiscie — i
Wsrod ﬂﬂ:‘jﬂgﬂy:}j_l Jotkg: | i ktéremu udato sie uciec. | faktycznie postac ta umiata tylko dwa zda-

LY = g nia we wspolnej mowie — ,Jako ostatni wystapi Yossa” i ,Kfadz sie,
. = dziwko”.
= Yossa trafit do licznej grupy, ktora wedrowata przez Sniezna pusty-
P ROBA nie (nikt juz nie pamieta, dlaczego to czynili). Kiedy nocowali w opu-
\ » szczonym domostwie, ztodziej w tajemnicy ukradt barbarzyncy pienia-

WI ARY dze i podtozyt je magowi. Kiedy Yossa sig obudzit i zauwazyt, iz nie ma
Scolman strona 75 kasy, rozstawit wszystkich po katach. A gdy znalazt pienigdze u maga
— uderzyt go piescia. Pech zrzadzit, ze cios okazat si¢ na tyle silny, by
nieszczesnika zabic. i
Reszta druzyny obezwiadnita Yosse. Nie wiedzac, co z nim uczynic, zwiazali go, zabrali mu bron J! .
i zostawili w chacie. Kiedy jednak odchodzili, ztodziej podrzucit barbarzyncy n6z. No i Yossa ,.ﬁj?;
szybko si¢ uwolnit, dogonit grupe i — gotymi rekami — pozabijat. Prawie wszystkich. Jedynie elf, & s A -
i;ladw r:Jotr:-l{ril",(biega(& po Sniegu, a nie zapadac sig po tokcie, zdotat umkna¢ i rozstrzelac bar- 1

rzynce z tuku.

Taka jest prawdziwa opowiesc o Yossie. T

S
A ZA MIESIAG.. %%w

Za miesiac MiM bedzie wyaladaé nieco inaczei. Méwimy do widzenia kolorowym stronom i fadnemu pa-

pierowi. Wlt_amy 128 stron i gorsza jako$¢ papieru. Ale przede wszystkim, witar;ly nizsza cene. "’l’**,'_'/}jf-' 11 JLT;I
Jednak nie tylko techniczna strona ,Magii” sig¢ zmieni. Juz za miesiac zobaczycie pierwszy krok gf/" R e
na drodze ewolucii ku Nowemu Miesigcznikowi. Nie, nie béjcie sie — nie bedzie o pokemonach i Bri- ) 3trulla 35
tney Spears. Bedzie wigcej o czystym RPG. Wiecej przygod, wigcej konkretnych rzeczy do wykorzysta-
nia, inne nieco rozwiazania graficzne. Drugi krok czeka Was w czerwcu, ale na prawdziwe efekty naszych
zmian bedziecie jednak musieli poczekaé do wrzesnia. Przypominam przy okazji, ze W podwojnym nu-
merze wakacyjnym znajdziecie przygody nominowane do nagrody Quentina. No | 0cZywiSCie Zwycigzce
tego konkursu.
Na zmiany te mialy wptyw rozne rzeczy. Miedzy innymi wprowadzenie VATu, ktory zachecit nas do

zrobienia czegos, by obnizy¢ cene. Jesli zas chodzi o strong merytoryczna, to na zmiang miafo wWptyw
krotkie olSnienie redakci!

Hasto miesiaca:
= Jestes dzieckiem - jeden redaktor do drugieg
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FALKON 2000 (Lublin 24-26 listopada 2000)

LUBLIN STRIKES BACK

tekst i zdjecia: Michat ,,Puszon” Stachyra

onu, nie odbyta si¢ w Lublinie zadna impreza fantastycz-

na o zasiggu og6inokrajowym. Owszem organizowano w Lublinie konwenty — Lubelskie Dni z Fanta-

Od 1994 roku, czyli od legendarnego juz Polc

" J styka czy Geheimnisnacht, lecz

byty to imprezy lokalne. Byto to tym bardzie] dziwne, ze z miasta tego

i si Z sonych dla polskiego fandomu (a zwiaszcza dla polskiego RPG). W tym
B B : ent%wa mape Polski i w listopadzie zorganizowali FAL-

roku lublinianie postanowili iedna[c powrdci¢ na konw
KON czyli Fantastyczny Atak Lublina. Dokonaty tego

dza Krzy$ka Ksigskiego. ‘

| trzeba otwarcie przyznac, ze
zrobili dobry konwent. Owszem,
zdarzyto sie kilka potknigc — spo-
wodowanych gtéwnie brakiem do-
éwiadczenia w organizowaniu du-
zych imprez — jednak mozna by¢
pewnym, ze za rok (a kolejny Fal-
kon planowany jest znow na ko-
niec listopada) takich btedow juz
nie bedzie.

Falkon miat miejsce w dos¢
przestronnym budynku 1V L.O.
w Lublinie, co spowodowato, ze
cho¢ odwiedzito go przeszto 400
056D, to nie czuto sie zbytniego tto-
ku. Byta to oczywista zaleta, ale
réwniez i wada — o tym za chwilke.

Program prowadzony byt row-
nolegle w czterech blokach, a kil-
ka punktow programu odbyto sie
jeszcze poza blokami. Ta mnogo$¢
spotkan spowodowata, ze na wiek-
szosci sale byly dos¢ pustawe —
zwlaszcza, o dziwo, na spotka-
niach z redakcjami — a cze$¢ spo-
tkan sig nie odbyta z uwagi na brak
chetnych do wystuchania prelekcii.
Na wiekszoSC spotkan przeznaczo-
ne byly dwie godziny, co zazwyczaj
byto czasem zbyt dtugim, dlatego
znacznie lepszym rozwiazaniem
oyioby ograniczenie sie do trzech
blokow programowe z krotszymi
nieco spotkaniami.

A byto w czym wybieraé - go-
$émi Falkonu byli min. Ewa Biato-
tecka, Anna Brzezifska, Rafat
Ziemkiewicz, Konrad Lewandow-
ski, redaktorzy ,Nowej Fantasty-
ki", ,Fenixa”, ,MiMa" i ,Portalu”.
Mozna byto postuchat prelekcji
0 wptywie RPG na zycie religijne
miodziezy, o tym jak zabijac graczy
(i czy w ogole), o wikinskich zadu-
szkach czy tez dowiedzie¢ sie co
nieco o nowych systemach RPG —

2
b

Tak mrygfﬁda ksiadz-egzorcysta: .

»,Legendzie 5 Kregdw” i ,Rodzinie
Wschodu”. Tematem przewodnim
konwentu byto Samhaim - celtyc-
kie Swigto i do niego odwotywata
Sig spora czes¢ prelekcji.

Odbyto sie tez kilka naprawde
wyjatkowych i rzadko spotykanych
na konwentach prelekcji,. Mozna
byto postuchac ksigdza — misjona-
rza z Papui Nowej Gwinei. Ktory

B F

Mitosz opowiada
0 ,Rodzinie Wschodu”...

jest prawdziwym... egzorcystd
Mtody iluzjonista przez godzing
pokazywat swoje sztuczki — CO
prawda nie kroit asystentki szabid
mi, ale byto sporo innych trikow



Mozna byto sie tez sporo dowie-
dzie¢ o grzybkach halucynogen-
nych, o ktérych opowiadat Krzy-
sztof Grzywnowicz.

Falkon mocno stat konkursami—
min. o komiksie, wiedzminie, 0gol-
nofantastyczny, WFRP i inne. Naj-
ciekawszym byty ,Pokazywanki"”,
zrobione przez Toreada na podo-
bienstwo telewizyjnych ,Kalambu-

row”. Uczestnicy musieli pokaza¢
swoim partnerom rézne fantastycz-
ne hasta (od prostych typu ,Magia
i Miecz", az po ,Pi" i ,Goraca linia
z Wezownika") tylko przy uzyciu
gestow i mimiki. Rywalizacja byta
zabawna, ale i zacieta, a pierwsze
miejsce zajeta druzyna w sktadzie
Palazi, Jarek i Puszon.
Oczywiscie gdzie$ tam z boku
trwaty turnieje M:1G, rozgrywki
WFB czy sesje RPG. Tych ostat-
nich nie byto szczegdlnie duzo, za-
decydowat o tym zapewne brak
organizacji sesji ze strony koordy-
natoréw konwentu. Mozna za to
byto wzia¢ udziat w az czterech
LARPach: trzech WODowych
(Lublin by Night, ,Dziady” Beer-
Handu i ,Noc listopadowa” CUDu,

Puszon pokazuje ,E.T.”
(z tytu Toread)...

I
 konkursie — 1300

‘~= ubus Puchatek.

w ktérym walczono na prawdziwe

szable) oraz w ,Desperado” z Igna-
cym Trzewiczkiem jako barmanem.

Za bardzo udany mozna uznaé
koncert muzyki folkowej, ktory
odbyt sie w knajpie konwentowej
—w Winiarni ,U Dyszona” (nie je-
stem wiascicielem ani udziatow-
cem — przyp. Puszon). Zespot ,Sig
Gra” grat na prawde dobrze -
z przyjemno$cia mozna byto po-
stuchac folku z réznych stron Swia-
ta, niektorzy nawet tanczyli do tej
skocznej muzyki. Na imprezie na-
stapito ogdine bratanie sig ze so-
ba fandomu i dtugo jeszcze toczy-
ty sie nocne Polakow rozmowy

Podsumowujac trzeba przy-
znat, ze pierwszy Falkon wypadt
naprawde dobrze. Duzo spotkan,
konkurséw, ciekawi goscie, mita
atmosfera — to najwigksze plusy
tego konwentu.

Do minus6w mozna zaliczy¢:
brak ochrony — na szczescie oby-
to sie bez zadnych eksceséw, ale
mogto by¢ znacznie gorzej. Dato
sie tez zauwazy€ brak porozumie-
nia migdzy organizatorami — czg-

v stokro¢ mieli sprzeczne poglady

na pewne sprawy. Nie najlepiej
wypadt informator konwentowy
oraz identyfikatory.

Mysle jednak, ze wszystkie nie-
dociagniecia zostang nastgpnym
razem poprawione i za rok odbedzie
sie w Lublinie znakomity konwent.
Czego zycze i organizatorom, i ucze-
stnikom. Do zobaczenia za rok.

Puszon
puszon@rpg.pl

Sprostowanie
Do mojej poprzedniej relacii (z Euro-
conu) wdarty sig dwa doS¢ powazne
biedy. Po pierwsze —filmy nie byly pu-
szczane, jak napisatem, na telewizorze,
lecz na rzutniku (niemniej zapowiada-
nej sali kinowej nie byto). Drugi moj
btad jest powazniejszy — bigdnie napi-
satem, iz osoby z akredytacja gracza nie
miaty wstepu na prelekcje. Ot6z miaty
one wstep na spotkania w Teatrze Mu-
zycznym. Moja pomytka wynikata z te-
go, iz pytani przeze mnie uczestnicy
(gracze) méwili, ze nie moga chodzié
na prelekcje. Niestety, nie sprawdzitem
tej informacji. Przepraszam wszystkich
(zwiaszcza organizatoréw Euroconu) za
moje biedy.
Puszon
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REJKON 200!

Tomasz Malczewski

dniach 7-8 grudnia w Xi LO im. Mikotaja Reja w Warszawie, pod
ry, odbyt z'.leﬂ minikonwent fantastyki pod nazwa .Rollm .
cia przez Rejacki Klub Fantastyki ,Excalibur”, w osobach P
czewskiego, Mikotaja ,Feroza” Kamifiskiego | Pawda Mat Po
stat utworzony cztery miesiace wezesnigj), klubowicze nie f
kawy | wzigli sig do pracy. e A
\Igfan ,,Rgikon‘u“ byt bogaty, lecz — tak jak na kaz-
dym innym konwencie — musiat ulec zmianom
Pierwszego dnia, po uroczystym otwarciu

- ktdry z zaciekawieniem przypatrywat sig nym

. Sapkowskiego.

11:00, odbyfo si¢ wprowadzenie = preie
mat ,Czym jest RPG?”. Godzing p6zniej
tur Szyndler z nowa edycja WFB, przyciagajac ra
sze fanéw gier bitewnych, jak i zupetnie nie bedacy
w temacie ludzi (migdzy innymi dyrektora szko

bojom). Do stotu, na ktérym toczyfa sie bit
vs Imperium), nie spos6b byto si¢ dopchac.
Kolejng atrakcja dnia bylo spotkanie z Kinga
ligner (odtwérczynia roli Dzierzby w ekranizacji
Wiedzmina). Fani koniecznie cheieli sig dowiedziet
jak najwiecej o tym, co sie dzieje na planie i jak wy-
glada wspbtpraca z innymi aktorami, a przede |
wszystkim, czy aktorka na pewno czytala dziela 8

Przez caly czas w sali obok trwaty sesje w DZI-
KIE POLA | ZEW CTHULHU, otwarte zar6wno dla sta- -
rych wyjadaczy, jak i graczy zupetnie poczatkujacych.
Pod koniec pierwszego dnia przybyt Tomek Krecz-
mar i w niewielkim gronie kiubowiczéw poprowadzit
rozmowg 0 réznych aspektach RPG oraz najnow-
szych planach wydawniczych Maga.

Drugi dzien prezentowat sie rownie ciekawie.
Najpierw odbyt sie konkurs Tolkienowski prowadzo-
ny przez Mateusza ,Phulko” Zurawskiego. Polegat
on na odgrywaniu bez uzycia stéw scenek z Wiad-
cy PierScieni (Smiechu bylo co niemiara).

Kolejny konkurs cieszyt sig nie mniejszym zain-
teresowaniem. Dotyczyt on rowniez trylogii, lecz tym
razem Gwiezdnych Wojen. Uczestnicy weielali sig
w zolnierzy Imperium badZ Rebelii i walczac do
ostatniego mysliwca zdobywali punkty prowadzace

" udanych. Mimo iz nie byt to konwent og6inodostep-

iCh g0 Zwycigsiwa.
Pod koniec dnia odbyta sie nauka gry karcianej
Magic: The Gathering i turniej dla poczatkujacych.
Uwazam, Ze ,Rejkon” mozna zaliczyé do imprez

ny (dyrektor szkoty nie zgodzit sie na udzat ludzi
-Z Z8Wnatrz”, chot paru i tak przyszio), organizato-
rzy postarali sig, by wszystko sie udato i nie zabra-
kio atrakcji. Udato sie Sciagna¢ w sumie okoto 50
uczestnikow, ktdrzy Swietnie sig bawili. Kto wie, byé
moze Rejkon 2001 bedzie juz petnoprawnym, otwar-
tym konwentem.

‘Strona WWW RKF ,Excalibur” znajduje sig pod
adresem: http://www.strony.wp.pl/wp/yossa2/in-

lex.htm|
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c haosium Inc. wydato kolejny dodatek do ostawionej gry ZEW CTHULHU. Po przeczytaniu tytutu mégi-
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ktoé odnies¢ wrazenie, ze suplement jest kopia ,Ksiegi Straznika” (Keeper’s Compendium). Nic

g:rdzie) mylnego! Bo o ile oba dodatki maja na celu wzbogacenie wiedzy Straznikéw Tajemnic i oba

s w treéci zblizone, o tyle Keeper's Companion znacznie sig wyréznia w poréwnaniu z weczesniejsza ksiaz-
ka. Do Waszej wyobrazni powinna juz przem6wi¢ roznica w objetosci obu podrecznikéw — ,Ksigga Straz-

nika”: 78 stron, Keeper's Companion: ponad 200, Warto jednak przyjrze¢ si¢ samej tresci. '
Poszerzony zesp6t redakcyjny zadbat o to, by  zestawienie niektérych mowionych i pisanych jezy-
z podrecznika mogt skorzystac kazdy Straznik —ten  kow. Przy Krotkiej Historii Stowa Pisanego nie omiesz-
poczatkujacy i ten juz zaawansowany. Jak pisza au-  kano doda¢ wzoréw przedstawiajacych takie pisma jak
torzy, dodatek zawiera porady i informacje, ktére runy mi-go, czy glify zR'lyen.
uczynia sesje bardziej atrakcyjnymi. Ksiazka podzie- W dodatku znajdziecie takze rozdziat
lona jest na 11 rozdziatow, z ktérych o czterech mo-  wystepujacych w opowiadaniach Lovecral
zecie mie€ pojecie z wezesniejszej ,Ksiegi Straznika”.  kontynuatoréw — o tyle wartoSciowy, ze Si
Sa to ,Tajemne stowarzyszenia”, ,Obce rasy”, ,Ta-  wiele niedomowien. Znajdziecie wigc tam opisy ta- &
jemnicze miejsca” i ,Zakazane ksiegi”. Wszystkie zo-  kich przedmiotdw jak Btyszczacy Trapezohedron, =
staly poprawione lub uzupetnione. O ile w pierwszych  Srebrny Klucz czy Lampa Alhazreda.
trzech rozdziatach zmiany sa raczej niezauwazaine, Nowym rozdziatem jest takze ,Medycyna Sado= =
o tyle przy ksiggach autorzy postarali sig 0 znaczne wa”, w ktérym $mier¢ ze wzgledu na przyczyng =
wzbogacenie informacji. Wiekszo$€¢ pozycji zostata podzielono na rézne kategorie, w ktérych opisane
uzupetniona o nowe rozdziaty, poprawiono charak- takze jej objawy. Autorzy przedstawili réwn
terystyki i niektore bigdy w tresci, dodano nowe re-  szczegdly pracy koronera, metody autopsji oraz
guly itp. Warto tez dodac, ze ,Ksigga Straznika” by-  technike medycyny sadowej. Na koficu podreczni-
la przeznaczona do gry ZC 1920, natomiast nowy ka dotaczono pomoc do gry w postaci dokumen-
podrecznik jest uniwersalny w czasie, co ma odbicie  tu aktu zgonu. o
w tresci. Dzigki temu mozemy poznaé p6zniejsze, niz Ostatni z rozdziatéw dotyczy umiejetnosei. Znaj
opisane w poprzednim dodatku, losy bluznierczych ~ dziecie wigc tam wiele nowych, jak i zmodyfikuﬁﬂsz
ksiag, dowiemy si¢ o odnalezionych rozdziatach, czy  na 0 nowe umiejetnosci karte Badacza. Warto przej-
0 losach ich autor6w. Ponadto spis pozycji uzupet-  rze¢ nowe zasady dotyczace umiejetnosci, min.
nita nowa ksigga: , The Book of Eibon”. wnioskowanie 0 wiedzy postaci gracza na podsta-

“TdZ 0 puzostatycn siedmiu nowych rozdziatach. ~ wie poziomu umiejetno$ci. Przy okazji tego r .
Podrecznik otwiera rozdziat ,Good Cthulhu Hunting”,  fu podano takze alternatywne zasady dotyczace Po= |
Kt6ry zawiera 10 porad dla graczy. Sa to wskazowki  czytainosci i czytania zakazanych ksiag.

Jak prowadzi€ Sledztwo, by zabawe skoriczy¢ zyjac - Podsumowujac, polecam The Keeper's Compa= |
' leple) - cieszac si¢ jako takim zdrowiem psychicz-  nion kazdemu Straznikowi Tajemnic, ktéry pragnie |
nym. Kolejny rozdziat zawiera z kolei porady dla  uatrakeyjni¢ zabawe. W tym podreczniku znajdzieon
otraznikow. Go zrobi€, by sesja stata sig przyjemnie-  wszystko, co skiada sig na klimat bluzniercze] ity

5z zarbwno dia graczy, jak | dia prowadzacych? Tam  gi. Jedyne zastrzezenie, jakie mialem po przecayies

o

s

\ Znajdziecie odpowiedz, niu t '
wex s, : ego suplementu, to gigantyczne marginesy,
- -fF ”n:dﬁn:; (:( ipj,e“;itkﬁ mlst nastﬁ':pnzy tgoz{lzlai, traktu-  kt6re pojawity sie w linii wyga%vni::yzei Chaosium Inc.
PR 14CY 0 KSiggach okultystycznych, Zebrano tam kr6t-  od czasu edveii ' to
notki o ponad 70 takich dzietach! Wszystko pou- ol 9.9. GHoG 54 Iadnie SIS

ie notki 0 ‘ znacznie zmniejszaja miejsce na tekst. Jednak ten
dane na trzy glowne okres ' | '
adane / glowne okresy, w ktorych rozgrywa  drobny szczegot nie wplywa w zaden sposdb na mo=

o pray Jri {..h‘-/‘ Mfi mogli szybko wybrac Interesuja-  ja pozytywna oceng produktu, Polecam go kazdemu
N pozycie. W tym rozdziale znajdziecie tez clekawe mito$nikowi Mitow
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Niby wiosna, a tu chytkiem...

Jak podaje serwis Stopklatka.pl

w potowie tego roku rozpoczng sig
zdjecia do filmu fabularnego
o przygodach Kajka i Kokosza.
Scenariusz powstawat oczywiscie
na podstawie znakomitych komi-
ksow Janusza Christy, a konkret-
nie zeszytu ,Dzien Smiechaty”.
W rolach dwéch dzielnych wojow
wystapi¢c maja
Zbigniew Zama-
chowski (ostat-
' nio, Michat Wo-
. fodyjowski i Ja-

\ skier) oraz Ce-
K,B

zary Zak (znany
z serialu ,Mio-

dowe lata”). Jako Mirmit wystapi

: Marian Opania, jako Lubawa -
Anna Seniuk lub Bozena Dykiel,
Hegemonem (niech co Krwawy
Hegemon?) bedzie Krzysztof Ko-
walewski (ostatni Zagtoba), Kapra-
lem za$ Jerzy Bonczak. Do roli ta-
mignata przygotowuije si¢ dawny
Janosik Marek Perepeczko, a w ro-
i Ciotki Jagi ma wystapic... Ceza-
ry Pazura (sic!). Obsada ta jest
efektem wynikow ankiety rozpisa-
nej wérod uczestnikow tddzkiego
Festiwalu Komiksu. Nie znany jest
jeszcze rezyser, natomiast scena-
riusz (na podstawie komiksu Chri-
sty) napisali Mikotaj Korczynski
i Zbigniew Jaskutfa. Producentem
filmu (oraz zapewne serialu) jest
firma Hegemont (!), a koszt pro-
dukcji oceniany jest na 3 miliony
dolaréw. Producenci chca zacho-
wywac klimat pierwowzoru, ale
pragna rowniez przyblizy¢ widzom
historie wczesnych Stowian...
Miejmy nadzieje, ze tworcy nie be-
da sig zbytnio wzorowac na ekra-
nizacji innego filmu o przygodach
dwoch wojow — Asteriksa i Obeli-
ksa. Ale tak czy siak, mito bedzie
zobaczy¢ film o ulubionych boha-
terach dziecinstwa.

-OWH-E
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Niby wiosna, a tu chytkiem...

Na Krakonie 2001 rozdano Kil-
ka nagréd. Oto komu przypadty.

Po raz trzeci przyznany zostat
.Quentin” za najlepszy scenariusz
do nieautorskiego systemu RPG.
Kapituta w sktadzie: Tomek Krecz-
mar, Magda Madej, Tomasz Z. Maj-
kowski (przewodniczacy), Krysia
Nahlik, tukasz M. Pogoda, Michat
‘Puszon’ Stachyra | Krzysztof ‘Fu-
nio’ Swiatek wyr6znita: Marcina
Blache za scenariusz do gry MAG:
WSTAPIENIE pt. ,Wszyscy Ludzie
Syndykatu” (3 miejsce), Michata
Sottysiaka za scenariusz do ZEWU
CTHULHU ,Nowy Mir na Wyspie
R6z", natomiast laureatem trzeciej
edycji Q" zostat Krzysztof Piskor-
ski, autor warhamerrowego scena-
riusza ,Krzyk kamienia”, Wszystkie
wyréznione oraz nominowane te-
ksty przeczyta¢ bedzie mozna
w numerze wakacyjnym MiMa.

Nagrode Golema, za wkiad
w rozwoj fantastyki lub fandomu
w roku ubiegtym otrzymat redak-
tor naczelny Portala Ignacy Trze-
wiczek. Gratulujemy!!!

Redakcja fanzinu FANTOM (R.
Ziemkiewicz, T. Kotodziejczak, A.
Szrejter i J. Drewnowski) wyrézni-
ta swoim Transformersem Jacka
Dukaja za tom opowiadan ,W kra-
ju niewiernych”.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Wedtug nie potwierdzonych do
konca informacji w zwiazku ze zbli-
zajaca sie szybkimi krokami pre-
miera ,WiedZmina", spodziewac
sig mozemy catej masy produktow
z napisem Wiedzmin lub Andrzej
Sapkowski na okfadce (pudetku).
Wydawnictwo MAG planuje wy-
daé system RPG ,WiedZmin we-
dtug Andrzeja Sapkowskiego — Gra
Wyobrazni”. Chodza stuchy, ze
w koficu ma sie ukaza¢ gra kom-
puterowa ,WiedZmin". Andrzej
S.apkowski, Bogustaw Polch i Ma-
clej Parowski wykupili pono¢ pra-
wa do wydawania serii komikséw
0 WiedZminie od Wydawnictwa
Prdszy'ﬁski i Spotka i planuja ich
reedycje. A wydawnictwo Super-
nowa ma wydac Leksykon Mito-
$nika Fantasy Asa. C6z, Sapkofile
beda mieli na co wydawac pieniaz-

ki. [Ciekaw jestem czy doczekam,
sig figurek Wiedzmina w McDong|.
dzie — Puszon).

Niby wiosna, a tu chytkiem.,,

Na stosunkowo niewielkim pgl-
skim rynku pism poSwigconych
fantastyce pojawit sie nowy twor
- ,Science Fiction”. Ma to by¢
miesiecznik poswiecony gtéwnie
literaturze (bynajmniej nie tylko
science fiction, ale réwniez horror
i fantasy) oraz filmowi i multime-
diom. DominowaC majg aitorzy
polscy oraz zza naszej wschodnig)
granicy. Pierwszy numer kosztuje
3.99 zt, w zamian otrzymaliSmy 88
stron, w tym az 72 strony opowia-
dan (Ziemianski, Debski, Pilipiuk
oraz Wiedzmin po rosyjsku Wtadi-
mira Wasiljewa).

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Na dniach ma sig ukazac w Sta-
nach podrecznik zawierajacy infor-
macje o tym jak tworzy¢ i prowa-
dzi¢ LARPy. Bedzie on zatytutowa-
ny ,Rules to Live By”, a wyda go
Interactivities Ink. W razie powo-
dzenia planowane sa dodatki o two-
rzeniu LARPGOw, w konkretnych re-
aliach (np. science fiction).

Niby wiosna, a tu chytkiem...

31 stycznia zmart Gordon R.
Dickson, autor m.in. cyklu po-
wiesci o Smoku i Jerzym, laure-
at wielu nagréd fantastycznych.

Niby wiosna, a tu chytkiem..

Od stycznia do marca ogladac
mozna byto w Krakowie wystaw?



poswigcona historii i wspotczesno-
dci japonskiego komiksu (mangi),
a zorganizowang przez Muzeum
Narodowe. Na wystawie znalazty
sie zarowno XVIII wieczne drzewo-
ryty, jak i wspofczesne japonskie
komiksy. Fani tej czesci popkultu-
ry mieli rdwniez okazje wystuchac¢
wyktadéw oraz ogladna¢ projekcje
filméw animie [@a w boxoffice
w Polsce ,,Pokemon film pierwszy”
trzyma sie w czotowce].

Niby wiosna, a tu chytkiem...

W kwietniu ma sie zaczaé uka-
zywat nowy polski magazyn dla
fanow RPG. Wydawnictwo PO-
RTAL zamierza rozpoczaé wyda-
wanie kwartalnika ,Kwarta” — pi-
sma tematycznego poswigconego
gtownie Dzikim Polom, ale row-
niez ,7" Sea” i ,Szermierzowi”.
Redaktorem naczelnym ma by¢
Michat Mochocki. Pismo zawiera¢
ma zardwno scenariusze, jak i ar-
tykuty tematyczne. Cena nie jest
jeszcze znana, natomiast przewi-
dywana objetos¢ to 48 stron. Cze-
kamy na efekty...
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Niby wiosna, a tu chytkiem...

Pod koniec stycznia upadto$é
ogtosita firma FASA Corporation,
wydawca takich systemoéw jak

SHADOWRUN czy BATTLETECH
(a wcze$niej rowniez EARTH-
DAWN). Firma realizuje zamowienia
klientow tylko do korica kwietnia.
Tytuty wydawane przez FASE przej-
mie prawdopodobnie Wizkids LLC
(czyli firma zatozona przez jednego
z zatozycieli FASY - hihihi).

(‘Ol‘ll’(_')l!ﬂ I 1M
|

Niby wiosna, a fu chyfkiem...

Rynek RPG zalewany jest przez
kolejne przygody i dodatki zgodne
z systemem d20. | tak Troll Lord
Games wydata ,,Dzeebagd: Beneath
Inzae” i ,,The Malday of Kings”, za$
Fiery Fragon Productions wydata
»The Silver Summoning”. Czeka-
my na kolejne firmy, ktére wrobia
sig w d20.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Coraz bardziej prawdopodobne
jest, ze powstanie remake stynne-
go filmu ,451 stopni Fahrenheita”
Francoisa Truffauta wedtug po-
wiesci Raya Baradburyego. Rezy-
serowa¢ bedzie Frank Darabont
(twdrca ,Skazanych na Shaw-
shank”), a w produkcje ma zaan-
gazowac sie Warner Bros.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

20 kwietnia bedzie miata miej-
sce pierwsza kinowa premiera fil-
mu wyprodukowanego przez pol-
ska wytwérnie niezalezng (Sky
Piastowskie) — ,Ze zycie ma sens”
w rezyserii Grzegorza Lipca. Wre-
szcie bedziemy mogli zobaczyé

(z bezpiecznej odlegtosci) zycie
blokerséw.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Wcigz nie ma pewnosci, czy
ruszy produkcja czwartej czesci
przygéd Indiany Jonesa. Zarow-
no Harrison Ford oraz Spielberg
i Lucas twierdza, ze chcg zreali-
zowac ten film, jednak wciaz bra-
kuje ostatecznego potwierdzenia.
Ostatnie plotki gtosza, ze powsta-
ie juz scenariusz, a pisze go Ste-
phen Gaghan (,Sz6sty Zmyst”).
ik ] o

Niby wiosna, a tu chytkiem...

W kwietniu niestety nie bedzie
zadnych fantastycznych premier
kinowych. Moze warto wiec wy-
bra¢ sie na najnowszy film z za-
wsze znakomitej wytwérni Walta

Disneya ,Nowe szaty kréla”. Jest to
opowies¢ o mtodym krolu zamie-
nionym w... lame (peruwianska?),
ktory musi odzyska¢ ludzkg po-
sta¢ — no i tron. Piosenki (w orygi-
nalnej wersji) $piewa sam Sting.
[Uhm — ,,Emperor’s New Groove”,
czyli raczej ,Nowy Rytm Cesarza”.
A film jest Swietny!!!! Disney zro-
bit film a la Krolik Bugs i to z jakim
jajkiem! W ogdle nie sugerujcie sig
tym, Ze to kreskowka | marsz do
kin!!! - przyp. Mitosz]
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TO NIE WYSCIGM

KRASH to oryginalna gra figurkowa dla kolekcjoneréw, ktéra faczy w sobie najlepsze elementy gier
karcianych i gier bitewnych.

Zbuduj samochéd wedlug wiasnego pomysiu, wykorzystujac rézne elementy: turbodotadowanie, kolce,
tarany czy silniki odrzutowe.

Zwycigy ten z graczy, ktory skonstruuje najdoskonalszy pojazd i najlepiej wykorzysta elementy
wyposazenia.

KRASH opracowano z my$la o dwoch lub WIQkSZ&] |ICZbIe graczy, z ktérych kazdy porusza sie co najmniej
jednym samochodem. Pojed

KRASH to gra, kiéra wciaz sig rozwija. Jej mito$nicy bez problemu zna;da_ nowe dodatki, zawierajace
niezwykly ekwipunek oraz potezne samochody.
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Niby wiosna, a tu chytkiem...

W kolejnych czg-
Sciach Matrixa
wystapi¢ ma wo-
kalistka R&B -
| znana z filmu Ro-
meo musi um-
rze¢ — Aaliyah.

Zdjema do drugiej czesci powin-
ny sie rozpocza¢ w marcu w Au-
stralii. Swiatowa premiera plano-
wana jest dopiero na druga
potowe 2002 roku. Przypominamy
przecieki: Morfeusz zakocha sig
w Niobe (pani kapitan innego stat-
ku), Trinity = agentka, matrix
w matrixie... ech...

)

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Jest juz prawie pewne, ze pol-
ska premiera pierwszej czesci
Wtadcy pierscienia” odbedzie sie
réwnoczesnie z premierg Swiato-
wa tj. 19 grudnia 2001 roku. Film
jest teraz w etapie postprodukcji
(montaz, udzwwkomeme itp. )

Capymgpt (2301w ira Enama Broductans, . i
i

Niby wiosna, a tu chytkiem..,

Jeszcze w tym roku majg sie
rozpoczat zdjecia do sequela
X-menéw. Nad druga czescia pra-
cowac beda zapewne tworcy cze-
Sci pierwszej. Nie znane sg szcze-
goty dotyczace fabuty, wiadomo
jedynie, ze w filmie pojawi¢ sie ma-
| kolejni superbohaterowie (i su-
pertotry) z uniwersum Marvela.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

,0bcy 5" jednak powstanie. 25
milionéw U$D sktonito 50-letnia
obecnie Sigourney Weaver do po-
nownego wcielenia sie w role Ellen

Ripley. Scenariusz pisze tworca
serialu ,Buffy, postrach wampi-
row” Joss Wheedon. Czyzby film
miat mie¢ podtytut ,Ellen, towca
obcych™?. Film ma wej$¢ na ekra-
ny kin w 2004 roku, a jego akcja
toczy¢€ sie bedzie na Ziemi.

Niby wiosna, a u chytkiem...

Dobra wiadomo$¢ dla abonen-
tow Canal +. Stacja ta przejeta pra-
wa do emisji filméw wytwoérni New
Line Cinema. Tak wiec to widzowie
Canalu beda jako pierwsi mieli oka-
zje zobaczy¢ w telewizji ,Cele”
(z ulubienica Mitosza — Jeniffer
Lopez - przyp. Puszon) [Uwazaj co
piszesz — Jennifer BOGINI Lopez —
Mitosz] czy kolejne czesci trylogii
Tolkiena (ehh kiedy to bedzie).

Niby wiosna, a tu chytkiem...

W najnowszym filmie Kevina
Smitha (twdrcy ,Sprzedawcow”)
pojawi sie Mark Hamill, ktdry sto-
czy pojedynek na miecze Swietlne
z Milczacym Bobem i Jayem.

Niby wiosna, a tu chytkiem...
Smutna wiadomos¢ dla fanow

.~

Pameli Anderson.
Producenci posta-
nowili zakonczyC g
produkcje serialu ES
,Stoneczny patrol”.
Uciesza sie za to fa-
ni innego znanego :
serialu — planowana jest wersja ki-
nowa przygéd ,Druzyny A".
przygotowat
Puszon

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Tyranny Games (korporacja
znana przede wszystkim z gierki
SACK ARMIES) przejeta gierke OF
GODS & MEN - niemalze klasycz-
ne fantasy, cho¢ z ciekawym
podej$ciem do magii, ktére bardzo
doceniono. W tapki firmy wpadt
rowniez dodatek Cults & Conspi-
racies, opisujacy tajemne stowa-
rzyszenia i kulty, jakie mozna wy-
korzysta¢ w dowolnej kampanii.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Marcowy numer magazynu ,,Ga-
mes Unplugged” uSwietnito 20
kart promocyjnych do gry WAR-
LORD: SAGA OF THE STORM,

nllices | extra Hit du u\g&uxim;.\!u.kl

Once per Bourding, if you are the
defender, vou may push Jacklyn brward
when she & tacked

@.
Fﬂ for i Boanding Attac

She protecty her thip Dike & bomens prdects fer oads

ktéra produkuje Alderac Entertain-
ment Group.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Tom Jolly i Christian T. Petersen
— zdobywey nagrody Origins za
DISKWARS - znéw potaczyli sity.
Tym razem, by stworzy¢ co$ je-
szcze nowszeqo (tak przynajmniej
gtosza informacje), zwanego VOR-
TEX. Kazdy gracz bedzie Panem
Pustki, siegajacym poprzez wy-
miary i rekrutujagcym armie potwo-
row i bestii, a takze korzystajacym
z magii. Nastepnie gracze ciskaja
te sity przeciwko sobie w tytuto-
wym vorteksie (czyli wirze). Nie
trzeba chyba dodawac, ze ten, kto
kontroluje Vortex, kontroluje caty
$wiat. VORTEX to tak naprawde
szescioboczne zetony reprezentu-
jace oddziaty itp. Oczywiscie kaz-
da armie nalezy tworzy¢ inaczej.

M
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Jesli wierzy¢ autorom, oto kolejna
po DISKWARS rewolucja. Tym ra-
zem uczyniona za sprawa Fantasy

Flight.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Pojawit sig dodatek do UNK-
NOWN ARMIES — Hush Hush: The
Sleeper's Sourcebook. Liczy on
sobie 128 stron, na ktorych zawar-
to wszystkie wazne informacje do-.
tyczace tajnej organizacji zwanej
Ugpionymi (przypominajacych ob-
serwatorow z telewizyjnego Nie-
$miertelnego). Cato$¢ uzupetnio-
no scenariuszami (12!).

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Guardians of Order ogtosito, iz
wyda gre EL-HAZARD, oparta na
siedmioczesciowym serialu pod
tym samym tytutem, wyrezysero-
wanym przez wspottwadrce ,Ten-
chi Muyo!”, Hiroki Hayashi. Pozy-
cja ma sie ukaza¢ lipcu tego roku.
Czeka nas wiec kolejne ANIME
RPG!

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Daresyde Productions potwier-
dzio, iz w lipcu 2001 roku pojawi
sig pierwsza pozycja do gry ELRIC!,

licencjonowana przez Chaosium.

Bedzie ona dotyczy¢ stynnego cy-
klu dotyczacego Coruma.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Slaves of Fate bedzie pierwsza
przygoda do gierki DRAGON
LORDS OF MELNIBONE opartej
na systemie d20. Scenariusz liczy
sobie ledwie 32 strony. Tymcza-
sem DLoM juz jest! PonoC warto
byto czekaC.
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Niby wiosna, a tu chytkiem...

Pinnacle Entertainment Group
budzi sig z zimowego snu, Spowo-
dowanego powaznymi problema-
mi wyniktymi z przejecia firmy
przez Cybergames.com, a nastep-
nie z pozbycia sie PEGa. Z cieka-
wostek, jakie udato nam sig ostat-
nio zdoby¢, warto wymieni¢ jedna
- ma powstac¢ gra komputerowa
w Swiecie DEADLANDS!

Niby wiosna, a tu chytkiem...

W nasze tapki wpadt dodatek
Barsaive at War. Trzeba powiedzie¢,

ze robi wrazenie. Moze nie pog
wzgledem graficzaym (w tym
przypadku ustepuje produkcjom
FASY), ale jako$€ — paluszki liza¢
To naprawde co$! Takiej kampan
(czy raczej — zbioru pomystow
i elementow na kampanig) dawng
nie widzielismy. Niestety, na pol-
ska wersje troche bedziemy my-
sieli poczekac, bowiem akcja Baw
toczy sie po wydarzeniach opisa-
nych w jeszcze nie publikowanych
dodatkach. Przy okazji warto do-
daé, ze mamy wreszcie okazje
podziwiaC okiadkg ariigiej edyci

- »onsap ety

PRZEBUDZENIA ZIEMI. Wciaz nie-
wiele wiadomo o tresci, cho¢ ma sie
ona ukaza¢ na wiosne tego roku!

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Gars¢ wiesci o tym, co dzieje sie
w AEG. W kwietniu, w cyklu ,Way
Of The Clans” ma sig ukaza€ The
Way Of The Shadowlands, dajacy
szanse na odegranie stworow
Z mitéw i poznanie mrocznej stro-
ny Rokuganu. W maju przygoda
do L5K o jeszcze nieznanym tytu-
le. W czerwcu, we wspomniane|
juz serii, The Way Of The Nezumi,
ktérego mitosnikom Rokuganu
przedstawiaé chyba nie trzeba. LI-
piec — Clan War Storyline Book.
czyli zbiér powstajacych przez
sze$¢ lat informacii, pchajacych -
storie (tzw. Storyline) Swiata gry-
We wrzesniu — Fortunes & Winds
128 stron o duchach zamieszku-
jacych ludzkie ciata, a takze 0 0U-
chach lasu i natury, pof-kami | Wie-
lu innych rzeczach. W listopadzie
czeka nas L5K oparta na systemie
d20. P6zniej — Awakened, c2y!
opis wszystkich magicznych przed
miotéw Rokuganu. W grudniu PO
jawi sie The Montaigne Revolution

Lot e e s
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wydawca edycji polskiej:
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(jedyny zapowiadany na 2001 rok
dodatek do 7th SEA!). Caly czas
bedg sie oczywiscie ukazywaty
rowniez figurki.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Cybergames.com, ktore wstawi-
o sie przejeciem kilku firm branzy
RPG, wydato gierke AGENT X - zu-
petnie nowego LARPa, z przedmo-
wa samego Gary'ego Gygaxa.

Sean R. Rhoades
FASA

autor:

—
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sano tytutowa rzeki,

' cyjnie juz dla dodatkéw do ED
- czego Mistrz Gry moze pot

E |

- bie jej zycia, historii mie
W zasadzie su nt

- rzeki i jej pob

-'sk{ada sug-;z CZIE

danym przez MAGa. Na 1

CzgS$¢ podrecznika mozna $cia-
gnac ze strony firmy.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Ostatnio caty wysitek firmy Ga-
mes Workshop zostat skierowany
na wydanie gierki bitewnej, ktorej
akcja toczy¢ ma sie w Swiecie
,Wiadcy Pierscieni”. Wszyscy licza
na cud i opamietanie GW, ktérego
ostatnie produkty trudno nazwaé
zachwycajacymi.

Niby wiosna, a tu chytkiem...

Ukazat sie pierwszy dodatek
,Systemowy” do D&D 3 ed. Sword
and Fist — bo taki nosi tytut — do-
tyczy wojownikow i monkdw. Ma-
my tu nowe prestizowe klasy i fe-
aty oraz gar§¢ rad, jak walczy¢
(sic!). Podrecznik to kawat dobrej
roboty, ale jego cena (20 USD — ty-
le co kazda z podstawek) nieco

EARTHDAWN: WEZOWA RZEKA

Wydawnictwo MAG

Piotr Idzik, Igor Sieradzki

ezowa Rzeka jest kolejnym dodatkiem do EARTHDAWNA wy-

35 stronach bardzo dokfadnie opi-

st gtéwna arterig Barsawii. Trady-

eszczono tu praktycznie wszystko,

¢ do lepszego zwlzualiznwamg s0-
n

szokuje, zwazywszy, ze ma tylko
80 czarnobiatych stron. Podobnie
maja wyglada¢ nastepne dodatki,
posSwiecone kaptanom i palady-
nom, magom i czarnoksieznikom,
ztodziejom i bardom. W miedzy-
czasie ukazat sie rowniez dodatek
0 psionikach, réznie oceniany
przez mitosnikow D&D.




Najnowsza Ksiatke feﬁ@sa W. Kresa
; % juz w sprzedazy

AR

Ksicin

Wydawnictwo MAG, ul. Cypryjska 54, 02-761 Warszawa,
tel./fax (0-22) 6424545 lub 6428285, e-mail: kurz@mag.com.pl, http://www.mag.com.pl
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knefa linie wydawnicza WILKOLAKA: APOKALIPSY ze wzgledu

na mata sprzedaz owego systemu. Rzecz jest o tyle ciekawa, ze
z tego, co udato si¢ zaobserwowac, ruch fanowski tej gry weale ta-
ki maty nie jest, a mozna by nawet zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze cie-
szy sig ona w Polsce sporg popularnoscia (ale fani ci nie bardzo chea
cokolwiek kupowac — przyp. Tomu$). Postanowili§my wiec dotrzeé
do Zr6det i wypytaC sig samych fanéw o faktyczny stan rzeczy. Po-
nizszy raport powstat dzigki pomocy ,starych wyjadaczy Wilkotaka” — Jeszui, Rufusowi i Decariusowi Aren-

some, ktérym dzigkujemy za udzielenie informacji.

0 popularno$ci systemu i jego sile stanowi ruch
fanowski. W Polsce nie ma jeszcze silnej organiza-
cji oddanej jedynie temu systemowi, cho¢ z tego co
widac, powoli tworzy sie grupa ludzi mogaca tako-
wa stworzy¢. Mowa oczywiscie o uczestnikach listy
dyskusyjnej caern-pl. Dodatkowym utrudnieniem
jest by¢ moze jeszcze to, ze spora cze$¢ 0s6b dzia-
law mnych klubach zrzeszalacych mito$nikéw Swia-
ta Mroku i tam stara sig rozwija¢ i promowaé swoj
ulubiony system. Jednak z tego, co plotki donosza,
juz niedtugo mozemy sie przygotowac na uderzenie
ludzi z caern-pl.

Analogicznie juz do odpalonego wampirzego pro-
jektu Poland by Night powstaje rowniez jego wilko-
tacza odmiana — Rage Across Poland. Jednak — jak
mowia sami organizatorzy — przeszkdd jest o wiele
wiecej niz przy standartowych pijawach. Dlaczego?
Bo trzeba jako$ dopracowac ,rzeczy z wiekszym bu-
dzetem”, takie jak przemiana w forme crinos, wilko-
taki dziataja zwykle na wigkszych przestrzeniach,
wchodzenie w Umbre... itp. Nie jest to proste. Z te-
go, co udato nam sie wywiedzie€, jak na razie w cen-
trum wydarzen stoi Warszawa, jednak nie ustepuje
je] prawie niczym Gdansk. Doszly nas tez plotki
0 podobnych dziataniach w Szczecinie, jednakowoz
z powodu braku dokfadniejszych danych i kitétni,
Ktore ta impreza wywotata, opuscimy na nig zasto-
ng milczenia. Jak daleko siegaja postepy? Jak na ra-
zie dogrywana jest mechanika, aby w kazdym z miast
grano w miare jednakowo. Potem w planach jest po-
taczenie wszystkich LARP6w w cato$¢. Pierwsze po-
wazne imprezy udato juz sie z sukcesem zorganizo-
wac w Gdansku.

Wydaje sig, iz w tym kierunku idzie caty wysi-
tek, gdyz jak na razie nie widaé fanzinéw wilkota-
czych lub profesjonalnie wykonanych serwisow
www. Spora czes¢ informacji znajduje sig na stro-
nach ogélnoWoDowych, bo cigzko interesowac
sig¢ samym tylko WILKOLAKIEM bez brania pod
uwage reszty Swiata Mroku. Duza nadzieje pokia-
daja wszyscy w majacej sie (oby) niedtugo ukazaé

/J.JJ

A/ J/qﬁ-\_cg;

Jak pewnie wszyscy wiemy, nie tak dawno temu firma MAG zam-
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,Legendzie”, spora cze$¢ ludzi deklaruje tez cheé
wspotpracy.

Moze dlatego nie mamy jeszcze polskich ttuma-
czen netbookow do tego systemu, ale mam nadzie-
je, Ze jest to tylko kwestia czasu.

Jak pewnie wiecie, sporo ostatnio zmienito sig
w WILKOEAKU. Po pierwsze, wydawnictwo MAG za-
wiesito wydawanie polskiej wersji; po drugie, firma
White Wolf wypuscita na rynek kolejna edycje tego
systemu — WEREWOLF: THE APOCALYPSE REVI-
SED. Jak na to zareagowali polscy fani? Ano nijako.
Wiekszosc¢ z hardcorowych MG oraz graczy i tak uzy-
wala angielskojezycznych dodatkéw i narzekata na
jako$¢ polskiej edycji. Zreszta, nie ma co sie 0szu-
kiwac€ — wcale tak duzo tego materiatu po polsku nie
wyszto — raptem podstawka i pare dodatkéw. Nie
ukrywajac, wiekszo$€ z nich ma raczej zig opinie. Je-
dyny minus, jaki odczuwaja to fakt, ze cigzej teraz
bedzie przyciagna¢ nowa krew do systemu. Ale c6z,
takie jest zycie.

Za$ co do WEREWOLF REVISED, ustyszali§my
tyle opinii, ilu osobom zadali§my to pytanie. Od
skrajnej niecheci, po entuzjazm. Z jednej strony lu-
dzie boja sig, aby nie zniszczy¢ lub nie zmieni€ ich
wizji ukochanego systemu, z drugiej za$ warto by-
fo by wyprostowac niektore niejasnosci w mecha-
nice, dostosowaé go do nowej linii revised Swiata
Mroku i oczy$ci¢ ze Smieci, jak zrobiono to z WAM-
PIREM. Zreszta ciezko bytoby spodziewac sig cze-
go$ innego.

Coz - jezeli jeste$ mtodym fanem WILKOLAKA
i szukasz podobnych sobie, najlepiej juz dzi§ wyslij
maila pod adres caern-pl-subscribe@egroups.com
lub wilk-subscribe@egroups.com, zeby dowiedziec
sie, co w trawie piszczy. Mozna tez juz powoli za-
cza6 odwiedza¢ strong Gildii, gdzie ma powsta¢ pro-
fesjonalny serwis po$wigcony temu systemowi
(http://www.wod.gildia.pl).
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- wywiad z autorem systemu,

Michatem Oraczem

Jerzy Cichocki: Niebawem ukaze sie druga gra No-
wej Fali Wydawnictwa Portal - pE PROFUNDIS. Na
poczatek nasuwa mi Sig pytanie — po co robi¢ gre
oparta na Mitologii Cthulhu, skoro na rynku znajdu-
je sig juz system o ustalonej renomie? .

Michat Oracz: Ach, wyjasnijmy sobie od razu —nie
gtosze, ze ,ZC sig przezyto, teraz pora na goé inne-
go”. Bynajmniej nie chce naruszac pozycjl Z0 - 10
m6j ukochany system i nigdy bym sobie nie wyba-
czyt, gdybym mu w jakikolwiek sposob zaszkodzit.
Mam nadzieje, ze bedzie odwrotnie, ze dzieki De Pro-
fundis $rodowisko mito$nikéw i graczy ZC zostanie
w jakimé stopniu od$wiezone, stanie si¢ silniejsze
i bardziej zwarte. To jest Nowa Fala, czyli ,RPG in-
aczej”. De Profundis to zupetnie inny rodzaj gry niz
klasyczne RPG. ZC i De Profundis nie bgda dwiema
kukutkami w jednym gniezdzie. Gdybym zamierzat
stworzy¢ wielki podrecznik jakiej$ nowej gry RPG
w tradycyjnym stylu, to rzeczywiscie Cthulhu II byt-
by poronionym pomystem. Natomiast w przypadku
gry opartej o idee Nowej Fali sprawa wyglada dokta-
dnie odwrotnie. Nie wyobrazam sobie lepszego te-
matu. Po prostu wymarzytem sobie nowofalowego
Lovecrafta.

Czy Twoja gra nie jest po prostu settingiem dobrze
znanego nam systemu, a wykorzystujac spore zaso-
by gotowych scenariuszy, podrecznikéw i innych
tekstow idziesz w pewnym sensie na ,fatwizng”?

De Profyndis

pra na PosgramicCzs szalcnsl.a

Przepisowy
lewy Sierpowy.
Ale ciesze sie,
ze zadate$ to
pytanie. Jak
dobrze wiesz,
jako Portal
nigdy nie idzie-
my na tatwiz-
ne, wyznacza-
my sobie coraz wyzsze, trudniejsze i Smielsze cele -
i, jak na razie, udaje nam sie je realizowac. Mam
nadzieje, ze tak bedzie i tym razem, ze nie zawiode.
A zadanie wyznaczytem sobie bardzo trudne. Igna-
cy napisat, ze ,gdyby Samotnik z Providence grat
w RPG, prowadzitby De Profundis’. Gdybym teraz
rozczarowat graczy, ktérzy mi zaufali, bytoby mi wig-
cej niz przykro. Co lepsze, jestem stuprocentowo
przekonany, ze stowa Ignacego to czysta prawda.
U$miejesz sie, gdy zobaczysz dlaczego jestesmy te-
go tak pewni. A co do pierwszego cztonu Twojego
pytania — hm, z poczatku bytem sktonny odcinac sig
na wszelkie sposoby od taczenia z ZC. Bo, po pierw-
sze, moim punktem wyj$cia byto poszukiwanie for-
muty gry najblizszej czystemu, ,,pierwotnemu” Love-
craftowi z opowiadan i nowel, zupetnie nie skazonej
ZC, zupetnie innej i wolnej od jej schematdw. Z dru-
giej strony to, co dzieki temu odkrytem i co stanowi
gtéwna osnowe De Profundis, sprawito, ze nie jest
to nawet gra RPG w tradycyjnym rozumieniu.

Jednak w trakcie pracy przeszto mi to zacietrze-
wienie. Jesli ktokolwiek zdota wykorzysta¢ De Pro-
fundis jako gre wspomagajaca ZC, to przeciez niko-
mu nie stanie sie krzywda. Jestem wiecej niz
zagorzatym mito$nikiem twdrczosci HPL, a takze
RPG i zawsze chciatem w To zagra¢ inaczej. Zawsze
przy lekturze jego opowiadan miatem wrazenie, z&
gra na ich podstawie powinna wygladac troche ina-
czej niz proponuje to ZC. Wreszcie odkrytem w czym
tkwit ten haczyk. Efekt to De Profundis. Ale ,Zewo-
wi” i tak zycze jak najdtuzszego zycia, chocby nie
miato sie w nim nic zmienié. | oby!

W

cha? oracgz!|

W korespondencji, przy rozmowie o mechanice gry,
Ignacy Trzewiczek wspomniat, Ze ,bedzie to cos zu-
petnie z ZC nie zwigzanego”. Co przede wszystkim
odréznia DE PROFUNDIS od gry Chaosium Inc.?
Gdybys zapytat , co taczy te gry?”, odpowiedziat-
bym,_ ze tylko jedno: literatura Lovecrafta. De Fro-
fundis daje Ci pole do nowej, INNEJ interpretac|!
utworéw HPL, wiasnych refleksji i dociekan. W D¢
Profundis nie znajdziesz zadnego systemu Mitow jak
w ZC, istoty nie sq sklasyfikowane. Sa tajemnicze
| nieznane. Bohaterowie sami musza przedrzec SI¢




1@ rozma_zu_;emyrzagadke ghuli, a w érode mrocz-

przez Tajemnice. Poza tym w ZC podczas gry toczy
sie akcja, sesja up%ywa na poseigach, $ledztwach,
podrézach, pod afundfs - na ba-
daniach, badaniach;

| jeszcze co Podobnie jak w opowmdamach Lo-
vecraﬁa baha’ter odkrywa Jakas Ta;emmce i rusza

ta Jedna jedyna Ta;emmca Nie ma tak, ze w niedzie-

fic@'me przede wszystkim na fanéw ZEWU

Tak. Ale nle tylko. Moze Cig to zdziwi, ale licze na
nie grajacych dotad fanéw HPL. A wierz mi, sg ta-
cy. Z jednej strony De Profundis moze okazaé sie dla
niektdrych graczy RPG grg zbyt dziwna, zbyt trud-
ng czy po prostu zbyt dalekg od typowego RPG ja-
kie znaja na co dzien. Z drugiej strony moze sie oka-
zat Izej strawnym kaskiem dla tych, ktdrzy z jakich$
powodow nie przebili sig przez zbyt twardy i niezro-
zumiaty dla nich mur do Swiata RPG. Zeby graé w De
Profundis, nie trzeba w ogéle wiedzie¢ co to jest
RPG, ani tym bardziej, co to ZC. Trzeba jednak znaé
i kocha¢ HPL, albo chociazby Poego, Wellsa, Sto-
kera czy Shelley. Jesli dziwi Cie to zestawienie, to
zdradze Ci, ze ich literature taczy pewien sekret, ktory
jest kluczowy dla De Profundis.

Czy nie obawiasz si¢ zaweZenia kregu odbiorcéw
przez wymaganie znajomosci wspomnianej literatu-
1y? Jednak ZC, mozZe dzigki wigkszej objetosci, nie
stawiat przed potencjalnymi graczami takiego pro-
gu - ba, niektdrych zachecaf do literatury Lovecra-
fta dopiero po grze!

W przypadku De Profundis jest inaczej. To rzecz
,tylko dla prawdziwych maniakéw” Lovecrafta. Oczy-
wiscie, nie ma najmniejszego technicznego proble-
mu, by zagraé w De Profundis nie znajac w ogoéle
literatury HPL, ale gra jest tak specyficznie z nig po-
wigzana, ze taka laicyzacja wiasciwie mija sie z ce-
lem. Jednak nie jest to kwestia objeto$ci: obydwie
gry odnosza sie do literatury istniejacej juz gdzie$
poza samym podrecznikiem (nie liczac jednego
opowiadania HPL zamieszczonego w podstawce
£C). Wydaje mi sie, ze prawdziwych mito$nikow Lo-
vecrafta jest juz w Polsce naprawde wielu, i ze nie-
ktorzy z nich chcieliby zmierzy¢ sie z jedyna $wie-
ta, kanoniczng prawda Chaosium.

Jakie mozliwosci maja gracze przy tworzeniu posta-
ci? Dasz im moZliwo$¢ weieli¢ sig w postacie z opo-
wiadari Lovecrafta, czy stworzytes kategorie boha-
teréw od podstaw?

Mysle, ze jaka$ potowa z graczy wybierze pierw-
8z3 z opcji, czyli wtasnie postaci z opowiadan Love-
crafta (Przerazajacy Staruch, Randolph Carter czy
Charles Dexter Ward) lub inne, im podobne, lecz
tworzone samemu. Druga za$ potowa prawdopo-
dobnie zdecyduje sie na druga opcie.

Czy zamierzasz przy pomocy DE PROFUNDIS wyzna-
c2y¢ nowe trendy w tworzeniu i odgrywaniu horroru?

Zdecydowanie tak. Horroru - i jako grozy, i jako
klimatu. Jesli jednak kto$ mysli, ze beda to porady
dla MG jak przestraszy¢ graczy czy jakie najlepiej za-
pali¢ Swiece na sesji, to sie myli. W De Profundis
skupiliSmy sie na emocjach i uczuciach graczy, na-
wet kosztem akji i intrygi. Wazny jest dla nas gracz
— jego bohater, a nie po$cig samochodem za Kulty-
sta czy strzelanie do ,celu”.

Jakich realiéw trzyma sie ta gra, w jakim $wiecie
i w jakiej epoce obudza sig gracze?

Pigknie to ujates. Obudza si¢ w czasach odpowia-
dajacych realiom opowiadan HPL lub w $wiecie ,tu
i teraz”.

Jaka pozycje zajmuje w Twojej grze Wielki Przed-
wieczny? W niewielkim podreczniku nie mozna chy-
ba przedstawi¢ cho¢by czoféwki panteonu istot Mi-
tow. Czy zakladasz w ogéle moZliwos¢ bezposredniej
konfrontacji graczy z ,,kosmicznym horrorem”?
Zaktadam taka mozliwos¢. Ale raczej nie pole-
cam... O ile bowiem w ZC zetknigcie sie z ,kosmicz-
nym horrorem” skonczy¢ sie moze co najwyzej
utratg swego bohatera, o tyle w De Profundis nie
jest to juz tak bezpieczne dla grajacego. Ale w kon-
cu kto, szukajac ukrytego, prawdziwego miejsca
spoczynku Wielkiego Zatopionego, ufatby, ze jest
bezpieczny? To my sami musimy odkryé prawde,
0 ktorej wspominat HPL i inni pisarze w swoich na
wpot fikeyjnych utworach. Cienie tej prawdy prze-
wijaja sie w mitologiach rozmaitych kultur, w od-
kryciach fizyki, a nawet w grze ZC, mimo ze jest to
niby tylko gra. Za$ De Profundis jest gra i jedno-
cze$nie nig nie jest. Dlatego miedzy innymi jeste-
$my w niej mniej bezpieczni, i dlatego nie polecam




' i i dle
od razu igraé z ,kosmicznym horrorem-, Czy w 09
kroczy¢ 2byt émiato i zbyt daleko. A co do Cthulhu,
to chyba jednak dalej siedzi w R'lyeh, ale gtowy to
bym nie dat.

Dlaczego warto kupi¢ DE PROFUNDIS?

strony, w $wiecie, do ktorego dptychczas wchod.2|-
li tylko nasi wirtualni bohaterowie, to warto. Wiozy-
lismy w gre swoje najlepsze pomysty, klimat, HPL &
i mase patentow. Sprawdz. Jak nie to, to co? ;

DzigKuje za rozmowe.

Jesli cheesz zobaczy¢, jak to jest byé z tej drugiej

Dziekuje.
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fragmenty sesji

Drogi panie Wilmarth!

Nazywam si¢ Raymond Steelgate. Pisze do pana, poruszony pariskimi uwagami dotyczacymi
pewnej rzadkiej i tajemniczej rzezby wystawionej w minionym miesiacu na wystawie pamiatek kultur
egzotycznych w Muzeum Bostoriskim. Jestem bliskim przyjacielem pana Cartera, ktérego miat pan
okazje poznat wiasnie na otwarciu owej wystawy. Od niego rowniez pozwolitem sobie niemal sita
wydostaé panski prywatny adres. M6j przyjaciel Carter opisat mi niemal stowo w stowo Wasza
burzliwa rozmowe, ktéra w pewnym momencie zeszta na tory para-filozoficzne, dotyczace zrodet
ludzkiej kultury, a w szczeg6lnosci kilku przypadkéw tajemniczych i nie do korica wyjasnionych
przez wspotczesna nauke odosobnionych mikrokultur. 0t6z, jak wspominat panu Carter, zajmujg sie
od kilku lat fenomenem sztuki wymartego kilka wiekéw temu plemienia Lahi, zamieszkujacego delte
rzeki Orinoko we wschodniej czesci Wenezueli. Istnienie tego plemienia nie jest jednoznacznie udo-
kumentowane w historii i wielu powaznych badaczy, ktorzy zetkneli sig z informacjami o nim, naj-
czesciej pochodzacymi z folkloru Wenezueli, ze wzgledu na dziwaczno$¢ i mata wiarygodnos¢ opo-
wiadanych historii, raczej jest w stanie przypisywaé im warto$¢ tylko symboliczng i uznac catosc za
powstate w ciagu wiekow legendy o nieokreslonej i raczej nieznacznej zawartosci prawdy. Wenezuel-
czycy wierza, ze niewielkie obce plemie, nazywajace siebie Lahi, przybyto niegdy$ prosto z gwiazd
i wybudowato pomiedzy wioskami ich przodkéw Swiatynie z samego srebra, ztota i diamentéw.
Podobnie ze szlachetnych kruszcow uszyte byty ich stroje, migkkie jak materiat, a przy tym mocne
jak pancerze Hiszpandw. | teraz najdziwniejszy szczegot podan, wyrozniajacy sie na tle typowych ra-
czej historii jak na mity Ameryki. Ot6z Lahi mieszkali posréd Wenezuelczykéw tylko przez piec lat,
po czym nagjp élgd po nich zaginat i nie pozostata zadna pamiatka oprocz drastycznego wptywu na
sztuke i cywilizacje pobliskich krain. A takze oprécz kilku drobiazgéw zdobytych ukradkiem w owych
da\n{nych czasach przez przebiegtych ztodziei wywodzacych sie z rdzennej ludnosci. Tymczasem
W kl|.kéll d_zueswcmlgm pozniej na tym samym terenie pojawia sig ponownie nazwa Lahi. Tym razem
PrZyj§to ja za swoja kilka rdzermy’ch piemipn: kiore zupetnie niespodziewanie rozwinety sie wyprze-
dzajac inne okoliczne plemiona, a takze usilnie probujac odtworzy¢ kulture zaginionego plemienia

dawnych Lahi. Jak sam pan przyznat, rzezba wystawiona w muzeum, a przedstawiajaca czlowieka

odzianego w rytualny str6j, z dziwnym diademem zatknietym na gtowe i dzierz h tajemni-
czy totem, jest dgiglem_wt_aénie plemienia Lahi z tego drgtgiego ogresue. ey 'JE-

Carter podkreslit w liScie, ze miat pan okazje poréwnaé wystawiona w muzeum rzeébe z rycina-
mi XIX-Wtqcmego grcheologa Jaquesa Girauda, wydrukowanymi tylko raz w drugim wydaniu
»Compendi de I'art” z 1855. Czy to prawda, ze pewne motywy, jak i sama estetyka rzezby, niepo-
réwnygalna z zadng znang nauce cywilizacia, jest niemal identyczna z wizerunkami znalezionymi
I:p)rze_z Irauda w Swiatyni ukrytej w jednej z niedostepnych dolin w Karpatach? Bytbym gteboko zo-

owiazany, gdyby zechciat pan po$wieci¢ chwile swojego czasu na opisanie mi blizej owych zbiez-
nosci, a takze — nie Smiem prosi¢ - gdyby zechciat pan przerysowaé te yciny..

Z niecierpliwoscia czekam na odpowiedsz, L A

Haymond Steelgate
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Kolejna rewelacja z White Wolfa

PRZED WAMPIRAMI

- nowe tajemnicze RPG White Wolfa
rzed Impergium, przed Mitycznym Wiekiem, przed Rozdarciem, zanim powstat Swiat Mroku byto

co$ innego”...

Tak przedstawia sig zaszyfrowana reklama najnowszej gry White Wolf Game Studio, majacej sie uka-
za6 réwno za rok. Jak pewnie sami pamietacie, White Wolf potrafi trzyma6 swoich fanéw w tajemnicy i za-
skakiwa¢ ich forma reklamy (wystarczy wspomniec historig z promocja HUNTER: THE RECKONING). Jed-
nak tym razem chtopcom z Atlanty wyszlo to chyba za dobrze i produkt, o ktérym miano rozpuszcza6
fatszywe plotki, kiéry miat by€ przyczyna domystéw i dyskusji na konwentach oraz w internecie, stracit

zainteresowanie w Srodowisku.

By¢ moze to wiasnie dlatego firma zdecydowata
sie uchyli¢ rabka tajemnicy. W lipcu 2001 na potki
sklepowe ma trafic EXALTED — najnowsze cudo
z grupy storytellerow. Oddajmy gtos Timowi Aver-
sowi — szefowi dziatu marketingu i kontaktow han-
dlowych (temu, co to nie jest faskaw na maile od-
pisac ;P— przypis Toread): ,Akcja Exalted bedzie sig
rozgrywata przed historig Swiata Mroku, w okresie,
ktory trwat dtuzej niz mozemy sobie wyobrazié. Ty-
siace lat wezesnief nastapita wielka wojna, niszczac
na zawsze Ztoly Wiek ludzkosci. W wyniku zdrady
cafa rasa istot zginefa. Nie udafto sie jednak zniszczyc
ich energii witalnej. Udato im sig przetrwac, aby do-
konac zemsty na tych, ktorzy ich pomordowali. Dzi-
siaj odradzaja sig one, a ich powrdt na nowo ozywi
I zainspiruje historie i opowiesci o bohaterach i bo-
gach wszystkich czasow”.

Systemem zajmuje sie cztowiek, ktéry od dawna
pracuje dla White Wolfa| chyba nie trzeba go niko-
mu przedstawiac¢ — a mianowicie Geoff Grabowski.
Z tego, co udato nam sie dowiedzie¢, jego mecha-
nika bedzie zmodyfikowana wersja tej, ktdra znamy

z innych storytellerow. ,Gracze weielg sie w role le-
gendarnych bohaterdw, ktérym jednak nie brakuje
wad, zmuszonych do nieréwnej walki z praktycznie
niezniszczalnym przeciwnikiem w fantastycznym
Swiecie, znajdujacym sig na granicy wojny domowej”
— mowi 0 systemie Tim Avers.

.Nie zdradze chyba wiecej Zadnych szczegotow
dotyczacych EXALTED, moze poza tym, Ze bardziej
inspirowany jest Homerem niz Tolkienem, jest bar-
aziej podobny do Katsuhiro Otomo niz Johna Wil-
liama Waterhouse a i w klimacie bardziej kojarzy sie
Z FINAL FANTASY niz DUNGEONS & DRAGONS”,

EXALTED ma zosta¢ wydane w twardej oprawie
na 300 stronach, przewidywana cena to 29.958.

Czyzby zapowiadat sie kolejny hit? Tak na starcie
troszke przypomina nam to niestawnego NEPHILIMA
Chaosium, jednak znajac White Wolfa, gotowi jeste-
$my stwierdzi¢, iz naprawde moga z tego zrobic ko-
lejne cuderiko. No nic, pozyjemy, zobaczymy. Oczy-
wiscie, bedziemy informowac na biezaco o wszystkim
czego sie dowiemy w sprawie EXALTED.

ToReAd

Z ostatniej chwili: Zadanie ambitn
jak im to wyjdzie.

Zadanie ambitne i trudne, zobaczymy

sobie uroczych ztosliwosci na temat
WoD i AD&D. Jednak — jak wida¢ — na-

RAVENLOFT
przejety!

[Tjak donosi obiegowa wies¢ Ar-
thaus Inc. (mate wydawnictwo
White Wolfa) ogtosito, iz wykupi-

fo prawa do kontynuacji wydawania
suplementéw do $wiata RAVENLO-
FTA, uzywajac mechaniki k20 Wizards
of the Coast.

Arthaus obiecuje cztery dodatki
rocznie, z czego pierwszym ma byé
podstawka do RAVENLOFTA, kt6ra
zgodnie z obietnicami ma byé na tyle
prosta, by bez trudu weiagnaé nowych
graczy, rownoczesnie za$ ma zaskoczy6
I powali¢ na ziemie starych wyjadaczy.
Arthaus obiecuje réwniez petna kom-
patybilno$é z wezesniejszymi edycjami.

, 10 juz nie bedzie RAVENLOFT two-
jej mamy” — tak opowiada 0 nowej
edycji Mike Tinney z WW - ,RAVEN-
LOFT to wspaniaty Swiat i jestesmy
bardzo podekscytowani moZliwoscia
pracy nad przetworzeniem tego settin-
gu na potrzeby trzeciej edycji D&D”.

Z drugiej za$ strony jakie panuja
opinie? ,Bardzo cieszy nas, ze mi-
strzowie horroru w RPG podniesli
sztandar Ravenloftu. Jestesmy pewni,
Ze przysztos¢ RAVENLOFTU jest w do-
brych rgkach” — mowi Jim Buttler,
manager $wiatéw D&D w WotC.

Wydanie podstawki jest zapowiada-
ne na lato, po czym White Wolf bedzie
wydawat kolejne dodatki kwartalnie.

Swoja droga dziwi nas ta swego ro-
dzaju wspotpraca, po wcale nie tak
dawnej wojnie stownej migdzy tymi
dwoma tytanami, gdzie nie szczedzono

wet starzy przeciwnicy potrafig sie do-
gadac, co cieszy.

Kolejny po Chaosium tytan ztamat
sig i zaczyna robi¢ gry na potrzeby k20.
Chyba jednak grozi nam monopol jed-
nej mechaniki... Czy to dobrze? Czy jest
sie czym martwi¢? Na cze$¢ z tych py-
taf odpowiedzi udzielono na lubelskim

‘Falkonie. Z jednej strony mite jest to, ze

nie trzeba za kazdym razem na nowo
uczy¢ sie mechaniki kupujac kolejna gre
— mozna sie bardziej skupi¢ na $wiecie;
z drugiej za$ strony tracimy pewna roz-
norodno$é, mechanika nie opisuje juz
$wiata na swoj specyficzny sposéb, nie
stara sie by¢ jego czescig (co owocuje
takimi hiciorami jak — Luke Skywalker
~wie$niak drugiego poziomu). Co czas
przyniesie zobaczymy. Moze wyjdzie to
na dobre rynkowi RPG?

Toread
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Witam ciepto!

ieni j ie Wasze listy.
i m strumieniem naplywaja do mnie
e nie) naszych autorow.

aram sie opanowac wszechobecny Chaos. Potrzebna mi w tym Wasza pomoc,
aby to jego list zostal przeczytany, trafit do odpowiedniego Redaktora i w koficu — zna.

maty, zadajecie pytania, chwalicie (lub wrecz przeciw
Przedzieram sie przez gory listow ist
Wiszystkim zalezy na tym,

Ciesze sie, ze poruszacie w nich wazne dla Was te.

lazt sie na tamach MiM-a. To naprawde proste. Jak mozecie to osiagnac?

Po pierwsze — prosze, byécie na kopertach Zamieszc

zali dopiski, co Wasz list zawiera. Moga to by¢ np. pytania

do redakcji, polemika z jakimS§ tekstem, ogtoszenia, opinia na dany temat lub po p.rostu art_ykqt do l::téregoﬁ'z'mM_
-owych dzi,aléw. Dzieki temu nie bede traci¢ czasu na dociekanie, o czym dany list wydaje si¢ by¢. Szybciej Wam

odpisze lub przekaze komus, kto to zrobi.

Po drugie — jesli zadbacie o to, by Wasz list byt czytelny,

wzrosng szanse na to, iz przeczytam go uwaznie. Najle-

piej, jesli bedzie to wydruk komputerowy. W innym wypadku postarajcie sie o tadny (czytelny!!!) charakter pisma,

Po trzecie — gdy wysylacie do nas dyskietke z tekstem,

na papierze z wyjasnieniem, co ona zawiera.

dobrze by bylo, gdybyscie zataczali rtéwniez kilka siéw

Pozwolicie, ze nie bede sie powtarza¢ na temat ortografii?

Co znajdziecie w marcowych Listach:

* Na poczatku oddaje glos PS 1 zamieszczam obiecang w zesztym miesigcu polemike czytelnikéw z felietonem

z numeru 10. PS zmierzy sie z Del Dalem ;).

* Rozwiniecie tematu o wptywie RPG na psychike oraz zycie.

Polemika z P.S z numeru 10

Teraz chcialbym nieco popolemizowac z autorem fe-
Iietonu z nr 10.

Sz.P. Primo , ¢4z to za niecheé do chiphopu muzyki Tu-
bylcéw Betonu i Gnatozui przeciez to punk rock 21 w.

To ma byé punk-rock XXI w.??? Albo Sz. Czytelnik
nie rozumie idei punk-rocka, albo upadliSmy tak nis-
ko, ze tandetna komercha zastepuje bunt przeciw syste-
mowi.

W czasie miejskich opowiesci powinien sesji towarzy-
szyé w tle bezwzglednie. Po drugie, bawic sig przy folku
na bibie? Prosze to jeszcze raz przemysle¢, folk stuzy do
gry w Swiatach fantasy i do relaksacji w czasie sesji. Na
folkowej bibce nie robie do jasnej cholery grzecznosci tyl-
ko czym predzej wykonuje ktérys z podanych przez Sz.
P. pieciu punktéw. Po 3, hardrock i metal to stereotypo-
wa muza RPGowcdéw, nie mowig, ze zla bo mocniejszy
akcent daje rade i na sesji i na bibie, ale non stop tu i tu
nie daje rady. (...)

Przepraszam bardzo, ale Sz. Czytelnik albo jaja sobie
ze mnie robi, albo nie czytal mojego felietonu. Ludzie
z kregéw RPG na opisywanych przeze mnie imprezach
potrafiii sie dostosowaé do 0s6b z zewnatrz i bawié sie
»na ich zasadach”. Jednak w chwili, kiedy chcieli doto-
zy¢ do imprezy troche rzeczy innych niz hip-hop (lub
Jazz, ktdrego stuchali ludzie z etnologii), reszta towarzy-
stwa nie prébowata nawet bawi¢ sie réwnie dobrze.
Krétko méwiac — nie chodzi mi o konkretne gatunki mu-
zyki,-tylko o fakt, jak RPGracze potrafia wsp6lzy¢ z oto-
czeniem, a otoczenie z nimi nie zamierza,

Po 4, RPGowcy na bibie jako jednostki wybirne'sg du-
§zg towarzystwa. (...)

Zgadfsa sig, o tym wiagnie pisatem, wiec w czym Sz,
Czytt?lmk chee ze mng polemizowaé? Po raz kolejny
podejrzewam, ze nie czytat mnie uwaznie.

Po 5, boysband z gitara to dla Pana Rage Against The
Mashine, Wu Tang, Snoop Dog? Prosze wyrazac si¢ ja-
sniej. A propos Wu Tangu, nie doS¢, ze to najlepsza czyt.
najnastrojowsza muza do sesji w NY, to polecam go row-
niez do L5K.

Boysband z gitara to dla mnie np. ,,Five”, ktéry prze-
rabia ,,We Will Rock You”. Dziwie sie, ze muzycy
z ,Queen” przytozyli do tego re¢ke. Ale c6z — zapewne
kasa robi swoje. I prosze nie dorabia¢ wtasnej ideologii
do moich — jasnych i przejrzystych stéw.

Po 6, jesli jest Pan Autor u siebie wyrzutkiem to radze
zmieni¢ miasto, badZ udac sie do psychologa.

Psycholog nie pomoze — jestem niereformowalny. Po-
nadto badania, o ktérych wspominatem, uzyskaty ostat-
nio potwierdzenie. Dowiedziatem sie (od Poison Ivy zre-
sztg), Ze studentka psychologii z Krakowa uzyskata takie
same wyniki, co moja kolezanka. Eksperyment jest za-
tem powtarzalny. Nie tylko ja jestem nieprzystosowany
— to zjawisko $§rodowiskowe. Bardzo pozytywne zresztd,
biorac pod uwage, do czego mieliby$my si¢ przystoso-
wywac.

Moja osobista rada dla Pana to wbi€ si¢ u mnie tzn. we
Wro. na bibe podejsé do najfajniejszej laski i powiedzie¢
Ze gra sie w Rpg na 90% ona zechce sie dopasowac.

Przekaz tej fajnej pannie, ze tez gram w RPG i skieruj
Ja do mnie. Podobno jestem przystojny.

Po 7 i ostatnie, nie rébmy z siebie ciotowatych (moje
ulubione stowo), folkowo metalowych, umiejacych ale
nie chcacych sie dostosowaé wyobcowanych mt;c‘leﬂm"’
k6w i biedaczkéw. RPG to atut i trzeba go wykorzysti
tak jak inni wykorzystuja futro, skére i komore, poza tym
to inni majg si¢ dostosowac — nie MY, wyzsze ogni “fo
ewolucji (w poréwnaniu z wymienionymi ,innymi "z_fff:
lietonu). Wiecej wiary w siebie mniej lektury ,,Cierpie
miodego Wertera”,
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Nikt nie robi z siebie wyobcowanych biedaczkéw. Mo-
7e Sz. Czytelnik idzie przez zycie z sita wodospadu i na-
rzuca wszystkim wokét swéj Swiatopoglad (sadzac z Je-
g0 wezeéniejszych wystapien na tamach, z watpliwym
skutkiem), ale nie kazdy tak ma. I jeszcze jedno: nie je-
ste§my wyzszym ogniwem ewolucyjnym — wrecz prze-
ciwnie, z punktu widzenia ewolucji mamy w sobie wie-
cej z ginacego gatunku (sapiens umiera, zostaje tylko
politycznie poprawny homo). Nie jesteSmy czyms§ lep-
szym, tylko czasami robimy wigcej uzytku z mézgu. A to
tez, niestety, za rzadko.

DelDal
Z pewnym powazaniem — Post Scriptum.

PS. Uzycie slowa cholera w jednym zdaniu i stowa dre-
siarz w jednym artykule ze sfowem hiphop jest wystar-
czajaca zniewaga, by poniesc Smier¢ z rak Winylowej
Piyty, Galiarda Athro Gnatozui z Brooklinu.

Syndrom Pogranicza

..Razem, ale osobno™ jak brzmiata (nie)popularna usta-
wa w USA. To okreslenie w sposob dos¢ pokretny, lecz
szczery okresla relacje spofeczeristwo — spofecznosc
RPG. Z jednej strony Srodowisko jest czgsto dyskrymi-
nowane I oczemniane, z drugiej, pomimo sporych umiejet-
noéci adaptacyjnych, nie ma ochoty na petne ,,wpasowa-
nie si¢” w ogole (i odgornie) przyjete normy. Nasuwa sie
pytanie, czy mamy do czynienia z grupg rozkapryszonych
osobnikéw potaczonych jedynie przez ich odmiennosc,
czy tez jest to zalazek specyficznej subkultury, posiada-
Jacej poza checia odrézniania sig od ogotu spofeczeristwa
takze inne podstawy swojego istnienia?

Odnalezienie takich punktéw scalajacych cala grupe jest
utrudnione dla kogo§ z zewnatrz. Tacy ludzie koncentru-
Ja sie na licznych w spofecznosci RPG antagonizmach,
ktore niczym przystowiowe drzewa zaslaniaja im las. Jest
taki wspélny mianownik, do jakiego mozna by sprowadzic
nieomal kazdego gracza. To tesknota za przygoda, za inng,
bardziej , efektowna’ rzeczywistoscig i nic nie zmienia fakt,
Ze dla znakomitej wigkszosci mitosé ta ma forme wybit-
nie platoniczng, a oni sami nigdy z wilasnej woli nie rzu-
ciliby sie w odmety niebezpieczeristw rodem z ulubionej
ksiazki RPG. Swiadczy to wylacznie o ich zdrowym roz-
sadku. W tym Swietle ciagle konflikty pomiedzy réznymi
witakcjami graczy” jawia si¢ nie tyle jako zalazki przy-
sztych rozlaméw, lecz jako swoisty wentyl bezpieczenistwa
roziadowujacy ambicje i napigcia w kwestiach nieistotnych
dla grupy, w dodatku przysparzajac tematéw do dyskusji
oraz okazji do weryfikacji swoich pogladow. (...) Pomimo
1Z gracze identyfikuja si¢ z grupa, nie jest ona jednolita,
lecz stanowi raczej zbidr indywidualnosci. I to wiasnie le-
Zy u podstaw nieporozumieri pomigdzy tradycyjnymi spo-
fecznosciami wywodzacymi sie z kultury masowej a S§ro-
dowiskiem graczy. Pierwsi sa tubylcami osiadfymi
zaréwno fizycznie, jak i psychicznie w monolicie spotecz-
nych schematéw, nieskorymi do tolerowania istotnych
Zmian Jub trwatych kompromiséw. Drudzy reprezentuja
»pogranicze”, dzikuséw o mentalnosci pionierow, a wiec

0 duzych umiejetnosciach przystosowawczych, ktérzy
z wyboru wolg indywidualizm i nie potrafia zgodzié sig na
pelna integracje poswiecajac dla niej poglady i marzenia.
@)

Piotr ,,Azyl” Szuba

Ciekawe uwagi. Milo byé takim ,,pograniczem”, ktdre
do zycia podchodzi w sposéb nonkonformistyczny, nie
idzie na tatwizne i trzyma sie konsekwentnie swoich za-
sad. Wiadomo, ze bedzie ono rozdrobnione, gdyz kazdy
jest im na tyle wierny, ze nie ustapi dla wygody (swojej
badZ otoczenia). Przez analogie: dlatego tzw. prawica jest
u nas tak podzielona — jej ludzie trzymaja sie wyznawa-
nych przekonan, kiedy inni wola za wszelka cene trzymac
sie stotkdw.

Z powazaniem,

P.S.

RPG a zycie

(-..) Jaki wptyw na RPG na moje Zycie? Catkiem cie-
kawy temat na listy. U mnie jest tak, Ze RPG daje mi co§
w rodzaju sity. Sily, dzieki ktorej moge stawi¢ czolo rze-
czywistemu Swiatu. Tak czy inaczej, RPG jest mila roz-
rywka, z ktérej nie chciatbym zrezygnowac. (...)

Drago

Wptyw RPG na psychike

(...) ,,RPG lekko uzaleznia”— chyba nawet troche wig-
cej niz lekko, ale, na wszystkich bogéw!, co nie uzalez-
nial? Myslicie, Ze jak jakas babinka od godziny 6.30 ra-
no stucha Radia Maryja non stop przez caty Bozy dzien,
to nie jest uzaleznienie (to autentyczny przypadek, bynaj-
mniej nie odosobniony)? A jak p6t Polski (dane zanizo-
ne) dzieri w dzieri zasiada przed telewizorem i entuzja-
zmuje si¢ ,,Klanem” czy innymi ,,Zlotopolskimi®? (...)
Czy nie sadzicie, ze nasze pseudouzaleznienie (czyli
RPG-i) wypadaja przy tym jakos nieefektownie, Zeby nie
powiedziec blado? :

Ale przeciez nie tylko to jest uzaleznieniem. A ulubio-
na kapela? A Tolkien czy inny ,.najlepszy na Swiecie” pi-
sarz? A nasi wspaniali przyjaciele, koledzy, znajomi, bez
ktérych Swiat traci kolory, a wino traci smak? A zawsze
za krétkie spotkania w ,jedynym takim miejscu na Zie-
mi” z ukochang kobietg albo mezczyzng (te intymne szep-
ty w blasku ksiezyca i gwiazd, peien dziecigcego $zczg-
$cia Smiech, milczenie we dwoje)? Kto potrafi Zy¢ bez
muzyki, ulubionej ksiazki, przyjaciét i dziewczyny czy
zony? Kto? To jest dopiero uzaleznienie!

Drodzy Czytelnicy! Uzaleznia nas wszystko, co lubi-
my. Tak juz jest stworzony ten nasz §wiat i nic na to po-
radzimy. Nie w tym jednak rzecz. Na to, co nas uzalez-
nia, mamy wplyw my sami: kazdy z nas jest dorosty
(mniej lub bardziej), kazdy z nas ma Swiadomos¢ dobra
i zta (zabrzmialo troche biblijnie). Jezeli ktos jest narko-
manem czy alkoholikiem, to nie jest to przeciez wina nar-
kotyku czy taniego wina, a w ekstremalnych przypad-
kach denaturatu! Kto kaze mu bra¢? Kto kaze mu pic?

' fia stronie 113 @
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e panstw i kram or
3':'tym jszykiem i kolorowate
. cow dla MG z naniesionymi
o ;‘ta;nych swnatyn ukrytych skarbo zy legowi
- rysowanych miejsc waznych dia Swiata \pi tnasto
przez potwory rozlegte podziemia krasnoludzkie it
swiecie ani Jedne przygody. Ani 1ednej|

fowa wieza poteznego maga, zajete

\ mcue C0? Nte poprowadzuem w tym

Tomasz Andruszkte wicz

'stoi pusta'k_iatka po moim szczurze.
posprzatac. W trakcie gry

0sze przykryte wiaderko.

aki oto komplemk w pokoju, gdz;e ,,1dz:e seSja,
Graczom mowig, ze zdecht wezoraj, a ja jeszcze nie zdazy
ch%opakl draza lodowiec i trzeba wyciagnac cos z dzuury A

- Gracz wsadza reke pod szmatke, a tam ~ rzecz jasna szcz rekwizyt, czyli koS¢ (ma-
“niakalnie zbieram koSci), w ktorej w I‘THEJSCE szpiku wsadzite ulet, zalatem woda i do

~ lodowki. Gracze ma;a teraz 5 mmut czasu zeby go wydabyc (rozmmzic)'_

: B edac k1edys za gramca Znalaziem w skleple monopolewym napo;_ pakowany w nie-
typowg butelke. Bardzo spodobat mi sie jej ksztatt | pomyslatem, ze bedzie to ciekawy
. rekwizyt na sesje. Przy okazji zabawa zakonczytaby sie wspolnym toastem. W czasie przy-
- gody butelka petnita role naczyma przechowumcego nlezwyk’fy plyn. Akcja wymagata, bym
- czgsto roztaczat przed graczami opis tagemmcze; cieczy i jej zapachu. Pozniej musiatem ich
~ dtugo przekonywac, ze to swmsm plyn i spokojnie moga sobie %yknac Sita perswazji jest
.niezwykm
'- Jerzy C!ChOCk.'

ryzmat malacy rozszczeplé $wiatlo ~ taki oto mla% by¢ klucz do siedziby pewnego ma-
LI ga. Niestety, pryzmatgrupue wreczytem, zaplanowatem nawet, jak go wykorzystac i ste-
_:_.stowaiem |ak W niego Swieci, by by+0 dobrze. Wszystko bylo dopiete na ostatni guzik...
Tylko gracz nie przyszedi na sesje i tak jakos wszystko potoczyto sie inaczej.
ol e : Tomek Kreczmar

. wizytem, jakiego uzytem na sesji, byt z pewnos$cia pluszowy mis.
. dzie gracze znalezli rze czymnéme akiego misia. W Srodku ukryty miat by¢ ma-
___’ry stworek (mezbyt przyjemny) K|edy moi koledzy w koncu zorientowali sie kto zacz, za-

iczeil z duza sita. oktadac mi misiem $ciany w pokoju. Z misia nie zostato wiele, a byt on
mm ulubtonym zwserzaczkiem

Michat Marszalik

gs zczypczyki do cukru W kostkach, ktare na potrzeby , Cyberpunka” staty sie urzadzemem
- 12) do wyjmowania gatek ocznych. Zrobitem tes kiedys wiasny ,Deck of Many Things” (kto
Zna. AD&D ten wie, 0 co chodzi) i mysle, ze kiedys$ zrobig go na nowo, jeszcze tadniej.

Jerzy RzymowsKi

ap:loka!nzacla'mi zagmlon?éh ruin,
h potwor6w, kitka doktadnie roz-
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zisiaj bedziemy sie odcha-
@ miac.

Rozmawiatem ostatnio z kil-
koma znajomymi na temat obyczajow
panujacych w $rodowisku mitosnikaw
fantastyki. Rozmowy byty zupetnie ode-
rwane od siebie, ale ze wszystkich wy-
niknat jeden znaczacy wniosek: ludziom
poodbijato. Stare, wyprobowane regu-
y, stosowane w kontaktach migdzy-
ludzkich, zostaty zastapione jakas dzi-
waczna mieszanka, z ktorej pozytku
z7adnego, a szkody az nadto.

Ale do rzeczy.

Utarto sie juz dtugie iata temu, ze
wérad fantastéw wszyscy sa ze sobg po
imieniu. Niewazne, czy kto$ miat lat pa-
renascie, czy kilkadziesiat; czy byt , daw-
¢3’, czy ,biorca” fantastyki. Do dobre-
go obyczaju nalezato zwracanie sig do
ludzi per ,ty". | nalezy nadal, o czym
niech Was przekonaja ,Jeremiady na
koniec wieku" z ,Fenixa” 11/00 (pole-
cam!). Lepiej od Jarka tego nie ujme.

Poza tym, zawsze wygodniej powie-
dzie¢ ,ty kretynie” niz ,panie kretynie”.

Wynaleziono na konwentach jakie$
,sale dla VIP-6w”, a niektorym z owych
tzw. VIP-6w by¢ moze woda sodowa za
mocno uderzyta do gtéw. Moze i fakt,
ze podobne przypadki nalezatoby odi-
zolowaé (czyt.: zamkna¢ w sali dla VIP-
-Ow i wyrzucic klucz). Jednak przewaza-
jaca, a nawet, rzektbym, przyttaczajaca
wigkszo$é twdrcow, redaktordw i 0s6b
w rozmaity sposéb waznych dla fando-
mu, nie Zyczy sobie wprowadzania
podobnych, sztucznych podziatow. Jest
to bowiem rdwnie zdrowe, co Gwiarto-
wanie Zywego organizmu.

Nie wiem, z czego wynikto przekona-
nie organizatoréw konwentow o potrze-
bie dzielenia. Moze ulegli szowinistycz-
nym mniejszo$ciom, ktdre uwazaja, ze

I

autor, czytelnik, RPGracz bad? karciarz
nie sq sobie réwni? Wmaowiono im, ze
poszczegoIni fantasci powinni byé trazy-
mani 0sobno i traktowani stosownie do
urojonej przez kogo$ pozycji? A moze
korzystajq z okazji, jaka daje im konwent
i cheg sig dowarto$ciowaé, poczué wia-
dzg, znalez€ sig wéréd Bardzo Waznych
0s6b? Divide et impera— mawiali sta-
rozytni. ,Dziel i rzadz". Czyzby nikt
z organizatoréw konwentow nie zauwa-
zyt, ze z tej maksymy wynika, ze podzie-
lona spotecznosé jest stabsza?
Kolejna rzecz: walka z réwnoupraw-
nieniem. Panowie, przyjmijcie do wia-
domosci, ze w Srodowisku fantastow
kobieta ma wiecej praw niz mezczyzna.
Na wielu konwentach podkreslano to
np. znizka za wstep. Ponadto, panie

—

Savoir-
-vLore

wypada na powitanie catowac w reke.
S3 tacy, co uznaja to za staromodne,
ale warto wyksztatci¢ w sobie ow na-
wyk. Rzadko ktora ,wyzwolona” nie-
wiasta cofnie dton (tych nalezy sig
wystrzegac), a czesto mozna wiele zy-
ska¢ w kobiecych oczach, na tym, jak-
ze przeciez prostym, gescie szacunku.
BadZcie dzentelmenami: ustepujcie
miejsc, pomagaijcie w potrzebie, brori-
cie przed wszelka krzywda. Takze przed
probami réwnouprawnienia, ktére
w szerszym kontek$cie jest dla pan
wielce szkodliwe.

Trzecia sprawa: na teren konwentu
nie powinno sig wnosi¢ alkoholu (wy-
jatek: symboliczne ilosci miodu pitnego

na sesje ,,Dzikich P4l"), ani wehodzi¢
pod jego wptywem. Rozumiem, ze
wielu lubi, a niektorzy az za bardzo, ale
»wzruszony” konwentowicz nie dosé,
ze robi z siebie idiote, to czesto prze-
szkadza innym. A najgorzej cata spra-
wa wyglada, kiedy ubzdryngoli sie
organizator albo go$¢. Jak takich
»as0w fantastyki”, nie daj Boze, dopu-
$ci sie do udziatu w spotkaniach kon-
wentowych, to juz kompromitacja na
catego. Wiem, co méwie — kilka takich
»wypadkow" widziatem.

Jak juz kto§ musi sie uchlac, to
w otoczeniu imprezy znajdzie si¢ prze-
waznie pare knajp, gdzie mozna do
woli. Niech tam dziata sobie ,Clubus
Tremens”, niech Panowie Szlachta
sprawdzajg swoje tby itp. Ich prawo!
Bo nie pisze o tym ze wzgledéw mora-
lizatorskich, ale po to, aby uchroni¢ po-
zostatych uczestnikéw kanwentu przed
ktopotliwymi sytuacjami i zapewnic¢ im
nieco komfortu psychicznego.

Poruszytem zaledwie trzy kwestie —
mam wrazenie, ze to zaledwie wierz-
chotek gory lodowej. Moze jeszcze ja-
kies zjawiska z dziedziny fandomowe-
go savoir-vivre zwrdcity Wasza uwage
i cheielibyscie sie 0 nich wypowiedziec.
Dajcie znac.

Na zakonczenie chciatbym tylko za-
znaczy¢, ze felieton ten nie odnosi sig
jedynie do RPGraczy, czy tzw. ,Sza-
rych” mito$nikéw fantastyki (nie wiem,
co za kretyn wymys$lit to okreSlenie, ale
chyba UFO uszkodzito mu ekspery-
mentami mézg). Dotyczy on w row-
nym stopniu fanéw, twércow, organi-
zatorow imprez — wszystkich razem
i kazdego z osobna, kto tylko bierze
udziat w zyciu tego Srodowiska.

Bo kultura obowiazuje wszystkich.

P.S.

Jesli jestes fanem literatury Lovecrafta!
Jesli chcesz sie zmierzy¢ z wlasnymi umiejetnosciami!
Jesli chcesz oddac hotd Mistrzowi z Providence!
Jesli chcesz znalezé sie w niezwyklym dziele!

W

ANTOLOGII POLSKIEJ LITERATURY

LOVECRAFTOWSKIEJ

Przyslij nam swoje opowiadanie. :
Masz szanse znalez¢ sie wsrod najlepszych autorow!
Zbiér opublikuje pod koniec roku 2001 Wydawni"ctwo SCU‘TUM i
Teksty przysylajcie do 15.06.2001 na adres redakcji ~Magii i Miecza

z dopiskiem: ,Antologia”.
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Erta lezala w dolince oioczonej czierema ia
nymi wzniesieniami. W tych stronach takie wiasnie
tagodne pagérki nie nalezaty do rzadkosci. Trzy
sposréd wzniesiei wokol Erty pokryte byty rzad-
kim lasem, na czwartym drzew rosto znacznie
mniej, ustapity miejsca duzym kepom leszczyny.
Zamozna mata wioska zyla glownie z prawa wyre-
bu, ale nie gardzono tez wielkimi orzechami, jakie
rodzily sie w tych stronach. Byto juz tradycjg, ze
gdy mezczyzni z toporami na ramionach ruszali do
boju przeciw topniejacym lesnym zastepom, dzie-
ci z Inianymi woreczkami biegly zbiera¢ orzechy.

Pomiedzy kepami leszczyny, niczym kurzajka na
nosie, wyrastal okragly garb — pagdreczek na
wzgorzu. Byto to miejsce, jakiego nie mogt prze-
oczy¢ zaden Jezdziec, coz dopiero tak doSwiadczo-
ny, jak Kea. Zreszta, dowodczyni oddziatku nie po
raz pierwszy byla w Ercie i wiedziala, skad najle-
piej widac osadeg.

Nic si¢ tam nie dzialo. Nic szczegdlnego, poza
zwykla, przydomowa krzataning. Gdzie$ z lasu do-
biegat odlegtly stukot siekier i topordw.

—Jesli sg tam jacys obcy, to znaczy, ze osleptam
— powiedziata Kea. — Wr6¢ po wszystkich.,

— Péinocny koniec wsi zle stad widaé — Wene-
wet wskazat palcem.

— Mhm, siedza tam rézne zbiry w komérkach
1 drewutniach — sarkastycznie odparta dowddczy-
ni. — Siedza, a miode dziewuchy lataja sobie po ta-
kach. JedZ po naszych.

Chiopak pobiegt do niedalekiej kepy leszczyny.
W polowie drogi zawolat i machnat reka, a wtedy

Z Z.aIQS’_li W\Jiﬂ(‘hﬂli towarzveze nrowadzar bania
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zwiadowcéw. Wkrétce wszyscy razem jechali
w dol, ku osadzie.

Widok przybyszéw wywolat niejakie porusze-
nie. Dostrzezono ich na stoku pagorka; teraz ko-
biety ocieniaty oczy dtorimi, spogladajac pod ston-
ce. Lecz po niedlugim czasie ktog rozpoznal Kee,
wige stalo sie jasne, ze przyjechali Jezdzcy. Zwy-
kle zzymano sie na widok leniwych darmozjadéw,
ter.az Jednak, gdy chodzity stuchy o grasujacej ban-
dzie, witano Wiatr z u§miechami i ulga. Kea poje-
chata prosto ku §rodkowi osady, by zamienié¢ dwa
stowa z Zong starszego wioski, zas reszta oddzial-
ku skrecita ku domostwu stojacemu w pewnej od-
legtosei od innych. Ojciec Gresy byt nielubianym

samotnikiem i odludkiem, ponurym pijaczyna,
ktéry wpedzit zong do grobu. Po jego Smierci,
a zwlaszcza odkad dwaj bracia wyruszyli w $wiat,
mioda dziewczyna zyta w swej pustelni jak dziku-
ska — tym bardziej, ze niechec, jakg mieszkancy Er-

v vl Ao ahnirawataon nica. tatwo (chod hez w
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raznej przyczyny) zostala przeniesiona na corke.
Nic wiec dziwnego, iz miody, przystojny dowdd-
ca Jedzcow Rownin tatwo zaskarbil sobie wzgle-
dy biednej samotniczki.

Ujrzawszy, kto przyjechat, Gresa wybiegla przed
dom, nie kryjac radosci pomieszanej z niepokojem
—bo wérdd przybytych nie widziala Aktara. Zdzi-
wila jg takze niewielka liczba gosci. Wiatr liczyl
dwudziestu czterech jezdZcow. Teraz przyjechato
tylko szeSciu.

Jadaca obok Weneweta Ayana ogladata wy-
branke dowddcy z mieszaning zaciekawienia,
odrazy i zto$ci. Juz kilka razy byla w Ercie, tak
jak wszyscy. Ale dom Gresy nie mog! pomiescic
calego oddziatu i Ayana, ktora znalazla sobie noc-
leg gdzie indziej, nie umialaby teraz przysiac, czy
w ogéle kiedykolwiek widziala t¢ niezbyt duza,
tadna, pulchniutka nie tylko z powodu ciazy ko-
bietke. A jesli nawet widziala, to nie poswiecita
uwagi. Ustyszala jej imie dopiero wtedy, gdy to-
warzysze zaczeli pod$miewad sie z sercowych
rozterek dowodcy.

Pozsiadali z koni. Wenewet krétko wyjasnit go-
spodyni, dokad pojechat Aktar i dlaczego odzial
jest tak nieliczny. Ayana zauwazyla z pogarda
i politowaniem, ze gruba Gresa wystraszyla si¢. Dla
niej utarczka z trzydziestka legionistow to byla
prawdziwa wojna.

Jezdzcy zajeli si¢ swoimi korimi. Wkrétce nad-
jechata Kea i przywitawszy sie z narzeczona do-
wodcy, w jego imieniu poprosila o goscing, cze-
go wczesniej nikt — rzecz jasna — nie uczynil.
Gresa zaprosita ja do izby, a wowczas Kea sking-
la na Ayane.

— ChodZ z nami — powiedziata.

Dziewczyna domyslita sie, ze dowddczyni chee
Jej dokladnie pokazac, z kim wlasciwie chce si¢ ze-
ni¢ Aktar.

Duza izba byfa bardzo schludna i czysta. W ka-
cie na zydelku lezato sporo Inianego piétna, bo
Gresa byta tkaczka. Ayana dostrzegla, ze jej war-
sztacik miescit sie w drugiej, mniejszej izdebce.
W tych stronach rzadko dzielono wnetrza doméw
naizby —lecz Ayana zdgzyta juz dowiedziec si¢ od
Kei, Ze ojciec Gresy miat opini¢ dziwaka, pomy~
Slata wiec, ze to zapewne jego pomyst.
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Jarostaw Musial

— Aktar bedzie tu jutro albo najwyzej pojutrze —
powiedziala Kea, bez ce_regieli siegajac po lezacy
na polce bochen chleba i odlamujac spory kawat.
— Pojechali z Nelenem do Sar Soa, przyprowadzg
wojsko.

— Wojsko? Po co?

Kea wytlumaczyla. Ayana staneta przy drzwiach,
oparla si¢ plecami o §ciang i tylko patrzyta. Dzika
zazdro§é w sercu szesnastolatki — zwtaszcza o ta-
kim usposobieniu — w jednej chwili potrafi prze-
rodzi¢ sie¢ w najszczerszg i najgoretsza nienawisé.
Dziewczyna nie umiata pojac, co takiego Aktar wi-
dzial w tej thustej kobiecinie; co sprawito, ze obej-
mowal ja, przytulal, calowal... Wyobrazita sobie to
wszystko 1 poczuia, ze zaraz si¢ udusi.

A tymczasem Gresa (cho¢ Aktar istotnie przy-
tulal ja i calowal) nie byta wcale tusta ani nawet
tega — przeciwnie, jak na kobiet¢ w széstym mie-
sigcu ciazy, mogla uchodzi€ za szczupta... Niewy-
soka, rzeczywiScie miata troche pucolowatg twarz
— ale jednoczesnie bardzo regularne rysy, co wraz
z zadbanymi wlosami i bardzo tadnie oprawio-
nymi oczyma, tworzylo udang catos§¢. O takich
dziewczynach moéwilo si¢ czasem w Armek-
cie: cicha woda, co brzegi rwie. Na pew-
no mogta da¢ mezczy-
znie dos$¢ czutosci
i ciepla — czy za$ po-
trafita dogodzic¢ jego
cialu, tego Ayana ani
Kea w zaden spos6b
wiedzie¢ nie mogty.

Cho¢ obie, milczaco
i zgodnie, uwazaty ze nie.
Na pewno nie, zadng miarg.

Coéz takiego w niej widzial? Zapewne on
sam, zapytany, nie potrafilby odpowiedziec.
Ale Kea mylita sie, twierdzac, ze JeZdziec po-
winien mie¢ zong, ktéra razem z nim bedzie ga-
lopowaé po Réwninach. Mégt mieé taka zo-
ng, zapewne. Ale jednak wielu, bardzo
wielu mezezyzn uwazato, ze kobieta
powinna by¢ raczej odpoczynkiem
wojownika nizli towarzyszkg przy-
g6d albo — jeszcze gorzej — towarzyszka broni.

~ Kreca sie po okolicy jakie§ totry — powiedzia-
fa Kea.

- Tak, wiemy. Boimy si¢, ze przyjadg. W nocy
niektére kobiety czuwaja, bo mezczyZni musza by¢
wypoczgci, gdyby przyszio si¢ bronic.

— A w dzien?

~Najgorzej w dzien — przyznata gospodyni, sia-
dajac. — Chtopy musza chodzié na wyreb, bo po-
mrzemy z glodu. Ale dzieciaki nigdzie nie chodzg
i gotowe s3 po nich lecieé, jakby kto§ przyjechat.
Teraz tez na pewno polecieli.

— Sciagniecie tu wszystkich drwali?

—Nie, na pewno zaraz pobiegli nastepni, Zeby po-
wiedzie¢, ze to wy. Wiasciwie to dobrze, ze przy-
jechalicie. Nie wiem, czy w razie czego bede
umiata... no, strzelaé. — Pokazata maly tuk, oparty

w kacie o §ciane; obok lezato kilka kiepskich strzat.
— Walczy¢.

W Armekcie, kraju 0 wojennych tradycjach, kaz-
de dziecko potrafilo trzymac tuk. Szczeg6lnie w ta-
kich wioskach, jak Erta — a wiec osadach wolnych
drwali, my§liwych lub rybakéw. Gdy oglaszano na-
bor do imperialnych legii, kazdy mégt sie zglosic
—cho€ na stu chetnych przyjmowano najwyzej jed-
nego lub dwéch. Cztowiek, ktory trafit do wojska,
miat otwartg droge do najwyzszych stanowisk i za-
szezytow; wielu oficeréw, a nawet niektérzy ty-
siecznicy, wywodzili si¢ ze zwyklych wiosek.

— Cheesz walczy¢? Potrafisz strzela¢? — zapyta-
ta milczaca dotad Ayana.

Gresa spojrzata tak, jakby dotad nie zauwazy-
ta, ze w izbie jest kto$ oprécz niej i dowédczyni
JezdZcow.

— Nie chce walczy¢, dziecko. Ale strze-
la¢ umiem bardzo dobrze — odpar-
fa. — Niestety, bo wszyscy tutaj
myS$la, ze zabij¢ mnéstwo zbi-
réw, kiedy na nas napadna. A ja
nie wiem, czy bede umiata strzelaé
w ludzi, tak jak w drzewa.
Czupurna Ayang¢ zatkato. Wie-
Sniaczka wobec Kei zachowywata
si¢ powsciagliwie i okazywala
jej szacunek — lecz widocznie
ow szacunek nie rozciggat
si¢ na innych czionkéw

Wiatru.

— Nie jestem dziec-
kiem. I nie wierze, ze
umiesz dobrze strzelac.

Kea zmarszczyta brwi
i chciata co$ wiracié, lecz
wczesniej Gresa wzruszy-
fa ramionami.
— Pewnie gorzej od ciebie,
ale jak na zwykla wiejska
dziewczyne umiem bar-
dzo dobrze. Zreszta,
niech ci bedzie, moja
mata. Popisywatam si¢ przed twoim dowédca, ale
przed toba nie bede. IdZ juz sobie, bo cheg poro-
zmawiac¢ z Kea.

I zostaly §mierteinymi wrogami. Co zreszig by-

lo raczej nieuniknione.

£ O

Aktar i Nelen przyjechali nastgpnego dnia,
p6znym popotudniem. Sami. Dowddca Wiatru byt
poirytowany irozgoryczony. Przywitat si¢ ze wszy-
stkimi, a najserdeczniej, oczywiscie, z gospodynia.

— Nie wiem, o co chodzi — powiedzial, zasiad}-
szy za stolem.

Gresa natychmiast przyniosta mu piwo, chleb
i ser; uémiechnat sig i objal ja na chwile ramieniem
za biodra.
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— Nie wiem — powt6rzyl powainieja,‘c. — Komen-
dant garnizonu rozmawiat ze mng tak, :1akby mfﬁwﬂ
nie to, co chcial. Moze i nie potrzebujg naszej po-
mocy, ale trafia do nich, ze przeszkadzamy. A prze-
staliby§my przeszkadzac, jezdzac razem z wo jsko-
wym oddzialem. "

— Dlaczego nie chcieli si¢ zgodzicC?

— Nie wiem.

_ Jaméwie, ze to Trybunat — rzekt milczacy c_lo:
tad Nelen. — Wojsko nigdy nie miato ochoty ganiac
Jezdzcow, ale urzednicy to co innego. ;

— Glupi jeste§ — powiedziala Kea. — Jasne, ze to
Trybunat.

Aktara nieoczekiwanie rozdraznil zwykly spo-
s6b porozumiewania si¢ tych dwojga.

— Wiec glupi, czy ma racje? Co z tym Trybuna-
tem? Od wczoraj stysze tylko Trybu-
nat i Trybunat!

— Jest ghupi, bo wie, co méwi —
rzekla Kea z babska logika. —
Urzednicy lubia si¢ wyka-
zac. Jesli wojsko, przy
okazji §cigania tamtych,
przetrzepie skore Jezdz-
com, to Trybunat roz-
trabi, jaki spok6j w ca-
tym okregu, zadnego
wloczegostwa. Przypisza
zastugi sobie. Ten komen-
dant Sar Soa pewno przy-
jatby twoja oferte, ale
urzednicy wyrwaliby mu
za to nogi z dupy. Ze
sprzymierza sie z bandy-
tami przeciw innym
bandytom.

— No, moze i tak.

W kazdym razie, woj-
ska nie bedzie. Wypy-
tali mnie o wszystko,

Co wiem, moze i przy-
Jjada w te okolice, ale
nie ma si¢ z czego cie-
szy¢, bo przy byle oka-
zji znéw na nas wpadna.
Myslatem, ze zostaniemy tutaj troche. Chcialem

dobrze. Ale wyglada na to, Ze trzeba si¢ zabieraé,

wiee w Ercie nie bedzie nikogo. Ani legionistéw,
ani nas.

Gresa zmartwita sie.

— To znaczy, ze jedziesz?

— Juz jutro. Bo jezeli zjawi sig¢ tu wojsko, to al-
bo bedziemy sig bili, albo zabiora nas prosto do Sar
Soa. Ale nie do koszar, tylko do gmachu Trybuna-
tu, na rozmowe.

— A jezeli przyjada... no, tamci?

B Nie przyjadg — rzekt Aktar z tak szczerym
1_gi¢bokim przekonaniem, ze Kea i Nelen popatrzy-
li z podziwem, dobrze wiedzac, iz dowédca 1ze. —
Nle przfyjadq, krecili si¢ po okolicy, ale gdyby mie-
li przyjechac, to byliby juz dawno.

— Mhm — powiedziala Gresa.

Aktar zaczgl tlumaczy¢, ale machneta reky
i podeszta do okna. O tej porze roku nie bylo w nip,
blon, wystarczylo je zastania¢'na noc. Wyjrzala,

Aktar bezradnie popatrzyt na swoich zastepcgw,
pytajac wzrokiem o rade.

— Ide si¢ odla¢ — powiedziala Kea. — Chodz, do-
wodco. Odleje si¢ i zlozg ci raport, jak komende-
rowatam, kiedy ci¢ nie bylo. A ty idziesz? — zapy.-
tata Nelena.

Nelen jadi.

— Nie.

— To siedz.

Aktar pytajaco spogladal na zastgpczynie. Ski-
neta mu glows, dajac znak, ze chee pogadal na
osobnoéci. Zrozumial, ze o gospodyni. A moze
0 czym§ jeszcze.

— Kto§ przyjechat — powiedziala Gresa.

— Hm?

— Kto$ przyjechat — powtorzyta, wcigz wyglada-
jac przez okno.

Troje jezdzcow skoczyto patrze¢. Od stro-
ny zabudowan wioski, wrzeszczac wnie-
boglosy, gnali dwaj mali chiopcy, a za
nimi klusowalo kilku konnych. Czte-
rech... nie: trzech wiodacych luzaka.
— To nasi! — zawotat Aktar.
— Z Wiatru? — Gresa nie kryla ulgi.
— Tak, nasi!
Aktar, Nelen i Kea biegiem wy- _
padli przed dom. Jezdzcy zblizali §
sie szybko. Gresa z u$miechem pa-
trzyla na powitanie tych zzytych :
z soba ludzi, ktérzy stracili §
juz nadzieje, ze jeszcze
si¢ zobacza. Starszyzna
Wiatru, a potem inni
jezdzcy, z tych ktérzy od
wezoraj kwaterowali
w wiosce, po kolei brali
W ramiona towarzyszy.
Wymieniano pytania
i odpowiedzi , poklepy-
wano si¢ po plecach.
Aktar, ktéry pierwszy
sie przywital, bez ceregieli zabrat konie zdrozonych
podkomendnych i powiddi je przed dom; drugg pa-
re prowadzita Kea. Zajeli si¢ rozkulbaczaniem
wierzchowc6w. Kto$ przyniost derki i wiechcie sto-
my, ktérymi wytarto wilgotne koriskie boki. Potem
zwierzeta okryto.

Aktar odszed! na bok, ciagnac za sobg najstar-
szego z przybylych. Gresa przypomniala sobie
twarz tego cziowieka, ale imi¢ wylecialo jej z pa-
mieci (o ile w ogéle je znata). Rozmawiali o czyms.
Nie styszata stéw, lecz dojrzata, iz Aktar spochmur-
nial. Niecierpliwie ruszyta ku drzwiom, gdy skie-
rowat si¢ ku domowi. Wyszla mu na spotkanie.

— Cos ztego? — zapytata z niepokojem. ;

— Bardzo. Jada tu — rzekt krétko, bez wstepoW
— Nasi uciekli przed nimi.
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Przybladia.
— Przed...
_ No, nie przed wojskiem.

# ok ok

— Raczej nie przyjada za dnia — powiedziat Ak-
tar. — Ale noc juz niedtugo. Jest ich kilkunastu, mo-
7e nawet dwudziestu. Nas trzy albo cztery razy tyle.

— Tak. Liczac drwali i niektére baby, wezmy ta-
kie, jak twoja — rzeki Nelen.

Gresa — baba Aktara — porézowiata na policz-
kach i odeszta na bok, skrywajac przyjemnosé, ja-
ka jej mimowolnie sprawiono. Dowddca Wiatru tez
lekko si¢ usmiechnat.

— Miejscowi potrafig si¢ bi¢ o swoje.

Nelen z powatpiewaniem krecit gtowa. Miat spo-
ro racji, niestety. Rozzloszczone chilopisko z cie-
sielskim toporem w garSci to na pewno przeciw-
nik, z ktérym nalezy si¢ liczy¢ — niemniej §wietnie
uzbrojony, pozbawiony skrupulow, nawykly do
stuchania swego herszta morderca pod wzgledem
wojennych umiejetnosci stal o niebo wyzej. Czto-
wiek potrafiacy w biegu strzelac z tuku czy cel-
nie rzuci¢ noZzem na trzydziesci krokow, mégt na
pewno pokona¢ dwéch albo i czterech zdespero-
wanych drwali.

— Mozemy si¢ schowac 1 wyskoczyC na nich
z zasadzki — powiedziala Kea. — Albo odwrotnie:
pokazac sie i udawac, ze jest nas tutaj trzy razy ty-
le. Jak pomysla, ze do Erty przyjechat jaki$ silny
oddziat JeZdZcow, to nasrajg w portki.

Nelen skingt glowa.

— Tak chyba najlepiej. Oni na pewno nie chca
kiopotéw. Obrobiliby wioske, ale nie beda bez po-
wodu wszczynaé bitwy.

— Aty co o tym mySlisz?

Gresa po raz drugi zaczerwienita si¢ lekko; do-
wodca Wiatru wobec swojej starszyzny pytat ja
o zdanie, dajac dowdd, ze ceni jej rozum.

—Nie wiadomo, co tacy zrobig — powiedziala. —
Jak zobacza, ze we wsi sg Jezdzcy, to moze odja-
da, a moze zaczajg sie w lesie i kiedy rano nasi poj-
dg na wyreb, to moga na nich napas¢. Ja bym ich
wpuscita do Erty, a potem wszystkich wyttukia.
Przeciez potowe od razu zastrzelimy.

Troje Jezdzcow patrzylo w milezeniu.

—Odwazna jestes czy glupia? — zapytata na ko-
niec Kea. — Cheesz sie bié¢?

— Wecale nie chee. Ale takie zycie w strachu...
Moze naprawde odjada, kiedy was zobacza. Ale co
Z tego? Potem wy tez odjedziecie, a my po stare-
mu bedziemy wypatrywaé oczy i trzymac dziecia-
ki w gotowosci, zeby wolaly mezczyzn na ratunek,
Jakby banda wrécita, albo cos.
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Zmierzchalo juz, gdy Wenewet znalazi Ayang
w drewutni; byt to daszek na czterech podporach,

oslaniajacy pieniek i nieduza pryzme nargba-
nych drew. Dziewczyna siedziata na pierfiku i na
wid9k brata zrobita ruch, jakby chciata zerwaé sie
i uciec.

— Czekaj, no, co ty? — rzekl pospiesznie. — Co
si¢ dzieje, Aya?

'Po_rnimo p6imroku dojrzal, ze siostra ma zaczer-
wienione oczy. Pociagneta nosem.

— Nic — powiedziata z lekkg chrypka. — A co ma
sie dziac?

Przykucnat przed nia, opierajac tokcie na kola-
nach i splatajgc dionie,

— Nie musisz mi méwic, jesli nie chcesz. Ale mo-
£¢ z tobg troche posiedzieé.

Milczata przez chwile, a potem rozplakata sie na-
gle, pochylita i objeta chlopaka za szyje.

— On przyjechal... i nawet si¢ ze mng nie przy-
wital. Rozumiesz?... Kiwnat tylko glowg do wszy-
stkich i wszedt do tego przekletego domu! I siedza
tam... Wyszed! tylko... jak przyjechali nasi — méwi-
la ze 1zami, urywanie.

Delikatnie gtadzit ja po glowie, obejmujac dru-
gim ramieniem.

— Teraz znowu tam siedza — ciggneta. — Kea, Ne-
len, on... i ta Gresa. A ja nikogo nie obchodze, nikt
nawet nie wie, ze jestem... Niech ta banda w kon-
cu przyjedzie, moze mnie zabija! Nikt nawet nie
zauwazy...

— Co ty wygadujesz, glupiutka?

—Zobaczysz! Jak mnie zabija... to tylko tobie be-
dzie zal...

Strapiony, a zarazem jednak troche rozbawio-
ny, nie wiedzial, co odrzec. Nigdy nie rozmawiat
z siostra o sprawach sercowych, bo ich dotad nie
miata. Dziecko! Przeciez to bylo dziecko, dziew-
czynka... On sam zreszta takze — nigdy dotad nie
byt zakochany. Jakie$ rozchichotane dziewczyny
w rozmaitych wioskach, ukradkiem baraszkujace
z mtodym JezdZcem Réwnin... Dziweczki w rzad-
ko odwiedzanych miastach... Wlasnie tyle miat do
czynienia z kobietami i tyle go obchodzity. Zas
o mezczyznach Ayany nie wiedzial zupelnie nic.
Czy w ogole byli jacy$ mezczyZzni? PodSmiewat
sie od jakiego$ czasu z jej wzdychan do Aktara,
ale nigdy dotad nie pomyslat o tym jak o powaz-
nej sprawie. Teraz jego szesnastoletnia siostra ze
lzami w oczach i $mierteing powaga mowila
,,niech mnie zabija!”. Troszeczk¢ na wyrost, co
prawda.

— Przestan, Aya. To niemadre. Aktar ma kiopo-
ty, bo jest dowodca i musi mysleC za nas wszyst-
kich, A siedza tam nie z Gresg, tylko u Gresy, bo
to jest przeciez jej dom — thumaczyl.

— Ty nic nie wiesz! — powiedziala z gorycza. —
On chce si¢ z nig ozenic.

— Naprawde? — niedowierzat.

Wyprostowata sie, wytarta oczy dioniq i zacze-
ta opowiadaé¢ mu o wszystkim. Uspokajala si¢ po-
woli. Patrzyl na nia, gdy tak siedziala na piefiku do
rabania drew i uSwiadamiat sobie, ze to juz napraw-
de nie jest dziecko. Oboje przestali by¢ dzie¢mi.
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M6gt wyrzezbi¢ i dac siostrze drefwnianeg‘o koni-
ka, tak jak kiedy$ — ale nie potrafﬂ_ cofnac czasu.
Siedzaca przed nim dziewczyna miala swoje pro-
blemy i byly to problemy dorostych luc}z:. A on,
mtody mezczyzna, mial si¢ odtad stykaC z takimi
wlasnie sprawami. Gdy skonczyla, rzekt spokojnie
powaznie i — dojrzale: _

— Ja mySle, Aya, ze to nie jest zona dla niego.
Jesli nawet sie z nig ozeni, to ucieknie i za rok zno-
wu bedzie jezdzil po Réwninach. Ana Réwr}inz}ch
spotka ciebie i zobaczy to, czego dotad nie widzial.
Ze jestes stworzona dla niego. ’

_ Tak samo méwila Kea. Naprawde mySslisz, ze
jestem dla niego stworzona?

— To jasne, Aya. On tylko poirzebuje czasu, ze-
by zobaczyé, ze juz nie jestes mata dziewczynka,
ktéra kiedy§ Wiatr wziat pod opieke, gdy uciekia
z domu z chudym chtopcem, swoim bratem.

— Mam... czekaé? Ale jak diugo?

Skrzypnety drzwi i kto§ wyszedi na prog domu.
Noc byta bardzo widna, lecz na tle o§wietlonej izby
odcinala sie tylko czarna sylwetka.

— Wszyscy do mnie —rzekt Aktar. — Szybko, nie
ma czasu!

Wenewet poklepat siostre po kolanie i wyciagnat
reke. Podeszli do dowédcy. Zaraz zgromadzili si¢
pozostali JezdZcy.

— Banda moze przyjecha¢ w kazdej chwili —
rzekt Aktar. — Moze tez nie przyjecha¢ wcale, ale
na to bym nie liczyt. Schowamy si¢ na péinocnym
skraju wioski i wytluczemy ich.

Nikt nic nie powiedziat.

— Moze juz obserwuja domy — ciagnal Aktar. —
Jesli nas zobaczg, to tez dobrze. Moze zniecheca
si¢ i odjada. Jesli nie zauwaza, to wtedy ich wy-
thuczemy. Nelen zbierze wszystkich drwali i gdy za-
strzelimy paru tamtych, miejscowi wyskoczg z sie-
kierami.

— A jezeli nas zobaczg 1 pomimo to przyjada? Nic
nie wyjdzie z putapki.

— Jak zobacza, to na pewno nie przyjada.

— Dlaczego maja przyjechac wiasnie z péinocy?

— A skad? Wiadomo, skad jada, przeciez nasi
przed nimi uciekali. Od wschodu i zachodu sg la-
sy, przez ktére po nocy na pewno nie pojadg, do
Erty mozna wjechaé wiasciwie tylko od péinocy,
albo od pnllldnin Na wszelki wynadele Aviana

oludnia. szelki wypadek... Ayana,
ty pojdziesz na potudniowe wzgérze i staniesz na
strazy.

— Chee by¢ w zasadzce — powiedziala.

— Nie bedziesz — uciat tonem wykluczajacym
dyskusje. — Do rabania siekiera zupeinie sie nie
nadajesz, a z fuku strzelasz tak kiepsko, ze juz pre-
dzej zabratbym Grese.

Wszystkie moce §wiata sprzymierzyty sie, by ja
znigzczyé. Dowddca Wiatru byt zmeczony i roz-
d?azniony, ponadto czul, ze czas nagli i nie prze-
bieral w stowach. A jednak, choéby bardzo sig sta-
ral, nie zdotatby wymyslié niczego, co bardziej
ngolaioby dziewczyne. Uznat ja za calkowicie
nieprzydatng, wytykajac wszystkie stabosci wobec

towarzyszy z oddzialu — a co gorsza wobec mj|.
czacej, stojacej za nim Gresy. Por6wnat je obie. N,
korzy$¢ pekatej wiesniaczki.

— Dobrze, stang na strazy — powiedziata glosem
tak zmienionym, ze w innych warunkach zaczeto
by pyta¢ o jej zdrowie. — Gdzie?

— Na potudniowym wzgorzu.

— Na tym pagéreczku miedzy leszczynami?

— Tak. Zobaczysz ich, gdyby nadjezdzali i przy-
biegniesz do wsi. Ale pewien jestem, ze nie przy-
jada z tamtej strony. Musieliby dobrze zna¢ Erte,
prawie nikt nie wie, Ze mozna tu wjechac takze od
potudnia.

Dziewczyna odwrdcila si¢ bez stowa, poszla po

cwriai hile 3 efroaly A nactennie weiaz zachouwmiae
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milczenie, ruszyta w nakazanym kierunku. Wkrét-
ce znikneta w mroku.

Aktar zaraz o niej zapomnial, wydajac kolejne
rozkazy. Wkrétce Jezdzcy Wiatru ruszyli w strong
zabudowan wioski. Nalezalo zebra¢ wszystkich
drwali i utworzy¢ z nich zwarty oddzial.

* %k %

Patrzac na wielki ksigzyc przesuwajacy si¢ po
niebie, Ayana mogta ocenic, ze mingla juz péinoc.
Nie wartowala. Lezala na plecach z ramionami pod
glowa 1 obserwowala gwiazdy, ukladajace sie
w dobrze znane konstelacje. Wilk i Topér zawsze
byly dobrze widoczne, ale Luk i Strzate ogladata
rzadko. Tylko przy wyjatkowo pieknej pogodzie
mozna bylo dokladnie obejrze¢ ksztalt teczyska,
napieta cigciwe i promien strzaty.

W dolince, posrdd ciemnych zabudowan Erty,
panowata glucha cisza — banda nie przyjechala
i bylo zupelnie jasne, ze dzisiaj juz nie przyjedzie.
Ayana bardzo tego zalowala, bo koniecznie chcia-
ta umrze¢ tej nocy. Znajdowata dziwng przyjem-
noS¢ w wyobrazaniu sobie, jak staja nad jej cia-
tem wszyscy towarzysze. I patrza na Aktara, a on
nagle uSwiadamia sobie, ze kochat te zabitg dziew-
czyne, tylko o tym nie wiedziat i nie moze po-
wstrzymac tez. Wtedy kleka... i reka mu drzy, kie-
dy dotyka jej policzka... I chce co$ powiedzied, ale
nie moze, wiec tylko zrywa sie i odchodzi... A ona

lazyr tal-a qeais | et SRS S LS

lezy taka smutna... taka pigkna po $mierci i cicha...
Potem wyobrazita sobie twarz Gresy. Ktéra wi-
dzi, ze stracita swojego ukochanego, wie juz, ze nie
bedg razem.... Ayana zaczeta uktadaé sobie w my-
Slach, co Aktar powie grubej wiesniaczce, kiedy juz
zrozumie, Ze jej nie kocha i nie chce. Byty to my-
Sli bolesne i rozkoszne. Ukryta w nocy, samotna
dziewczyna marzyta o naglej i okrutnej Smierciry-
walki... marzy}a o $mierci wiasnej, a nawet o $mier-
ci Aktara. Wszystko to, stopione w tyglu zawiedzio-
nej mitosci i urazonej dumy, tworzylo straszliwa
mieszanke, mogaca pomiescié si¢ tylko w duszy
rozczarowanej do zycia szesnastolatki. S
Ksigzyc powolutku ptynat po niebie, dotykal juz
odcinajgcej sie od rozgwiezdzonego nieba krawedz!
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wielkiego glazu, do polowy zagrzebanego w ziemi.
wartowniczka patrzyla na glaz, na ksiezyc i gwia-
zdy, wreszcie zapadla w lekkg drzemke.

Co$ ja zbudzilo.

Moze bylo to niegto$ne parsknigcie wierzchow-
ca; moze szmer prowadzonej poigiosem rozmowy.
Minaé musialo sporo czasu, nim Ayana uSwiado-
mila sobie, ze ziScilo si¢ niemozliwe: bandyci
przyszli — 1 to przyszli od potudnia, skad nikt sie
ich nie spodziewal.

Serce bito jej tak mocno, ze przylozyta diori do
piersi, bojac sig, ze wszyscy ustysza. Przetkneta
Sline, ostroznie przetoczyla si¢ na brzuch i unio-
sta glowe, przepatrujac mrok pogodnej nocy. Nie
musiata dlugo szukac¢; ciemna, zwarta grupa sune-
1a w dét stoku, prosto do wioski. Konie prowadzo-
no za uzdy. Przerazona strazniczka pojeta, ze jest
juz za pézno. Przegapila nadejscie bandy i teraz,
chcac zaalarmowac swoich, musiataby po prostu
wstaé i krzyczec na cale gardio. Droge do Erty za-
gradzal wrég. Oddychajac cigezko, dziewczyna
gryzla wargi, powstrzymujac cisngce si¢ do oczu
lzy. Zawiodta swoich przyjaci6l, zawiodta drwa-
li... Zawiodta wszystkich, wszystkich! Krzyczec?
Czy miata krzyczec?

Tak. Krzycze¢ na cale gardlo 1 uciekac,
gdzie$ miedzy kepy leszczyny. Nikt nie
zlapie jej w nocy; bylo widno, ale nie
az tak, by dostrzec lezacego gdzies
w krzakach, nieruchomego cziowieka.
A zanim zrobi si¢ widno, przyjdzie
przeciez odsiecz. Lub bandyci uciekng.

Oddychata coraz glosniej 1 szybciej.

Sunacy po stoku oddziat zmie-
nit nieco kierunek. Ayana znow
przelkneta §line. Ci ludzie do-
brze znali osade... Uswiado-
mila sobie nagle, ze skreci-
li w strong domu Gresy.
Oczywiscie... Wiedzie-
li przeciez, ze uciekto
przed nimi kilku JeZdZcéw. Od samotnej, mie-
szkajacej na uboczu kobiety mogli uzyskac cen-
ne wiedci.

Ayana gteboko zaczerpneta tchu — ale nie po to,
by krzycze¢. Zamkneta oczy i powoli, bardzo po-
woli wypuscita powietrze. Postapita pot kroku w tyt,
potem znowu. Wyciagnela reke, macajac powietrze
za plecami; rozdygotana dlon dotkneta szorstkiej po-
wierzchni gtazu. Dziewczyna patrzyta na rozptywa-
jaca si¢ w ciemnosci grupe, czekajac az zupeinie
zniknie z oczu. Serce znowu bito jak oszalate. Ktos
patrzacy z boku méglby dojsé do wniosku, ze
dziewczyna jest pomylona — bo nagle zaczeta chi-
chota¢, prawie bezglo$nie. Smiech przerodzil si¢
W Kaszel; nieomal dusila sie, zakrywajac usta dio-
nig, whijajac w nocny pétmrok spojrzenie przerazo-
nych oczu — bo tamci mogli ustysze¢. Ale nie usty-
szeli. Byli wigc do$é daleko. Wystarczajaco daleko.

Wartowniczka w samej rzeczy musiata by¢ obla-
kana, bo odwrécita sie nagle, oparla rece na glazie

1, zacisngwszy zeby, mocno uderzyta ofi glowa.
Rozlegt si¢ gluchy stuk i sttumiony jek bélu. Ay-
ana uderzyla jeszcze raz i zatoczyta sie. Nie odzy-
gkawszy réwnowagi, cigzko siadla na ziemi, steka-
Jac przeciggle przez zeby i p6lprzytomnie krecac
glowa. W mroku blyszczaty oglupiate, wypelnio-
ne izami b6lu oczy. Weigz cicho jeczac, dziewczy-
na wyciagneta strzale z kolczana, odtamata osade
z pierzyskiem i odrzucita daleko. Potem wziela za-
mach i desperacko wbita sobie cienki pocisk w udo.
Zbyt mocno i zbyt gieboko; grot zgrzytnal na ko-
Sci. Ayana wydata sttumiony, chrapliwy okrzyk
i stracita przytomnos¢.

S

Ktos o co§ zapytal — 1 znéw zalegla cisza. Do-
piero po dlugiej chwili nadeszta odpowiedz:

— Nie. Juz nie.

Mowit Aktar. Lecz Ayana z najwiekszym trudem

rozpoznata go po glosie. Stowa

byly dziwnie przyttumione,

jakby dowddca Wiatru cho-

rowal na gardio. Albo —
plakat...

Ayana prébowata ot-
worzy¢ oczy, lecz byto
to niemozliwe. Dopiero
po dhlugiej chwili zacze-

to do niej docieraé, ze

czolo 1 powieki przy-

kryte ma jaka$ ciezka,

mokra szmatg. Z wy-

sitkiem siegnela reka —

i omal nie pekla jej

glowa. Przy najlzej-

szym poruszeniu bdl

uderzal jak mlotem.
Stekneta przeciagle.

: Kto§ dotknat szmaty

na jej twarzy i zabrat j3. Rozbrzmiat glos Nelena:

— Dobrze, ze chociaz ta... Wylizesz sig.

Dziewczyna z wysitkiem rozchylita powieki.
Kontury ludzi i sprzetéw byly najpierw rozmaza-
ne; dopiero po chwili poznata, ze znajduje si¢ w do-
mu Gresy. Obok niej lezal péinagi towarzysz
z Wiatru, chyba ciezko ranny, bo szmaty, ktérymi
miat owiniety brzuch, byty czerwone od krwi. Nie-
co dalej siedziat Aktar, dogladajacy innego ranne-
go. Spojrzal na nia — a wtedy dowiedziata sie¢, ze
nie chorowat na gardto... Po policzku powoli pty-
nela gruba tza.

Nelen delikatnie dotknat jej policzka wielkimi
paluchami.

— Wygladasz strasznie, malutka — powiedzial
z chrypka i odkaszInat. — Okropnie ci¢ pobili. My-
§leli chyba, ze nie zyjesz. I nie dziwi¢ sie.

Glowa bolata, jakby miata pekna¢. Lecz Ayana
widziala juz na tyle wyraznie, ze nie umknat jej
dziwny btysk w oku wielkoluda... Temu takze zbie-
ralo si¢ na tzy.




— Wenewet... — wykrztusita. _

_ Zyije, caly. Jeszcze pomaga gasic. Palg sie dwa
domy.

Dopiero teraz zauwazyla szare : kieby dymu:
snujace sie za odstonigtym oknem i poczuta won
spalenizny; wydalo jej si¢ takie,.iz styszy f)dle—
gle pokrzykiwania uwijajacych si¢ przy pozarze
ludzi. Przekrzywila gtowe w bok i cheiata o co$
zapytaé — ale wtedy zauwazyla, ze Aktar nie sie-
dzi przy rannym. Zupetnie, jak w jej glupich ma-
rzeniach o $émierci, drzaca reka dotykat trupiobla-
dej twarzy nieruchome;j, nieoddychajacej kobiety.
I miodziutka Ayana, stanawszy oko w oko ze spel-
nieniem swych najskrytszych, najpodlejszych pra-
gnien — zemdlata.

Lecz tylko na krétka chwile. Mozliwe, ze nikt
nawet nie dostrzegt, iz przez moment byla nieprzy-
tomna. Gdy znoéw otwarta oczy, Nelen chodzit po
izbie jak dzikie zwierze po klatce: od Sciany do
$ciany, tam i nazad. Flegmatyczny i akuratny za-
stepca dowodey Wiatru nigdy tak sie nie zachowy-
wal. Widziata, ze na co§ czeka i gotowa byla za-
pytaé. Bo bata si¢ nawet spojrzeC¢ w strong
zgarbionego nad trupem Gresy Aktara.

Drzwi otwarly si¢ nagle i obaj mezczyZzni rzu-
cili sie ku nim. Ayana ledwie poznata brata. Czar-
ny od sadzy i dymu, cuchnacy spalenizna, wygla-
dat na czlowieka, ktéry ledwie trzyma si¢ na
nogach. Usiadl ciezko na zydlu pod $ciang, tuz
przy drzwiach.

— Jeste$ najmlodszy, ale najmadrzejszy. Przy to-
bie komenda — rzekt Aktar. — Zostato ci dwdch lu-
dzi. I siostra. Wylize sie.

Wenewet spojrzal na Ayane i napotkat jej spoj-
rzenie. Usmiechnat si¢ blado i chyba chciat cos po-
wiedziec, lecz tylko machnat reka. Nie byl zdziwio-
ny jej stanem, wigc chyba widzial wczesniej, jak
wyglada.

Ayana, nic nie rozumiejac, patrzyla na krzatani.
ne Nelena i Aktara. Szykowali si¢ do drogi, brajj
brof i zawiniatka z prowiantem.

— Dokad?... — wykrztusita z wysitkiem.

— Kilku uciekto — glucho powiedziat Aktar,

Stanal nagle posrodku izby i wyciagnat rece ky
dziewczynie, jakby o co§ pytajac. W prawej dioni
trzymat zrobiony z dziurawej Scierki woreczek; wy-
gladata zen gomolka sera.

—Moze ty mi powiesz, dziewczyno, kto i dlacze-
go mnie przeklal? — zapytal chrapliwie. — Mialem
kiedy$ towarzyszke wedrowki, kotke, malutka sio-
strzyczke Emire. Do dzi$§ w jukach woze kubek z le-
§nym miodem, bo lubita mi6d. Zabili jg kupcy, za
woreczek rodzynek. Potem ja zabijalem kupcéw, az
powiedziatem: doS¢. I ledwie minglo pare lat,
a zn6w jade zabijac. Chciatem tylko... Chcialem tyl-
ko mie¢ zone i syna. A on? — Wskazal palcem Ne-
lena. — On chciat jeszcze mniej. Nie mial nic, aitak
wszystko mu zabrali.

Odwrécila glowe — i ujrzala, dlaczego Nelen ru-
szal wraz z Aktarem szukaC zemsty. Po prawej r¢-
ce miala ci¢zko rannego Jezdzca-towarzysza —
lecz po lewej stronie lezata Kea. Ayana krzykne-
ta, zakrywajac rekami twarz. Widok wielkiego
Nelena catujacego policzek lezacej byt przerazaja-
cy. Kea miata glowe przerabang mieczem na pét,
od ciemienia do ust.

— Odradzata mi malzenistwo... mowila, ze jestem
glupi. —rzekt Aktar zduszonym glosem. — Ale przy-
jechata tutaj i bronita mojej kobiety i dziecka jak
wilczyca. Chodzmy, Nelen. Zegnaj, Ayano. Zbierz-
cie nowy Wiatr i prowadzcie go, ty i twéj brat. Ja
Juz na te przeklete réwniny nie wroce.

— To nie tak mialo by¢ — powiedziata z ptaczem.
— Kea... Aktar, prosze!

Nelen, idac ku drzwiom, poklepat ja po dtoni.

— Zdrowiej.

Aktar wyszedt.

Wyszed? i Nelen.

Placzgc, Ayana styszata tupot dosiadanych ko-
ni, potem dwa krétkie okrzyki jezdzcow i oddala-
jacy sig tentent.

— Dobrze, ze zyjesz, siostrzyczko — rzeki Wene-
wet zmeczonym glosem. — Dobrze, ze zyjesz.

Weiaz placzac pokrecita glowa.

KRONDIEG

Jaroslaw Musial




rzez kilka ostatnich dni Signur byl niezwykle podeksc it si i
. r byl ytowany. Krecit si¢ po pracowni, wpadat
na jednego glf;bs.‘zego do .Ulllbl()ne_]. karczmy, odwiedzal Yosse i prébowat tl::wolr)zyé kolejr\lh;ppoz-
n}at.‘ Na_mczym J_ednak nie mogt si¢ skupic¢ dtuzej niz przez Kilka chwil. Co jest? — zastanawiali
sie przyjaciele i wrogowie. Czyzby'n(’)v_«y romansik? Twoércza zapa$é? Moze zwykle rozwolnienie? Wkr6t-
ce wszystko St'alio sie Jasne.fw_mlfiSC1e stotecznym Orkusa pojawil sie nowy czarodziej. Osol;a ktéra
nie tylko uwazala, ze potrafi pisac lepsze poematy od Signura, ale réwniez ut iz lepie]
sbidein T 1ez utrzymywala, iz lepiej od
To potwarz! =t my§lal S1gnu‘r, wysluchujac sprawozdan z recytacji owego osobnika oraz pochwat ply-
nacych z prawa i z lewa, padajacych z ulsl poplecznik6w i niedawnych przyjaciél. Rzecza, ktéra jednak
przelala prz_)_zslowmwa, czarg goryczy, nie l?yla poezja, podboje mitosne czy kolejna porazka pitkarskiej
reprezentacji Ostrogaru w eliminacjach mistrzostw $wiata. Chodzito tu o tak zwany NOWY STYL!

JESIENNA. SIS A
S NOKYM $TYLY

czyli kolejne szalone przygody Yossy,

Shadowtearsa, Artmara i Signura,
piorem Tomka Kreczmara
i Andrzeja Miszkurki spisane

Hossa w R’liech* nie trwata zbyt diugo. Nasi bo-
haterowie bardzo szybko poczuli si¢ zmeczeni. By-
li w koficu rasowymi poszukiwaczami przygod**,
turlaczami nad turlacze itp., itd., etc. Kiedy wiec
pojawily si¢ pierwsze pogloski o nowym zagroze-
niu, bez zwloki zebrali swoje zabawki, nie dopity
alkohol i $miech czarnoksieznika, ktérego dawno
temu pokonat Artmar, i schowali w najglebszym
lochu Ostrogaru, aby w spokoju rozwiaza¢ wiele
innych, palacych spraw***. Niestety, spokd) na-
szych chwatéw nie trwat dtugo. Ni z tego ni z owe-
go w najpilniej strzezonym bunkrze pod Ostroga-
rem (majacym stuzyé rodzinie Katanow za
schronienie na wypadek wojny atomowej, najazdu
kurzymisiéw lub jakiejkolwiek innej katastrofy)
pojawit sie tajemniczy X****,

_ —Do roboty, panowie! — rzucil tajemniczy X. —
Swiat jest w niebezpieczefistwie!

— O co tym razem chodzi? — zapytal znudzony
Shadowtears. — Ostatni raz ratowalem §wiat w ze-
sztym tygodniu i zmeczylem sie nieco. A poza tym,
mam grype!

— Grypa niewazna, gdy nasze uniwersum chyli
si¢ ku upadkowi!

— Nie przesadzaj, kole§ — pocieszyt go Artmar.
— PoradziliSmy sobie ze storytelingiem i nic juz nas
nie zaskoczy. No bo co jeszcze mozna glupiego wy-
mys$lié, aby zrobi¢ ludziom wode z mézgu, weisnac
kit i wyciagna¢ kaske?

— Nie zdajecie sobie sprawy z powagi sytuacji!
Zagrozony jest caty byt, ktéry okresla materi¢. Bo-
gowie, demony, pieklo i niebo, a takze wszyscy
normalni Mistrzowie Gry, ktorzy lubia rzucac ko-
stkami!

— Stuchaj, dobry cztowieku — odezwal si¢ znie-
cierpliwiony Signur. — Na Mistrzow Gry to my
wiesz co... — zawiesit glos, znaczaco. — A poza tym,
wypada si¢ przedstawic, nie?

— Me imie nie ma teraz najmniejszego znacze-
nia. Jestem tylko postancem. Postuchajcie mnie
uwaznie. Storyteling byt tylko trzecim szczeblem
na erpegowej drabinie doskonatosci. Teraz pojawit
sie szczebel czwarty. To postmodernizm w RPG!

— Eeee! — przerwal nieznajomemu Shadowiears.
— Czy ja czego$ podobnego gdzies nie czytatem?
W moim ulubionym pi$mie fantastycznym pewien
go$é, redaktor naczelny, o ile pamigtam, pisat

* Patrz odcinek poprzedni, w ktérym nasi bohaterowie starli sie z przerazajaca groza Swiatow po zmroku.

** Rasowy poszukiwacz przygéd to taki osobnik, ktory zajmuje si¢ wychodzeniem z miasta, stukaniem potwor-
kéw, zbieraniem PeDekéw i skarb6w, powracaniem do miasta, leczeniem, wychodzeniem z miasta, stukaniem po-
tworkéw, zbieraniem PeDekéw i skarbéw, powracaniem do miasta, leczeniem, podnoszeniem si¢ na poziom... ;

**% Tymi palacymi sprawami okazafo si¢ ukoriczenie ,,Diablo I, ,,Baldur’s Gate II", ,»Torment” .i .,(;h_zamplon-
ship Manager 3” — oczywiscie Arsenalem na I miejscu we wszystkich mozliwych rozgrywkach co najmniej przez 5

Sezonéw pod rzad.

*#4% W matematyce X zwykle oznacza niewiadoma. No,

chyba ze jest to réwnanie z dwiema niewiadomymi. Wte-

dy réwniez potrzebny jest Y. Niektérzy jednak uwazaja, ze XY oznacza cos wigcej, niz zwykly element réwnania

z dwiema niewiadomymi.




o postmodernizmie W prozie najwiekszego pisarza

fantasy Ostrogaru, imC... ;

_ Kladz sie dzifka! — warknal Yossa, najwyra-
#niej rozsierdzony cata ta sytuacjg. — Jakem ja naj-
wiekszy barbarzyniec w catym e?rpegowym Swie-
cie, nakazuje ja wam zamknaé sie na chwila i dac
temu biedak dokoficzy¢!!! e niad

— Dziekuje ci, przyjacielu — rzekl X, ktaniajac si¢
nisko i ukazujac placek tysiny na czubku giowy*.
— Jak juz méwilem, mamy teraz do czyniepla z ko-
lejnym szczeblem RPG. Szczeblem.() w1e!e gor-
szym od storytelingu. Wyobrazcie sobie bowiem, ze
teraz karza wam nie tylko odgrywac postacie,
wezuwaé sie w role, ale jeszcze robi€ to wszystko
na podstawie czterech stron podrecznika, ktory
miat by¢ na papierze kredowym, a nie jest! Co tam!
Teraz nie bedzie juz dodatkéw, dzigki ktorym mo-
glibyscie zwigkszy¢ swe moce. Zadnych nowych
umiejetnosci, czaréw czy mieczy! Prawdzi-
we géwno!!! Ale to jeszcze i tak mato!
Wszystko to jest jednorazowe. Jeden sy-
stem — jedna sesja! Nie ma podno-
szenia si¢ na poziomy. Nie ma
ciaglosci postaci. Zeby tego by-
to mato, niektdre z tych — po-
zal sie Mistrzu Gry
— ,,Systeméw” to
nawet nie erpegi,
ale jakies fiu-bz-
dziu. Jakie$ nie-
wiadomoco...

Po jego sto-
wach zapadta ner-
wowa cisza. Przez
glowy naszych boha-
teréw przecho-
dzily najrézniejsze
obrazy i mysli.
SHADOW-
TEARS: Musze
wzia¢ Cholinex. Boli
mnie gardto. A poza tym na
katar najlepszy jest A-katar.

YOSSA: Czy w tych systemach sg dzifki?
ARTMAR: A moze by tak zajaé sie czyms$ in-
nym?...

SIGNUR: Dopiero 4800 znakéw! A ma byé
24000! Skaranie boskie...

Tajemniczy X nie czekat jednak zbyt dtugo. Zda-
W:"ﬂ sobie sprawe, co si¢ dzieje w glowach §mial-
kéw**, Dlatego tez od razu rzucil wezwanie:

— Musicie rozwiaza¢ ten problem! Musicie po-
zby¢ si¢ czarodzieja, ktéry wpadt na ten demonicz-
ny pomyst i chce rewolucji.

— Daj spokj...

—No co ty...

* Ten placek jest niezwykle istotn
mos§¢!
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— Tyle roboty...

— Yossa nie!

— Panowie! Nakazuje wam natychmiast zaja¢ sie
tag sprawg. Albo przemieni¢ was w marionetkj
i staniecie sie bohaterami gry NOWEGO STYLy:

— A co to wlaSciwie znaczy postmodemnizm? -
zapytal Shadowtears, nie zwazajac na grozbe X,

— 7 kim ja musze¢ pracowac — powiedziat taje-
mniczy osobnik niby do siebie. — Postmodernizm,
méj drogi chiopcze, to neoekspresjonizm, transz-
wangarda, styl w sztuce, architekturze, literaturze
czy grach fabularnych, charakteryzujacy si¢ odrzu-
ceniem dwudziestowiecznego modernizmu, two-
rzacy dzieta nawracajace do wielu technik 1 stylow
historycznych.

— Nadal nic z tego nie rozumiem.
— Mnie jeszcze dodatkowo na-
mieszal — zauwazyl Artmar,
ktéremu zawtérowal Smiech
czarnoksieznika.

— A ten, tfu, modernizm, dzi-
fka? — zapytal Yossa.

— Weciaz nie do konca fa-
pie — nie dawat za wy-
grana Shadowtears,

— Oj, ja biedny...

i)

A
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XX ery Katanow.
— No dobra, ata
awangarda — zauwa-
zyt celnie Signur. — Co
to jest?

— Awangarda w sztuce,
drodzy przyjaciele — méwil
niezrazony X — to grupa ludzi

wskazujacych nowe kierunki, nowe ideo-
logie i inne takie frazesy.
Zdenerwowany Yossa warknat co$ pod nosem,
po czym rzucil sie na tajemniczego intruza. Bar-
barzyrica najwyrazniej mial dos¢ tych skompliko-
wanych teoryjek. Chwycit X za pazuche, uniés!
w powietrze i grzmotnat o glebe trzy razy, ze a
zagrzmiato.

— Gadayj, dzifka, co to jest! Po ludzku!

—E... — jeknat X. — Tak do korica... To... ten &
£0... sam nie wiem...

— To co si¢ wymadrzasz, lebiego — rzucil Sha-
dowtears. — Wyzej dupy nie podskoczysz, tak ga-
dajg starozytni paladyni. 2

— Chyba upadli — Artmar uzupetnil wypowiedZ
upadlego paladyna.

ym elementem osobnika X. To jedyny §lad, ktéry pozwala odkry¢ jego tozsd-

i n-f: IZ k}e‘ e %‘_".""*Ch 5mlai,k6,“' nic sie nie dzieje. Czasem jednak zajmuija sie oni my§leniem, co zwykle Fle si¢
oniczy. Najlepsze wyjscia z sytuacji zawsze rodza sie w wyniku spontanicznego ataku na wroga:

— jekng X. — Mo-,
dernizm to ogdt|
kierunkéw awan-
gardowych w li-!
teraturze i sztuce u schyl-
ku XIX i na poczatku

t
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_ Ja bym go teraz przefastrygowat i wrécil do
paszych spraw — stwierdzil Signur. — Chcesz me-
tafizyczna metaforg metafrazowa metrampaza
w mezuza? — zapytal intruza.

_ Nie! Cokolwiek by to miato by¢!

—To spadaj. Ale juz! I zebym wigcej ci¢ tutaj nie
widziat!

X oddalil si¢ tak niepostrzezenie, jak si¢ poja-
wil. Herosi powrdcili do swoich spraw, jednak cos
nie dawato im spokoju.

SHADOWTEARS: Juz mi lepie;j...

YOSSA: O, si tacuisses! Philosophus mansises!*

ARTMAR: A co oznacza neoekspresjonizm
i transawangarda?

SIGNUR: Gdzie si¢ podziaty tamte prywatki?

W koncu cisz¢ przerwal upadly paladyn Sha-
dowtears.

— Mysélicie, ze ten dziwny go$é méwil serio? Ze
zrobig z nas jakas tam awangarde?

—Ja juz jestem awangarda w poezji! — zauwa-
zyt celnie Signur. — Nikt tak jak ja nie potrafi skta-
da¢ ryméw. Wymy§lilem nietypowe metrum.
I niezwykly wiersz dwudziestooSmiozgloskowy
z rymami krzyzowymi popigtnastowymi...

— Cicho, dzifka! — przerwal tg tyrade prze-
chwatek Yossa. — Ja nie by¢ awangarda inna niz
wojskowa. Ja zawsze i8¢ pierwszy szereg i pierw-
szy wali¢ wszystko, co sig¢ ruszaé i na drzewo nie
uciekac.

— Niezwykle interesujace — zauwazyt Smiech
dawno juz zapomnianego czarnoksieznika, ktore-
go pokonat Artmar. — Ale co$ mi si¢ wydaje, chio-
paki, ze ani o krok nie przybliza was to do korica
tej perfidnej, pelnej putapek, niezrozumiatych stéw
1 tajemniczych osobnik6w opowiesci. Pora zaka-
sac rekawy 1 wziac si¢ do roboty! W przeciwien-
stwie do was, w ostatnim czasie nie préznowatem
i wiem co nieco o0 owym Nowym Stylu. Wiem tez,
gdzie iS¢, zeby dojs¢ tam, gdzie trzeba.

— Tak? — zapytali jednoczesnie czterej Smiatko-
wie. — I nic nie mowiles?

—Co6z, jestem tylko §miechem czamoksieznika,
ktorego dawno temu pokonal ten przygtup. Nie
wiem, zreszta, jakim cudem**,

— Ale co z tym Nowym Stylem. Gdzie go szu-
kac? — wszedt mu w stowo Signur.

~ Wiecej dowiecie sie na konwencie.
am GDZIE?! - raz jeszcze jednoczes$nie spytali
Smiatkowie.

—Nakonwencie. To taki zjazd przeréznych dzi-
?vadel 1innych osobnikéw. Siedza tam, gadaja, gra-
Jaw rézne Nowe i Stare Style. Maja jakie§ panele
Linne takie sprawy. No i, oczywiscie, wymieniaja
$1¢ pogladami.

—

- A gdzie znajdziemy ten konwent? — dopyty-
wal si¢ zaciekawiony Shadowtears.

-1 czy 'b_f.;dq tam dzifki? — zaciekawit sie Yossa.

— Najblizszy rozpocznie si¢ juz za chwile w styn-
nym grgdzie Craca. Traficie tam bez problemu.
Wszak jest wéréd was dwéch poteznych magéw!

Kilka chwil p6zniej w grodzie Craca, nieopodal
miejsca, w ktérym odbywa sie konwent.

— Moze najpierw przeptuczemy gardta? — rzucit
Sh_adowtears. — Styszalem, ze na tych konwentach
daja tylko herbatke i mineralke.

_— Serio? — nie mégt uwierzyé Artmar. — To ko-
niecznie wstagpmy do jakiej§ gospody. Choéby
do tej...

: I cala czwérka udata sie dwéjkami do niewiel-
kiej karczmy o malowniczej nazwie ,,U Luisa”.
W Srodku byto nadwyraz pusto. Gdyby nie liczy¢
dwdch smuktych miodziefic6w, obstugi i trzech pa-
nien, byloby tu pusto. Jeden z owych jegomosciéw
wygladat jak ministrant, tzn. niewinnie. Drugi,
z kolezykiem w uchu, krétko obciety przypominat
jednego z najwigkszych sportowcéw Ostrogaru,
stynnego Adamusa Malysziusa, mistrza lotéw na
miottach***, Przy ich stoliku stat ustuznie pochy-
lony szynkarz.

Zblizajac sie do stolika nasi bohaterowie usty-
szeli:

— Absolut.

— Piecdziesiatka czy setka?

— Butelka.

Ten z kolczykiem wiedzial, ze takie zachowa-
nie zwrdci uwage dziewczyn. Mato kto na wejsciu
zamawiat 0,75 litra wédy i to bez popitki i bez lo-
du. Na dwoch! Miat jednak pecha. Zanim jakakol-
wiek z bywalczyn gospody zdazyla zareagowac na
zaproszenie, nasi bohaterowie zajeli wszystkie
wolne miejsca przy stoliku dwéch jegomoSciow.
Na dodatek Yossa, bez pytania, nalal sobie do gar-
dta pot butelki trunku, ledwo co postawionego
przez szynkarza.

— Eee... Co jest? — zauwazyl ten przypominajg-
cy ministranta.

— Nie widzisz? Nasz przyjaciel ma apetyt na ab-
solut — rzucit filozoficznie Signur.

— Szukamy konwentu — walngl prosto z mostu
Shadowtears.

— To §wietnie! — stwierdzit ten z kolczykiem. —
Trafili$cie w sam raz. Zaraz tu si¢ Wszyscy zjawia.
Pilnujemy miejsc.

_ To konwenty odbywaja w gospodach?

— Nie. A raczej: ta lepsza ich czgs$¢ — tak. Ta
mniej ciekawa, no wiecie, jakie§ spotkania, poga-
wedki i inne glupoty maja miejsce w wynajetych

* To tajemnicze zdanie w jezyku staroyossowym oznaczato ni mniej ni wigcej: ,,0, gdyby$ milezat! Bytbys nadal

filozofem!”,

** Gwoli §cistosci: Nikt nie wie, jakim cudem Artmar pokonat wspomnianego czarnoksi¢znika. Wszystkie znaki

Na niebie i ziemi wskazuja na to, iz miat wielkie szczecie. . :
»Co ty, nie przypomina wcale Matysza. Poza tym moze si¢ obrazi¢ takim po

Aok g
nNormalny facet”,

réwnaniem’”. ,,Przesadzasz. To
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s pudynkach. Ale tam mozna pi¢ tylko herbatke
N | mineralke, a przeciez nikt normalny nie wytrzy-
ma tak przez caly dzien. '

_ Bratnie dusze! Jam jest Yossa — rzucit Yossa.
| — Ja jestem Jad — przedstawil sie serdecznie mi-
. nistrant, wlewajac jednoczesnie pozostaloSC trun-
ku do gardia.

— A ja Asz—powiedziat ten z kolczykiem. — Jesz-
cze butelczyne! — krzyknat do szynkarza.

_ Gracie? — spytal porozumiewawczo Signur.

— Co ty, stary? Piszemy!

— Ja tez pisze. Poezje!

_ Cicho! — warknat Shadowtears. — A znacie tych
grajacych? Tych od Nowego Stylu?

Zanim ktorys z dwéch konwentowiczow zdotal
odpowiedzie¢, Jad zaczerwienit sie niebezpiecznie
i wycharczat do Shadowtearsa:

— WyprowadZ mnie na powietrze... Musze chwi-
le odetchna¢. A potem zrobimy rewolucje!

— Co mu jest? — zapytal wystraszony eks-pala-
dyn.

— Nic mu nie bedzie —
uspokoil go ten z kol- <&
czykiem. — Niedawno '
zostal pogryziony
przez wéciekiego
psa. I zaszczepio-
ny! Pozwolili mu
pi¢ tylko piwo.
A-to nienajlepie]
na niego dziala.

— Co? Za du-
zo krwi w alko-
holu? — spytat fi-
luternie Signur.

— ZebyS§ wie-
dzial — wychar-
czat Jad, opiera-
jac sie cigzko na
ramieniu Sha-
dowtearsa.

Podczas gdy Jad z paladynem zazywali Swieze-
go powietrza, do gospody naptyneli inni konwen-
towicze. Bylo ich ze 20. Na czele szedt Jeremiasch,
pono¢ jaka$ wazna szycha w prasie fantastycznej.
Tuz obok — maly, krepy wasacz, przypominajacy
trolla, z jakiego$ dziwnego powodu nie lubiany przez
wszystkich pozostatych, a majacy co§ wspdlnego
z przewodnikami. Wir6d pozostatych wyrézniali si¢
Jeszcze: AP, MD, JK i JK. Byli tez inni, o dziwniej-
szych inicjatach. Kt6zby ich zreszta spamietat...

—Sg wérdd nich gracze? — Signur dopytywat sie
Asza.

= Co ty?! Gracze to siedza i graja, a nie szwen-
daja si¢ po gospodach. Oni nie biora udziatu w tej
czeSci programu,

%7 % nia trunk6éw wysokok i .
EYE 2 8 K okowych, jed e wh it X h . V-
PuSECH ych, jedzenia czerwonego miesa, jaj, seréw, thuszezy i w ogéle niemal wszystkiego: Z X

@i Jatkiem znienawidzonych przez elfa warzyw i owocow.

Trzy godziny péZniej.

Wszystkim dopisywaty humory. Wéda i piwo 5.
ly sie strumieniami. Nasi bohaterowie poznali pie.
mal wszystkich Prawdziwych Uczestnikéw Kop.
wentu. Nie przyblizyto ich to jednak ani o krok do
rozwiazania problemu Nowego Stylu. Mozna nawe;
powiedzie¢, ze powoli, bardzo powoli oddalali sie
od szcze§liwego zakoriczenia. W koficu Yossa,
ktéry stynat z mocnej glowy, nie wytrzymat i rzek}:

— Ein golonka und bier.

Co w skrécie oznaczato: ,,Dupy w troki i do ro-
boty”.

W odpowiedzi na rozkaz barbarzyfcy jego to-
warzysze i czkajacy Smiech czarnoksieznika z tru-
dem wydostali si¢ na zewngtrz. ich Zniknigcie nie
zostalo przez nikogo zauwazone. PUKi* bawili sig
dalej, nie zwazajac na gestniejaca atmosfere i ma-
lejace zapasy gotowki.

— Co robimy? — zapytal belkotliwie Shadowtears.

—Idziemy na konwent. Tam na pewno czegos si¢
dowiemy — odpowiedzial niemal trzezwym tonem

Signur**.

Godzine
pbinie;j.
Juz z daleka
bylo widac, ze
W miejscu tym:
zebrali sie po-
szukiwacze !
przygéd masci |
wszelakiej.*
W cieniach prze-
mykali czlonko-
wie Powszechne-
go Episkopatu
Smiesznej Mor-
dy, ktérym ja-
kim§ cudem udalo
sie przezy¢ czystke
z poprzedniej czesci przygdd
naszej wspanialej czworki. Gdzies z boku przekizy-
kiwali sie mitosnicy krasnoludéw ze zwolennika-
mi elféw. Duzo bylo staro§wiatowcow, czyli Zwo-
lennikéw klasycznego wygrzewu, aczkolwiek
z nutka sentymentalnego mroku. Pojawily si¢ tez
zupelnie nowe sekty i odmiany. Tu i tam krazyl!
poprzebierani LARPowcy, pragngcy polamac so-
bie i innym nogi, rece tudziez inne czionki. Byla
tez silna grupa samurajow z katanami i wakizaszi.
Tuz obok odbywat si¢ pojedynek otumanionych
whisky rewolwerowcéw, ktérzy raz po raz dzwor
nili ostrogami i spluwali zielona flegma. Pod §cia-
nami zbierali sie fani bardziej klasycznych gier,
cho¢ wilasciwie nigdzie nie byto widaé przedstawr
cieli Nowego Stylu.

**C;fgtlulj:z::;d;i;m Uzzes'mlcy Konwnet — tacy co nie marnuja czasu na jakichs spotkaniach. :
JaK1egos czasu unika picie nadmiernych ilo§ci alkoholu. Jego osobisty lekarz zakazal mu spoZyWd”
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_ Nie podoba mi si¢ to — stwierdzil zawsze czuj-
ny Artmar. s R Al ;

_ Ciekawe, czy znajdziemy tu jakie$ bratnie du-
sze — zainteresowal si¢ Shadowtears.

_ Spéjrz — pokazal mu jednego z uczestnikéw
konwentu Signur. Biedny facet stal oglupiaty pod
¢ciana i si¢ §linit. — Tam masz bratnia dusze!

7anim Shadowtears zareagowal, czkajacy $Smiech
czarnoksigeznika rozwiazal tajemnicza zagadke.

— To jeden z dawnow, mitosnikow heroicznego
Przebudzenia Dawna.

Nasi bohaterowie przez jaki§ czas krecili sie to
tu, to tam, probujac natrafic na jakas wskazowke.
Wkrétce stalo si¢ jasne, ze poszukiwania nie beda
latwe oraz to, co byio o wiele bardziej przytiacza-
jace: sa ostatnimi w swoim rodzaju na Swiecie.
A przynajmniej na konwencie, rozgrywajacym sie
w grodzie Craca.

Widzac, co jest grane, zdecydowali si¢ zaciggnaé
jezyka jednego z uczestnikow. Diuzszy czas roz-
gladali sie za Kims, kto mogiby im pomoc. Wre-
szcie w tlumie pomalowanych, podekscytowanych
i rozanielonych twarzy wylowili oblicze niezwy-
kle, a zarazem jedyne w swoim rodzaju. Na twa-
rzy nieznajomego goscil glupawy uSmieszek. Je-
go oslonigte binoklami oczy wpatrywaly sig*
w karty ksiegi, ktéra trzymal w rekach.

— Ten! — warknat Yossa, wskazujac niezwykia
postac.

Fantastyczna czworka™* bez wahania zblizyla
sie do nieznajomego.

— CzeS¢ — odezwat sie przyjaznie Signur. — Co
czytasz?

Nieznajomy przez chwile jeszcze nie odrywat
oczu od ksiggi, po czym rzucil nerwowe spojrze-
nie na przybyszow.

— Podrecznik Mistrza Gry.

— Prowadzisz?

—Ja? Nie, co ty... Czytam.

—Jak to?! — oburzy! si¢g Shadowtears. — Przeciez
gracz nie ma prawa czyta¢ podrecznik6w przezna-
czonych dla oczu Mistrza Gry! Tak by¢ nie moze!
Eamiesz odwieczne erpegowe prawo! Jak §miesz?!
A Miody cztowiek skulil sie¢ w sobie, przerazony
Jego stowami.

- Jaja-ja... nie robilem nic zlego... — méwil
z placzem. — Po prostu... lubie wiedzieé...

—Daj mu spokéj — wstawil sie za biedakiem Sig-
nur. — Ty tez zawsze robiles to samo. Pamigtasz nie-
bieski zeszyt do KCt6w***? Wyrywate§ go kiedy
t}flko si¢ dawato 1 ogladales jakies tajemnicze za-
piski.

~ Eeee... To byto co§ zupelnie innego. W tych
Zeszytach wielki Arturius zapisat jedynie wspot-
czynniki magicznych przedmiotéw. Tam nie bylo
zadnych zasad opcjonalnych...

—

* Zdajemy sobie dobrze sprawe, ze OCZy nie Moga si¢ w nic wpa

sada nie ma zastosowania,

** Nie myli¢ z Fantastyczng Czw6rka uniwersum DC Heroes. : :
**% Stynny niebieski zeszyt istnial naprawde. Nikt nie wie, €0 Si¢ Z nim §

o5 Nie PO to tu przyszliSmy, zeby wspominaé ja-
kie§ niebieskie zeszyty — przerwal im Artmar, —
S%ukamy tW(ffrcy Nowego Stylu i jego popleczni-
koxy. Mamy ich resocjalizowaé. A jesli nie beda
cheieli, to do dziadzi!

- P{mowi_e, panowie — odezwal si¢ ponownie
mio'd:e:lan W okularach. — Wiem! Wiem gdzie ich
mozna spotkac. Widziatem ich przywédce i wszy-
stkich pozostatych.

— Naprawde? — niedowierzat Shadowtears. — Je-
ste§ pewien, Ze to byli oni? Czwarty szczebel dra-
biny?

—Pewnie! Ja bym ich nie poznat? Jam jest Czy-
tacz, ktory nie opuscit drugiego szczebla! Najwiek-
$z3 mg przyjemnoscig jest przeliczanie wspétczyn-
nik6w i wertowanie grubych podrecznikéw. Nowy
Styl to syf! Co to za podrecznik, ktéry ma tylko 16
stron? Co za przyjemnoé¢ dla oczu?

— No, no, chtopcze. Musze przyznaé, ze nie po-
znalem sie na poczatku na tobie. Drugi szczebel!
Kto by pomyslat?...

— Nie roztkliwiaj si¢, Shadowtears. Ty nie opu-
Sciles pierwszego!

—I jestem z tego dumny! Wali mnie jaki$ §wiat
po zmroku, macki grozy i inne takie bzdury. Li-
czy si¢ wygrzew, wygrzew i ko$ci w odpowiednim
kolorze.

— I podreczniki! Nie zapomnijcie o podreczni-
kach — zwrdcit uwage Czytacz.

— No dobra, ale gdzie jest ten nieszczesny twor-
ca Nowego Stylu? — zapytal jak zwykle przytomnie
Artmar.

— Udawat si¢ na wielka uroczysto§¢. Maja mu
wreczy¢ jakas nagrode.

— Nagrode?! — nie mégl uwierzy¢ Signur. —
A za co?

— Kto ich tam wie? Ponoc jest najlepszym poe-
ta. No i stworzyl ten Nowy Styl.

— To ja jestem najlepszym poeta — obruszat si¢
Signur, — Zaraz rozerwe tego obwiesia na strzepy!

PigtnaScie minut p6Zniej.

Na sali zebralo sie chyba z pét tysigca konwen-
towiczéw z calego Orkusa. Jak zahipnotyzowani
wpatrywali si¢ w jeden punkt. Tuz obok jury stal
sprawca owego calego za.mieszmﬁa‘l. 1I'3yl r_nlody,
szarmancki, pelen werwy i ochoty, lekko nieogo-
Jony i do$¢ wysoKi.

— Idealista — rzucil pogardliwie Shadowtears.

— Fanatyk — rzucil Artmar.

— Zarcie — warknat Yossa.

— To ma by¢ poeta? — zapytat Signur. — Co z nim
robimy?

— W leb, do wora i w kazamaty — stwierdzil Yossa.

Spontaniczne i nieprzemyslane dzialani?t za-
wsze sa najlepsze. Czterej bohaterowie wiedzieli to

trywaé. Jednak w przypadku tego osobnika ta za-

tato. W swoim jednak czasie stanowit

Jedng z najbardziej skrywanych tajemnic twércy niezwyktych KCtow.




najlepiej, gdyz t¢ metodyke stosowali juz od lat.
Podziatato i tym razem. Zrobilo si¢ mate zamie-
szanie, ale to normalka w takiej sytuacji. Artmar
rzucil niewielkie zaklecie nekromanckie i w sali
zgasto $wiatlo. W nieprzeniknionych ciemno-
§ciach nie byloby nic wida¢, gdyby nagrodzony nie
przy$wiecat wszystkim przykladem. A jako ze wy-
bijat si¢ z mroku, fantastyczna czworka bez pro-
bleméw go zlokalizowala. Yossa lekkim ciosem
w leb obezwladnil nieszczesnika, Signur wycza-
rowat worek, do ktérego Shadowtears wlasnorecz-
nie wpakowal biedaczyne. Zanim oszolomiony
thum zdotal zareagowac, druzyna eks-paladyna by-
la juz poza terenem konwentu.

Godzing p6Zniej w kazamatach, po wyjeciu
Z WOra.

— O czym nie mozna méwié, o tym trzeba
milcze¢ — rzucit filozoficznie Singur
do pojmanego.

— Czy masz na my§li to, ze
przestuchanie nie ma sensu?
— zapytat Shadowtears,
ostrzac sobie zeby na
mys$l o szybkim Scieciu
glowy wieznia.

— My go musiec
przepytac — stwierdzit

— Nie styszal, co paladyn méwit! — zawyl Yo
sprzedajac wiezniowi lekkiego kuksarica, po kt6
nieszczesSnik diugo nie mégt dojsé do siebie, 3

— Dobra, co z nim robimy? — prébowat wyko
rzystaé sytuacje Signur. :

— Pytamy, oczywiS$cie. Ale ja nie mam do niegg
cierpliwo$ci — stwierdzit Shadowtears.

— Ale... — znéw odezwatl si¢ biedaczyna.

— CICHO! — zawyli jednoczesnie.

— Ale... — nie dawal za wygrana.

— Bo jak ci przyp...

— Ale ja was, panowie, podziwiam — wykrztusj}
wreszcie pojmany.

W kazamatach zapadia nerwowa cisza, ktér
przerywalo jedynie kapanie wody i ciezki oddechy
zmeczonego catg akcja Shadowtearsa. Fantastycz-
ny czwoérka my§lata... *.

SHADOWTEARS: Oj, ciezko dzi$§ mi si¢ my-
§li. To pewnie dlatego, ze si¢ rano nie ogolilem.
YOSSA: Zjes¢ co$ bym chcial.
ARTMAR: On nie jest nawet
taki zly...

SIGNUR: Wybacze mu
jak poprosi o autograf.

I powie, ze jestem
najlepszy. I przepro-
si za wszystko. L..

Sytuacja zaczy-

nata si¢ kompliko-;
waé. Zszokowani:
herosi nie bardzo;
wiedzieli, co po-!

Yossa, po raz kolejny
wykazujac si¢ barba-
rzynska intuicja.

Spetany wie-
zien spogladat to

wiary i nadziei, ze zaraz
wszystko sie wyjasni.

— Cicho siedz! —
warknat Shadowtears. —
Czy kto§ pozwolit ci méwi¢? Masz od-
powiadaé na pytania, albo siedzie¢ cicho.

— Ale...

— Méwitem: cicho! I zadnych ,,ale”! Chyba nie
zdajesz sobie sprawy z powagi sytuacji. Przyjrzy]
mi sie uwaznie. Jestem najwickszym ziem, jakie
moglo ci sie przytrafic. Materialng manifestacja
najgorszych koszmarow. Jak byles§ maty i zastana-
wiales sie, czy spod 16zka nie wyjdzie potwor i nie
urwie ci glowki, towarzyszytem ci, ukryty posrod
cieni. Znam cig¢ lepiej niz ty sam siebie. Znam two-
je sny i twoje pragnienia. [ tak dalej...

— A1l Ale gadka — stwierdzit Artmar z podzi-
wem. — Sam bym lepiej tego nie powiedzial.

— Ale...

go pustej fepetynie.

e
Tge T

* Przecietny goblin nie nazwalby tej operacji my§leniem. Dla niego bylby to zwykly pro

czaé. Patrzyli jeden:

na jednego, to na dru- : ,:@P_;:__ na drugiego, zastana-

giego oprawce, niewiele . %ﬁ;ﬁ_ wiajac sie, czy przy-

rozumiejac z calej tej g@;";ﬁ§ padkiem ktoS§ nie zro-
sytuacji. W%ﬁiﬁm\\ ; bit ich w jajo.

— Co jest? Dlaczego? %M@ '-h-a',r-‘"‘»?: — Stuchayj, chiop-

— zapytal, peten dobrej E‘\ Tl ' f cze — zagadat w kor-

=B - cu Shadowtears. -

Kto§ powiedzial
nam, ze wymyslites
Nowy Styl. I Ze ni¢

bedzie juz grubych podrecznikoV

z mnéstwem gadzetow. Spojrz mi W 0czy
i odpowiedz: czy to prawda? _

— Nowy Styl? To wszystko dla picu. Nie ma si¢
czym przejmowac. Ja tez lubi¢ wygrzew, rabank?
i PeDeki. Ale niezle to wyglada, jak sie od g0
wszystkiego niby odcinasz. Wiecie, robisz .taki!
Wielka Akcje i nagle inni zaczynaja wierzyc, 26 (0

jest co$§ nowego.

_ Yossa nie rozumie¢. Ty mowi¢ jasno!

— Cienkie podreczniki maja mnostwo zalel

Mate koszty, duze przebitki, jeszcze wieksze ;I)o
ski. A bez jakiej$ ideologii si¢ nie sprzedadza i
bo kto o zdrowych zmystach chciaiby gra¢ 5‘:,é
rami Frankensteina, marionetkami, albo chodz!

ces przebiegajacy Wi
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i mordowac wszystko, co si¢ rusza? Albo bawié
sie W meta-sesje?’ Y , .

_ 7 tym chodzemgm i mordowaniem to nie jest
zly pomysl — zauwazyl Artmar. — My to przeciez
robimy juz od lat...

_ Ale wy jeste$cie zacofani. Nie zdajecie sobie
sprawy, Ze za lym mordowaniem stoi wieksza
ideal Ze to skok naprzéd od nie-mordowania. To
taki powrot do zrodet. Postmodernizm!

_ Wiemy, wiemy — wciat mu si¢ w stowo Signur.
_ Postmodernizm, awangarda i inne takie cosie.
A Absynt* przynajmniej pites?

_Ja? Nie. Ja z tych niepijacych...

_ A! To wszystko rozumiem — ozywil sie Sha-
dowtears. — Niepijacy...

To ostatnie stowo zabrzmialo w ustach upadte-
go paladyna jak najwigksza obelga. Na §wiecie nie
bylo bowiem dla niego gorszej rzeczy niz absty-
nent. Shadowtears nie dosc, ze nie przepadat za nie-
pijacymi, to jeszcze im nie ufal. A najchetniej wy-
statby wszystkich do Syjonu.

— Co rozumiesz? — dopytywat si¢ zaciekawiony
Artmar, :

— Wszystko — odwarknat Shadowtears. — Jak sie
jest trzezwym, to si¢ chce odgrywac jakie§ posta-
cie. Rozwigzywac zagadki i wezuwaé w role. To
prowadzi do przer6znych zwyrodnien, takich jak
storyteling albo to, tfu, nowostylowanie. Normal-
ny gracz przychodzi na sesje albo pijany, albo
zochota do picia. Innego wyjscia nie ma. A jak na-
wet jest, to ja, JA, go nie uznaje. Jasne? Ka-pe-wu?

— Pewnie, pewnie, nie denerwuj sie, stary —
prébowal opanowac sytuacje Signur. — Wiem co
czujesz. Dobrze pamigtam, jak pomylites
miotle z mieczem i prébowate$ nig zabié
smoka.

— A co to ma do rzeczy?

— Nie wiem... Po prostu tak mi sie
przypomniato.

— No, ale co z nim zrobi¢? — zapytat
Yossa. — Wpier..., w dyby i do lochu?

— Panowie, panowie! Nie rébcie mi krzyw-
dy! Jestem jeszcze mlody. Tyle przede
mng. Mam niejeden poemat do napisania!

- Co!!l — zakrzyknat Signur. — Poe-
matéw ci sie zachciewa? To Znaczy, ze ty
cheesz wiadzy! Bo kto pisze poematy, ten
ma wladze!

~To co z nim zrobimy? — nieustepowat
barbarzyfica. — Czas niepotrzebnie marno-
wac. Lepiej jakies dzifki i piwo niz kazamaty
I biedaczyna. ..

_ = W porzadku. Oszczedzimy go. Pod
Jednym jednak warunkiem — méwiac to,
Sl}adowtears nachylit sie nad nieszczesnym
WigzZniem, i ciggnat dalej: — A wiasciwie pod
dwoma. Po pierwsze, nigdy wiecej zadnego

e —

Nowego Stylu. Po drugie, skocz po piwo. Panowie,

Ja mam tylko pigtaka. Dolézcie co$ chlopakowi.
Nastapita krétka zrzuta, po ktérej twérca Nowe-

£0 Stylu uruchomit si¢ noznie i skoczyt po piwo

dla fantastycznej czwérki, ktéra kolejny raz urato-
wala Swiat,

P61 roku pé6snie;j.

Znudzeni bohaterowie wylegiwali si¢ w stonecz-
ku, gr:zejqc Swe zmeczone koSci i liczac zdobyte
ostatnio PeDeki oraz skarby. W ich glowach kiet-
kowzaly coraz to nowe pomysty, jak wykorzystaé
dopiero co zagarniete bogactwo. Zanim jednak
podjeli decyzje, zblizyt si¢ do nich tajemniczy
osobnik, znany pod kryptonimem X.

— Panowie, panowie — rzucit od razu, nie czeka-
Jac na reakcje czy zaproszenie. — Musicie ratowaé
Swiat. Ten czlowiek, ktéry wymyslit Nowy Styl, te-
raz opracowat coS jeszcze gorszego. Rynek zaata-
kowaly KRYSZTALY CZASU edycja trzecia.
Wielki powr6t do pierwszego szczebla. Same figur-
ki i kostkomania. Dziesiatki mocy, talentéw, cza-
16w, magicznych przedmiotéw i wspétczynnikéw.
To nas zabije!!!

— Masz racje — odezwat si¢ Shadowtears i bly-
skawicznie siegnat po kusze. W powietrzu rozlegl
si¢ Swist wystrzelonego bettu i X zwalit sie na zie-
mi¢ z przebita szyja. — Dos¢ leniuchowania, chio-
paki. Czas zmieni¢ edycje! Styszalem, ze upadli pa-
ladyni dostali ekstra miecze, a czamoksieznicy,
Artmar, takie zaklecia, ze oko bieleje.

s I fantastyczna
o’

f.- Kl . ’-..‘

l. SEL e

czworka odeszla

w strong¢ zachodza-
cego stonca, by raz
jeszcze zmienic
edycje i stac si¢
kim§, kim nigdy
wczesniej nie

ot byli... Ale to
., zupelnie in-
C na historia

i innych

24 000 znakow...

* Absynty byt ulubionym napitkiem romantycznych poetow. Z tego tez powodu Signur przepadat za nim, choé¢

nie bardzo mu smakowat. Nawet z cukrem.
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Przemystaw Glomb

ALCEEITA
EDMOE] SERVIIDY

omyslcie sobie — jest czwarta godzina sesji,

spa¢ si¢ chce, nudno jak jasna cholera. Ak-

cja nie posuneta sie ani odrobing do przodu
od momentu, kiedy barbarzyfica Spuugaff wrzucit
do wychodka znaleziony piersciefi. Niby kogo§ tam
spotléa]iécie, Wasze postacie nawet z kim§ rozma-
wialy, ale za Chiny Ludowe nie przypomnicie so-
bie, z kim i 0 czym. Opisy terenu byty miatkie inie-
ciekawe, zupetnie nie dziataty na wyobraznig. Na
dodatek mistrz gry nie wiedzial, gdzie kazdy z gra-
czy sie znajduje i co robi.

7Znana scena? Ile razy zdarzyto sig Wam nudzi¢
na sesji? Znacie to wszechogarniajace uczucie bez-
wladu, kiedy sila trzeba si¢ zmuszac, aby powie-
dzie¢ ,,przeszukuje ten pokoj” albo ,,ide za nim”?
Godziny gry mijaja, nic si¢ nie dzieje, nachodza
czlowieka egzystencjalne pytania — po co tu siedzg?
Co ja tu robig? Czy warto poswiecac na to czas?

Czasami warto.

Dlatego, ze sami jeste§my w stanie to zmienic.

Pewien jestem, ze podniosg si¢ wsrod Was gto-
sy protestu: ,,to mistrz gry jest od wywolywania na-
stroju”, ,,on ma si¢ martwic o to, zebym wiedzial,
co sie dzieje”, ,,jego zadaniem jest opisac mi Swiat
tak, zebym mogt go sobie wyobrazi¢”, ,,on ma spra-
wié, zebym sie dobrze bawil”.

A gdyby... go wyreczy€? Po prostu olac go? Sie-
dzicie na jego sesji kilka godzin, poS§wigcacie mu
je, macie prawo si¢ przez ten czas dobrze bawic.
Wy, a nie on. Czemu si¢ nim przejmowac? A roz-
wigzanie jest bardzo blisko. Kiedy macie napraw-
de dos¢ sesji, ignorujecie mistrza, przymykacie lek-
ko oczy i popuszczacie wodze wyobrazni,
pozwalacie jej przenie$¢ Was tam, gdzie Wasz bo-
hater si¢ znajduje. Przestajecie zwraca¢ uwage na
scenariusz, na resztg¢ graczy, otoczenie. Jestescie
Gdzie Indziej. Oczywiste, powiadacie? Nic nowe-
go? Kazdy to robi? A ilu z Was podczas sesji robi
cof takiego regularnie? Swiadomie? Przygotowu-
jac si¢ wezeSniej do tego? Bo tu jest pies pogrze-
bany. Pomyst, ktéry ja nazywam alchemia jednej
gekundy, nie jest zanadto oryginalny. Wykorzystu-
Jecie go stale. Jego nowos¢ polega na wykonywa-
niu go regularnie, Swiadomie i w pewien okre§lo-
ny sposob. O tym Wam wiasnie pisze.

' Do zanurzenia si¢ w wyobrazni, jak do wszyst-
klfbgo, trze_ba si¢ przygotowac. Powinno to mieé
miejsce tuz przed sesja, i trwaé nie diuzej niz kil-
ka minut. Przygladamy si¢ swojemu bohaterowi.
Czy.ta{ny‘ Jego histori¢ (lub wymyslamy ja na szyb-
ko, Jeze'h‘lemf,two nie pozwolito nam stworzyé jej
wezesniej —nie musi byé ambitna ani pomystowa,

wazne zeby byla). Wytapujemy z jego przeszioici
szczeg6ly: gdzie si¢ urodzil, gdzie dorastal, w ja-
kich warunkach, w jakim otoczeniu, co si¢ wtedy
w tym miejscu §wiata zdarzyto. Pozwolcie, zeby
w Waszych glowach pojawily si¢ zwiazane z tym
wrazenia— dzwieki, obrazy, zapachy. Nie za szyb-
ko, ale tez nie za wolno, przejdzcie przez cale je-
go zycie, az do tej pory. Wazniejsze sg zdarzenia
dawniejsze, jako ze w wiekszym stopniu Ksztaltu-
ja charakter, aczkolwiek nie jest to reguta. Dalej-
zastanéwecie sie, jak Wy byscie sie czuli (Wy jako
gracze, ludzie czytajacy ten numer MiM-a), Zyjac,
dorastajac w takich warunkach. Przypomnijcie so-
bie wlasne dziecifistwo, a potem weZcie garsc ele-
mentéw z historii postaci i powoli, stopniowo, spla-
tajcie jedno z drugim. Nie prébujcie na sil¢
wywolaé w sobie jakichs uczué, jezeli w karcie po-
staci napisaliscie, ze pewne wydarzenie zmienilo
Waszego bohatera, to dobrze, ale nie udawajcie, z¢
zmienito by Was. Zastanowcie sig, jak byscie s
mi na nie zareagowali. Obserwujcie, jak zmienia
sie Wasze spojrzenie na Swiat (a zmienic si¢ powin-
no, jezeli wykonujcie to wlasciwie).

Pamietajcie, ze ma to zajac zaledwie Kilka krot-
kich minut. Ten czas ma swoje znaczenie — chodz
o utrzymanie koncentracji na odpowiednio wyso-
kim poziomie. Przedtuzanie jakiejkolwiek czynno-
$ci ponad miare musi spowodowac zmniejszenie
uwagi. Tego nie chcemy.

Po wykonaniu pierwszego etapu gladko przej-
dziecie dalej, do analizy Swiatopogladu Waszego
bohatera. Nastepnych kilka minut po§wiecicie je-
go spojrzeniu na §wiat, a doktadniej — kontempla-
cji rzeczy, ktére sa oczywiste dla niego, ale nie dla
Was. Wytworzong podczas etapu przy gotowawcze:
£0 wizje, wrazenie wspomnien, wzbogacacie 0 po-
glady podstawowe dla mieszkancow Swiata,
w ktérym bedzie sie toczy¢ gra. Takie rzeczy jak
to, ze w kazdej rzece mozna spotka¢ wodnika, ¢
w jaskiniach zyja bazyliszki, ziemia jest paskaine
znamy ani jej granic, ani nawet geografii, ze las,
ktéry otacza nasze miasto, nie ma korca i nikt g0
catego nie przeszedt, ze w nocy jest ciemno, bo
$wiece i Tojowki daja §wiatta tyle co nic, ze cho-
dzi sie boso, a buty wklada tylko od $wigta. I &K
dalej, i tak dalej. :

To jest dopiero przygotowanie. Fundament. Nie
myli¢ z wlasciwg technika, opisang nizej.

W dowolnym momencie, kiedy si¢ nleZiCll :
macie co robié, po prostu — kiedy cheecie, zrébeie
co$ takiego. Przypomnijcie sobie to, €0 “f)’i,ofnm
si¢ w etapie przygotowawczym — najwazniejsz

e, nie
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rzeczy- Przypomn_ijcie sobie: co Wa’:sjza postaé ro-
bila na sesji do lej' pory. Wezcie garsc, szczegotow
z Opisy, ktc’:ryn_l Il:llSl'IZ gry Wz}s \_Jv{asr}ug raczy — su-
chych faktow, miolrmacp gdz;le Jestescie, kogoico
widzicie. Popusccie wodze tfmlaZJL-x...

.prZez jedna sekunde zmieszajcie to wszystko
razem. Zanurzcie sie w tym, jakbyscie zanurzali sie
w wodzie. Przez moment macie myS§le¢ tak, jak
mysli Wasza postac, widz_qc to, co ona. Niewazne,
czy bedzie to zgod_n_e Z opisem mlSlIZQ'». Tq napraw-
de nie jest istotne 1 jest spora szansa, ze nie bedzie.
Pobudzona odpowiednio do pracy wyobraznia sa-
ma z siebie namaluje Wam obraz Swiata, w ktérym
bohater, a w tej chwili Wy, si¢ znajdujecie, i zrobi
to sto razy bardziej sugestywnic niz jakikolwiek
opis podany z zewnatrz. Co z tego, ze w scenariu-
szu bylo co§ namalowane, a Wy wyobrazacie to so-
bie jako plaskorzezbe? Co z tego, ze w opisie byt
tatuaz wielkosci dio-
ni, a Wy wyobrazili-
icie go sobie jako
elektroniczny, Swie-
cacy, a do tego na
cale cialo, i to
w ksztatcie Iwa go-
tujacego si¢ do sko-
ku? Wasza wyobra-
#nia poprzekre¢ca
wszystko, co si¢ da,
ale w zamian polg-
czy te dwa i tysiac
innych szczeg6téw
w jeden spdjny
obraz. Dlatego to
wszystko moze
trwac tylko sekundg
— potem zaczyna
pracowac czeS¢ ana-
lityczna umystu,
skupiacie uwage na
szezegolach 1 obraz
si¢ rozpada niczym
domek z kart. Ale i
przez t¢ jedng sekunde czujecie i widzicie wszy-
stko tak, jak jest tam ,,w §rodku”, w §wiecie. Nie,
przepraszam, Wy tam po prostu jestescie. Dobrze
mnie zrozumcie, jak to ma wyglada¢ — macie by¢
tak pewni tego, ze tam jestescie, jak teraz pewni
Jestescie Swiata, ktéry Was otacza, numeru MiM-
4, ktéry trzymacie w rekach.

Aby jeszcze dokladniej opisaé te technike, przed-
Stawie jej zasade dziatania. Zmuszacie sig, aby my-
Sle€ w pewien okreslony sposb, posrednio, przez
€lap przygotowawczy, tak ze tego wysitku nie od-
CZuwacie, a nastepnie produkujecie, z udziatem
pod§wiadomosci, olbrzymig ilo$¢ informacji sen-
Sorycznej, falszywej, ale posiadajacej duza sil¢
Przebicia. Na moment zalewacie sw6j umyst tym
Wszystkim, topicie go. Oczywiscie, szybko wyply-
€ na powierzchnie — tak jest skonstruowany.
Wrécq wrazenia czasoprzestrzenne (ze gramy, Ze

Jest pigtek, _ie _Zenek prowadzi), i to, jak si¢ nazy-
Walljly, pal}’ug:é itd. Ale przez sekunde umyst bedzie
tkwi¢ odcigty od §wiata. Zanurzony w innym, wy-
Iworzonym przez Was,
- Tylko Przez jedng sekunde. Potem wracacie. Juz
Jest pokoj, karty postaci, kostki. Na sesji trwa te-
raz walka, Wy.cze-kallécie wiasnie na swoja kolej-
ke. Trz.ebg ziozy¢ jakas zmyslng deklaracje, rzucié
na Lraf.leme, uSmiechnaé sie do wspolgrajacej ko-
le_zankl. Koncentrujecie si¢ z powrotem na tym, co
mistrz gry n_léwi, rozwigzujecie zagadki, walczy-
cie, wchpdgmie do karczmy, wynajmujecie pokéj,
rozmawiacie, podkradacie si¢ pod czyje§ okno,
1:11219:01e na targ kupi¢ zapasy na droge, ziewacie itd.
Az do nastepnego razu, za pét godziny. Bo w tym
lkw1 sifa tej techniki. Nie tylko w tym, zeby to ro-
bi¢ Swiadomie i w pewien okreslony spos6b, ale
przede wszystkim regularnie. Mozna nawet z ze-
garkiem w reku.
Tak si¢ jakos dzie-
je, Ze nasz umys} cze-
sto nie potrafi odréz-
ni¢ wlasnych fantazji
od wspomnien. Zwla-
szcza gdy te pierwsze
sa odpowiednio
przedstawione. Nikt
do tej pory nie wie,
dlaczego tak si¢ dzie-
je, dlaczego ewolucja
pozwolila na co§ ta-
kiego. Skoro tak jest,
nic tylko korzystac.
Niech sesja trwa sie-
dem godzin, co daje
kilkanascie bardzo
wyrazistych wspo-
mnien — az si¢ zdzi-
wicie, gdy bedziecie
je sobie przypominat.

W zasadzie napisa-

lem juz wszystko, co

mozna o tym powie-
dzieé, dorzuce jeszeze tylko gar§¢ porad praktycz-
nych, zebranych z wiasnego do$wiadczenia, ufajac,
ze Wam pomoga. :

Dobrze jest przej§¢ przez wspomniany etap
przygotowawczy. Dzigki niemu Wasz umyst zda-
zy przerobi¢ zawczasu czes¢ informacii, ktére
p6#niej, podczas zastosowania, beda niejako tatwiej
dostgpne. : .

Wizualizacja, jeden’z dwéch kluczy tej techni-
ki (drugim jest sugestia, 0 niej za chwile), opiera
sig na szczegGlach. Eatwiej bedzie Wam wyobra-
7ié sobie cof, jezeli rozbijecie to na kilka sktado-
wych — wzrokowa, sluchowg.. mo@e zapachowa
i dotykowa? I dalej, na tym nie koniec, czy to oS
jest duze czy male, z jakiego miejsca to obserwu-
jecie, jaki ma ksztalt, kolor, jasnos¢, jak sie od te-
go $wiatlo odbija, jak jest umieszczone w prze-
strzeni. Jezeli jest to dzwigk, to jaki — glosny czy
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cichy; delikatny, miekki czy ostry, chro-powaty; ja-
ka ma barwg, tempo, czystos¢, z ktorej strony _do“.
chodzi. Jezeli jest to wrazenie dotykowe, jaki
obiekt ma temperaturg, fakture powierzchni, czy
sie porusza, wibruje, zmienia, jakg ma gf;stoéc.’:, cig-
zar (jezeli wyobrazany obiekt lezy na dioni). Je-
seli kto§ chee, moze w ten sposob cwiczy¢ wia-
sng wyobrazni¢ — np. wymy§lamy miecz, potem
go ogladamy, zblizamy, oddalamy, obserwujemy
kolory, budowe, ksztalt, o§wietlamy $wiattem
z t6znych stron, dotykamy réznych jego czescl,
chwytamy w reke. Na kazdym szczegéle koncen-
trujemy si¢ osobno, przez moment.

Trudniej jest daé wskazéwki do Ewiczeri suge-
stii. Trzeba si¢ nauczyé wierzy¢ wiasnym sio-
wom. O co chodzi, wyjasnie na przyktadzie. Mowi-
cie sobie, ze za drzwiami do pokoju czeka oddziat
antyterrorystyczny. Przez moment wierzycie w to,
jestescie przekonani, Ze tak jest, a po chwili juz nie.
Potem znowu zaczynacie wierzy¢ — i znowu prze-
stajecie (albo podchodzicie do okna, patrzycie na
malego fiata, i mowicie sobie, ze widzicie samo-
chéd. I znowu wierzycie — potem nie itd.). Tak kil-
ka razy, potem zmieniacie obiekt prob.

Alchemia jednej sekundy nie jest technika,
ktéra stosujecie dla poprawienia atmosfery wsrod
graczy, dla uratowania scenariusza przed mi-
strzem gry — nie, uzywacie jej wylacznie po to,
zeby Wam bylo przyjemnie. Nie ma tu szczytnych

Pomyst na podstawie piosenki Czestawa Niemena.

...Jaskélka, czarny sztylet
Jaskoika, siostra burzy
Jak Smier¢ ciemna bryta
Jaskotka mroczny brylant
Rzucony tu przez diabta
na wieczne wirowanie
na bezszelestng meke
na gniazda nie zaznanie
na piekna przeklinanie...
Ppiosenka Rhe’ijska

Przc-d wiekami, gdy nie istnieli jeszcze Iudzie,
4 powietrze bylo miode i rzeskie, na Ziemie przy-
by_fy _dwxe istoty. Jedna wiadajaca Wiatrem, druga
C'Iemem. Zyly one w zgodzie ze soba, bo WSZYSl-
kiego byto w bréd i nie trzeba sig byto o nic ktécié.

Pewnego poranka Pan Cienia, znudzony spo-

kojnym zyciem, przyszedt lre
Bo przyszed!l do Czterech Wiatréw
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AWILLIEE 2ol

)

idealéw, jest troche psychologii i szczypta egoi-
zmu. Lepiej, zeby na sesji nikt nie wiedziat, 7o j
stosujecie — po co macie si¢ dzieli¢ Przyjemnociy
z kim§ innym?

Zachecam do eksperymentow, mozliwosci sang
tym polu nieograniczone. Mozna si¢ bawi¢ samym
sposobem wyobrazania sobie rzeczy, Zrédiem po.
mystéw, mozna to robi¢ jak najbardziej w zgodzie
z tym, co mistrz gry mowi — albo doktadnie na od-
wrét. Jezeli kto§ sposrod Was jest wzrokowcem,
niech to wykorzysta, moze zapomnie¢ w ogéle o in-
nych zmystach, dotyku, stuchu, albo odwrotnie -
skoncentrowac sie tylko na nich. Podobnie stu-
chowey i kinestetycy moga dopasowac do siebie
,,pfﬁfﬂ” wyunhrarzern, Mo7zna w koficu
mat na osobny artykul, zastanowic sig, jak pod te
technike stworzy¢ histori¢ postaci.

Dobra strong ,,alchemii” jest mozliwos¢ zasto-
sowania jej od razu, bez zadnych ¢wiczen ani do-
datkowej nauki. Fakt, ze lepsze rezultaty daje po
pewnym okresie ¢wiczen, przemieszanych z wia-
snymi eksperymentami. Dla tych, kiérzy nie wie-
dzieli, jak sie do tych ¢wiczen zabra¢, zapropono-
walem stosowane przeze mnie sposoby. Ale 1 zaraz
po przeczytaniu mozecie pdjs¢ sobie zagrac, by cie-
szy¢ sie jej rezultatami. Nie zmieni ona radykalnie
Waszego sposobu grania. Ale dzigki niej bedzie na
sesjach troche fajniej. Albo duzo fajnie;.

Tego Wam zyczg.

wyobrazen. Mozna w koficu, 1 jest to te-
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— Czemuz nie mielibySmy pdjs¢ w zawody!
Niech zwyciezca posiadzie najzyZniejsze tereny,
a przegrany radzi sobie na jalowej ziemi, bo nie
udowodnif potegi swojej. — A rzeki tak, poniewaz
zzerala go zadza ziemi 1 jej daréw.

Cztery Wiatry przystaty na to:

— Niech zwyciezca bedzie ten, co doskonalsz
istote stworzy — rzekly, a Pan Cienia zgodzil si¢,
zadufany w swej potedze.

Nastepnego dnia na niebie pojawily sig stada j&
skotek, pieknych, cho¢ smutnych czamych ptakow.
A ksztaft ich i lot zgrabniejsze byly 1 doskonalsze
niz u innych stworzer. Ciely powietrze smiao
i z gracja. Rzeki tedy Pan Cienia, pewien SWeg0
zwyciestwa, do Czterech Wiatrow: ;

— C67 na Ziemi doréwna mym jaskotkom, Wie-
trze? Spojiz, jak pigkne sa moje stworzenial

Tedy usmiechnely sie Cztery Wiatry 1 poWie
dzialy: :

— Zaprawde, pigkne cho¢ smutne ptaki! P 0;
zwol, aby nasze stworzenie rozweselifo cie tedy’



_ [ uniosly swe dfonie w gore I nat ychrpiasr przy-
sjadf na nich m:-#y;. prze.st!mszon y sfo%wk, Prak. otl-
worzyt dziéb i zaspiewal. A byl. to pigkny s’pzew.
Spiew. ktéry dofgezyl do wialru i porb_rsze}f kazdym
sdsblem trawy. I wlzruszyf sig Pan Cienia, lecz po
chwili zrozumiat, ze przcg{'a{': ta mysl zawladne-
ja nim i doprowadzifa do furil.

_ Przeklety badz, Wietrze, bo odebrales moje
dziedzictwo! — zawolal, rzucif sig¢ na Cztery Wia-
try 1 oSlepit je na zawsze. Pofe:m gdszed} 1 zamie-
szkat wsrdd gor, gdzie dozyt zycia swego.

Jaskéiki rozlecialy si¢ na wszystkie strony Swia-
ta i zatozyly swe Pierwsze 1 Ostatnie gniazda. Pan
Cienia, zrozpaczony I wsciekly, .gpraw;’f, Ze napet-
nify sie one £24 jego. A.C ztery ‘r‘r_’fa‘a'y b;j‘adzq od tef
pory na oslep po Swiecie 1 szukaja drogi do Domu.

Te legende opowiadaja sobie mieszkancy
Rhe’y od wiekéw. Jednak nie zdajg sobie sprawy
7 tego, ja bliska jest prawdy...

W 678 roku P.K urodziia sie w mafej wiosce nie-
widoma elfia dziewczynka. Nazwano ja Eveneth.
Jej pigkne, bigkitne oczy byty zawsze smutne i bez
wyrazu. Nie byla szczegdlnie piekna, jednak byto
w niej cos, co przyciggato chfopcow z miasta. Mo-
ze byl to jej pigkny spiew? Miala smialy glos, ktory
urzekal wszystkich w miescie.

Pewnego poranka, gdy spacerowala po polach,
poczufa nagly powiew wiatru i przelekia sie. Wte-
dy w jej glowie odezwat sie mily, cho¢ nie znosza-
cy sprzeciwu glos:

— Chod?. Otrzymasz Dar od Nas.

Nagle jej piers rozerwal straszliwy bol.

— Ty bedziesz od tej pory widziata, uznasz bo-
wiem, ze Inni sa Slepi — usfyszala i cho¢ miafa
ochote oszale¢, nagle bol minaf. Poczuia, jak coS
delikatnego opada jej na twarz i nagle zobaczylta
ostre Swiatfo, a potem cata game niezwykiych ko-
loréw. Swiat stanat przed jej oczami.

—Od tej pory nie tylko widzieé, ale takze korzy-
stac z innych zmyslow bedziesz mogla, nawet ta-
kich, o ktérych twoi przodkowie nie mieli pojecia.
Naszymi Oczami i Reka Nasza staniesz sie na tym
Swiecie, dzigki Opasce Zmysiow, ktéra nosisz.

Eveneth dotkneta skroni i wyczuta migkki ma-
terial okalajacy jej twarz i przystaniajacy oczy.

— Jednak Dar ten sptaci¢ musisz na stuzbie
u Nas. Na ziemi istnieja stwory, ktdre istniec nie
powinny. Diatego odejdziesz z miasta i za Naszym
gquem péjdziesz, by niesé¢ ludziom ratunek i swoj
Splew. Zwac sie bedziesz Pherthill (Stowik). Oto
Nasz warunek.

_ ~Zgoda — powiedziata dziewczyna przez zaci-
Snigte zeby.

.Niedawno ludzi w Rhe’i zaczela prze§ladowac
dZiW.na choroba. Jej ofiary zostaja pustymi skoru-
Pami cial, bez zadnych zmystéw. Nikt nie wie, ze
Odpowiedzialne za to sa wilasnie Jaskoiki (esg.
Pherbraveen) z legendy.

g e i s o
to by¢ zarﬁw.no lyﬁ q'da'!q prawie jak ludzie. Moga
iy e u ne,‘]ak linne rasy, a czasem na-
) wierzeta. Ich skéra jest biata, wiosy czarne
1 diugie. Twarze pokrywaja dziwne, zawile WZOry.
S'r%l nieludzko silne 1 zwinne, potrafig lata¢, jednak
g; (l:r?_ tuz nad ziemia. Uzywajg réznych rodzajow
1, czasem jednak wolg zapedzaé ofiary w za-
utek i tam powoli wykancza¢ je psychicznie. Na ich
twarzacl} widnieje wieczny ironiczny u$miech,
Baksprnl}chfy upioma, zawsze czarng géma warge.
askoiki cierpia niezwykle meczamie wewnatrz
s?vy.ch pmysléw, nienawidza wiasnych martwych
Elajl 1tej §tras?nej-, wiecznej egzystencji, ale zawsze
Dgdg walczyc o zycie do konca.
: Tlaskélki majg pewng ,,wade” — ot6z boja sie
1nienawidzg kazdego $piewu, czy to ludzkiego, czy
zwierzgcego. Natychmiast atakujg §piewajace oso-
by, obojetne czy jest to mag, wojownik, zebrak czy
krol. Jeszcze nikt przed tym atakiem nie uciekt.
Jedng z ich najniebezpieczniejszych umiejetno-
Sci jest Jaskétczy Spiew. Jaskotka zaczyna §piewaé
przedziwng pieS§n bez stéw, ktéra sprawia, ze
w umystach stuchaczy pojawiaja sie najbardziej
przerazajgce sceny zwiazane z ich zyciem. Rzeczy,
ktore doprowadzaja ich do szalefistwa. Potrafig tez
dzigki niemu tworzy¢ z powietrza czarne, ocieka-
jace trucizna ostrza wszelkiego rodzaju. Spiew ten
jest bardzo potezny i mato kto potrafi go pokonac.
Nalezy go traktowac jako wysoka magig.
Poniewaz Jaskotki sa w gruncie rzeczy martwe —
nie mozna ich zabi¢. Kazde zadane obrazenia rege-
neruja si¢ prawie natychmiast. Pherbraveen, ktorej
ucieto gtowe, po chwili wstanie, ujmie glowe w re-
ce i przylozy do tutowia. Dziala na nie jedynie Lu-
strzany Metal, ktory jest niezwykle ostry, lecz dro-
gi i trudno dostepny. Klingi z tego metalu sg tak
gladkie i czyste, Ze mozna si¢ w nim przejrzec.
Ostrza te powstaja ze srebra zmieszanego z £za Pa-
na Cienia, dlatego czué od nich wyrazna aure zla.
Jaskoiki sa naprawde potezne. Nie mozna ich
przestraszy¢ ani przepedzic. Niczego sie nie boja.
Prawie.

Solanian zamknat drzwi sklepiku i ruszyl w gfqb
ciemnej uliczki. Pod pacha trzymat trzos z dzisiej-

e e

szym, wigkszym niz zazwyczaj utargiem. J?fﬁa.s{u
zawsze bylo spokojne noca, wigc wesofy I pelen
optymizmu wracaf do domu. Jednak nie to bylo mu
przeznaczone. Kupiec poczul na ka::ku chfodny,'
zbyt chiodny jak na letnig noc powiew. W swej
wiasnej wyobrazni ustyszat stowa:

— Uciekaj... i :

Solanian odwrocit sig i zobaczyl przerazajacy wi-
dok. Nad droga bezszelestnie i z nieludzka gracja
suneta para bladych kobiet W czarnych ybramacb
o twarzach zastyglych w upiornym us’gnechu. }_’a—
trzyly wprost na niego. Zauwazyl, _,lak J_edna z n{ch
wyciaga ramig. Uslyszat cx:chy, wibrujacy dzwigk
i w jej dtoni pojawito si¢ dziwne, czame osn'ze.'Od—
wrdcit sie i zaczal biec. Nagle ustyszat przedziwng




piesti. Byta lodowata izinmz;{ja_k noc, prngqaf sig
przezeri jakby ptasi skrzek. Spiew sprawil, ze Sf)—
lanian krzyknat i padl nieprzytomny na ZICmig.
Pherbraveen podplynety do niego. Jedna z nich wy-
ciagneta sztylet ku sercu kupca. ;

Blysk. Biala dlori upadta na droge. Obie Pher—
braveen odwrdcily sie jednoczesnie. Za nimi stafa
mioda, moze dwudziestoletnia dziewczyna. Jej
oczy przykrywata opaska, a w Jej dioniach pof_y-
skiwaly dwa miecze. Na jej twarzy zna¢ bylo nie-
zwykle skupienie. Skoczyly.

Mioda Pherthill o imieniu Eveneth otrzymata
Dar w wieku siedemnastu lat. Wtedy tez odeszia
z rodzinnej wioski, zostawiajac bez stowa pozegna-
nia zrozpaczona rodzine i znajomych. Podazajac za
glosem Czterech Wiatréw i bedac prowadzong ich
podmuchami, odnalazta poprzednia Pherthill, sta-
ra kobiete imieniem Gith, mieszkajacg w samot-
nym miasteczku w gérach. Wzieta od niej dwa
miecze: Ave i Mee — bliZzniacze ostrza z Lustrza-
nego Metalu, wedtug legendy wykute przez dwéch
magéw zafascynowanych kowalstwem. Byly one
przekazywane kazdej kolejnej Pherthill od zarania
dziejow. Nastepnego dnia Eveneth spotkata pierw-
sza jaskolke. Nie majac zadnego przygotowania
bojowego, zabita ja na oczach wszystkich miesz-
kancow wioski. ]

Eveneth przez rok uczyla si¢ walki z Jaskotka-
mi od Gith. Nauczyla si¢ wyrabiaé ostrza z Lu-
strzanego Metalu, na ktory przeznacza caly swoj
zarobek. Zawsze nosi ukryty Lustrzany sztylet
i kilka lotnych nozy z tego samego metalu, ktérych
uzywa z niezwykla wprawa.

Opaska Zmystow, ktora nosi, jest bardzo potgz-
nym, pradawnym artefaktem o nieznanym pocho-
dzeniu. Noszaca j3 osoba widzi obraz otaczajace-
go ja Swiata jako polaczenie wszystkich swych
zmystow, czyli zauwaza kazdy najdrobniejszy
szczegolt, a jej stuch i intuicja nie majg sobie row-
nych, lecz bez niej Pherthill nie widzi nic i moze
polegac jedynie na swym dobrym stuchu. Poza tym
Cztery Wiatry ofiarowaty wybrance potezne Dary
szybkosci i sity. Eveneth Jako Stowik nosi luzne
koszule i krétkie spodnie, nie uzywa zbroi.

Zawsze trzyma na plecach dwa krétkie, ostre jak
brzyiwy miecze: zielonkawy (Mea) i czerwony
(Ave). Sa niezwykle ostre, samo dotkniecie brze-
szczota powoduje rane. Eveneth w trakcie walki
wpada w trans prowadzony przez Cztery Wiatry,
a dzieki swej opasce zawsze ,,widzi” wszystko do-
okola, totez moze atakowac i broni¢ sie ze WSZy-
Stkic'h stron naraz. Atakuje czysto i szybko. Nig-
dy sie nie waha, zawsze wie, co zrobi¢ w danym
momencie.

Oprocz tego Pherthill posiada pewna moc: Spiew
Slgwika. Gdy Eveneth $piewa swym czystym,
drzacym glosem, zagtusza Spiew Jaskotki i likwi-
duje jego wplyw. Sprawia, ze ludzie, kt6rzy go sty-

sza, czuja przyptyw sity, uspokajaja sie i goia si
niektére ich rany. Jaja S1¢ 1 g20Jq s1¢
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Obecnie Pherthill ma dwadziescia lat. Wyruszy-
la z Rhe’i w poscigu za ostatnimi Jaskétkami
i czasem mozna jg zobaczy¢ spacerujaca po lasach,
lub wypoczywajaca w karczmie. Eveneth w zyciu
codziennym sprawia wrazenie sploszonej, lecz mi-
lej dziewczyny. Méwi raczej malo, jeszcze muiej
sie émieje, ale strasznie lubi zabawnych ludzi,
ktérzy opowiadajg Smieszne historie. Nagroda dla
kogos, kto ja rozbawi, jest jej wspanialy, dzwigcz-
ny $miech, prawdziwa stodycz dla uszu.

Ludzie m6éwia juz o ,Dziewczynie z dwoma
mieczami, ktéra szuka dziwnego metalu”, krazacej
po Swiecie w niewiadomym celu. Gdy ludzi nawie-
dza ,,nieznana choroba”, natychmiast pojawia si¢
Pherthill — Reka Czterech Wiatréw.

No dobra, ale jak wykorzystac ,,Piesn Jaskoliki”
w grze?

I Gracze moga spotkaé Pherthill i przez pewien |

czas razem z nia przezywac przygody. Czasem,
gdy jest chwila przerwy w obowigzkach, Eve-
neth znajduje zwykla prace i odpoczywa, uda-
jac zwykla, niewidoma dziewczyne. W koncu
jest catkiem tadna. Moze spodoba sie ktéremus
Z graczy, a wtedy klopoty murowane.

I A moze jeden z graczy stanie si¢ Jaskotka? Co
zrobig gracze, gdy na ich drodze stanie zdeter-
minowane niewidome dziewcze, majace moc,
aby zniszczy¢ calg druzyne? Pomoga jej?

IIT Eveneth nie bedzie zyta wiecznie, moze Czte-
ry Wiatry juz szukajg jej nastepcy... A moze ko-
gos, kto zlikwiduje nagle zbuntowang lub 0sza-
lalg Pherthill?

IV Kim sa Cztery Wiatry? Sila, istota? A moz

ukrytym magiem, manipulujacym ludimi

W swej prywatnej wojnie z czarnoksigznikiem

Panem Cienia?

Gracze pomagaja Eveneth, kiedy nagle jakas Ja-

skétka kradnie jej opaske. Czy Eveneth pord-

dzi sobie bez niej? Jak? A moze opaske trzebd
odzyskaé? Oznaczato by to podréz do mityeZ
nych Pierwszych i Ostatnich Gniazd...

Dobrej gry zyczy i
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I'm killing cops with my electric guitar
and I'm driving on the wrong side of the road
when | steal your car.
| cry, | bleed, | shit, | sneeze, | write, | read,
| can’t belive lies you belive
so constantly and thoughlessly,
hipocrisy and ligs.
Everywhere | look | see a zombie with a gun
demending a rematch for all the battles they haven’t won
I've got atomic bombs to blow you the fuck outta here
| see another zombie everytime | look in the mirror
Me vs. everything.
Victims Family 1994

Postacie bedace bohaterami i uczestnikami tej
rozgrywki wychowaly si¢ w najpodlejszych slum-
sach jednej z najwigkszych potudniowoamerykan-
skich aglomeracji — BRASIL. Od najgorszych na-
wet dzielnic miasta oddzielala je Strefa Bojowa.
Kilkanascie przezytych w slumsach lat nie moze
pozosta¢ bez wplywu na zycie bohaterow. Dlate-
go dla potrzeb tej rozgrywki proponuje wprowa-
dzenie kilku zmian w zasadach kreowania posta-
ci, beda to ich SKAZY.

Scenariusz nawigzuje do wydarzen sprzed kilku
lat, kiedy bohaterowie przedostawali si¢ w poszu-
kiwaniu ,,lepszego zycia” do miasta. Ponizsza hi-
storia powinna by¢ im przedstawiona jako podsta-
wowe wprowadzenie. Pozostate fragmenty sa juz
wylacznie do dyspozycji Prowadzacego. Kiedy
w tekscie mowa jest o Testach, liczba w nawiasie
zawsze okre§la ich sugerowany poziom.

WPROUADZENIE

: To nigdy nie stato sie przesztoScia — nie oszukuj
si¢. Smrod slums6w jest przy Tobie w kazdej ch wi-
li. Co z tego, ze tu Jjestes, skoro wcigz nie mozesz
zasnac bez kilku zielonych tabletek. Wspomnienia.
Myslates, ze miasto wessie Cig i ukoi rytmem i ko-
lorami. Bzdura. Zbyt dobrze pamigtasz. Strach,
ciemnosé przerywana rozbtyskami wybuchow, blo-
o 1 prze wodnik, z zapomnianych powod6w nazy-
Wwajacy si¢ Stalkerem. Strefa bojowa. Bylto Was mo-
ze dziesigciu. Ilu jeszcze zyje? Kazdy sposob
Wyrwania si¢ byt dobry. Kazdy dawat szansg na cos
Innego niz ciagte choroby, wegetacja na pigciu me-
trach kwadratowych kartonu i wszechogarniajacy
smrod odpadéw. Kiedy znaleZliscie Stalkera, nie by-
fo sie nad czym zastanawiac, Przeprowadzit Was do
miasta. To byto wszystko, czego oczekiwaliscie. Za-
Wiodles sie? Wystarczy wspomnienie. To jest na-
Prawde mniejsze zlo. Mniejszy syf.

Minelo juz kilka lat. Masz nawet gdzie spad.
W;‘a’sn Y pokoj w dzielnicy blokowej. Mozesz utrzy-
mac sig, chwytajac coraz to nowych zajeé. Kilku
starych przyjaciof, widywanych prawie codziennie,
rzadziej jakie§ nowe twarze.

ok RZY

Z ponizszej tabel wylosuj (1k10) po jednej ze skaz
dla kazdej z postaci. Powinny one zostaé zaznaczo-
ne w przeszlosci bohateréw. Umiejetne ich odgry-
wanie premiuj sowicie punktami do§wiadczenia.

SKAZY:

1-2 Uzaleznienie (1-5 Jedzenie; 6-8 Alkohol; 9-0
Narkotyki)

34 Choroby (1-5 Skéra; 6-0 Oczy)

5 Chorobliwa czysto§é

0-8 Stany lekowe (1-5 Stabe i rzadkie; 6-8 Uciaz-
liwe; 9-0 Ciagte)

9  Mania prze§ladowcza (1-5 Lekka; 6-8 Ucigz-
liwa; 9-0 Ciagta)

Opis skaz:

Uzaleznienie od jedzenia — nie jest tajemnica,
7e korporacje sprzedajgce Zywnos¢ do dzielnic bie-
doty bardzo troszcza si¢ o swych klientow, zale-
zy im na utrzymaniu stalego popytu. Jest to glow-
ny powéd, dla ktérego nasycaja konserwy lekkimi
narkotykami. Jezeli raz dziennie nie zjesz puszki
z zywnosciag Korporacji Tajwafiskiej, bedziesz
wymiotowat wszystkim, co przetkniesz, dopoki nie
dostaniesz swojego ,,smakotyku”.

Uzaleznienie od alkoholu — klasyczna przypa-
dlo§é. Zanim otworzysz oczy, chwytasz za butel-
ke. Zanim przestang trza$¢ Ci sie rece, konczysz bu-
telke. Nie ruszasz sie nigdzie bez piersiowki. Zeby
w miare sprawnie my§leé, dokladasz sobie jeszcze
troche tabletek. Przy najblizszej okazji wymien ser-
ce i watrobe.

Uzaleznienie od narkotykéw — tez klasyczne.
Masz wbudowany niewielki pojemniczek, ktory
serwuje narkotyk wprost do jednej z gtéwnych zyt
(ustal gdzie). Uzupelniaj go co trzy dni i uwazaj,
zeby nie skoriczyl si¢ nagle. Co wtedy? Zadnej kon-
troli, zadnego my§lenia, mowisz i robisz wszyst-
ko, co da ci chocby p6t mililitra. Serce, watroba...
wlasciwie caty jeste§ do wymiany.

Choroby skéry — blador6zowe plamy, tyse pla-
ty skéry tam, gdzie nie powinno ich by¢, podat-
no$é na podraznienia, alergiczne wysypki. Wy-
strzegaj si¢ stofica i miejsc, gdzie jest zbyt jasno.




Testy, w ktérych istotny jest wyglad zewnetrzny,
robisz zawsze z karg (-5). i

Choroby oczu — nocne i podziemne zycie spo-
wodowaly, ze masz specyficzng spostrzegawczosc.
W ostrym $wietle, jesli nie nosisz odpowiednich
okularéw, odejmujesz 3 od testow na spostrzFagaw—
czoéé, a po zmroku dodajesz 4. W dzien nie do-
strzegasz nic w odleglosci wiekszej niz pc’_ﬁ kJ[ome—
tra. Po nieprzespanej nocy bol staje si¢ nie do
zniesienia. Nie ruszasz si¢ z domu bez ciemnych
okularéw i znieczulajacych kropli (moga by¢ wszy-
te pod skéra — pamigtaj o uzupelnianiu). :

Chorobliwa czysto$¢ — Ten czlowiek tak strasznie
Smierdziat. Jak mogt wsiasé do metra?! Nie moz-
na tego znosié. Popsul mi cafy dzier. Prébowaiem
juz plukac nos, a wcigz czuj¢ ten zapach. Czego
mogt tu szukad, przeciez nie jechat do pracy. Nie
dostatby. Moze do starego portu? Niewazne. Chce
przestaé czué ten smréd. To chyba przez to trzesa
mi sig rece. Jak jeszcze raz go spotkam, rozwale!

Stany lekowe — przy stabych i rzadkich mniej
wiecej raz w tygodniu nie jeste§ w stanie wyjs¢ z do-
mu. Zaciemniasz okna i przez caly dzien siedzisz
w kacie pokoju lub na tézku. ,Niebezpiecznie jest.
Nie da si¢ ukry¢. Czuje, Ze stanie si¢ coS§ straszne-
go. Nie wiem co, ale bardzo si¢ boj¢. Nie mozna
si¢ przeciez bac ot, tak. Wszystko ma przyczyne.
Nigdzie dzisiaj nie wyjde. Nie ma po co. Bede le-
zeé. Nic wiecej. To chyba nikomu nie przeszkadza.
Nie chce przeszkadzac. Nie zajmuje duzo miejsca,
tylko to #6zko. Chciatbym, zeby kiedys storice nie
wzeszlo”. Przy ucigzliwych stanach lekowych bez-
ustannie czujesz, ze kazdy chce zrobi¢ Ci krzywde
lub oszukac. Zapomnij o nowych znajomosciach,
ufasz tylko tym, ktoérzy razem z Toba wyszli ze
slumséw, nie ruszasz si¢ nigdzie bez broni. Co naj-
mniej dwarazy w tygodniu masz dzien, gdy nie czu-
Jjesz sie na sitach z kimkolwiek spotkac. Czesto nie
potrafisz przetknac jedzenia, bo wszystko moze by¢
zatrute. W przypadku statych stanéw lekowych za-
nim wychodzisz z domu, bierzesz male czerwone
tabletki, gdy chcesz usnaé — zielone. Inne kolory za-
wsze pod rgkg. Nie kupuj zadnych, ktérych nie
znasz. Twoj ukochany przedmiot — bron.

Mania prze§ladowcza — przy lekkiej zdarza Ci sie
atakowac ludzi, ktérzy ida za Tobg dtuzej niz 10 mi-
nut. Ucigziiwa sprawia ponadto, ze czujesz sie Zle
we wszystkich miejscach publicznych i masz tam
ochote rozbi¢ glowe kazdemu, kto spojrzy Ci
W oczy. Sasiedzi to Twoi najwigksi wrogowie,
ktgﬁrzy bezustannie szpieguja i donosza. Nigdy nie
mieszkateS w jednym miejscu diuzej niz miesigc.
ngla mania przeSladowcza to po prostu pewnosé,
ze Swiat to wielki spisek, kt6rego celem jest wykoni-
czenie Ciebie i Twoich przyjaci6l. Im ufasz, ale uwa-
zaj, nawet ktéry$ z nich moze sie okazaé zdrajcg.

CZAS | MEJSCE RKL U

~ Koniec 11‘1teg0 2020 roku, miasto Brasil, wybrze-
ze Ameryki Potudniowej. Luty na drugiej pétkuli

S=viernrcrak

Proerrivstaw

to oczywiscie poczatek jesieni, Swieze jest jeszcze
wspomnienie karnawatu. Wybrzeze wazne jest dla
akcji scenariusza. Nie przejmuyj si¢ wygladem mia-
sta, je$li nie masz pomystéw, wez mape Night Ci-
ty i okresl, gdzie jest morze. Pamigtaj tylko o mie-
szkaficach (kolor skéry, bezposredni i krzykliwy
sposéb bycia, charakterystyczne imiona). Dobrze,
jesli gracze zgodza si¢ byc ,,tutejsi”.

W miescie trwajg bezustanne walki gangdw, po-
licja prawie nie funkcjonuje, pojawiaja si¢ nowe
organizacje przestepcze. Mieszkancy ubogich dziel-
nic uwielbiaja gry hazardowe, zwlaszcza nielegal-
na ,,gre w zwierzeta” — co$ w stylu totolotka z iko-
nami zwierzat zamiast cyfr. Trwa wojna domowa
pomiedzy Frontem Liberalnym a rzadzacym pre-
zydentem Arevado. Obecnie terenem zmagan jest,
migedzy innymi, Strefa Bojowa Brasil. Miasto funk-
cjonuje ,,normalnie”, przyzwyczajone do tego ty-
pu konfliktéw. Wojna zakoniczy sie, gdy ktorejs ze
stron zabraknie pieniedzy lub gdy zging gléwni
przywddcy, czyli niedtugo. Zapotrzebowanie na
najemnikéw, informatoréw, zamachowcéw — nie
wiadomo tylko, za kim stanac, zeby przezy¢.

PORA ROZPOLZARL SCENRRIUSZ
I. POUROT STALKERA

Wyglada do$¢ niepozornie. Jest niskim, szcZU-
ptym cziowiekiem, mniej wigcej czterdziestoletnim
Ma pociagla twarz i charakterystyczne, zimne oczZy.
Jego pojawienie sie w drzwiach jednego z bohate-
6w scenariusza jest zaskoczeniem. Zjawia si¢ PO
zmroku, Po kilku zdaniach przywitania przechodZ
do rzeczy. Zainscenizuj sytuacje tak, by Stalker W)
szedl na rzeczowego czlowieka, majacego SO
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idee i potrafigcego o nie walczy¢. Nie wiadomo, co
nim kieruje, prawdopodobnie sam zyt kiedy§
w slumsach.

_ Zamykaja przejscia. Ostatnie kilometry przy
syrefie zostaly wykupione przez Korporacje Kuza-
ja. Buduja teraz mur od strony miasta, nie wiem,
do czego moze im to by¢ potrzebne. Jest jeszcze
jedna grupa, ktora cheiatbym przeprowadzié. Szesé
0s6b. Nieduzo, ale jest trudniej. Wigcej straznikéw
i jakie$ nowe maszyny. Potrzebuje pomocy. Wiesz,
se robie to za darmo. Jesli masz ich w dupie, two-
ja sprawa. Wiekszos¢ to dzieciaki. Jest jeszcze je-
den starszy czlowiek, wyrzucili go kiedys w slum-
sach, majac chyba nadzieje, Ze nie przezyje. Pewnie
podpadi jakiejs korporacji. Wchodzisz w to?

Méwiac krétko, propozycja najglupsza z moz-
liwych. Zadnych pieniedzy, duze ryzyko, pozosta-
je tylko zasugerowany w tytule argument.

Jezeli zaden z graczy nie wyraza zainteresowa-
nia propozycja, Stalker znajduje do pomocy tylko
dwie inne osoby i proébuje przeprowadzi¢ wymie-
niong grupe. Jeden z jego pomocnikow okazuje si¢
pracownikiem niezaleznej telewizji. Duzo szumu
i troche pienigdzy. Stalker szuka sposobéw, zeby
robi¢ dalej to samo. Szum dookota sprawy powo-
li cichnie, skutecznie zagluszany przez zaintereso-
wane korporacje. Niezalezna telewizja ma coraz
wieksze klopoty. Stalker zjawi si¢ ponownie za kil-
ka dni.

E. RUZPEGCLESEE

Jezeli ktoryS$ z graczy wykazuje zainteresowanie
udziatem w akcji, uzyskuje kolejne informacje.
Stalker planuje ja za dwa dni. To czas na dogada-
nie si¢ z reszta, przygotowanie sprzetu itp. Do opi-
su proponowanego przez Stalkera planu dziatania
najlepsza bedzie mapa. Oto zarys planu:

— Spotkamy si¢ w starym porcie, czyli w miej-
scu nie pilnowanym przez zadne stuzby. Stamtad
zostaniemy zabrani fodzia motorowa do mafej za-
toczki za granicami miasta. Ze wzgledu na patro-
le policyjne, bedziemy musieli dopiyna¢ do brze-
8u na wiasng reke. Zalatwcie jakis sprzet do
nurkowania. Przez okolo godzing bedziemy wedro-
wac przez skaliste nabrzeze i wysypisko Smieci, az
do miejsca, gdzie zaczyna sie najbrudniejsza
W Ameryce Pofudniowej dzielnica. Uchodzcow
spotkamy w poblizu Strefy Bojowej. Przejdziemy
Przez nia i dostaniemy si¢ w poblize budowy roz-
poczetej przez Korporacje KUZAJA. Jezeli bedzie
bezpiecznie — przejdziemy przez nia.
~ Bohaterowie otrzymuja mape starego portu
1 S;kic drogi w Strefie, z zaznaczonymi punktami
onentacyjnymi. Kompletowanie potrzebnego
SPrzgtu i ewentualnych informacji ze spokojem
Starczyloby na kolejny scenariusz, nie rozwijaj
Wiee tych watkéw. Jedynym urozmaiceniem mo-

28 by¢ bardzo nieuczciwy fixer (Ambrosio Calan-
cha), kt6ry obiecuje kradziony sprzet za pot ceny,
bierze zaliczke, a nastepnie wydaje ja na splatg

swou;h starych diug6w. Jezeli kt6ry$§ z bohateréw
“fymler;y mu sprawiedliwo$é we wlasnym zakre-
516, powinien wpisac sobie wéréd waznych wyda-
meﬁ W zyciu, ze podpadl matemu gangowi. Kaz-
dy inny fixer zna Amrosia doskonale i nie zaufa mu
\:arllczy-m. Przy prébie rozszyfrowania tej postaci

stosuj test na powi ia alb j -
o e pPowiagzania albo znajomo§é p6t

Jeic?li kto$§ wpadnie na pomyst sprawdzenia, o co
t.:hod@'z wykupywaniem obszaréw przy Strefie Bo-
Jowej 1 calg ta wojna, podaj mu informacje z dal-
_szych czgsci scenariusza (punkt 8 i 13). Pamietaj
Jednak, ze to co najwazniejsze, pochodzi¢ bedzie
z zupetnie innego Zrédta.

SOOI

Stary port to miejsce, gdzie ukrywaja si¢ wszy-
scy poszukiwani przez korporacje i policje. Wiele
barakéw zapetnionych jest bezdomnymi i anarchi-
stami. W poblizu zardzewiatych juz maszyn stuza-
cych do roztadowywania statkéw odbywa sie wie-
le nielegalnych transakcji. Policja rzadko patroluje
te rejony. O wigkszych zyjacych tu grupach wia-
domo, ze wyposazone s3 nie gorzej niz regulame,
panstwowe wojsko. Pojedyncze osoby z zewnatrz
nie budza niczyjego zainteresowania, czasem tyl-
Ko po prostu gina. Bohaterowie, jesli ida w grupie,
sa obserwowani, ale mato prawdopodobne, ze kto-
kolwiek zdecyduje si¢ na zaczepke. Pojedynczo na
pewno czekac ich beda jakie§ urozmaicenia. Wy-
bierz lub wylosuj:

To nie twéj teren, skurwielu! — trzech dobrze
uzbrojonych solo ukrywa si¢ na dachach i za Scia-
nami barakéw. Ostrzezenie poprzedzone jest Krot-
ka serig. Ucieczka jest bardzo na miejscu. Solo nie
cheg zabijac. Jesli kto§ chce walczy¢ — nie ma
sprawy, szybko znajdzie si¢ wieksza liczba prze-
ciwnikéw. Szkoda jednak przedwczesnie koni-
czyC scenariusz.

Kto to jest? Podpadasz, Sanchez! — wiasnie to-
czone s powazne rozmowy w cziery oczy. Dwa
samochody wysokiej klasy, dwaj mezczyZni ele-
ganccy jak w zumalu, dwie teczki. Jesli ktorys
z bohateréw zostanie zauwazony, obaj wazniacy
wyciagaja momentalnie bron (wolfersy, granaty
obezwladniajace, §wiece dymne), chwytajg swo-
je teczki 1 wiaczaja pagery. W ciaggu kilku sekund
zjawiajg si¢ trzy helikoptery i cztery opancerzone
samochody. Rozpoczyna si¢ regularna bitwa. Be-
dacy przyczyna zamieszania moga zostac sfotogra-
fowani (20% szans). Oznacza to, ze od tej chwili
poszukiwani sa przez dwie duze organizacje prze-
stepcze, lokalng 1 péinocnoamerykanska. :

Troche drobnych, bo w morde! — biedak nie jest
silny, ani nikt za nim nie stoi, cho¢ sprawia takie
wrazenie. Gdy oberwie, thumaczy sie, ze zawsze
mu tak odbija po dragach.

Kupisz gnata? — prawdziwa okazja. Ten czto-
wiek to ,,hiena”. Zjawia si¢ zawsze tam, gdzie trwa
walka i zbiera, co zostalo. Ma dobrze maskujacy




str6j, wigc bez dodatkowego sprzetu (infrawizja)
lub $wiatta nie mozna nawet dojrzec, gdzie stoi. Je-
&li co$ §wieci i widaé cienie, test na spostrzegaw-
czo$é (20). Simula, tak nazywa sie ten deg‘enerat,
jest w miare uczciwy 1 nie zdziera, dlatego jeszcze
zyje. Ma do sprzedania ciezki pistc.)let rfxas;ypow_y
typu H&K MPK —11, za 500e$. Nie ppjaw1.31¢_bh—
sko wiekszej grupy, cho¢ moze kryé sie w cieniach
i zaczepi¢ przechodzacego na koncu. ;

Wystarczy. Miejsce, gdzie przygotowana jest
16dz, daje si¢ latwo odnalez¢. Chwila na zapozna-
nie si¢ z wiascicielem, grubym, spoconyim 1 nerwo-
wym: ,,Trynidat Lopez, kurna, szybko. Wszyscy,
kurna? Dobrze. Diuzej i tak bym, kuma, nie cze-
kal”. Poza narzekaniami nic nie méwi. Widac, ze
boi sie Stalkera, cho¢ nie zamieniajg ze sobg ani
stowa. Stalker pozostaje spokojny, a jego spojrze-
nie potrafi sprawié, ze Trynidat milknie w pot sto-
wa. Nieduza 16dz wyraznie przystosowana jest do
potowu. Kabina na dole, w ktérej straszliwie Smier-
dzi rybami, z trudem miesci wszystkich bohater6w.

Delikatny warkot motoru, wigczone na program
informacyjny radio, Trynidat przy sterze, oddala-
jace sie $wiatla miasta. Szybkos¢ jest zaskakujaca
jak na taka t6dz. W radio coraz to nowe sensacje,
przerywane ostrg muzyka:

Tu Radio Wolne Brazil i oficjalny dziennik rza-
dowy. Wiadomosci z ostatniej chwili: zmiana 1z3-
déw w Peru, do ktdrej przyczynila si¢ korporacja
LAZARUS, przejecie za dtugi panamskiego okre-
tu przez Korporacje Tajwariska, zamieszki w Likwi-
dowanych dzielnicach biedoty, napad na posteru-
nek, uwolnienie podejrzanych o Kkierowanie
poludniowoamerykariska mafig (nie stawil si¢ Za-
den swiadek), przepychanka na kierowniczych sta-
nowiskach w policji (wzajemne oskarZzenia o korup-
cje), trzy znaczace porwania, nieudana proba ataku
na siedzibe jednego z miejscowych multimilione-
16w, zamach na budynek sadu, do ktorego przyzna-
Je sig Anarchistyczna ,,Sita Sprawiedliwosci”, roz-
bicie bezzalogowego samolotu wojskowego na
przedmiesciach Brasil, nowe konflikty etniczne
w Afryce. Front Liberalny odstapit od pertraktacji
Z delegacjg prezydenta Arevalo. Dziatania wojen-
ne w Strefie Bojowej nie zostaly przerwane.

SR !

Ogladales ,,Czas Apokalipsy”? Scena spotkania
pat.rolu z wietnamska dZonka dobrze oddaje napie-
[fl 1nerwowy atmosferg, jaka panuje na wiekszo-
Sci tutejszych jednostek wodnych. Kontrole na
morzu s3 naprawde czgste. Nikt nie moze przedo-
stac si¢ do miasta drogg wodna. Czuwaja gotowe
na kazde wezwanie zyrokoptery oraz nadbrzezne
radary. ,,Kurna, migaja na nas, wiedziatem, ze nie
bedzie dobrze.” Kiedy Trynidat spotyka wzrok
Stalkera, milknie. Stalker wspomina, ze poszuki-
wany Jest listem goficzym. Do rozméw z policjan-
tami zosta¢ musi co najmniej jeden z bohateréw.
£.6dZ Trynidada nie zdotalaby uciec.

Ostry reflektor na dziobie fodzi policyjnej sie.
rowany jest wprost na poktad, obok niego iy
ciezki karabin maszynowy FN-RAL. Na pokiadye
trzech policjantéw. Ostry glos przez megafon (sty-
lizowany na glos prezydenta): — Policja! Ktagé sje|
Na zie..., na pokiad, kurwa! Rece przed siebjel
Ogluchtes?! Jezeli nie ma zadnej reakcji, burta z.
staje prewencyjnie podziurawiona z karabinu pokis-
dowego. Trynidat gotow jest rozptakac si¢. — Czy-
Jja to t6dka? Rece przed siebie, mowilem! Ktos tam
jeszcze jest? Kurwa, ty to na rybaka raczej nie wy-
gladasz! Co jest, nocny, kurwa, polow? Drugi
z zolnierzy wyglada na pijanego dodaje: — Po co
z nimi gadasz, rozpierdzielg te fajbe! Ten z tubg,

......... Lons L- |
WIZESZCZY: — CSpiiid, Kuiwa, zabierz mu gnaia, na-

épat sig jak gtupi. Gdzie pfyniecie? Pokaz dowdd,
ze lajba twoja, doloz, kurwa dwiescie i spierdalaj.

Walka $ciggnie wigcej szybszych jednostek,
a kazda préba pyskowki lub zastraszenia zakoriczy
sie walkg. Wyjsciem moze by¢ ciche zdobycie po-
licyjnej 16dki lub tapéwka, ktéra mozna stargowat
o polowe.

Wracajac, Trynidat kontrolowany bedzie trzy al-
bo cztery razy i zaplaci mandat za ptywanie uszko-
dzong todzia. Brak innych urozmaicen w tej cz¢-
sci podrozy.

5. ORZES

Zmniejsza si¢ intensywnoS$¢ miejskich Swiatel.
Widaé zniszczone wojna blokowiska, dzielnice
nedzy, w koncu takze i Strefe Bojowa. Przy brze-
gu wznosi si¢ oboz wojskowy. Zasieki, wieze
straznicze i gotowa do akcji artyleria. Przez lomet-
ke wida¢ symbole korporacji LAZARUS. Lédz
oplywa t¢ okolice szerokim tukiem, a nastepnie kie-
ruje si¢ w strong wybrzeza. Trynidat Lopez uprze-
dza, ze moze zatrzymac si¢ tylko na moment oraz
ze nie dobije do samego brzegu. Zmieni zdanie, je-
§li dostanie propozycje nie do odrzucenia. Stalker
nie chce go do niczego zmuszad, najlepiej wigc, je-
§li bohaterowie dostang si¢ na brzeg samodzielnie.

Wychodzg na brzeg niedaleko ujScia $cieku
miejskiego — szczeSliwi, ktoérzy maja filtry w no-
sie. Kiedy§ byla tu plaza. Kawaiek dalej, na
wzg0rzu, jest obumarta pozostato$é po lesie, koja-
rzaca si¢ z propagandowymi filmami ekologiczny-
mi. Noca ta okolica prezentuje si¢ ciekawiej niz zy-
wa przyroda, no i idzie sie latwiej. Dopiero 22
lasem zaczyna sie ciezka przeprawa. Kilometry
kwadratowe $mieci zwozonych tu od kilkudziesi¢-
ciu lat, a obecnie zrzucanych przez Zyrokoptery:
Stalker wspomina, ze kiedy$§ podrézowal przt
Strefe Bojowa ukryty w kontenerze ze §mieciaml
Ma filtry w nosie.

W mdlym §wietle ksiezyca lub przez sprzgt termo
wizyjny zobaczyé mozna walesajace si¢ psy- P12¥
okazji, czy kto§ ma licznik Geigera? Jesli nie, to po-
Slizgniecie si¢ na nadgnitych zwiokach dwuglowe”
go szczeniaka powinno zasugerowac szybsze
po marszu. Moze test na Opanowanie? Niedaleko
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stad zakopano ,.Lroqh{:” odpadc’?'iv rad_ioaktywnych.
Uwage graczy powinny zwrécu_: takze duze kopce
Gwiezej Ziemi, WZnoszace sig rpapstatycznie dooko-
Ja i nie pasujace do reszty krajobrazu.

Jedli uznasz, ze wedréwka staje si¢ nudna,
wprowadZ grupe zyjacych na Smietnisku Degene-
ratéw. Wygladaja o d_wadzwsgna lat wigcej niz ma-
ja, wlosy wychodzg im garSciami. Probuja szcze-
¢cia w polowaniu na psy, uzbrojeni w palki
 kawatki metalowych sprzetéw. Ubrani sg tak, jak
pozwalaja na to warunki — nedznie, z elementami
metalu przypominajacymi prymitywne zbroje.
$mierdza jeszcze bardziej niz otoczenie. S3 powol-
ni i slabi, za$ na widok wycelowanej w nich bro-
ni uciekaja lub kulg si¢ ze strachu. Latwo ich na-
méwi¢ do wskazywania bezpiecznej drogi przez
$mietnik. Z ich opowiesci wynika, ze nie sg tu je-
dyni. Jeden z nich sprobuje zaproponowac zamia-
ne jakiego$ znalezionego sprzgtu na jakakolwiek
brofi, choéby byle jak wykonany n6z. Jesli mu si¢
nie uda, sprobuje kradziezy. Jeden z degeneratow
wspomina o ogromnych zyrokopterach, ktére
przylatuja tutaj trzy razy w ciagu dniai,,sraja zie-
mig”, robiac te olbrzymie kopce.

6. SLUIISY

Kartonowe miasto. Kilka tysiecy oséb, ktére nie
istnieja w zadnych statystykach. Ludzie krgca sie
po uliczkach, wegetuja. Walka o Smieci, gwalty, na-
rkotyki najgorszego gatunku. Trwa akcja Szwadro-
ny Smierci — oddziaty sadystéw robi czystke wéréd
mieszkancow slumsow. Robig to na zlecenie pew-
nych korporacji, zarabiajac przy tym duze pienig-
dze. Szwadrony eliminuja bezuzytecznych ludzi,
czyli starcéw i chorych. Dorastajacym chiopcom
proponowana jest kariera wojskowa, na przykiad
w Szwadronach, mlode dziewczyny i dzieci s3
Zrédlem dochodéw. Biatko plodéw to cenny ma-
terial uzywany do eksperymentéw medycznych —
warto je pozyskiwa¢ w kazdy sposéb, dzieci tak-
ze latwo sie sprzedaje. Poza tym bardzo potrzeb-
Ne $g przeszczepy.

Kto§ ma ochote miesza¢ sie w walke? Szwadron
to oSmiu solo wypelnionych elektronikg. Ich za-
bicie to najwyzej adnotacja w raporcie i ksiegach

Przemysiaw Szymiczak

finansowych jednej z korporacji o niespodziewa-
nych stratach w materiale, oraz akcja odwetowa.
Poza tym Stalker nie chee, by ktokolwick wiedziat
0 Waszej obecnosci w slumsach.

1S EHEDZ Y

Przy wystajacym z ziemi wraku rozbitego samo-
lO_tu S%ed‘n szescioosobowa grupa. Starszy, mniej
wigce) piecdziesiecioletni mezczyzna, ktérego, ze
Wzglgdu na charakterystyczny wyglad, wszyscy na-
Zywajg Perro (pies); Amalia— szesnastolatka z dziec-
kiem, Tete, jej dwunastoletnia siostra; dwaj chtop-
cy okolo czternastu lat — Acho i Alonso, oraz bardzo
pewny siebie o§miolatek, Chipas. Rozmowa powi-
talna nie nalezy do przyjemnych, gléwnie z powo-
du dziecka, o ktérym nikt nie uprzedzit Stalkera.

Decyzja w rekach graczy. Odchodza wraz ze
Stalkerem na bok. — Placz dziecka moze nas zde-
maskowac, nie mozemy ryzykowac Jezeli zostawi-
my dziewczyne, pewnie ruszy po sladach. Co pro-
ponujecie? JeSli nie padnie podobna propozycja,
Stalker zasugeruje, aby je uspi¢ — posiada co$ ta-
kiego w apteczce. Aby dobra¢ odpowiednig daw-
ke Srodka nasennego, zréb test na technike medycz-
ng albo diagnoze lekarska (20). Jesli nie wyjdzie,
to dzieciak albo nie obudzi si¢ wcale, albo w nie-
odpowiednim momencie. Pamietaj o tym. Stalker
nie czuje si¢ na sitach, zeby zrobi¢ zastrzyk.

Podczas wedrowki Perro nie méwi ani stowa,
chyba ze musi. Tete i Amalia s zbyt spigte i prze-
straszone. Chipas wchodzi tam, gdzie nie trzeba i za-
wsze wie swoje, Alonso 1 Acho trzymaja si¢. Ten
ostatni zachowuje si¢ bardzo powaznie i sztucznie.
Jest to japoriskiej produkcji android model C-0,
ktéry ma na celu zmusi¢ Stalkera do wskazania
przej$¢ przez Strefe Bojowa, ktérych nie odkryla
dotad Korporacja KUZAJA. Kiedy do tego dojdzie,
Acho ma zabi¢ po kolei: Stalkera, pomagajacych
mu ludzi i uchodzcéw. Podczas wedrowki Acho ma
wzbudzaé pewne podejrzenia, za$ kulminacyjnym
momentem bedzie zejScie do wspomnianego juz
schronu (punkt 10).

S TERIE R

Najtrudniejsza czgS¢ wedrowki.. Praktycznie
niedostepna od strony miasta Strefa Bojowa odgra-
niczona jest od slumséw jedynie siatka pod pra-
dem. Unieszkodliwi¢ ja mozna, wysadzajatc. agre-
gat lub kilka —dla zmylenia strazy albo wycinajac
przejécie, co laczy si¢ z niebezpieczenstwem po-
razenia. Testuj (10) prowizorke, podstawowe na-
prawy albo fizyke. Inne rozwigzania mile “f1d21a-
ne, na przyktad przeczolgiwanie si¢ przy lichym
zabezpieczeniu, wspinanie Sit;...‘ Uwe}g_al‘ Wspo-
mnij o chmurach, ktére wydaja si¢ wrozy¢ pogor-
szenie pogody. ¥

Bohaterowie znaleZli si¢ wiasnie w najmntensyw-
niejszym punkcie dziatan bojowych. Kto i z kim
walczy? Praktycznie kazdy z kazdym. Jest to co$




w rodzaju poligonu do§wiadezalnego, napedzaja-
cego koniunkturg na zabawki wojenne na koszt
zwalczajacych si¢ ugrupowarl Pohtycznych. Kor-.
poracji KUZAJA, nieoficjalnie wspomagajice)
Front Liberalny, zalezy ponadto na wzmocnieniu
wplywéw w tym rejonie $wiata. Dla_tego tym ra-
zem wyjatkowo powaznie angazuje si¢ W }(onﬂlkt
rzadowy, wykupuje pobliska czes¢ miasta1 wysla-
fa Acho. _ :

Jest to wierzchotek géry lodowej zwiazane)
2 konfliktami politycznymi i ekonomicznymi. Woj-
ne toczy Front Liberalny z sitami Prezydenta Are-
valo. Front jest wspomagany przez KUZAJE, za$
oficjalnie wynajmuje do walki jednostki ARASA-
KI (bo wszyscy Azjaci to jedna rodzina). inna dzia-
talno$¢ Korporacji KUZAJA, a w zasadzie azjatyc-
kiej mafii (Jakuza ciagle co§ znaczy), to wielki
przemyst zwiazany z narkotykami. W poblizu Stre-
fy Bojowej budowane jest wielkie laboratorium
i fabryka — planowane otwarcie za trzy miesiace.
Prezydent Arevalo wynajmuje do walki Korpora-
cje LAZARUS. Tyle wstepnych wyjasnien, gdyby
kto§ przezyl i cheiat to rozwikiac.

Pierwsze kilkaset metrow z czterokilometrowej
Strefy Bojowej daje si¢ przej$¢ catkiem spokojnie.
Ruiny i okopy daja niezte schronienie, a ponad
glowami druzyny przelatujg zaledwie dwa zyro-
koptery nalezace do Frontu Liberalnego. Aby po-
zostaé niezauwazone, postacie powinny przepro-
wadzié udane testy na zmyst walki albo skradanie
sie (15). Zaalarmowany zyrokopter najlepiej stra-
cié w locie, gdyz gorzej bedzie walczy¢ z dwoma
cyborgami ARASAKI, ktére wyladuja na silnikach
przyczepionych do plecéw, z dokladnym planem
sytuacyjnym w pamieci. Acho zachowuje si¢ dos¢
specyficznie. Styszy szybciej niz pozostali nadla-
tujace pojazdy, chyba ze kto§ wykona test na
shuch na poziomie (25). Mowi denerwujaco ma-
dre rzeczy, a gdy przypadkiem na niego trafi
ktéry§ z cyborgéw, to dozna bardzo mato prawdo-
podobnej awarii.

Dalej zaczyna si¢ pole minowe. Zalozone zosta-
to niedawno, wigc Stalker nie ma o nim pojecia. Je-
zeli nikt nie pomyslal o sprzecie do wykrywania
min, przeprowadzZ testy na spostrzegawczo$¢, zmyst
walki albo sztuke przetrwania (25). Jedli sie nie uda-
dzg, wylosuj ofiare. Perro, Acho, Tete, Stalker oraz
gracze, ktérych lubisz sa wytaczeni z losowania. Po-
Fem rzu¢ jeszcze 1K10. 1-2 — mina odrywa stope
1 kawaiek podudzia, normalnie 3-7 — catg noge, 8
i‘ x_viecej — nie ma co zbieraé. Jesli nikt nie wymy-
sli lepszego sposobu, zréb jeszcze cztery podobne,
troche fatwiejsze testy (20). Acho, nawet jesli idzie
z przodu, jest bezpieczny. Nie wszystkie miny mu-
sz3 reagowac na bezposrednig obecno$é ludzi. Nie-
kt6re potrafig ,,przybiec” nawet z kilkudziesieciu
metréw. Dwie ta.ki.e pojawiaja si¢ na jakim§ pagor-
ku lub wychodza jak ogromne pajaki sposréd gru-
z6w. Testuj spostrzegawczo$6 (15). Jedynym spo-
%%b;rzig(‘f?{:ia sig ich jest trafi¢, zanim sie zbliza.

¢kszy zakres razenia, ranig odtamkami.

Kolejnym fragmentem drogi jest obszar pola bitwy
Front Liberalny wycofuje wlasnie czesé SWoicﬂ
jednostek. Przygotowuje teraz ,unieszkodliwje.
nie” cze$ci armii wroga, przy pomocy halucyng.
gennych gazéw bojowych. W niewielkiej dolince
pozostawiony jest, cz_e;én:lowo zniszczony, BOjOWy
Wéz Piechoty zaprojektowany przez specjalistéy
z ARASAKI. Stycha¢ oddalajey si¢ warkot poje.
zdéw. W poblizu pozostato jedynie kilka maszyp
bojowych podobnych do MARKA 13 z filmy
,,Hardware”.

Wrak Wozu Bojowego ma aktywny komputer '.

i radary. Mozna wigc zorientowac si¢ w potozeniy
najblizszych maszyn bojowych, tatwo tez odkry¢

— jego cel. Jezeli ktoS prébuje

zblizajacy si¢ nalot i
grzeba¢ w pamigci komputera, to przy udanym te-
$cie na interface lub znajomo§¢ sieci (20) zyskuje
pelne plany p6l minowych, informacje o kolejnym
ataku Frontu Liberalnego oraz podstawowe wiado-
mosci o walczacych korporacjach, a moze nawet

wiecej? Uszczelnienie pojazdu tak, by stat si¢ do- |

brym miejscem na przeczekanie nalotu, wymaga
naprawy drzwi, czyli testu na prowizorke albo pod-
stawowe naprawy (25).

Gdyby drzwi pozostaly nieszczelne lub bohate- |

rowie nie skryli si¢ w pore, zostaja poddani dzia-
laniu silnego narkotyku halucynogennego. Testyj
odporno$é na narkotyki. Zmodyfikuj wynik o 43,
jezeli posta¢ znajduje sie¢ wewnatrz Wozu Bojowe-
go, pomimo jego uszkodzer, i o +8, jesli ma filtry
w nosie. Wyniki testu: do 15 postac zupetnie pod-
daje si¢ dziataniu gazu, 15-20 czesSciowo, wynik
powyzej 20 oznacza zupelny brak efektu. Pelne
dziatanie halucynogenu to pewnosc, ze kazdy jest
wrogiem i nalezy jak najszybciej wypru¢ mu be-
bechy. Dookota jest naprawde duzo wrogow. Ca-
e Szwadrony. Poddanie si¢ czg§ciowemu dzials-
niu gazu oznacza, ze posta¢ widzi dookota siebie
nieistniejace, wrogo nastawione osoby 1 stworze-
nia przenikajace $ciany lub wychodzace z ziemi.
Dochodzi do tego przekonanie o wiasnej niesmier-
telnosci. Testuj spostrzegawczo$¢ (12). Udany test
oznacza, ze posta¢ mimo wszystko odrdéznia 0s0-
by, ktdére dotad znala.

Alonso nie wytrzymuje. Kopie, gryzie i prébu-
je dobra¢ sie do broni, krzyczac: ,,Oni tu s3! Za-
bij¢ ich! Daj mi bron!”. Acho oglusza go, sam
otrzymujac przy tym kilka zadrapan. Testuj Spo-
strzegawczo§é (30) wszystkich postaci. Udany,
choé mato prawdopodobny test oznacza, ze K0S
dojrzat metaliczny blysk pod zerwang skorg av
droida. Jesli wyjdzie to na jaw, co jest oczywiste:
jesli ,bystrzak” byl pod wpiywem narkotykt:
wewnatrz Wozu Bojowego zaczyna si¢ prawdzl®
wa rzez. Gdy kto§ zacznie strzelad, testuj 0pand
wanie (15) pozostatych. Nieudany test 0znaczd
ze temu komus takze puscily nerwy i wiacza 3¢
do strzelaniny. Pamietaj o rykoszetach. To chyba
bylby koniec.

Najlepiej, aby po nalocie w druzynie po.zpsf?f
Stalker, Perro, nie rozpoznany Acho, Tete i jakis

Prremvslaw Szymcoezak
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oracz. Je§li péjdzie inaczej — trudno. Zabity Stal-
ker ma przy sobie mapke z zaznaczonym schro-
nem (patrz nizej), fatwa do znalezienia, trudng do
zniszczenia.

Pora wyj$¢ na zewnatrz. Powietrze jest ciezkie
jak przed deszczem. Unoszg si¢ w nim jeszcze re-
sztki gazu, wiec konieczny jest jeszcze jeden test
na odporno$¢ na natkotyki. Tym razem tatwiejszy
(12) i grozacy jedynie cze§ciowym zatruciem.

W poblizu widac¢ resztki maszyn bojowych.
Wezesniej mozna bylo ustysze¢ walke, lub obser-
wowac Jg na monitorach. Imponujace s3 pancerze
i bron, ktérg przy udanym tescie na prowizorke al-
bo cybertechnike (17) mozna wymontowaé. Jest
to na przykiad 7.62 mm Machinegun (BC 0
NR 6K6+2 100 10 NZ 500m), opisany w dodat-
ku ,Maximum metal”. Ci¢zki jak cholera.

Wsrdd ruin, za plecami grupy pojawia sie Mu-
tant — zolnierz Korporacji LAZARUS. Jest pod pel-
nym dziataniem gazu i nikt nie przezytby, gdyby
nie to, ze wiasnie skoriczyla mu si¢ amunicja. Bez-
ustannie szarpie spust, lecz bez efektu. Gdy przyj-
rze¢ mu si¢ z bliska, mozna zauwazy¢ specyficz-
nie uksztaltowana, plaska, pozbawiona wloséw
czaszke. Mutant nie posiada owlosienia, ma niena-
turalnie uksztaltowane miesnie, kilka wszczepow.
Nie potrafi méwi¢ ani mysleé. Jedyne, co go inte-
resuje, to znalezé sposéb na zabicie grupy. Na
przedramieniu ma niewielka metalowa plytke z ko-
dt.zm identyfikacyjnym. Prosty test (10) na zabez-
Pieczenia elektroniczne pozwala zorientowaé sie,
z¢ nalezy do armii korporacji LAZARUS i jest
+Prototynem Niezawodnej Armii”. Reszta danych
to kody, numer serii i parametry bojowe.

Kolejne kilkaset metréw i gracze zblizaja si¢ do
nieduzej, automatycznej wiezy strzelniczej. Wy-
fZUca z siebie mate rakiety z czujnikiem termicz-
fym. Bierze pod uwage jedynie ruchome cele. Od-
Palenie rakiety daje si¢ zauwazy¢ z pewnej
odlegloscei, totez postacie maja moment czasu na
eakeje. Testuj zmyst walki albo znajomo$é uzbro-
Jema (15). Udany test oznacza, ze postaé z dale-

4 10zpoznaje wyrzutnie. Wiasciwa reakcja jest
Wyrzucenie w gore czego§, co zmyli czujniki ra-
Kiet albo strzat do §rodka. Podmuch wybuchu jest
Potezny, a do tego serwuje spora dawke promie-

Mowania, Wewn trz wiezy pozostaly juz tylko

Jeszeze kilkaset metréw i i jda si
% § postacie znajda s
W poblizu muru z napisem KUZAJA., e

3. BUDOWA

Mur ma przecietng wysoko$¢ szesciu metréw,
PO prawej jednak stronie, w odlegtosci trzystu mo-
2e metrow, widaé, ze sig obniza. Jest niedokoriczo-
ny, nie schodzi jednak nizej niz dwa, dwa i p6t me-
tra. Przy pomocy pewnych urzadzen, jak haki do
V\lrspm'aczlg, prymitywny peryskop czy nawet pod-
c1agajacc_sp;, mozna sprawdzié, co dzieje sie po je-
g0 d_ruglej stronie. Na ogromnej, dobrze o$wiet-
lonej powie.rzchni, zlozonej z kawatkéw Jakiejs
syntgtycznej substancji, ustawione sg, wylaczone
W tej chwili, maszyny, oraz trzy duze baraki.. Po-
wierzchnia ta zaczyna sie réwno ze szczytem
dwumetrowego muru. Udany test na shich (15) po-
zwala ustysze¢ przythumiony warkot pracujacych
maszyn. Dobiega on spod wielkiej tafli. Przygo-
towywane jest tam miejsce na podziemna fabry-
ke narkotykéw. Kopany jest wielki dél, a ziemia
transportowana na wysypisko. Postacie s3 §wiad-
kami otwarcia drzwi jednego z barakéw na ogro-
dzonym terenie. Startuje stamtad wielki Zy10-
kopter transportowy, lecac nastepnie w strone
wysypiska Smieci. Wiezie on ogromny ladunek
wykopanej ziemi.

W kazdym z rogéw terenu nalezacego do kor-
poracji KUZAJA usytuowana jest wieza obserwa-
cyjna. Oczywiscie, ciezko jest wypatrzy¢ kogos,
kto kryje si¢ w cieniu muru czy wsréd pobliskich
gruzow, lecz jest to mozliwe (10% szans). Dodat-
kowym utrudnieniem jest deszcz, ktéry wiasnie
zdecydowat sie padac. Jezeli gracze zostang wypa-
trzeni z wiezy, rozbrzmiewa glosny alarm i wtedy
najlepszym rozwiazaniem jest ucieczka w strong
Schronu wskazanego przez Stalkera lub odnalezio-
nego na mapie.

Spogladajac w obie strony wida¢, ze mur ogra-
niczajacy teren KUZJA konczy si¢ niedaleko na
wschodzie, w odlegtosci okoto czterystu metrow.
W tamtych okolicach znajduje si¢ takze Schron.
Gdy gracze dojda do wschodniego zatamania mu-
ru, obchodzac na przyklad wieze obserwacyjna,

imi niefcet metrow odkrvtei

1 . . ad
alramriria g1a nro = N |

uKazuje 5i¢ prZead numi piecsct metll
przestrzeni. Za nig zaczyna si¢ pole minowe, mur
i zasieki z szarpaka — ostatnie przeszkody oddzie-
lajace Strefe od miasta. W murze jest wiele wylo-
moéw z wezesniejszych podrozy Stalkera. KUZA-
JA zna jednak te droge i dlatego postanawia
zmusié grupe do odwrotu. W odpowiednim mo-
mencie zza ogrodzenia oddawane sg strzaly ostrze-
gawcze (10% szans, ze jednak kogos trafia) 1 wy-
fania sie kilka Wozéw Bojowych ARASAKI.
Stalker zbiera, kogo moze i zawraca do Schronu.
Teoretycznie jest szansa, aby si¢ Przebié. Wozy
Bojowe nie przejada przez pole minowe. Klopo-
tem pozostaje Acho. :
Bohaterowie moga podaza¢ takze dalej na
wschéd i znalezé sie nad oceanem w poblizu obozu
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Korporacji LAZARUS. Wykorzystanie posiadanych
wiadomosci moze si¢ okaza¢ pomocne dla prezyden-
ta Arevado i jego wojsk. Improwizuj. De:s-zcz pada
coraz mocnej. Wszystko zalezy od decyzji graczy.

10. SCHRON | KANALY

Stalker prowadzi wszystkich przez labirynt gru-
26w do ciasnego, zawalonego kamieniami przej-
$cia. Zniszczone, $liskie od deszczu schody ciagna
sie w dot do pomieszczenia o zaskakujaco duzych
rozmiarach. Jest to fragment dawnego dworca me-
tra. Tunel jest juz zniszczony, lecz kanaty przecho-
dzace pod dworcem sa nietkniete. Testuj spostrze-
gawczo§6. Sytuacji nie mozna uniknaé, mozna ja
7a to uwaznie obserwowac. Acho, stojac dokladnie
naprzeciw Stalkera, unosi prawa reke do poziomu
oczu. Dlofi najzwyczajniej w Swiecie odpada mu
i zamiast niej ukazuje si¢ 7.62 mm Minigun (BC
0 N R 6K6+2 2000 100 NZ 500m). Stalker, pod-
trzymywany strumieniem pociskow, przechodzi
kilkana$cie krokéw w tyt przy jednoczesnym wrza-
sku Tete i Amalii, o ile jeszcze zyja. Krew rozbry-
zguje sie, echo gloséw w pomieszczeniu przeraza
swa nienaturalng kakofonia. Rzuty na inicjatywe.
Acho nie przestajac strzela¢, obraca sie w stroneg
ktorego$§ z graczy.

Przed rozegraniem tej sytuacji powinienes miec
doktadne wyobrazenie o tym, kto gdzie stoi, tak
by nie byto zadnych ki6tni i zaskoczen. Najwyze]
p6t minuty po zabiciu Acho w podziemiach znaj-
dzie sie czterech innych androidéw z Korporacji
KUZAIJA. Dla zakoriczenia wazni sg jeszcze Per-
ro i Tete.

Co do kanaléw, to nie ma w nich zadnych zmu-
towanych superszczuréw (tylko zwykle), zadnego
podziemnego miasta (tylko kilka zdegenerowanych
postaci przy rurach z ciepta woda — mogg by¢ tru-
py), nie przepltywaja tu nawet silnie toksyczne od-
pady (tylko lekko toksyczne). Po prostu trzeba zna-
lez¢ droge w tym labiryncie, dbajac o to, aby
Scigajacy mieli przez ten czas co robié. Mile wi-
dziane s3 peine poSwigcenia postawy, kiedy to je-
den z bohateré6w zostaje na pewna Smierc¢, by
umozliwi¢ odwrét pozostatym. Jesli ktoS sie na to
zdecyduje, koniecznie daj mu jakie§ premie (pod-
czas kreowania nowej postaci). .

Kilkakrotnie mozesz pyta¢ kogo$§ o wybdr dro-
gi, udajac, ze masz doktadny plan kanatéw i wpro-
wadza¢ grupe w Slepe zautki. Pamietaj, ze od pew-
nego czasu pada deszcz. Woda si¢gga do pasa,
plywaja w niej szczury, Tete zachlystuje sie woda,
dziecko Amalii wrzeszczy (Srodek nasenny przestat
dziatac). Czysta rozkosz.

11. ZNOUWU W MIESCIE

Powoli §wita, kiedy grupa wychodzi w koricu
ze_studzienki kanalizacyjnej. Catkiem porzadna
dz_lelnica. Studzienka jest w waskim przejsciu po-
miedzy budynkami. Wychodzac, ktéras z postaci

nadeptuje na reke wystajgca sposrod Smieci. Re.
szta ciata jest zmasakrowana. Witamy w Brasil. ¢,
teraz? — pyta kto§ inny z ,,ocalonych”. Oczywiscie
nikt nie powinien czué si¢ zobligowany do pomo.
cy, w tym momencie gracze zrobili dla nich cho-
lernie duzo.

Tete bierze dion jednego z bohateréw i odcia-
ga go na bok. ,,Wezmiesz mnie? Mam juz dwana-
$cie lat, przeciez wiesz, ze nie mam dokad pojse,
Przynajmniej na razie, na kilka dni. Bedziesz za-
dowolony. Zobaczysz.” Takze Perro jest zaintere-
sowany kilkudniowym zakwaterowaniem u Ktdre-
go§ z graczy. Méwi, ze cheialby co§ sprawdzié..,
W zebie, pod jedng z plomb ma niewielkg kostkg
informacyjna.

Uwaga! Jezeli Perro miatby zgina¢ podczas
wedréwki, to przed $miercia bedzie si¢ starat, aby
kostka trafita w rece graczy. ,,Goéma szostka... gor-
na... széstka...”. Mozna tez zauwazy¢ niewielkie
przebarwienia skéry Perra (zoltawe plamy) i bli-
zny u nasady szyi — s to Slady po operacji pla-
stycznej. Informacje znajdujace si¢ W posiadaniu
Perra stanowig podstawe kontynuacji kampanii. Sg
one niezwykle wazne dla bardzo wielu osob. Waz-
nych osob.

0PISY KORPORALUI

Lazarus — (szczegétowy opis w Corporate report
2020 vol. 2) Jest to typowo wojskowa korporacj
zalozona przez greckiego milionera i bylego gene-
rata armii amerykanskiej. Serwuje ogromny zakres
ustug od kampanii wielotysigcznych armii po gr-
py specjalizujace si¢ w odbijaniu zakladnikow.
Wieloletnie do§wiadczenie kadry (zazwyczaj s to
byli wojskowi szukajacy lepszego zarobku) jest tyl
ko jednym z jej atutow.

KUZAJA - Oficjalnie firma poSredniczac
w handlu i konsultujaca wszelkie transakcje, zwia-
szcza miedzynarodowe. W rzeczywistosci korpo-
racja istniejaca dla prania brudnych pienigdzy
i maskowania innych, nielegalnych interesow ja
poriskiej mafii. Istnieje tylko na terenie Brasil.
Wiekszo$¢ nazwisk przedstawicieli i udzialowcow

Preemyslaw Szymeczak




(o fikcja. Sadao Yoshimur_;l,‘j(?de.n z cztonkéw za-
rzadu ARASAKI w tym miescie, jest gléwnym ani-
matorem dzialan KUZAJA. Nie trzeba dodawac, ze
Korporacja cieszy sie ogromnym szacunkiem i po-
wazaniem. O jej poparcie u.blggajq si¢ nawet ofi-
cjalne partie polllyczne.. lnk“u-:. jak'Fronl Liberalny.
Robia to, oczywiscie, nieoficjalnie.

Arasaka — patrz podrecznik lub Corporate report
2020 vol. 1. Przedstawicielstwo ARASAKI w Bra-
sil jest silnie zwiazane z Japoﬁkaq mafig za sprawg
gadao Yoshimury, bedacego jednym z waznych
cztonkéw JAKUZY. Sadao jest strasznym rasista.
7e wzgledu na nienawi$¢ do Latynosow zostat
przystany wlasnie lula’j. Sadao nienawidzi tez Chin-
czykéw, nie jest wiec chetny do wspéipracy
7 KORPORACJA TAJWANSKA. To jest bardzo
podty i sprytny skurwysyn, o typowych zaburze-
niach psychopatycznych.

VYBRANE CHARAARTERYSTYKI

Oczywiscie, nie musisz z nich korzystac. Sa tyl-
ko po to, zeby ulatwi¢ Ci prowadzenie, bez straty
czasu na kreowanie nowych postaci niezaleznych.

ACHO. CZYL! ANDROID C-0:
MRSZYNY BOJOWE ARARSARAKI
| INNE CYBORG!

INT[3] REF[14] oOP[-]

ATR[4] SZYB[16] BC[16]

Wszczepy: Zwiekszony zakres stuchu, Wzmocnio-
ny stuch, Cyberwaz,

Termograf, Mikrowideo, Eacze radiowe, Skaner
radiowy, Wykrywacz ruchu,

Radar, Podczerwien,, Granatnik, Dlon-pila albo
DiofA-miot, INNE.

LONSO CRLANCHRA:
SIMULA (HIENR)

INT[6] REF[7] OP[7]

ATR[8] SZYB[6] BC[7]

Umiejetosci: Powigzania 6, Brofi reczna 5, Perswa-
zja 7, Pistolet 4, Spostrzegawczo§¢ 7, Walka
wreez 6, Postrzeganie emocji 8, Zastraszanie 4.

Image — Calancha 6, Charakteryzacja — Simula 6,

Znajomosé broni — Simula 7, Prowadzenie moto-
cykla — Calancha 5

Wszezepy: Kieszen podskérna, Analizator streso-
Wy glosu, Wearman, Chemoskéra.

DEGENERAC! ZE SMIETNIKA:
PIURNY BIEDARK Z PORTU

INT[4] REF[4] OP[3]
AIR[2] SZYB[4] BC[4]
Miejetnosei: Walka wrecz 3, Sztuka przetrwania
9, Skradanie sie 7,
Nikanie ciosow 4, Zastraszanie 2
Szczepy: Kieszen podskérna, Pazurki.

PERROD
INT[8] REF[6] TECH[9] OP[7] ATR[6
SZ[1] SZYB[5] BC[7] EMP([7] )

BIEG[15] SKOK[4] UDZWIG[ ]
Wszczepy: Przeszczep miegni, Wigzadta toksyn.

POLICJURANT Z PATROLU

INT[6] REF[11] OP[6]

ATR[6] SZYB[7] BC[8]

Umiejetnosci: Autorytet 7, Bros reczna 5, Pistolet
S, Postrzeganie emociji 5,

Spostrzegawczosé 5, Wysportowanie 7, Znajomosé
pétswiatka 4, Plywanie 7, ¢

Zacs;itrgzzanie 7, Przemawianie 4, Prowadzenie lo-

Z1

Wszcezepy: Pancerz podskérmny, Dopalacz Kerenzi-

kov (+2), Wykrywacz ruchu.

.PROTOTYP" [LRAZARRUS)

INT[1] REF[14] OP[9]

ATR[5] SZYB[10] BC[9]

Wszczepy: Biomonitor, Sandevisan, Generator ad-
renaliny, Wykrywacz ruchu, Cyberkastet, Eacze
radiowe, Edytor bolu.

STALKER

INT[7] REF[8] TECH[6] OP[6] ATR[5]

SZ[0] SZYB[7] BE€[7] EMP[8]

BIEG[21] SKOK[5] UDZWIG[ ]

UmiejetnoSci: Powigzania 5, Postrzeganie emocji 3,
Fizyka 3,

Ukrywanie/Wymykanie sie 7, Sztuka przetrwania 7,
Pierwsza pomoc 3,

Odpormnos¢ na tortury/narkotyki 9, Karabin 6, Ma-
terialy wybuchowe 5

Wszczepy: Cyberoko — celownik, ultrafiolet, anty-
oSlepiacz, teleskop. Filtry nosowe,

SOLO SZUADRONU SMIERCI:
SIS0 W ZE PR T

INT[7] REF[11]0P[8]

ATR[7] SZYB[8] BCI[9]

Wszczepy: Biomonitor, Dopalacz Kerenzikov (+3),
Podczerwieri, Wearman, Wyciszacz,

Wymienne mocowanie, £.gcze smartguna.

TRYNIDART LOPEZ

INT[5] REF[5] OP[4]

ATR[4] SZYB[5] BE 5] ] ;

Umiejetnosci: Rybotéwstwo 6, Biologia 2, Bota-
nika 2, Ichtiologia 4,

Prowadzenie fodzi 8, Podstawowe naprawy 4, Ply-
wanie 5,

Pierwsza pomoc 3, Gry hazardowe 6 .

Wszczepy: Skrzela, Niezalezny zapas powietrza.




Howdy, camrades!

Zycie szeryfa nie jest tatwe. Weielenie sie w jego post

a6 tez wymaga wprawy. Za to stworzenie takiego bohate.

ra ma dwa atuty — gracz ma frajde, bo taki szeryf to ma zawsze petno przygdd, a Szeryf ‘nie musi si¢ dtugo zastang.
wiaé, jak takiego hombre wprowadzi¢ do gry. Lektura tekstu traktujacego wiasnie o takim _zawodme powinna wan
pom:ﬁc. Na doktadke przygoda wielkiego fana gry Deadlands, niejakiego Ignacego Trzewiczka. Wiecej nie Musze

pisac.

W nastepnym odcinku: za miesiac dostaniesz, chtystku, dziat, z ktérego dowiesz sig, jak z sesji zrobic film Ser.

gia Leone i kilka szalonych przygéd, ktore ujawnig kto migczak, a kto twardziel... ; i .
I na koniec wazna informacja. Mito§nikow Deadlands czekaja niezwykle atrakcje na zblizajacym si¢ konwencie

Dracool, ktéry odbedzie sig w Gliwicach. Adios!

Jerzy Cichocki

Jerzy Cichocki

KARZACA REEA PRAWA

amietaj, synu, na swiecie sg dwie kategorie

ludzi — porzadni obywatele 1 famigce prawo

gnidy. Przystajac na poczynania przestep-
c6w, dzialamy przeciw tym, ktdrzy prowadza uczci-
we zycie. Trzeba tedy eliminowac ten margines, aby
tak, jak méwi Pismo, oczysci¢ kietkujace zboze
z chwastéw. Teraz rozumiesz, synu, ze bycie
strézem prawa to przywilej. Musisz dba¢ o bez-
pieczne zycie prawych i surowo kara¢ bandytow.
Zastandéw sie wiec przed przyjeciem tej odznaki,
mnie nie zostato juz duzo Zycia. WeZ ja, jesli jestes
absolutnie pewien, ze podoiasz zadaniu...

Tak powiedzial moj ojciec, kiedy odchodzit z te-
go $wiata. Teraz ja opowiem Tobie o zawodzie sze-
ryfa i jesli bedziesz gotéw, przekaze ci odznake.

Po Dziwnym Zachodzie kreci si¢ petno metow.
Niektorzy sa tak znani ze swoich bestialskich po-
czynan, ze na wie§¢ o ich nadej$ciu pierzchajg ca-
fe miasteczka. Tacy sa najgorsi. Czuja sie bezkar-
ni i tym $mielej angazuja si¢ w swoj proceder. Sa
i tacy, ktérzy postepuja ze swymi ofiarami gorzej
niz dzikie zwierzeta. A moze drzemie w nich jakas
bestia? Mdj przyjaciel, Doc, powiedziat kiedy§, ze
»tacy jak Ringo nosza w sobie otchlan”. Moze co$
w tym jest, ale prawdziwy szeryf nie spocznie, do-
poki nie rozprawi si¢ z przestepca do kofica.

Wi1asnie po to nas powotali. Broni¢ praworzad-
nych przed kpigcymi z wszelkich regul. Szeryf 13-
czy w sobie funkcje urzednika policyjnego i eg-
zekutora sadowego. Niestety, czesto przez to
dochodzi do aktéw samosadu. Zapamietaj sobie,
Ty tylko wykonujesz postanowienia sadu. W prze-
ciwnym razie catym Zachodem rzadziliby samo-
wolni anarchisci, ktérzy wyznaczaliby kare tylko
wedtug wilasnego uznania.
¢ 'K_iedy obejmiesz wladze w jakiej$ podlej mie-
scinie, przyjdzie czas, ze zlapiesz jakiego$ cwa-
niaczka na gorgeym uczynku. Jeszcze lepiej, kie-
dy bedziesz miat przy tym $§wiadka. Bo widzisz,
sedzia z tatwoscia uniewinni kolesia, jesli nie
udowodnisz mu, ze to wlasnie on pociagnat za
spust, albo, ze to wlasnie on wyciagnat asa z re-
kawa, gdy inni nie patrzyli mu na fapy. Jest jeszcze

inna sprawa. Tacy dranie majg kumpli gotowych
ich pomsci¢. Sedziowie rzadko beda narazac zy-
cie za skazanie jakiego§ bandifo tylko dlatego, ze
sciagnat go do tej dziury nadgorliwy stroz prawa.
O wiele chetniej przyjmie gar§¢ monet od tych
,hiewinigtek” i zapomni o calej sprawie. Ale zsze-
dtem nieco z tematu. Kiedy juz wpakujesz tego su-
kinsyna do celi, a czesto przyjdzie Ci broni¢ g
przed linczem miejscowych, musisz niezwlocznie
postaé kogo$ do najblizszego miasta, w ktorym
urzeduje sedzia. Sprowadzenie go moze jednak ze-
jac troche czasu, zwlaszcza na rozlegtych obsze-
rach, ktére pozostaja pod jurysdykcja jednego s¢-
dziego. Zanim zalatwi swoje sprawy w jednej
okolicy, kolesie Twojego aresztanta sprobuja kil-
kukrotnie go odbi¢.

Nie ma co sie ludzié. Obraz samotnego obroi-
cy porzadku, sprawujacego urzad nad catym miz-
stem 1 najblizsza okolicg to mit. Szeryf czgsto po-
woluje do pomocy zastepcéw. Mianuje ich,
wreczajac odznake, jednak giéwnym zadaniem
zastepcOw jest pomoc w pilnowaniu porzadku, na-
tomiast petnie uprawniefi zachowuje szeryf. Z licz-
ba pomocnikéw bywa réznie. W matych miastecz-
kach mozna spotkaé jednego, dwdch, natomiast

*Postaé stréza prawa wiréd posse ula-
twia Szeryfowi zadanie. O wiele tatwiej
‘bowiem zawigza¢ akcije, gdy w druZynie-
-zmajduje.si¢ ktos, kio niejako z urzedu
zajmuje si¢ wszelkiego rodzaju wykro- ..
.czeniami. Posse moga by¢ tez zwabieni
.do wejscia w sktad grupy poScigowe] .
bietnica wynagrodzenia. Ciekawa, cho¢..

-oklepana postacia jest szeryf, ktéry po-"
‘rzucit odznake, by szukaé zemsty pozé -
‘granicami prawa lub z jeszcze innych po=.. ¢

odéw: Nierzadko tez zdarzaly sig Sy~
acje, kiedy o rewolwerowcy o ustalonej

‘eputacii byli wynajmowani przez Wia*
onize, miasta, by ustalié porzadees s
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wieksze miasta, jak na przyklgd Dodge Cit_y, ma-
ia rozbudowany aparal.pohcy_]ny. Z_darza sig tak-
.i*& se szeryf potrzebuje pomoc wu;kszgj liczby
LowbjOW, TIp- W wypadku poscigu za duzg grupa
rabusiow. Moze wlledy okagjqnalme powotlaé gru-
¢ poscigowa zlozong z nngscowygh_obyw_'atfali,
W zaleznosci od miejsca, udzial w takiej grupie jest
dobrowolny badZ obowiazkowy za rozkazem sze-
rvfa, Podobnie koszta poniesione podc‘:zas. poscigu
5 ponosza je uczestnicy, albo zwraca je biuro sze-
ryfa. Na okres poécigu' WSZYSCyY czfonkowie takiej
orupy sa zaprzysiggani na zastepcow szeryfa.

Nie martw si¢. Do zadan str6z6w prawa nie za-
licza sie tylko Sciganie r‘liebezpiec:.mych przestep-
6w, choé bez watplienia przynosi to najwigksza
slawe. Zadaniem szeryfa jest takze zbieranie po-
datkéw, a za swe czynnosci otrzymuje stalg pen-
si¢ z funduszy publicznych oraz okreslone premie
od kazdego uzasadnionego aresztowania i pewien
procent z grzywien.

Trzeba Ci takze wiedzie¢, ze podlegaé Ci bedzie
tylko okreslony rejon dzialania. Tak jest, granice
jurysdykcji sa Scisle wyznaczone i zaden szeryf nie
pozwoli sobie dmuchac w kasze. Jesli grupa jakichs
rewolwerowcow uciekla poza Twdj obszar, to
prawdopodobnie juz ich nie dostaniesz. Beda so-
bie zyli jak u Pana Boga za piecem i grali Ci na
nosie, a Ty nie bedziesz mo6gt nawet kiwnac pal-
cem w ich strone. Po prawdzie przystuguje Ci w ta-
kich przypadkach prawo wystawiania nakazow
aresztowania i listow goriczych, ktére rozsyla sie
po catym kraju, ale pamietaj, ze ich egzekucja za-
lezy tylko i wylacznie od dobrej woli miejscowych
wiadz. Co innego, jesli masz ze swoim sasiadem
po fachu dobre uklady. By¢ moze wpusci Cie na
swoje terytorium, albo nawet pomoze w ujeciu
przestepcow.

Podziat na jurysdykcje wprowadza takze klasy-
fikacje wirdd str6zéw porzadku. Szeryf miejski
moze interweniowac i §cigaé przestepcéw tylko
W obrebie swojego miasta. Bedzie mégt je przekro-
czy¢ w pogoni za komanczeros tylko wtedy, gdy
uzyska zgode od szeryfa wlasciwego obszaru.

Wtadza szeryfa okregowego rozciaga sie na teren
okregu, za to poza granicami miast. W miastach
moze dziata¢ tylko za zgoda miejscowych wiadz.
Jest to zreszty 7rédiem licznych nieporozumien
1 zatargéw. Dam Ci dobra rade. Pomagaj innym
str6zom, liczac, ze odplacg Ci podobnym czynem,
ale pamietaj, ze na swoim terenie Ty rzadzisz.

Oprdcz juz wymienionych dzialajg jeszcze sze-
ryfowie federalni. Interweniuja, jesli dojdzie do
przestepstw federalnych, takich jak dezercja czy
napad na pocztg. Gubernator lub sedzia stanowy
mogg ich takze kierowa¢ w miejsca szczegélnie
zagrozone bezprawiem, gdzie miejscowe wladze
nie mogg sobie poradzi¢ lub nie chcg wykonywac
swoich zadan. Zastanawiasz si¢ zapewne, po co
caly ten burdel z dzieleniem obszaréw, wiadz
1 prawa. Ano dlatego, ze kazdy stan czy obszar ma
swoje tradycje i wladze. Wynikaja z tego odreb-
ne przepisy, a co za tym idzie — prawo. Nie zdziw
si¢ zatem, gdy okaze si¢, Ze w jednej okolicy za
przemyt nielegalnej whisky kolesie zostang wy-
wieszeni, podczas gdy w innej zaplaciliby jedy-
nie kare grzywny.

Caty czas méwitem Ci, jak to jest by¢ szeryfem.
Nie powiedzialem jeszcze, jak nim zostac. Wiedz,

Przedstawiciele i obroficy prawa nosili rézne odznaki, lecz gtownym i powtarzajacym sig motywem byla gwiazda.
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ze trzeba zastuzy¢, by nosi¢ te odznake, a gdy ju;
ja dostaniesz, nosi¢ godnie. Gwiazda musi by¢ wi-
doczna, by¢ Twoja wizytéwka — zawsze blyszczec
i 0znajmiaé: ,Patrz! Jatu rzadze. Zrobisz tylko co$
nie tak i bedziesz miat ze mna do czynienia”: Apy
ja otrzymac, musisz mie¢ ustalong renome 1 nie-
naganng reputacje. Wtedy beda Cie szukac, b;ys
przyjat od nich te godno§¢. Wiele miast, szczegol-
nie zagrozonych przestepczoscia, wynajmuje do
ochrony zawodowcow. W ten spos6b szeryfem zo-
stat m.in. Dziki Bill Hickok. Nie tylko pilnowat
porzadku, ale czuwat tez nad legalnoscia docho-
d6éw z réznych branz i nad bezpiecznym przeply-
wem ogromnych sum pieniedzy. By¢ moze i Ty za-
stuzysz sobie kiedy$ na taki szacunek i ciepig
posadke. Zdarzaja si¢ 1 takie zapomniane przez Bo-
ga dziury, w ktérych nikt nie ma odwagi zalozy¢
gwiazdy szeryfa. W takich miejscach nie trudno
o posade — Tatwiej o drewniany garnitur...

Nie mozesz pozwoli¢ sobie na to, by catymi
dniami siedzie¢ w biurze i trzyma¢ odznake
w szufladzie. Jestes jak pasterz, jak opiekun sta-
da. Pokazuj sie czesto i wszedzie. Udowodnij, 7e
dbasz o mieszkaficow. Wtedy obywatele beda Ci
wdzieczni, a to powinno by¢ dla Ciebie dowodem
najwyzszego uznania. Bo widzisz, chlopcze, nie
ostaniesz sie diugo na stanowisku, jesli miasto za-
wiedzie sie na Tobie. Szeryfem zostaje osoba god-
na zaufania, szanowana przez mieszkancow.
Oczywiscie, zdarzaja sig sytuacje, w ktorych sze-
ryf faktycznie rzadzi miastem, a jego obywateli

~ CENTRUM GIER KRAKOW
~ ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35

terroryzuje strachem. Ale wtedy przestaje by strs.
zem prawa... Problem pojawia si¢ wtedy, gdy rad,
miasta nie chce z Toba wspotpracowac. Kompetep.
cje moga si¢ zatrze¢. Kto stanowi prawa w obre.
bie miasta? Rada, odpowiedz prosta. Ale przepisy
méwiace o porzadku w miescie? Zazwyczaj w ta-
kich sytuacjach wygrywa ten, Kto przeciagnie ng
swoja strone wicksza czeS¢ mieszkancow, zwia.
szcza posiadaczy wigkszych majatkow.

Musisz uwazaé. Na szeryfa czyha niebezpieczen-
stwo nie tylko ze strony wyjetych spod prawa, ale
i widmo korupcji. Nieraz spotkalem na swojej dro-
dze marionetki w postaci str6z6w prawa. Uzywa-
li swoich prerogatyw na potrzeby miejscowych
banditos, albo by poprze¢ wiadzg¢ jakiejS hieny,
ktéra chciata zyskaé¢ kontrolg nad miastem. Niech
nie skusi Cie tatwa forsa. Taki, ktory poddat sig na-
mowom, czesto uwaza, ze jest cwanszy od same-
go diabta, ale wtedy okazuje si¢ 7azwyczaj, ze jest
kto§ bardziej chytry...

Na koniec mam obowigzek poinformowac Cie
o drobnym fakcie. Rzadko kiedy mozna w tym fa-
chu zdoby¢ doswiadczenie, a znacznie proscie] do-
staé kilka kulek. Popularno$¢ obroricy ucisnionych
moze sie odbié czkawka, a oprocz wdzigcznosc
uratowanych, szeryf réwnie tatwo zyskuje wrogow.
Smiertelnych wrogéw...

W oparciu o Encyklopedie Dzikiego Zachodu Jarosta-
wa Racieskiego i Edwarda Kabieszy, Wydawnictwo
Videograf II, Katowice 1996
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scenariusz przygody do griy Deadlands

itaj chiopcze! Tak, do ciebie mowi¢! Nie
gap si¢ na mnie takim wzrokiem, lepiej kup
flaszke czego§ mocnego, wez dwa kubki
i usigdz. Opowiein ci kr6tkg 1 mam nadzieje cie-
kawa historie. I, do cholery, poépiesz sig¢, nie ma-
my catej nocy! Tutejszy szeryll nie pozwala na zbyt
diugie pogawedki. W koncu si¢ wkurzy i ci wytnie,
Facet jest ostry, co$ o tym wiem. Zadrzyj z nim,
a POZNasz znaczenie stfowa koszmar.
No dobra, masz to szkio? Dawaj.
Historia oczywiscie ma miejsce na starym, do-
brym, Dziwnym Zachodzie. A doktadniej na po-

fudniu.

POCZATEL

Wyobraz sobie upal. Gorac jak jasna cholera.
Dostownie tak, jak gdybys przelazl przez jakis sto-
jacy na Srodku pustyni portal 1 wpadi wprost do
wielkiej jak polowa Teksasu patelni petnej chili con
camne. Pofrafisz to sobie wyobrazié? Powietrze
jest tak ciezkie, ze si¢ dostownie uginasz. Wokot
piach, duzo piachu. Nie mozesz przetkna¢ §liny, bo
gardlo masz suche, a jezyk dretwy i twardy jak pie-
przony rzemien.

Tak zaczyna sie ta historia. Od upatu. Takiego,
ze powietrze dostownie trzeszczy.

A teraz postaramy si¢ jeszcze podgrzac atmosfe-
re. To taki stary chwyt, zaczynasz od trzgsienia zie-
mi, takiego jak w ‘68, a potem stopniowo zwiekszasz
napiecie. Wprowadzasz wilkotaki i wendigo. To wia-
§I_lie nazywam ciekawg historia, lapiesz? Wigc za-
bieraj posse z tej cholernej pustyni i pokaz im mia-
steczko. Pieprzone Deadwood tej okolicy. Znasz to
prawda? Chtopcy z posse dostrzegaja zabudowania
1 uz wiedza, ze wdepneli w géwno. Fakt, na razie
Jeszcze zaschniete i twarde, ale pogmeraj w nim,
amozesz by¢ pewien, ze tego pozatujesz.

Jedna szeroka ulica. Maty kosci6lek, z rownie
Malym cmentarzykiem. Kilkanascie budynkéws;
doskonale wiesz, jak wygladaja, wigc nie bede si¢
?bytnio rozwodzit. Sg kamienne i ciasne. Ciemne
' zimne. Oble$ne klocki porozrzucane wzdhuz uli-
% W oknach wida¢ miejscowych. Brachu, to do-
PIero buraki! Nie wida¢ ich wyraznie, bo kryja si¢
W cieniu dachéw, ale powiem ci, na pewno znasz
€1 yp: czerwone mordy i grube lapska. Spaste
sézuch,‘gf i taka ilo§¢ pryszczy i wrzod6w na py-
s ach, ze obdzielitby§ nimi potowe populacji Kan-

4. Chiopcze, gdyby twoja posse nie wiedziata, ze

Ignacy Trzewiczek

l;rafilg na potudnie, pewnie pomysleli by, ze s3
W wiosce zamieszkanej przez stado Wygrzebari-
cow, tapiesz metafore?

,Upai 1 czerwone mordy. Stado kamiennych kloc-
kéw. Tak to sie wszystko zaczyna.

A.do tego czerwona fasola. Zapach tak intensyw-
ny, ze chee ci si¢ puscié pawia na samg mysl
0 odwiedzeniu tutejszej knajpy. Mozesz to sobie
wyobrazi¢?

Brachu, nie kiwaj tg tepetyna. To bylo pytanie
retoryczne, tapiesz? W zyciu nie byte$ na potudniu,
wiec uwierz mi, g6wno wiesz na temat czerwonej
fasoli, jasne?

Jeszcze raz kiwniesz i cig walne... zrozumiano?

Oho, Szeryf idzie.

Lepiej juz zacznijmy te przygode, bo bedzie
awantura i skoniczy sie tym, ze ktos kogos potnie...

NEZBIT ME
ZVEGO POCZ AT

Bytes kiedys w burdelu? Tak, na pewno... Dobra,
w kazdym badz razie, kiedy przekroczysz prég, od
razu wiesz, ze jeste$ mile widzianym gosciem. Pa-
nienki potrafia potraktowac cie odpowiednio.
I wiesz co? Kiedy posse wkroczy do tutejszej knaj-
py poczuje sie niemal tak samo...

Tylko doktadnie na odwrot.

Barman spluwa na podloge, siarczyscie, tak, jak
tylko meksykanscy barmani potrafia, a potem
podniesie wzrok na twoich chlopcéw.- Krzywe
spojrzenie, jak pieprzona latarnia nadaje jasny ko-
munikat: Po co oni tu przychodza, co to do cho-
lery jest, muzeum?! Facet ma mine, jakby_"zob-:‘:l-
czyl przedstawiciela urzedu skarbowego. Chwile
mierzy chiopcéw wzrokiem, a potem Wycl;nrypne
glosem przypominajacym dzwiek ruszajacej loko-
motywy:

— Czego?

Niezle powitanie, prawda? _

Knajpa pelna jest metow. J@szcze nie przqkrcy
czyle§ progu, wzrok jeszcze nie pr.zyzwyczaﬂ sig
do péimroku, a juz wiesz, ze jest n1§dobrze. Wga-
piaja si¢ w ciebie, jak gdyb.yé wlasnie rozlat talerz
pelny ich ukochanego chili con carne. ChlopCZfa,
uwierz mi, w takich chwilach dtor sama wedruje

ice kabury.
i l(;lé?;rok, drlg:fniana, brudna ja%c jasna cholera
podloga i stado burakéw przy stolikach.




Witaj na potudniu, brachu! :

— Pytalem czego! — ponownie odzywa si¢ bar-
man i... Najwyzszy czas, by chiopcy z posse poke_l-
zali, kt6ry z nich naprawde ma jaja, a k-to jedynie
udaje, podwinie ogon i skuli si¢ W sob_w, marzac
tylko o tym, by wypieprzac z tego zaduplz}. Tal‘c t_Jra-
chu, przecigtny test Jaj, jest najodpowiedniejszg
rzecza w tej chwili. Twardziele spokojnie zamowia
piwsko, reszta postusznie i cicho usigdzie przy‘wol-
nym stoliku. Barman, jak to barman, napluje do
szklanki, przeczy$ci fartuchem i wypelni firmowy-
mi szczynami.

Twoi chiopcy sa tu niemile widziani. Takie sg
fakty. Krzywe spojrzenia, kaprawa mina barmana

I

1a troo_

ba byé wyjatkowo bystrym, by polapac si¢, ze co$
tu nie gra. Co innego nieufnos¢ miejsco-
wych, a co innego niemal jawna wrogosc.
Pamietasz, o czym mowitem na poczatku?
Moéwitem o géwnie. Chiopey wiasnie je roz-
smarowali i wszystko zaczyna Smierdziec.

Nim posse dopije pierwsza szklanice
i zdazy zam6wié drugg wraz z tale-
rzem Tego Waszego Zarcia okaze
sie, ze s3 sami w knajpie. Choler-
ne buraki jeden po drugim wy-
niosty si¢. Tak, brachu,
cztery kamienne §ciany
i barman. Tu chyba fak-
tycznie nie przepadaja
za obcymi.

Nim jednak
chtopcy zdobeda
sie na jakie§ dzia-
fania i rusza swe
chude dupska
w kierunku
drzwi, stanie
w nich Najwigk-
szy Meksykanin
Jakiego w Zyciu
Widzieli. Klasyka,
nie sgdzisz? Facet <
schyli si¢ przekra- \’
czajac prog, teatral-
nie strzeli palcami,

St
rAwmia fontralnia omlied

TOWIC wCadainic Spiunic T. M o3 LTPN 5 W

na podtoge i w koncu zasig-

dzie w rogu knajpki. Taa, moze to tylko burak... Ale
nadal brachu, to najwigkszy burak jakiego w zyciu
widziate$. Wiesz o czym mowie, prawda?

TRZEBA BY <IE
ICH- POZBIE, COP

No wlaénlie, tubylcy zdecydowanie nie maja
ochoty na wizyte obeych. I choé na razie nie mam

_ [ ::g ?’,3@ najmniejszego zamiaru zdradzaé ci szczeg6téw ca-
11 S, ' : . .
| BEsEE :;"_J sprawy, to wiedz jedno: cholerni Mexicanos zro-
. v e 014 Naprawde wszystko, by pozby¢ sie bohater6w

i ciche szepty miejscowych Mexicanos. Nie tize~

7 miasta, a Ze nie jest to zbyt bystra banda, posts.
nowia zrobic co$, co dla nas — badZmy szczerzy
bedzie po prostu $mieszne. Nie mniej nasze uk-
chane buraki sa naprawde cholernie dumne 2
swego fortelu.

Gotowy? No to stuchaj.

Do siedzacej w cieniu knajpy posse podchodzj
tutejszy str6z prawa. Spasty jak wieprz, dusty jak
bulka ze smalcem, Smierdzacy fasola i ,,czyms je-
szcze”. Facet jest po prostu oblesny, tapiesz? Pod-
chodzi wiec do bohateréw, sapiac jak cholemna
lokomotywa siada na wolnym stotku i machajac
w kierunku barmana nachyla si¢ konspiracyjnie
nad stolikiem kiwajac na BG, by i oni si¢ nachy-

lili. A nastepnie glosem i tonem
tak konspiracyjnym, jak to tyl-
ko mozliwe zwierza si¢ chlop-

com ze swego problemu.
Nie brachu, nie mam na
myS$li czyrakéw.
Platfus, tak...? Bar-
dzo $mieszne. Prze-
rwij mi jeszcze raz,
a pieprzneg cie¢ tak, ze
b sie nogami nakryjesz,
7 jasne?
Nachyla si¢ wige
nad stolikiem i glosem...

Brachu, chyba mnie ja-
sno nie zrozumiates. Prze-

TWij mi jeszcze raz, a...
Nachyla si¢ wigc i méwi
mniej wigcej cos takiego:

— Panowie amigos, znaczy si,
drodzy moi. Problem mamy i po-

wiem szczerze, ba! otwarcie

wprost i bez owijania. Banda
banditos grasuje, tez z poino-
cy, bez urazy oczywiscie, nie
tacy wspaniali panowie, jak pa-
nowie... Chodzi mianowicie
o to... — [ nawija tak, jak-
by sie nawachal ja-
’Q kiego§ zielska.
Ly Mozesz sobie

wyobrazi¢?
Niemniej, thusty czy nie, facet pro-
ponuje 400 banknotéw, i to, brachu,
nie byle jakich — ten go§¢ oferuje 400 cholernych
unijnych papieréw! Tak, kostuchy w dori 1 ten
z twoich chiopcéw, ktéry wyraznie wgapial Si¢
W naszego szeryfa rzuci sobie na Przenikliwost.

Powiedzmy na 7’ce, zgoda?

Nic ciekawego nie wykulat? Lamer, chlopcze:
lamer po prostu. Opisz mu jak wnikliwe wgapid-
nie si¢ w thusta morde szeryfa pozwolito mu pol-
czyé wszystkie pryszcze, nic wigcej! I zabierz m4
te kostuchy. Facet jest Zenujacy. Nie rzucit siodem-
ki?! Z kim ty grasz, brachu?!

Co? Jednak zdal? No dobra, pokaz mu Wi€c €
waskie oczka naszego szeryfa. Oczka, ktére krecd

Pawel Moszczyriski
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ie 1 kukajg nd boki. Pokaz spocone fapska i perli-
sty pot na czole. Ten burak 1ze, tze jak pies.
b)wréém}/ jednak do dinero 1 roboty. Dinero —
o dziwo — sg! Thusty Fernaqde; moze je pokazaé.
A robota? Chodzi o wytropienie bandy ‘palanléw;
dezerterOW Z jakiego$ oddz_mlu. Jest _1ch okoto
dziesieciu 1 od kilku l}lgodrjl terroryzuja okolice.
Stad, moi drodzy, ta niechec spofeczna, ze tak po-
wiem — powie nasz ukochany Fernandez i wycze-
kujaco spojrzy na posse. Y i B

Twoja posse moze oczywiscie powiedzie¢ nasze-
mu ukochanemu szeryfowi, by spadat na pustynie
pmswwaé kaktusy. Twardziele, co? No to przed ni-
mi trzy, @ nawet cztery godziny nudy na sesji. Bo,

« 1. ial-nia chea nrzvodd, to nie. Czeka ich nido
brachu, jax 1 CaCq PIZyg0C, 10 IS, LZCXa 1Ca nud

ny wiecz6r w knajpie, nudna noc w jakims zate-
chiym kacie, a potem nudny, leniwy ranek... Nu-
da brachu, jak w polskich filmach, jesli wiesz, co
mam na mysli.

No dobra, moze jednak chiopcy z posse sg bar-
dziej ruchliwi. Rusza dupska, wsiada na szkapy
i rusza na patelni¢. Pamietasz? Upat. Gorac. Powie-
trze trzaska. Co tu duzo méwié. Potudnie!

Nie to jednak jest najwazniejsze. Wazne jest to,
ze po kilku minutach narracyjnych popiséw, z wir-
tuozerig prawdziwego Mistrza opisujgc, ze nic sie
nie dzieje, prezentuja kolejne skupiska kolczastych
roslinek...

W posse masz faceta, ktéry wzial sobie umie-
jetnos¢ tropienie — nie myle si¢, prawda? W kaz-
dej posse jest taki facet. Przez calq sesje patrzy na
ciebie i czeka, kiedy bedzie trzeba co§ wytropié.
A kiedy wreszcie pozwolisz chiopcom ruszyé
+W teren” natychmiast ztapie w tapska kostuchy
i zacznie sie caly trzas$¢. Znasz to? Siedzi wiasnie
i sig trzgsie? Co...? Jeszcze sie §lini? Brachu, co
za ohyda...

Pozwdlmy mu na ten cholerny test, bo zapaprze
nam caly podrecznik. Raz niech rzuci sobie na tro-
pienie podpiete pod Spostrzegawczosé, powiedz-
my na zwyklej piatce, a potem — jesli oczywiscie
wykulal te marne pie¢ oczek! — drugi raz na tro-
pieniu podpietym pod Spryt i w dodatku na 7-ce.

A teraz brachu, postuchaj prawdy.

Nie ma zadnych cholernych banditos. Buraki
wymyslily ich, by cho¢ na chwile, na kilka godzin
Pozbyc si¢ posse z miasta. Jesli twéj ,, Wodzacy No-
Sem przy Ziemi”, jak nazwaliby go czerwono-
skérzy, zdat oba testy — pozna tg okrutng prawde.
Facet zorientuje sie, ze cholerni Mexicanos probu-
132robi¢ z naszych chtopcéw wata.

Ato chyba ich wkurzy, co?

RZWRZYIM SIE EL CAMARO

Czas na wyjasnienia. Wiemy juz, ze mieszkan-
%Y El Camaro 7 jakiego§ powodu nie zyczg sobie
Obcyc.h W mieScie. I pewnie jestes cholernie cieka-
WY 2 jakiego powodu, co?

4 Bf;d@ szczery. Sprawa jest prosta i tak klasycz-
% Jak klasycmym jest gatunek westernu. Banda

?;;ﬂl;iw Postanowita pobawic sie w czarownik6éw
PewniC sobie lepszg przysziosé, ot co. Dzisiej-
§2€) nocy rozpocznie sig dtugi, trwajacy kilka no-
Cy rytuat. A co robi w tym wszystkim posse? Prze-
szkaflza, brachu, przeszkadza, jak jasna cholera.
er:é?; gp;c:kéloe::,zc;o btwoi'chlopcy znajd.q po po-
i anditos, zdradze ci pewien
szcz{egol. DEADLANDS to nie jest gra dla poli-
t)_f‘kow. To nie jest pieprzony poradnik dyploma-
cji. MARTWE ZIEMIE nie majg nic wspdlnego
Z cholemymi wampirami, konklawe, z dworem
cesarskim, ani innym badziewem. DL to gra dla
twardz'ieli. Gosci, ktérzy jezdza po Dziwnym Za-
cl‘{odme L sprzataja. Wyrywaja chwasty, jesli
Wi€sZ, CO mam na mysii. Wigc nie licz na docho-
c_tlzeme. To nie jest kryminal, a twoja posse, to nie
Jes} zgraja Sherlockéw, Jasne? Gnaty, tyton, i trzy-
dniowy zarost. Klasyka brachu. Zadnego §ledz-
twa, rozumiemy sie?

Zapada zmrok kiedy twoi chtopcy, cholemie
wkurzeni wracaja do El Camaro. Kto$ beknie, te-
g0 53 pewni. Pewni, jak jasna cholera. Wiec tyk-
nij chtopcze ze szklanicy i kopnij w dupsko nie-
co ospalg ostatnio wyobraznie: szeroka ulica...
masz? Pyl, suchy, nagrzany po catym dniu. Zacho-
dzace storice i diugie cienie rzucane przez budyn-
ki 1 pojedyncze drzewa. Chrzgst piasku pod buta-
mi. Wolne kroki. Masz to wszystko przed oczami?
Zarys sylwetek, czterech naprawde wkurzonych
bohateréw... Chiopcze, na miejscu tych burakéw
wiasnie zesralbym si¢ w gacie. Idzie Smier¢. Do
cholery, stychac to. Kazdy krok zwiastuje nadcho-
dzaca kostuche. Chtopey z posse nie lubig by¢ dy-
mani. Szczegdlnie przez bande spastych, Smierdza-
cych jak wieprze palantéw. To stychaé, te kroki
jasno to mowia.

Podejrzewam, ze pierwszy zesra si¢ szeryf. Twoi
chlopcy odwiedzg go, prawda?

S ERT

Szeryf nie zyje. Taaa, a zatem skubaniec jednak
si¢ nie zesra.

Dom jest pusty. Pusty, jak jasna cholera. ’[jwoi
chiopcy znowu grzechoca kostuchami? OK, pwch
sobie nimi rzuca, testy Spostrzegawczosci, po-
wiedzmy, na siédemce. Maja? Pewnie, ze maja,
w koficu to Bohaterowie! Wnioski. Facet zezarl ko-
lacje, posprzatal po sobie, a nastgpnie zni_knql.

Wiesz, rzuémy jeszeze raz kostuchami, ale te-
raz na 9’ce, moze by¢? Jak kto§ zda, to zobaczy
§lady krwi wytarte mokrg szmatg i przysypane py-
tem i stoma. I wiesz, sadzac z resztek §ladéw, kto§
tu rozlal pieprzone wiadro krwi, a potem zmyl
podioge szmata. Jednak Slady s3 wyrazne, na no-
gach od krzesel, stolu, krople na écianach. NieZle
dmuchneto. ‘

Myslisz, ze chiopey zrobig awanture;?_Zacsz,
biega¢ po miasteczku, wpada¢ do chal’l,xp iczegos
szukaé? Jak mawiaja ,.kamief w wod; o c!'loé na
tej cholernej pustyni wody zbyt wiele nie ma,
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a i kamieni ledwo starcza... No dobra, bez prze-

L ciggania: nic nie znajda. Mexicanos uczciwie §pia,

w domach nie ma zadnych cholernych wiader pe?i-
nych krwi. Nikt nawet nie narzeka, nie k{zywi sig.
Buraki sg potulne jak baranki i wyraznie przera-
sone. Psia krew, nawet nie ma komu da¢ w mor-
de. Niech to szlag!

Czas do 16zek, prawda?

DZIEN W EL CAMARO

Ranek w El Camaro zaczyna si¢ dos¢ wezesnie.
Pewnie znasz to uczucie — cheialby$ jeszcze pospac,
ale upat jest tak wielki, Ze nie mozesz wytrzymac,
wynosisz si¢ z legowiska 1 szukasz cienia. Tak wigc
poranne piwko, talerz pieprzonej meksykanskiej fa-
soli, jakis cholerny, twardy jak podeszwa placek i...

Znowu to samo. Barman wyglada, jak-
by mial zamiar wsypa¢ do zarcia truci-
zne, a potem wywiez¢ zwioki na
pustynie i zostawic ptaszyskom
na pozarcie.

Do knajpy wpada jeden
z burakéw i zaczyna nawija¢
po hiszpansku.

— Znalezli zwtoki szeryfa!
— thumaczy barman.

Oho, zaczyna by¢ cieka-
wie, nie sadzisz? No to
wio! Chlopcy wybiegaja
na zewnatrz i faktycz-
nie, od potudnio-
wej strony mia-
sta kilku burakéw
ciggnie zwloki
mezezyzny. Po-
wiem szczerze,
nie wygladaja naj-
lepiej. W zasadzie
wygladaja pasku-
dnie, jakby co§
eksplodowalo mu w samym
Srodku klatki piersiowej. Nie-
zla historia, nie sadzisz?

To jak, znowu dochodzenie? Kostuchy, turla-
nie, testowanie wszelakich umieje¢tnoSci? Sam
ocen, kidre umiejetnosci i jakie poziomy trudno-
$ci — ja, dostownie w telegraficznym skrécie po-
dam tylko informacje, ktére mozna wyciagna¢.
W miejscu, w ktérym znaleziono szeryfa jest ta-
ka masa §ladéw, ze nie ma zadnych szans, by zo-
rientowac sie, skad ciato si¢ tam wzigto. I wiesz
co? Jesli twéj ,,Wodzacy Nosem Przy Ziemi” jest
sprytny, domysli si¢, ze to nie przypadek. Zbie-
ranina kilku burak6w nie zostawia po sobie az ty-
lu ladéw. Ci goscie specjalnie tazili wok6t zwiok,
szurali nogami i robili zamieszanie, Febscy go-
Scie. Ale nie na tyle lebscy, by zrobi¢ w wala na-
szych chlopcéw, prawda? Co§ jeszcze? Buraki
strasznie kreca, zmuszeni do szybkich i jasnych
odpowiedzi zaczng sie myli¢ i gubi¢. Nie beda

P MosiczZYNGSILy

potrafili powiedzie¢, kto dokladnie znalazt zyjo.
ki szeryfa i czego w ogole szukal poza miaster,
Pieprzone buraki, pchajg si¢ w gips, zgodzisz sie?
No ale co? Zabi¢ ich wszystkich?! Zal6zmy, 7
posse bedzie miata w sobie jeszcze nieco cierpli-
woéci, i nie zrobi nikomu krzywdy. Chiopcy sply-
na na ziemie i wrécg do knajpy. Wiedza, ze w E|
Camaro dzieje sie co§ niedobrego. Sg tego pewni,
,Ten, Ktéry Jest Bardzo Spostrzegawczy” spo-
glada na ciebie wyzywajaco, bierze w tapska kostu-
chy i pokazuje na chatupy. No dobra Szeryfie —
méwi — nie chrzan. Co$ tu Smierdzi. Id¢ poweszyc.
I nie czekajac na twoja odpowiedz kieruje si¢ do naj-
blizszej chatupy. I wiesz co? Niech kula, a jak wy-
kula powyzej 7’ki, to wiesz, jednak co§ mu zdra-
dzimy. Na potaczeniu Sciany i podlogi, gdzies
w rogu kto§ wymalowat co§ czerwong farba. Krwig,
by by¢ doktadnym. Eadnie, co? W chatu-
pie obok, pod powalg tez ciagnie si¢
czerwona linia, a chatupa obok...
przez prog i pod stét si¢ ciagnie...
Chiopcze, nie trzeba by¢ wy-
jatkowo bystrym, by zatapac,
ze te kamienne klocki s3
potaczone jaka$ krwistg li-
nig. Jakimi§ znakami.
Symbolami wiszacymi
nad progiem...
Oczywiscie
w tym momencie
chiopcy mogg
siggna¢ po colty
i sprébowac zrobi€ po-
rzadek. Sq w gorace]
wodzie kapani?
Raczki juz ich
Swierzbia? Za-
16zmy, ze jednak
jeszcze chwile
poczekaja i po-
myszkuja.
W kazdej chatu-
_ - pie sg jakie§ znaki
zrobione krwid.
Buraki oczywiscie
,,0 niczym nie wiedza”. Twardzi goScie, mrucza
coS po hiszpansku i patrza spode iba.
Zamieszanie i chaos. Strzelaé, nie strzelac, Wy-
nosi¢ sie, czy zosta¢?! Co robi¢? Gracze sg coraz
bardziej skotowani, wiedza, ze wymordowanie
wszystkich mieszkaricéw El Camaro to nie jest naJ-
lepsze wyjscie, ale...
Mijaja kolejne godziny.

POGRZEB SZ ERYFA-

Niby wieczér. Niby storice powoli zachodzi. Ale
uwierz mi. Wciaz upat jak jasna cholera. Co za
miejsce! Pieprzony meksykanski piekarnik!

Cmentarz jest maty, kilkanascie kamiepn)’frh
nagrobkéw otoczonych skromnym, drewnianym
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{otkiem. Wszyst‘)_/ 111ieszkaﬁcy'slojq woko6t gr.obu1
4o ktérego powoli spuszczana jest trumna. Ojciec
Alvares odmuwia_modfln‘w; za dusze% zm‘arlego. Ko-
biety placza. Mezczyzni patrza w ziemi¢. Normal-
ka, nie sadzisz” : :

[ nagle pum! Tak, brachu, w koncu_to Dziwny
7Zachéd, tunic nie jest pormalne! N.a razie takie ma-
e bum! Prawde 1116}*1_210, nawet nie bum! Jed){nie
ksiadz Alvares gledzii gledzi w mezro’zurmalej fa-
cinie i nagle po prostu przerywa. I mowi brzydki
Wyraz. Bardzo brzydlg. Na_1 cia{y glos.

A potem zaczyna sie dqac. ‘

Wicko trumny eksploduje, kawalki drewna tng
powietrze raniac wgyikich wc_;kolo. zliemia lwgfbu-
cha [yslqcem arooin. Lrywd .:;u; puu:%um. wicnura,
niemal przewracajac wszystkich na ziemie. Zaczy-
na sie piekto. I brachu, uwierz mi, tym razem, to nie
jest pieprzona metafora. Tam naprawde zaczyna by¢
bardzo goraco. Przez huk wiatru przebija si¢ chrzest
pekajacych nagrobkow. Zgrzyt karmem.]ych piyt.na-
grobnych. Trzask wy]al?nywan_ych wiek trumien,
A ponad to wszystko Spiew ksiedza. Facet nawija
w lacinie, jak natchniony. Uni6st wysoko rece do
gbry i $piewa. Wszystko wokét wiruje i trzaska.
Eksploduje i zaczyna zy€. A on stoi i Spiewa.

Chiopey juz tapia za colty? Niech biorg kostu-
chy w dion i turlajg testy Szybkosci, powiedzmy
na9’ce. Czemu tak trudno? A do cholery, spodzie-
wate§ sie takiego obrotu sprawy? Nie? No wiasnie,
oni chyba tez sa mocno zaskoczeni.

Tymczasem z grobu wyltazi szeryf. Pamigtasz,
ostatnim razem moéwilem, ze jest oblesny. Brachu,
teraz to dopiero ohyda. Spasly, tlusty, a do tego
brudny i blady, siny na ciele... a zreszta, przeciez
to nie jest muzeum, nie stoimy tutaj, by ogladac te-
go faceta, prawda? Strzelajmy!

Nie ma tu miejsca i czasu na wypisywanie
wspétczynnikéw i mocy takiego Wygrzebanca.
O/ile si¢ nie myle, sa podane w Podreczniku Sze-
ryfa, mam nadzieje, ze masz te ksigzke, prawda?
No to skorzystaj z niej brachu, a nie patrz tak na
mnie. Szeryf wylazi z grobu i rusza w kierunku
miasteczka, jesli jednak bohaterowie zaczng do nie-
go wali¢, a pewnie zaczna, odwrdci sie i postano-
Wiz nimi skoriczy¢. I powiem ci, jeSli twoi chlop-
¢y si¢ nie spreza, to gotéw jest skoficzyé z nimi raz
ha zawsze. Bo, brachu, walka z Wygrzebaricem, to
mie przelewki. Facet ugina sie przed kulami, jak pie-
Przony terminator, jesli lapiesz ta odlegla aluzje.
Gracze sypig ofowiem, wywalaja po sze§¢ kul, i za-
Czynajg fadowaé. Tak, to moment, by przeéwiczy¢
Zsady gry i rzuci¢ sobie testy szybkiego tadowa-
ma. Co? Pociski upadaja w piach? Chiopcze, to ci
Pf{Ch! Zabieraj swoje dupsko, bo Wygrzebaniec jest
WWZ przy tobie, ztapal kawat galezi i zaraz rozwali
“L 6] ghupi feb,

. chhura,lwir ziemi, lisci i patykéw, eksploduja-
¢ Dagrobki, z ki6rych kamienie tna powietrze.
- aWnym mieszkaticom El Camaro znudzito si¢ le-
; W€ grobie i wlagnie wytazq na zewnatrz. Chiop-

“ méwitem, ze DL to horror, pamigtasz? Pokaz

80 swoim graczom, chlugnij w nich
\y1aflr_em, rozwal komus§ lejb, wypn?jofszlzl;eil: P;?:;‘ }r,nn;
litosci, Przetrwaja tylko najsilniejsi, jasne?

A co u ojczulka? Spiewa? Oby mu nikt nie prze-
ry‘wal, bo skoriczy Si¢ to wszystko nie dobrze.
N }ech gracze go ostaniaja i nie pozwolg go rozwa-
li¢ —amusisz wiedzied, ze Wygrzebancy wyraznie
majg cos do niego, w jego kierunku wciaz ciagnie
wataha kolejnych kreatur.

Krew, huk, wiatr, kamienie, krzyk, b6l. Masz to
wszystko?

No to konicz. Nagle. Jak reka ucial. Ojciec Alva-
res pada wycieniczony na ziemig, wszystko wok6t
ro.vfa_dg si¢ w pyt. Okolica wyglada paskudnie.

Ksiadz jest wykoficzony. Trzeba mu pomoc
wroci¢ do kosciota, potozyé go na 16zku, opatrzy¢
rany. Czy méwilem ci juz, ze facet jest Wygrze-
banicem? Nie? No c6z, Jak na razie jako$ nie by-
Iq okazji... Tak, facet jest Wygrzebaricem, teraz,
kiedy chiopcy z posse niosa go do kosciota, wi-
dac to wyraznie. Alvares jest na skraju wyczerpa-
nia. Widac, ze walka na cmentarzu kosztowata go
bardzo wiele. W koricu ostatecznie wyciaga kopy-
ta. Smutne, prawda?

A tymczasem...

LOLETNY ¥RZIK

Tego juz za wiele, nie sadzisz? Cisze przerywa
przerazajacy krzyk. Jakby kogo ze skéry obdzie-
rano albo i gorzej. To chyba moment, kiedy chiop-
com z posse skonczy sig cierpliwos¢ i postanowia
w koncu posprzgtaé. W jednym z doméw pali si¢
$wiatto — 1 to chyba wiasnie z tej strony dochodzit
ten krzyk.

To jak? Ponownie mamy do czynienia z mar-
szem przez El Camaro? Chrzest piasku pod pode-
szwami, wolne kroki czterech facetéw, ktorym
znudzily sie zarty burakéw? Tak, ukryci w chatu-
pie Mexicanos wiedza, ze zbliza si¢ Smierc. To sty-
cha¢. Wystawiaja wiec przez okno dubeltowke
i zaczynaja wali¢ w twoich chlopcow. Bez litosci.
Zarty sie skoriczyly. 4

Brachu, przed nami pieprzony finat opowiescl.
Jak kazdy finat westernu musi by¢ prawdziwie wy-
jatkowy. Absolutnie klasyczny. Wyciagnij karty:
i(bsmcﬁy, rozrysuj plan miasteczka i ppp;o?va'dz
graczom najwspanialsza strzelaning, w Jak_lej k1:c-
dykolwiek braliscie udziat. Huk strzaiow,.smkame
7 biodra, celowanie z karabinow, ladowanie rewol-
wer6w... Wszystko, co najbardziej klas.ycz:ﬂf:. Czte-
rech graczy i kilkunastu burakéw. Niby nic trud-
nego, niby zadne wyzwanie... Ale...

To final. il :

W koricu ostatni burak z jekiem osume si¢ na zie-
mie i wypusci brofi. Storice zniknie za horyzontem.
Nad pustynig zacznie v\_riac’: zimny wiatr wznieca-
jac pyli licie. Powiewajace plaszcze, plona:’ce mia-
sto — bo chyba ostatecznie j& spalg, prawda? —1 za-
chéd storica.

Klasyka, brachu, klasyka.




ZBOROWSKICH SPRAWY

zebral i opracowal:
gorzalecznik wigkszy od swego tatuski,
Adryan Boreyko

Ponizszy tekst nie jest autoryzowany przez autoréw gry fabulamej ,,Dzikie Pola”,

Borgowaé a nie placic, czynic co chcieé, a karania
nie przyjmowac,
gwalt poczynié i z tego sig chelpic, naboznym by¢
a zabijac, '
nalgaé a nie przeprosi¢, obieca¢ a nie uczynic,
pozyczy€ a nie WrdciC, przyrzec a nie sprawdzic,
ubié i jeszcze skarzy¢, wydrzec a gwaltu wolac,
Zle czynié, a wstydu nie miec.
Ambrozy Grabowski
,,Starozytnosci historyczne”,
satyra XVI

Panowanie kréla Rzeczypospolitej Obojga Na-
rodéw Stefana Batorego nie obylo sie bez konflik-
téw, ktére wstrzasnety Rzeczpospolita. Jednym
z takich konfliktéw, ktére o malo co nie doprowa-
dzilty do wojny domowej, byla walka pomiedzy
dwoma obozami: zwolennikami ,,thustego” rodu
Zborowskich a osobami popierajacymi krola i Ja-
na Zamoyskiego.

Zwada ta wzigla swoj poczatek w cztery dni po
koronacji pierwszego krola elekcyjnego, Henryka
Walezyusza, tj. 25 I 1574 A.D. podczas zabaw wy-
danych na cze$¢ nowego wiadcy. W sieni zamku
wawelskiego Samuel Zborowski, syn Marcina
z Wielkopolski herbu Jastrzgbiec, napadt na kaszte-
lana wojnickiego Jana Teczyniskiego, raniac przy
tym $miertelnie czekanem kasztelana przemyskie-
2o Andrzeja Wapowskiego. Jako ze za Samuelem
ujeta sie szlachta, a prawdopodobnie przypadkiem
zabit on kasztelana, nowo obrany krél skazat go 10
III 1574 A.D. na banicj¢. Jak wiemy z kart histo-
rii, pod ostong nocy z 18 na 19 Il 1574 A.D. z kra-
ju zbiegt kr6l Henryk Walezy — cala Rzeczpospo-
lita odczuta zal, gniew, zaskoczenie i wstyd. Po

haniahnai ninianmas X1 e iy e B Tl

Aanieonej ucieczce KiOid, pOzZosiaty po nim tyikO
Izace go satyry, za$ nasz kraj pograzyt sie w anar-
chii, narastaty spory, walki pomiedzy szlachta. Od
10 do 12 X 1574 A.D. w Krakowie trwat wielki
tumult religijny (ktéry de facto ciagnat sie juz od
17 lati co jaki§ czas wybuchat z mniejsza lub wiek-
sz3 silg), ztupiono zbdr luteranski i kalwinski zwa-
ny Brogiem, linczowano protestantéw. Dopiero po-
wr6t szlachty z przegladu pospolitego ruszenia pod
Proszowicami, pod przywédztwem Andrzeja Zbo-
rowskiego, marszatka nadwornego, pozwolil na
stlumienie walk, a pieciu zakéw dzien pézniej Scig-
to. W tymze samym czasie Samuel Zborowski, by-
Wajac poza granicami kraju, w Siedmiogrodzie na
dworze Stefana Batorego, wielce przyczynit si¢ do

jego sukcesu — jako jeden z pierwszych naklaniaj
go do ozenku z Anng Jagiellonka i kandydowania
do tronu (Jan Zamoyski takze wielce przyczynit sie
w tej materii), by potem pami¢tnego dnia 26 Il
1576 A.D. (lub 23 IV 1576) przyby¢ z nim do Kra-
kowa. Przyszty krél przybyt poprzez Karpaty na tu-
reckim rumaku, w kotpaku futrzanym z piérem cza-
plim, majac ze soba 500 rycerzy siedmiogrodzkich
z lamparcimi skérami na zlocistych zbrojach,
1 1000 zahartowanych hajdukéw. Jan Teczynski
zwolal 8000 szlachty na t¢ okolicznosc, za$ krél
wypowiedzial swe pamietne stowa: ,,Przyjechatem
tu, aby rzadzié, nie chcg by¢ krélem ni glinianym,
ni malowanym’. Kilka dni p6zniej, tj. 1 V 1576
A.D., Stefan Batory pojat za zone Jagiellonke
i obydwoje zostali ukoronowani przez biskupa ku-
jawskiego Stanistawa Karnkowskiego. Jak pdznie
mawiano: tron objat wiasciwy cztowiek na wiasci-
wym miejscu.

Rozeszta si¢ kiedys pogloska po Rzplitej, ze krol
Stefan Batory rozgrabil dobra zgromadzone w ty-
kociriskim zamku. Poslowie zazZadali spisow,
z tychze pieniedzy. Jan Zamoyski odrzeki tylko:
,,Oto Wam szlachetni postowie krél jegomosc licz-
be czyni, jadl w piatek ryby, a w sobotg grzyby’.

Jan Zamoyski obejmowat zas najwyzsze god-
nosci: 1576 r. — podkanclerzy;1578 r. — kanclerz
wielki koronny; 1581 r. — hetman wielki koron-
ny, by nie wymienia¢ juz licznych starostostw.
Kanclerz, wykorzystujac swe wplywy i zdolnosci
krasoméwecze, jezdzit po kraju, agitujac szlachtg
do zgody na wysokie podatki. Podatki te zbiera-
ne byly na wojne z Carem Iwanem IV Groznym,
ktéra formainie wypowiedziano na pismie 29 VI
1579 A.D. Nastat okres zbijania fortuny, takze te]
politycznej Zamoyskiego, otrzymywal nadania
krélewskie, darowizny, dzierzawione starostWa
by potem dolaczy¢ tupy wojenne i oszczgdnoscl
(obejmujac ojcowizne, Jan Zamoyski miat kilka
wsi, za$ schodzac z padotu ziemskiego — sto kil-
kadziesiat i kilka miast, nie liczac doiywomi?h
krlewszczyzn). Zamoyski popieral, jak i kroh
réznowiercéw, byl zwolennikiem tolerancjl
odwiecznym wrogiem Habsburgéw. Dzi$ 01<.1’~9§1a
si¢ go jako jednego z pierwszych przedstawicie:
li magnaterii w Polsce. Wszystko to wielce D€
podobato sie Zborowskim, rodowi ktory wielce
przystuzyt si¢ Rzplite;j.
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Skére by dat z siebie tupic: uczynitby to, gdy-

by si¢ alchimia taka nalez¢ mogla, co by pieniadze

2 niej kuto- 3 G
Jan Zamoyski o kr6lu Stefanie Batorym

Tymczasem zas po p}iemsze _|' k_am panii moskiew-
ski€j ZboroWSl'_(iCh Znow pominig¢to w przydziela-
it tytut6w — iich gniew naras;tal. Samuel Zborow-
«ki, chcac sie zrehabﬂuo\_,vac, 1.-u.szy1 za glejtem
w drugiej kampaniii moskiewskiej wraz z braémi:
Janem, Andrzejem i Krzysztofem. Tymczasem ku
zaskoczeniu wszystkich, rozsierdzony brat Krzy-
gztof za 1000 talar6w potajemnie poprzysiagt wier-
noé¢ Riazanowowi, postowi Iwana GroZnego, i to
nie tylko w swoim, ale i Samuela imieniu!

Urosta ta uraza stad — ze zloZzone od Mieleckiego
w czasie wojny najwyzsze dowodztwo krol kancle-
zowi oddal, inni bowiem weterani wojskowi, mia-
nowicie Zborowscy, pominigcie swoje w takowym
godnosei wojennym szafunku ciezka poczytywali
krzywde. Wiecej bolalo ich to, ze wszystkie dostojen-
stwa, a zwlaszcza te, na ktore ster ogolnego rzadu
polega, rozdawane byly podle woli Zamoyskiego.
kronikarz Piasecki Pawet

Kampania za kampanig przynosily zwyciestwa,
jednakze gdy 1581 A.D. zmarta glowa rodu Zborow-
skich, Piotr, hamujacy poczynania catego rodu
wezesniej (starosta sandomierski, potem krakowski),
21 81 A.D. objal po nim starostwo nie kto inny,
jak Zamoyski! Kanclerz stawat sie potentior, poten-
tia potentssimr’. Pomimo iz wcze$niej Zborowscy
odczuwali nieche¢ do Zamoyskiego, teraz ich gniew
krarica nie mial. Zawarli oni na trawie zborowskiej
spisek, aby kréla zdetronizowac, za§ Zamoyskiego
obali¢ na rzecz cesarza lub arcyksiecia. ,,Si Deus no-
biscum, quis contra nos’® — mawiali. Nalezy wspo-
mnie¢, iz konflikt nie miat tla religijnego — Samu-
el, gorliwy obronica i protektor kalwinéw, i pozostali
protestanci nie mieli przeciwko sobie tylko katoli-
kow, lecz i innych protestantéw popierajacych po-
litycznie kréla i Zamoyskiego.

Ci kalwinie przebrzydli, 6w jako ma po szes¢
palcéw u nég, a tamei Iute 1

& o rlaaivi 1

rokie onusta odprawiaia
gusia odprawiald

12 V1 1583 AD. 41-letni dwukrotny wdowiec
oyski zwiazat sie jeszcze mocniej z krélem, bio-

T4c sobie za zone mtodziutka, rézanousta ksigznicz-
2 Siedmiogrodzka, Gryzelde Batoréwne. Krzysztof
borowski po §lubie pozornie przeprosit tylko kréla
2 lzenie go, zag jego brat Samuel udat sie z Au-
St na Sicz, pobudzit tam Kozakéw do wielu wy-
Praw na tureckie zamki, wywolujgc naprezenie po-
Miedzy Turcja a Rzeczpospolita. Wielce to Zle
¥phyneto na wizerunek kréla, ktéry zaraz po wsta-
ﬂ;smu Na tron pisma stat do Turcji o respektowa-
StaltSP‘?lnYCh granic. Samuel za§ upamigtniony zo-
hie Wielu dumkach kozackich jako symbol kresu
Majacej duszy polskiej (uczynit to takze nie kto

nny, jak sam J. Stowacki). W kraju Zborowszczy-
cy (bo'tak nazywano zwolennikéw Zborowskich )
poczeli drukowaé pamflety, satyry, paszkwile i od-
PISy na Zamoyskiego i kréla, W tym tez samym cza-
sie K,rzys_ztof z Samuelem wymieniat liczng kore-
spondencje, a w listach tych zwano kréla; baalem
bal}:vanem,‘tyranem 1 wegierskim psem. Jeder;
z nich, zawierajacy aluzje zamordowania kréla na
polgxxr‘amu, zostat przechwycony i stanowit corpus
dch_ctf’ podczas sejmu walnego w Warszawie).
Z g}f:znanych blizej mi przyczyn (de facto miato
doj$¢ do zamachu?) sam Samuel stawit sie w Pie-
karach u swej siostrzenicy, wdowy Katarzyny
Wlpdkowej.* Majetnosci te znajdowaty sie na te-
renie starostwa podlegtego Janowi Zamoyskiemu,
wiec ten wystat silny poczet Stanistawa Zo6tkiew-
sk%ego Wwraz z Janem Tomaszem Drohojewskim,
M_lkolajem Urowieckim, Wojciechem Wybranow-
skim (dowodzacy piechota wybraniecka sic/) i ich
ludZmi, by pochwycié warchota. Noca z 12 na 13
V 84 A.D. ujeto Samuela praktycznie bez zadnego
oporu — padi tylko jeden trup — i uwieziono 20
w Baszcie Senatorskiej. Wnet po jego aresztowa-
niu wstawit si¢ za nim Stanistaw Szafraniec, Zamo-
yski jednak mu tylko odpisat:

Com jako urzednik uczynié powinien, uczyni-
fem. Jako ze prawo uczynione przeciw wszystkim,
nie wszystkich dolega, traci ono, jaka by mialo
mie¢ moc swoja, bo jakozby to miato by¢ srogosé
prawa, skoro jednych ma dotykaé, drugich ochra-
niaé nie prawo to juz by bylo.

Nazajutrz, 26 5 1584 A.D., po odpowiedzi na
list, Scieto warchota Samuela Zborowskiego w po-
blizu Lubranki. Weczesniej Zamoyski spytat jeszcze
kréla o zdanie, a on odpowiedziat: Nalezy posta-
pi¢ z banita wedle prawa i nie zwlekac z wykona-
niem wyroku. Urdst wigc Samuel do miary ponu-
rego symbolu anarchii i warcholstwa polskiego.
Samuel byt moze i warchotem, moze i dopominat
sie nalezytych mu tytuléw, byl jednak patriota
i przywiazany byt do wiasnej ziemi polskiej (Pro-
sit pod Wielkimi Eukami kréla, by anulowal jego
banicje), ale tego samego nie mozna juz powiedziec
o Krzysztofie i Andrzeju, ktorzy poczeli rozpety-
waé zawieruche na caly kraj. Egzekucje przepro-
wadzono zbyt szybko, zbyt niezrecznie, zas wiesc
przetoczyla si¢ glosnym echem po Rzp'l.itej, co za-
owocowalo umocnieniem si¢ OpOZycCjl Zl?o_rpw-
szczyk6w — Zamoyski stat si¢ wedle ich opinii ty-
ranem i okrutnikiem, krélowi za$ zarzucali
pomniejszanie roli zastug wojennyck.l Zborow-
skich, a samo §cigcie Samuela nazywali aktem ze-
msty na adwersarzu politycznym. Mawiano wtedy:

A co z kasztelanem Sladkowskim, co {o 6@0 burd
i kryminatow wzniecil a nic mu si¢ qu:c!e, Jjakze tq,
toZ tonon licet”, toZ to hetman mawi1a, ze prawa sig
trzyma, a Sladkowskiego nie Po;mu;e? Pram;i_m—jr
czym pajeczyna, bak sie przebije, ana muche wina!




W tej sytuacji kr6lowi i hetmanowi pozostato tyl-
ko pietnowac szerzace sie w kraju v\farcholstwo -
pozwali wigc na sejm W Warsza“fle.Krz'ysztofa
i Andrzeja... Mys$le¢ by moégt kto, iz h15to1:1a Zbo-
rowskich zakoriczyta sie, to jednak by} dopiero po-
czatek kofica Zborow skich.

Samuel nadawal sie jedynie na tuzinkowego do-

wédce choragwi jazdy. ik
Pawet J. Jasienica

W Proszowicach w Matopolsce zwotano sejmik.
Krzysztof Zborowski przybyl dziefi weze$niej, 6 XI
1585 A.D., liczac, ze pozyska szlachte. Otoczyl ko-
$ci6} parafialny, w ktorym mialy odbyc¢ si¢ obrady,
i wewnatrz ustawil cynowa trumng swego brata. Gdy
zebrata sie juz wiekszoS¢ Zborowszczykéw, Krzy-
sztof przed trumna wypowiedzial 1zaca mowe,
w ktérej Zamoyskiego zwal ,,cezarem Borgia’” i,;ma-
chiavielista””. Wysuwat zadanie, aby kr6la oskarzy¢
o laesa maiestatas® i przestuchaé w obecnosci sejmu.

Tu jako jeden z domu Zborowskiego przed Bo-
giem Ojcem i tym Oftarzem przysiggam, 1z nie ogla-
dajac sie na nic, ni na zadne dobro ojczyzny tej Ko-
rony, ktéra mi macocha, a nie matka jest, wszelakimi
sposoby zamordowania brata mego mscic si¢ nad
nieszlachetnym nieprzyjacielem nie przystane.

fragment mowy Krzysztofa Zborowskiego
w Proszowicach

Mikotaj Firlej, wojewoda krakowski, wédz inno-
wierstwa matopolskiego, marzacy tez o koronie, oraz
Piotr Myszkowski zaproponowali Krzysztofowi, by
odwolat sie do sadéw, nie dane im byto jednak skon-
czyé. Sytuacja zdawala si¢ wymykac spod kontroli
— nikt nie byl pewien, co wydarzy¢ si¢ moze pod-
czas kolejnych dni. 7 XI 1585 A.D. szlachta przyby-
la na sejmik nadzwyczaj licznie, a podziat na obozy
byt az nadto wyrazny. Zwolennicy kréla, niedopu-
szczeni do kosSciola, musieli obra¢ swego marszal-
ka na cmentarzu koscielnym. 81 9 XTI 1585 A.D. at-
mosfera stawala si¢ coraz goretsza — Zborowszczycy
walili stale w koscielne dzwony, zagluszajac wsze-
lakie argumenty. Wreszcie przybyl ze swymi ludz-
mi Stanistaw Stadnicki, zastuzony wielce zoinierz
w kampaniach moskiewskich (,,Diablem” dopiero
si¢ stawal). Podobnie jak jego wujaszkowie, zaraz
w kosciele przystapit do wygtaszanie méw wszetecz-
nych i zdradliwych, 1zacych kréla i hetmana.

] Umysty stanu rycerskiego skazili, ze imie krola,
Jakoby Rzeczapospolita ucisngé chcego, nienawi-
stq ym si¢ stalo, na sejmikach wojewdédzkich, ktore
sejm walny poprzedza¢ zwykly, nic po mysli kréla
nie ustalono i wszystkie obrady do zamacenia spo-
kojnosci krajowej zmierzaty.

kronikarz Piasecki Pawel

Sejmi_k ten nie byl juz sejmikiem, na ktérym kil-
ku podpitych waszmo$ciéw sie srodze posiekto- tu

nastepowata schisma” kraju! Przeciwko przywéd-

cy mniejszoéci prokrélew skiej, Spytkowi Jordang-

wi, wymierzono brof, i w tak napigte sytuacje ob.

fitowat caty sejmik. Jednakze wszyscy byli zgodni
co do tego, ze Zamoyski przekroczyl swe prawa,
wjezdzajac do majetnosci siostrzenicy Wiodkowej,

tamiac Neminem Captivabimus”. 1 prawdopodob-
nie ten fakt sprawit, iz 10 XI 1585 A.D. wewnatrz
koéciota wybrano postéw: z jednej strony zwolen-
nik antytrynitaryzmu Mikotaj Kazimierski, z dru-
giej Spytek Jordan. Oczywiscie, posrod Zborow-
szczyk6w nastapil kolejny podziat na tych, ktérzy
cheieli paktowaé i zwolennikow poselstwa. W kon-
cu w najwiekszym trudzie udato si¢ naméwic ry-
walizujace grupy, by podjely wspoing rezolucje
i dokonaty wyboru pisarza dla spisania instrukcji.
Koniec konicéw tylko jeden punkt, dwudziesty
z trzydziestu siedmiu, dotyczyl Zborowskich — za-
lecat zlozenie w sejmie protestu przeciw narusze-
niu posiadtosci wdowy Wiodkowej oraz sprawie-
dliwego przestuchania dla Zborowskich.

151 1586 A.D. w Warszawie zwolany by! sejm,
krdl przybyt juz trzy dni wezeSniej w towarzystwie
wojewody Konstantego Ostrogskiego i kanclerza
Zamoyskiego z poitoratysiecznym oddziatem pie-
choty. Krzysztof Zborowski nadciagat wraz z wle-
snym wojskiem, zatrzymat si¢ jednak, dowiadujac
sie, jakie sity gromadza si¢ w Warszawie. Arcy-
biskup lwowski odprawil msze §wigta z okolicz-
noSciowym kazaniem, nastgpnie nowo obrany
marszalek sejmu zlozyl deklaracje lojalnosci.
W koricu, po oméwieniu wewnetrznych i zewng-
trznych opinii i probleméw biezacych, po tym, jak
senat przedstawil swoje votum”, wystapit hetman
i kanclerz w jednej osobie. Zamoyski wyjasnil, jak
i dlaczego stracono Samuela Zborowskiego, pod-
kreélil tez, ze dzialat w dobrej wierze: Ja prawa
shucham, prawa sig trzymam i od niego nie odsta-
pie. Zaprezentowal tez na aulum (wobec zgroma-
dzonych) postéw przechwycona korespondencjé
Zborowskich, 6w bluznierczy corpus delicti. Do-
piero 26 I 1586 A.D. powrécono do spraw Zbo-
rowskich (co wcale nie $wiadczy o tym, iz atmo-
sfera sejmu byla mniej goraca nizli sejmiku
proszowickiego), kasztelan gnieznienski Jan Zbo-
rowski wyjasnit, ze jego brat Krzysztof gebe ma
niewyparzona i tatwo sie oczysci z zarzutow, o ile
otrzyma gwarancje, ze nie zostanie aresztowan. 18
II 1586 A.D. zamiast Krzysztofa Zborowskiego
pojawit sie krzykacz sejmikowy Kazimierski Mi-
kolaj i rzekl, iz jego pan jest chory i nic nie wie-
dzial o Zadaniach sejmu i jest za granicami RzecZ
pospolitej. Krél rzekt tedy: Tace Nebula'”. Co z&
Kazimierski odrzekl, wie chyba kazdy: Nie jesfﬁ:m
btaznem, lecz obywatelem, ktory obiera krolow
1 obala tyranow. i

Pézniej na czele nielicznego grona sprzeciwial S
uchwatom. Protestacje przyjeto, sejm si¢ rozszed!
28 11 1586 A.D. Kazimierski poczal wyglaszaé zjad
liwg mowe przeciw Zamoyskiemu, lecz en WY“""‘(
mu Karty z tekstem. Sejm zostat zerwany- Wszysc)




pgslowie procz Kazimierskiego ucatowali dlon kré-
la, odépiewali ifie chm Laudamus i udali sie do

odskarbiego po nalezne koszta, ttumnie poczeto
opuszCZﬂé przyszia stolice. Pozostaly sesje piecze-
(arskie, gdzie uchwal_one teksty pod_dawano redak-
cyjnel obrébee, a w jednym z tychze tekstéw spi-
sane bylo, iz prokurator Jedrzej Rzeczycki zaocznie
skazat Krzysztofa na banicje 1 infami¢, konfiskate
dobr, Andrzeja za$ odroczono. W trzy miesigce
pozniej krol spisal testamenty i dopiero gdy 12.X1I
1586 A.D. zmarl w Grodnie, za$ Zamoyski zostat
dyktatorem W Rzplitej, Zborowscy znéw dali znaé
o sobie. Domagali si¢ ukarania hetmana za bezpod-
stawne $ciecie Samuela i ograniczenia jego wiadzy.
Jednakze nalezato jeszcze obrac krola. Zamoyski,
myslac o sobie, namawial do popierania kandyda-
tury Piasta, Zborowszczycy 0 glaszali swoim stron-
nikom kandydature arcyksiecia Maksymiliana
Habsburga, brata miloSciwie panujacego cesarza
Rudolfa II (skad si¢ pojawila w owym okresie wiel-
ka ilo§¢ talarow z podobizng Rudolfa II, nie trzeba
chyba pisac...). Gdzie dwoch sig bije, tam trzeci ko-
rzysta — jak glosi przysiowie: spor zwyciezyta An-
na Jagiellonka, wprowadzajgc na dwor potomka
jednego z Jagiellonéw po kadzieli. Zborowszczy-
cy podczas elekcji, wraz z Stanistawem Gorka,
prébowali porwac prymasa — Zamoyski przyodzia-
ny w zalobg wraz ze swymi ludzmi otoczyt w po-
re klasztor bernardynek, w ktérym znajdowal si¢
prymas. Mimo iz Zborowszczycy, wspomagani
przez filar krajowego prawostawia, kniazia Kon-
stantego Ostrogskiego, staneli z choragwiami goto-
wymi do boju, za$ mieszczanie Warszawy pozamy-
kali bramy, do bitwy nie doszlo — po zachodzie
storica obie strony rozeszly sie. Polityczne zwycig-
stwo odnidst jednak Zamoyski, nieobcigzony odpo-
wiedzialnoScig za prébe uzycia sity — neutralna
szlachta poczeta sprzyjac kadydaturze Zygmunta III
Wazy. 9 VIII 1587 A.D. obrano kréla Waze, w od-
powiedzi Zborowszczycy 12 VIII 1587 A.D. obra-
li sami sobie arcyksiecia Maksymiliana! 28 IX
1587 A.D. arcyksiaze ruszyt z Otomurica z 4000
piechoty, 2000 jazdy i 8 dziatami w strong polskiej
granicy — jednakze Zamoyski uprzedzit arcyksigcia.
Nie oczekujac na szwedzkiego krélewicza, wyru-
szytiod 8 IX 1587 A.D. czekal na niego w Kra-
kowie. 7 X 1587 A.D. wojska arcyksigcia stanely
pod Olkuszem, po kilku dniach dotgczyli do nich
Zborowszezycy — ich liczba wzrosta do 8500. Za-
moyski wycofat sie do Krakowa, pozostawiajac ma-
le zatogi w zamkach: rabsztyfiskim pod Olkuszem
Lolsztyriskim pod Czestochowa.

Gdy arcyksigze Maksymilian podszed! pod Rab-
Szlyn, pono¢ zwrécit si¢ do dowddcy zamku, Ga-
briela Hotubka (a wiasciwie Hawryity) w te stowa:

~Dobrze ci to wynagrodze, jesli oddasz zamek!
; H‘f‘f ubek, Kozak zaporoski, wielce zastuzony
Zolnierz, o ktérym mawiano, ze jest ,,cziekiem ziej
8eby”, odrzekt mu, argumentujgc swe stowa sal-
W4 armatnjy:

- Juz_m wigcej zdradziec w Polsce nie ma, WSZy-
scy u ciebie!

Maksymilan ruszy}l zrazu na Krakoéw.

.Gd.y arcyksiaze dotart juz pod Krakéw, Zamoy-
skimial o 2500 mnie; zohnierzy, jednakze 5000 mie-
szczan stalo na murach krakowskich. By uniemoz-
liwié przeciwnikowi zdobycie kwater i zywnosci,
Zamoyski spalit wiele okolicznych wsi. 16 X 1587
AD.w lK_rakowie rozlegly si¢ pierwsze huki armat.
Arcyksigze, niedoSwiadczony w bojach (czgsciej
T.urcy go bijali niz on ich), stanat w opactwie mo-
gilskim i stat uniwersaty po Polsce tejze tresci:

Aby ze wszystkich miast i miasteczek, tak i wsi
— tak naszych krélewskich, Jak i inszych duchow-
nych, panskich i szlacheckich (...) z kazdego do-
mu osobe potezng z rydlem i siekiera wyprawili
1 do popisu jako najrychlej do Mogily stawili.

Kanclerz umacniat w tymze czasie fortyfikacje
miejskie, HawryHo przechwycil 34 wozy z zywno-
Scig, pieniedzmi, winem, przy pomocy obroAcéw
Olsztyna likwidowal mniejsze oddziaty arcyksiecia.
Dopiero gdy do samozwanczego krdla dotgczyl
Stanistaw Gorka, wojewoda poznariski, z 650 0so-
bami i § dziatami uderzyli na Krakéw. Krzysztof
Zborowski przekupit Niemcéw krakowskich za-
mieszkujacych Garbary, by przepuscili zotnierzy ar-
cyksiecia. Pod ostona dymu ze zgliszcz i nocnej
mgly z 23 na 24 X1 1587 A.D. zotdacy wkradli si¢
na Garbary, jednakze i to nic nie pomogio — 1500
zolierzy Maksymiliana polegto, wzigto 100 jencow,
8 dzial, 2 sztandary, liczne wozy z Zywnoscia 1 Sprze-
tem wojennym. Rozsierdzeni mieszczanie nie oka-
zali zadnego mitosierdzia niemieckim zdrajcom
z Garbar — wybito ich do nogi. 27 XII 1587 A.D.
uroczyscie koronowano nowego kréla Zygmunta III
Waze. Kilkanascie dni potem Zamoyski ruszyl do
granic kraju w §lad za arcyksieciem pod Byczyne.
Kanclerz wiédl ze soba 3700 jazdy i 2300 piecho-
ty, arcyksiaze dysponowat 2900 piechoty, 2600 ja-
zdy i 8 dziatami. Niezwykle krwawa bitwe przezy-
lo okolo 5000 zwolennikéw Zamoyskiego, 2700
ludzi Maksymiliana (w bratob6jczej walce zginelo
800 Zborowszczykéw). Polegt Gabriel Holubek, zas
Stanistaw Zolkiewski odni6st ciezka rang. Gdy
okrazono miasto, w ktérym schronit sie arcyksiaze,
Zamoyski skreslit pismo do Maksymiliana:

Zadamy oddania sie Waszej Ksiazecej Mosci
w niewole. Zapewniamy godne Waszej KSiE;‘.Z@CC:}'
Mosci urodzeniu traktowanie. Polskim stronni-
kom recze bezpieczeristwo az do sga'.(ﬁw seymo-
wych, zas do krola wstawie sig, coby ich c{obr nie
konfiskowano. Odda¢ tez musicie nam, niepraw-
nie na Spiszu zajeta Lubowle.

Tak tez 24 1 1588 A.D. wojna domowa dc:»biegla
kofica —arcyksiaze wieziony byt z nglezytyrm l_'lono-
rami (byt nawetna chrzcinach cérki Zamoyskiego),




Polakéw uwolniono. Panowanie l'créla Zygmu'nta
rozpoczelo si¢ lepiej niz poprzedniego krola. Pisa-
no wtedy:

Polacy do wojny z Austrig wprawdzie nie tesk-
nia, lecz nikt sig tu nie leka.

Jak za$ sie koricza Zborowskich sprawy? Ot, do-
piero konstytucja A.D.1591 oczyscila braci z osk:f\r—
senia o zamach stanu. Do tego czasu braciszkowie-
pludracy kryli si¢ przed cigzacym na nich wyrokiem.

SUMMA TOTIUS OPUSCULIL,
cryli dzielka calego podsumowanie.

Do czegbz konieczne to opracowanie, moze
kto§ z Panéw Braci spytac?

Primo: SEJMY. Opisy sejmu i sejmiku moga by¢
ttem do fascynujacej biesiady przepeinionej dyle-
matami moralnymi. SK spelnia si¢ ambicje spo-
teczne (tytuly) romantyczne (corke/i za regke) czy
materialne (dutki... dutki). Ulatwi im to pewien
mozny, jeSli wespra go szabelkg, slowem czy
czymkolwiek innym, podczas sejmu/sejmiku. Coz
z tego, skoro zostang oskarzeni o ,,zdrade”, ,,prze-
kupstwo” etc. Jesli popra magnata, znienawidzi ich
szlachta, jesli nie przyjma propozycji — dlugo je-
szcze nie spelnia sig ich dazenia...

Secundo: CORPUS DELICTI. Pozwala na opra-
cowanie wspaniatej kampanii opartej o owe Cor-
pus Delicti: SK (popierajaca Zamoyskiego i kréla)
moze je przechwyci¢ od pocztowego Zborowskich
przybywajacego od Krzysztofa Zborowskiego na
Niz do Samusia. Jeden z Zborowszczykow z po-
cztu niosacego list ucieknie i zbierze wielu stron-
nikéw Scigajacych SK. Czy SK dotrze na czas do
Krakowa, by dostarczy¢ hetmanowi lub krélowi
owe zdradzieckie listy? Kampania moze trwac kil-
ka, kilkanascie biesiad, niechze cho¢ jednym przy-
kladem bedzie karczma, ostatnie stajanie przed
Krakowem SK, PG juz pewno myslg o zaszczytach,
Jakimi obdaruje si¢ ich na Wawelu. W karczmie go-
Sci tez dwdch Zborowszezykéw, PG gracze oczy-
wiscie nic o nich nie wiedza, wyczerpani poscigiem
musza w niej zagosci¢. Zborowszczycy juz wiedza
o skradzionych listach, nic im nie stanie na prze-
szkodzie, by zatru¢ pozywienie SK... Czy uda im
si¢ dotrze¢ z piana na ustach do Krakowa, a moze
wyczujg trutke,

Nie trzeba pisa¢, jakie nagrody moga czekaé na
Wawelu na PG, ktéry dostarczy Corpus Delicti...
Owe Corpus Delicti to po prostu wielka, olbrzymia
czarna sakwa, o ktérej tyle pisano w DP i MiM-ach
przeznaczona dla PG, ktérzy wykazali sie juz kil-
kunastoma lub i wigcej sukcesami.

Tetrio: BITWY. Byczyna lub przedmiescia Kra-
kowa: Garbary, zgliszcza, dymy, dudnigce harmaty
1 poszukiwania zdrajcéw — to wspaniala kanwa dla
PG lubigeych rabaé. A moze kto§ wysadzi kolubry-
ny Maksymiliana na dtugo przed tym, niz uczynit

to pewien aktor w pewnym filmie (mozliwe, ze byla
to jaka$ ksiazka o obronie Czgstochowy, chybg
,,Pow6dz”, czy jako§ tak).

Quatro: Jest dobrym opracowaniem i moze sie
zawsze przydac.

Quinto: MY, ZBOROWSZCZYCY. A gdyby tak
PG odgrywali role Zborowszczykéw? Zastuzo-
nych wielce w bojach moskiewskich, pomijanych
w obdzielaniu tytulami, patajacych zadza zemsty,
zrozpaczonych po utracie Samuela — symbolu wol-
nosci szlacheckiej. Szukajacych sposobu na sejmi-
kach, by przeciagna¢ innych na ich strone, przemie-
rzajac tam i nazad kraj, donoszac listy samym
Zborowskim, albo bedac szlachta brukowa z Gar-
bar, majaca wpusci¢ arcyksi¢cia na przedmiescia,

* Nota na dziefi dzisiejszy, tj. XI 1999 AD.

Katarzyna Wlodkowa — J. Komuda podaje
w swym opracowaniu ,,Warcholowie 1 pijanice”
MiM 7-8/99, iz zwala sie ona Elzbieta, ja teraz sam
nie jestem juz tego pewien — spisywatem ,,Zborow-
skich Sprawy” na przelomie 1998/99 roku i korzy-
stalem z wielu opracowan, wigc nie jestem w sta-
nie dotrze¢ do sedna sprawy.

Uzupelnienie opracowania Jacka Komudy
z MiM-a:

,.... do dzis nie wiadomo, czy Krzysztof 1 Samu-
el Zborowscy rzeczywiscie knuli spisek.”

Wiadomo, a jakze — Zamoyski na sejmie w War-
szawie pokazal na aulum Corpus Delicti, czyli Li-
sty 1zace kréla.

Uwagi co do charakterystyki:

38% — niezbyt madry — toz to zebrak ma by¢ ma-
drzejszy od Samuela? Wstydu, Was¢ Komuda,
oszczedz... 78 % — madry to minimum, zreszta te-
dy mialby on mentem réwny ladacznicy...

Niech mnie, toz to réd Zborowskich wydat ,,Sa-
musia’” — nie zna ci on ni genealogii ni heraldyki?
A jakze on si¢ z Batorym komunikowat, skoro la-
ciny nie znat...

A'i o ogladzie dworskiej ze$ zapomnial, by nie
wspomnieé o retoryce, polityce, znajomosci war-
chotéw...

Zle, zem te biedy wynalazt, bo i jak mnie bedzie
wyzywal Im¢ Pan Komuda, to nie stang w szran-
ki, bo $Smier¢ mi od jego szabelki w pierwszym
zwarciu pisana.

St6éw tacifiskich i jednej greczyzny, co w niej schi-
zme poczynita r6zno§¢ do tej materyi nalezaca:

" nie gliniany i nie malowany — non fictus, non
pictus

potentior, potentia potentssimi — sila silniejszy
od najsilniejszych ,
Si Deus nobiscum, quis contra nos — Gdy Bog
z nami, kt6z przeciwko nam?

corpus delicti — dowdd rzeczowy

non licet — nie wolno, nie godzi si¢

laesa maiestatas — obraza majestatu

schisma — z gr.roztam £
Neminem Captivabimus — Prawo Nietykalnos¢!
votum — §lubowanie

' tace nebula — milcz, blaznie

2)

4)
5)
6)
N
)

9)
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Czolem!

Nie lubig, podobnie jak Wy, dzielenia przygéd i artykul6w. Tekst to tekst, ini

sawalania miejsca. Niestety, owego miejsca u nas skapo — a znakomitych, dt

wyja, by je opublikowac, stety sporo.

podobnie rzecz ma sie z tymze scenariuszem — wspaniata, epicka opowiescia,
dla mitosnikéw ED. Podzielilem j3 bezlito$nie na dwa kawatki, staratem sie jed
bylo W kazdg cze$¢ osobno, nie czekajac miesigca. Sprawdzcie, Jak mi sie to u

Bywajcie!

petna rozmachu i akcji. W sam raz
nak uczynié to tak, aby gra¢ mozna
dato i zagrajcie sami. A warto!

Andrzej ~Encefalograf” Stoj

Obecnie moja dyscyplina jest juz prawie zapo-
mniana. Miodzi chiopcy nie marza o zostaniu jed-
nymi Z 0as...

Kiedy$ bylismy elita wsrad elity. O naszych czy-
nach trubadurzy opowiadali w kazdym zakatku
swiata. ZwycigzaliSmy w kazdej bitwie. Bylismy
arystokratami, szlachta najczystszej krwi, najpotez-
niejszymi adeptami Barsawii. Niestety, o tych cza-
sach nikt juz nie pamigfa...

Fragment rozmowy Lamberta Lansjera

z Gharllinem Czarnym, adeptem Kawalerzysta

Lansjerzy to dumni jezdZcy, przemierzajacy bez-
droza Barsawii w poszukiwaniu chwaly. kEacza
w sobie zalety wojownika, fechmistrza i kawale-
rzysty. Dyscyplina ta kladzie szczegélny nacisk na
precyzje i skutecznos¢ ataku — kazdy Lansjer zna
swoje miejsce na polu walki, potrafi wsp6tpraco-
waé z innymi. Zawsze wykonuje otrzymany roz-
kaz. Lansjer to elitarny Zolnierz, czesto osobisty
straznik jakiej§ waznej osobistosci. Dla niego liczy
si¢ nie tylko czy co§ zostalo zrobione, ale réwniez
Jak. Lansjerzy nienawidza Horroréw bardziej niz
inni adepci. Za to, co zrobily ze Smocza Puszcza.
Zato, co zrobily z ich cytadela. Za czterysta lat stra-
szliwego cierpienia...

Istotne cechy: Zrecznosé, Zywotnosé, Sita Fi-
Zyczna, Sita Woli,

Ograniczenia rasowe: obsydianie, wietrzniaki

i i A lomaiacnsaas
trolle nie mogga zostac la.lleCIi:ulu.

Rytuat karmiczny: Lansjer siada na ziemi, twa-
124 zwrbcony w kierunku Smoczej Puszczy. Zaczy-
N4 cichy Spiew, przyzywajacy duchy miejsca,
¥ ktérym odprawia rytuat. Wokot bohatera unosi
;": mgla, kidra otacza caty postaé Lansjera. Z mgly
OMujg sie duchy, ktére kre§la na ciele Lansjera
Wzog Symbolizujace jego zal za utracong przez el-
YOchyan. Nagle ciato Lansjera przebijaja tysia-
ce kolcc?w. Bl jest tak straszny, ze adept traci na
dob? Minut przytomnosé. Kiedy si¢ budzi, rytuat

1¢ga konica. Po kolcach nie zostaje zaden S§lad.

,Umiejﬁmoﬁci artystyczne: rycie runéw, rzez-
larstwo,
Dodatkowe ania: bohater moze zosta¢

Lasjerem, Jesli warto$ci wszystkich istotnych dla

clyscy.pl.iny cech przekraczajg u niego 13, Osoby nie
§pel{11ajqce tych wymagan maja za matg kondycje
1upor, aby przetrwaé mordercze szkolenie.

PIERWSZY KRAG

Talenty
Bron biata *
Rytuat karmiczny
Szarza *
Wiez ze zwierzeciem
Woltyzerka *
Zachowanie réwnowagi

DRUGI KRAG
Talenty

Przewidywanie ciosu *
Pierwsze wrazenie
Wytrzymatosé (7/6)

TRZECI KRAG
Talenty
Atak z podjazdu
Unik *
CZWARTY KRAG

Przebiiai i zernania
Przebijajacy cios: za cen¢ 1 punktu wyczerpania

adept moze, podczas konnej szarzy, ‘zadaé si!n_y
cios, przebijajacy pancerz przy sukcesie o 1 mniej-
szym niz wymagany normalnie (np. ogromny za-
miast wyjatkowego).
Talenty

Tkanie watkéw (kawalerzysta) *

Ognista krew

PIATY KRAG

Obrona Fizyczna: Obrona fizyczna wzrasta o 1.
Talenty :

Utrzymanie si¢ w siodle

Hartowanie siebie

=




SZOSTY KRAG

Obrona spoteczna: obrona spoleczna wzrasta o 1.

Talenty
Wytrzymalos¢ (wierzchowca)

Riposta

SIODMY KRAG

Karma: Adept moze wykorzystywa¢ punkty karmy
do dziatar wymagajacych samej sity woli.
Talenty

Drugi atak

Rozbroienie *

——————— J

OSMY KRAG

Obrona fizyczna: obrona fizyczna wzrasta o 1.
Talenty

Przerazajaca szarza *

Trwale wrazenie

DZIEWIATY KRAG

Karma; adept moze wykorzystywac punkty karmy
do testéw zdrowienia i talentéw, ktére je zastepuja.
Inicjatywa: stopieri inicjatywy adepta wzrasta o 1.
Talenty

Przyszpilenie

Blyskawiczny atak

Zagrzewanie do boju

DZIESIATY KRAG

Testy zdrowienia: 1 dodatkowy test dziennie.
Niepowstrzymalna szarza: kosztem 4 punktow wy-
czerpania adept moze, podczas konnej szarzy, uzy-
skaé automatycznie wyzsza warto$¢ inicjatywy od
przeciwnika, ktérego atakuje. Przyjmuje si¢, ze
adept uzyskat w tescie wartosé o 2 wigksza niz je-
go przeciwnik.
Talenty

Pancemy rumak

Czarowny glos

Obrona fizyczna: obrona fizyczna wzrasta o 2.
Talenty

Witalno$¢
Wypatrzenie wady pancerza

DWUNASTY KRAG

Inicjatywa: stopien inicjatywy adepta wzrasta o 1.
Karma: adept moze wykorzystywa¢ punkty karmy

%:1 gz;z;ian wymagajacych samej silty fizyczne;.

Obrona
Wezwanie rumaka

TRZYNASTY KRAG

Obrona magiczna: obrona magiczna wzrasta ¢ )
Karma: maksymalna liczba punktow karmy adep.
ta zwieksza sie 0 25.
Talenty

Lwi duch

Straszliwy cios

CZTERNASTY KRAG

Testy zdrowienia: 2 dodatkowe testy zdrowienig
dziennie.
Obrona spoleczna: obrona spoleczna wzrasta o |.
Talenty

Grad cioséw

Tratowanie *

PIETNASTY KRAG

Obrona fizyczna: obrona fizyczna wzrasta o 2.
Talenty

Druzgocaca szarza *

Trafienie w czuty punkt

* _ oznacza talent dyscyplinarny

HISTORIA DYSCYPLINY

Dyscyplina ta wywodzi si¢ z czasow przed Po-
gromem, kiedy dom elféw nazywano Smocza Pusz-
cza. Wéweczas lord Entharion Brunatna Tori zalo-
zyl w poblizu péinocnych granic Puszczy Bractwo
Trzech Ostrz — organizacje adeptow, skupiajac
w swoich szeregach elfia arystokracje, parajaca si¢
dyscyplinami zwiazanymi z walkg. Z czasem Brac-
two zaczelo sie rozrastaé, przyjmowano tez do nie-
go elfy nie bedace szlachcicami. Okolo 150 It
przed Pogromem narodzita sie dyscyplina Lansje-
ra — nieznany jest adept, ktéry ja stworzyl, pewne
jest tylko, ze byt arystokrata i jednym z uczniéw E-
thariona. Szeregi Lansjeréw stale wzrastaty, pom-
mo faktu, ze mordercze szkolenie konczyt tylko
dziesiaty elf. Wkrotce tez pierwszy Dawca Imion
nie bedacy elfem dostapil zaszczytu stania si¢ Lar-
sjerem. Byt to t’skrang imieniem Xercon, ktory W&
towat zycie jednemu z elfich Lansjerow. -

Kiedy dyscypliny zaczeli uczy¢ si¢ adepel 21"
nych ras, Bractwo rozpadio si¢ na dwie frakd®
Pierwsza uwazala, ze nie nalezalo uczy¢ »1%
szych istot” sztuki przeznaczonej tylko dla elfov
Czlonkowie drugiej stwierdzili, ze aby przetrwit
oraz nie ulec degeneracji, nalezy czyni¢ wrecz P
ciwnie. Krélowa potepita zwolennik6w drugiel
frakcji i wygnata ich z Puszczy. ¢

Entharion kupil wiec od Theran rytualy i piec&”
cie, majace chroni¢ siedzibe Bractwa przed Pogr”
mem i zbudowal cytadele, potozona gdzie$ W P”
blizu Gér Throalskich, Kiedy nadszedi Pogo™
w twierdzy znajdowala si¢ wigkszoS¢ Lansjero™
By! tam réwniez Ellon, wystannik krolowej: KO




sto lat po zamknigcil‘l k;tcru-przerwu{ pieczecie i po-
;;wolil Horrorom zniszcezyc cytadele. Bestia zosta-
ja w koncu unice.‘wlwmnu. jednak zabratla ze sobg
wszystkich adeptow. .

thk Alachia zem$cila si¢ za niepostuszenstwo.
Jednak wkrotce ez Ona sama wraz z wiernymi jej
[ ansjerami padla o[mra} Horrorow... ;

Dyscyplina jednak nie zagineta. Kilku adept6w,
ktérzy schronili sie w innych l_\'agrach, przekazato
swoja wiedze potomkom. Na_;v_m@cej _byio wéréd
nich polomkéw Xercona. Pod ich opieka i przy-
wodztwem Bractwo zaczelo si¢ odradzaé.

ODGRYWANIE ROLI

Jako Lansjer, jestes dumny ze swojej dyscypli-
ny i przy kazdej okazji starasz si¢ wykazaé umie-
jetnosciami. Przeszedle$s morderczy trening i wiesz,
7e doréwnujesz najlepszym wojownikom. Jednak
nie rzucasz sie w wir kazdej walki — wszystko ra-
cjonalnie oceniasz. Kazdy Twoj ruch musi by¢ do-
brze przemyslany 1 wykonany perfekcyjnie. Pod-
czas walki kazdy Twdj cios niesie Smier¢. Rannych
przeciwnikow dobijasz — wszak jesli odwazyli sie
wystapic przeciwko Tobie i zawiedli, nie maja pra-
wa zy¢. Szanujesz zycie tych, ktérzy sie poddaja
- oni zaakceptowali swq stabos¢ oraz Twojg wy-
isz0§¢, dlatego nie ma powodu, zeby ich zabijaé.

Nienawidzisz Horrorow za to, co uczynity z Two-
im domem. Za to, ze przez czterysta lat musieli$cie
zy¢ pod ziemia. Nienawidzisz Horroréw za cate zlo,
jakie uczynity Dawcom Imion. Reagujesz na kazdy

przejaw wpiywu Horrora. Nie znaczy to jednak, ze
zablje:sz b}edaka, ktéry zostat naznaczony. 'I‘wo!im
zadamqm Jest ochrona zwyktych, prostych ludzi, dla-
}:f:) S:tez‘ ztilo niszezysz u zrédta, Wielu Twych l’araci
wietlistymi 7 i C sie j
LS tymi, sam takze pragniesz sta¢ si¢ jed-

Jako Zotnierz jestes postuszny, wykonujesz kaz-
dy rozsqdpy rozkaz. Chronisz tych, ktérych przy-
kazan(_) Ci chronié. Walcezysz jedynie w obronje
Sprawiedliwych idei. Postuszestwo przysiggasz
tylko towarzyszom broni Jeste§ wolny, nigdy nie
u}egasz Wwplywom innych. Sprzeciwiasz si¢ niewol-
nictwu 1 Theranom,

Twoja dyscyplina wywodzi sie ze Smoczej Pu-
szczy. Nigdy 0 tym nie zapominasz. Niech Tonja
dumg n}gdy nie zwyciezy nad rozsadkiem, widzisz
zlo, Jal_ﬂe sprowadzily na siebie elfy z Puszczy, dla-
tego nigdy nie korzystasz z magii krwi. Nigdy.

KODEKS DYSCYPLINY

{ Lansjerzy maja kodeks honorowy, ktérego ci-

sle przestrzegaja.

* Adept, ktéry w jakikolwiek sposéb wspomaga
Theran, Horrory lub Cierniowe Elty, nie jest go-
dzien nosi¢ miana Lansjera.

* Lansjer nigdy nie moze poddawag sie emocjom,
jesli przez to dzieje si¢ komu§ krzywda.

* Lansjer chroni Dawcéw Imion przed ztem.

* Lansjer zawsze wykonuje rozkazy przetozo-
nych, chyba ze naruszaja one ktérys$ z punktéw
kodeksu.

* Lansjer nigdy nie korzysta z magii krwi i gardzi
tymi, ktérzy to robia.

* Lansjerzy uosabiaja wszelkie rycerskie ideaty —
dume, wiernosc i madrosc.

Kazde naruszenie kodeksu spowoduje wyrzuty
sumienia u Lansjera. Powinien naprawi¢ swéj blad
i zado$éuczynié krzywdy, ktérych inni doznali z po-
wodu jego niemocy. To oznacza oczywiscie rowniez
zniszczenie przyczyny, ktora jego powodem tego zta.
Takie sytuacje beda miaty miejsce rzadko, poniewaz
Lansjerzy wola zgina¢ w walce niz uciec, pozosta-
wiajac towarzyszy na pastwe losu.

YACZENIED

Dyscypling Lansjera doskonale mozna la‘n.:zyé
z tymi dyscyplinami, ktérych elementy zawiera:
z Fechmistrzem, Wojownikiem i Kawaler;ysta.
Niektorzy Lansjerzy pragna takze wigkszej wiedzy
o magii, dlatego mozna spotkac a@ep@w krocza:
cych $ciezka Lansjera i mistrza zywiotéw badz
czarodzieja.

NISKA MAGIA

Lansjerzy korzystaja z niskiej mggi.i przy oswa-
janiu rumakéw, rozpoznawaniu réznych rqflzajéw
broni oraz podczas naprawy i konserwacjt ekwi-

punku.
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to scenariusz, ktéry jest luzna kontynuacja
,Powietrznego okretu” (MiM 9/00). Jest on
8 przygoda, ktora zapozna Twych bohater6w
z kultura Krysztatowych Eupiezcow, t’skrangéw
znad Jeziora Ban, z niewolniczym procederem
Theraficzykéw i w koricu doprowadzi do szalenie
niebezpiecznej konfrontacji z prastarym, barsa-
wiafiskim smokiem! Bedzie stanowita réwniez ko-
lejna runde rozgrywek z poteznym i sprytnym
horrorem Hurgashem, ktéremu nasi herosi pokrzy-
zowali juz kiedy$ plany (w ,,Powietrznym okre-
cie”). Oczywiscie, scenariusz jest samodzielna
przygoda i mozna ja poprowadzi¢ niezaleznie, jed-
nak obecnosé cho¢ jednego bohatera, ktory ucze-
stniczyl w poprzedniej historii, doda heroiczno-
epickiego smaku.

oD (ZEGOS TRZEBA ZACZAC

Opowiesé owa nalezy zacza¢ na Wezowej Rze-
ce. Zapewne wéréd czlonkow druzyny jest jaki$
t’skrang, lub Twoi bohaterowie majg przyjaciét
w t’skrandzkiej spotecznosci. Nie? No to moze naj-
wyzszy czas, by w sposéb pasujacy jedynie do
Twojej druzyny bohaterowie zdobyli zaufanie mie-
szkanicow jednej z wiosek (na przykiad ptywajac
wraz z t’skrandzka zaloga na parostatku). Pamie-
tajac o zamilowaniu jaszczuréw do wspanialych
czyn6w i heroicznych opowiesci, moze wystarczy
wylacznie zdobyta przez bohateréw stawa.

A dla czeg6z to wszystko? Otéz sama shivala-
halaDomu Trzcin wezwata podlegly jej wioske do
oddelegowania jednego statku z najlepsza zatoga
do stuzby wiadczyni Domu. Polecenie zalecato wy-
posazenie statku w zatoge o najwyzszych kwalifi-
kacjach ,,szczegélnie w zakresie godnym ogona
inie tylko”. W subtelnym jezyku Atlosh T’zdram,
czyli Wielkiej Gry (o wiadzg), mialo to oznaczaé
wynajecie jak najwiekszej liczby adeptéw zdolnych
do podejmowania niebezpiecznych zadan — dlate-
go t’skrandzcy przyjaciele zaprosza naszych boha-

teréw na wyprawe do Plywajacego Miasta na Je-
ziorze Ban. :

MISJA DYPLOMATYCZNA

Zadaniem statku naszych bohateréw bedzie
og:hrona reprezentacyjnej galery, ktéra ma przewo-
zi€ Fathare’Fat’Vere, t'skrandzka dyplomatke,
o Ktérej méwi sig, ze bedzie nastepczynia samej

(POWIETRZNY OKRET I)
Czesc Pierwsza

Macic?j Szaleniec

wiadczyni Aropagoi V' strimon. Zmierza ona z mi-
sja dyplomatyczng do wodza orkowych plemion
zyjacych w dole rzeki. Jej negocjacje majg doty-
czyC przymierza pomiedzy Domem Trzcin a Hari-
mem Wielkim, ktéry podporzadkowal sobie pigé
klanéw nomadow. Wszystkie zabiegi dyplomatycz-
ne zmierzaja do przeciwstawienia si¢ narastajace;
ostatnimi czasy dziatalnosci theranskich fowcéw
niewolnikéw. Eowcy owi napadajg na plemiona
ork6w i t’skrangow, a zatrudniajg wyrzutkow z obu
ras. Tak sie jednak sklada, iz ork6w napadajg za-
wsze watahy zlozone z t’skrangow, zas na lud Ply-
wajacego Miasta atakuja bandy orkéw. O maly
wlos nie doszto do wybuchu wojny pomiedzy sg-
siadami, jednak shivalahala Domu Trzcin przejiza-
la podstep (z niemalg pomoca swych szpiegow)
i stara sie teraz niebezpieczna sytuacje obrdcic na
swa korzy$é. Pragnie zawrze¢ przymierze, po-
twierdzié¢ je dodatkowymi obustronnymi umowa-
mi handlowymi (na ktérych jaszczury oczywiscie
wyjda lepiej) oraz wzmocni¢ swa pozycje wzgle-
dem innych klan6w i zapobiec niepotrzebnemu roz-
lewowi krwi.

Aby nie dopusci¢ do przecieku informacji do
siatki szpiegowskiej wroga, angazuje w cala wy-
prawe swych pobratymcéw z odleglych wiosek, tak
by Fathare’Fat’ Vera mogta dotrze¢ na miejsce bez-
piecznie, a jednoczesnie niespostrzezenie. Statek
naszych bohater6w zostanie przez umyslnego po-
starica skierowany do ujscia jeziora — w ten spo-
sOb nie bedzie musial zawija¢ do Miasta i nie przy-
ciagnie uwagi szpiegéw. W uméwionym miejscu
czeka galera z Fat’ Vera i jej osobistg obstawa — tam
ma nastapi¢ zmiana eskorty i rozpocza¢ misja dy-
plomatyczna.

PODSTLPNA ZASADZKA

Kiedy okret naszych bohateréw wptynie Z j&-
ziora we wskazane ujscie Rzeki Wezowej, ukazd
sie zagle galery i trzech statkéw eskorty. Jednak
gdy bohaterowie podptyng blizej, dostrzega nie”
naturalny bezruch panujacy na pokladach okre:
téw. Galera utkwita na mieliznie, za$ stateczk!
eskortowe dryfuja powoli w dét rzeki. Z blizsz®)
odleglosci mozna zauwazy¢, iz poklady sa zasi®
ne ciatami bezlito§nie pomordowanych t"skrandz-
kich gwardzistéw. Najprawdopodobniej bohater®”
wie natychmiast przybija do galery, by ZOba_CZ}’.é ’
jaki los spotkat Fathare’Fat’ Vere. Okaze si¢: %
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pe miescila si¢ jej ’ka_|ula, ]_31(;@34 si¢ c1z-1{a za-

Sieczonych gwardzistéw, po ziemi walajq sig roz-

sypane klejnoty 1 podarki dlfa o:lltowyc,h Przywéd-

cow, lecz n1gdz_:c—: nie ma Sladu nastepezyni
shivalahali V”strimon. Ma{ml'qr%z nie przezyi r}lkl
poza jednym, unyerzuqcym Juz t skrangle_m, ktére-
nu wielkie ciecie rozp{alal}o brzuch. Wldz'a({ bo-
hateréw, t'skrang bedzie pr'obowa! pow1edl21ec 1m,
kto porwal Fat’Vere. Zanim umrze, zdazy tylko
wyszeptac urywane stowa: ; WS

_ Powietrzny drakkar... czama gwiazda... niebie-
skie tlo. Ale to nie...

Po tych sfowach odda ducha...

Dokladne ogledziny statkéw mogg dostarczyé
nastepujacych informac;ji:

% Podczas ataku uzyto tak zwanych powietrznych
harpun6w — jest to bron trolli do sczepiania okre-
t6w powietrznych — tu najwyrazniej zostata uzy-
ta do przycumowania abordazujgcego okretu
do nawodnych celow.

% Rany, jakie otrzymaly t’skrangi, sg raczej ptyt-
kie i cho¢ odpowiadaja typowi obrazen zostawia-
nemu przez topory, raczej malo prawdopodob-
ne, by zadaly je obdarzone nadludzka sila trolle.

* Znak czamnej gwiazdy na bigkitnym tle to ban-
dera klanu powietrznych tupiezcow Joriga Han-
sena, ktory ma siedzibe gdzie§ w Gérach Grzmo-
tu—wiedza o tym kapitan i niektérzy marynarze.
Kapitan natychmiast poleci bohaterom zawrdcié

na jednym z matych stateczkéw eskortowych do

Miasta Trzcin 1 powiadomi¢ o zaistnialej sytuacji.

NA RATUNEK!

Gdy bohaterowie dotrg do miasta, opisz im, dro-
gi Mistrzu, wspaniatos¢ tego niezwyktego osiedla.
I'cho¢ bardzo sie spiesza i raczej nie sg w nastroju

AT

do ppd?lwmn@ urokéw miasta, nie Spos6b nie za-
uwazyc wspaniatych w
nychy bk

7 Fi’OI'nem V’sl‘ry'r_'fon. Nad wszystkim goruje oczy-
wiscie pafac Ijrii’atthana — gubernatora miasta
kt6ry zarzadza w imieniu shivalahali nadwodna czr;:
Solg OS_ledla. Do niego wtagnie straznicy palacowi
zgéf;éi};ﬁ;r:: po usi)‘fszeniu'strells-z_{iwej wie-

: Y © calej sprawie Ijrii’atthana —
postawny t’skrang o zielono-granatowym ubarwie-
niu — odprawi caty dwér i thum petentow, zostawa-
Jac sam na sam z bohaterami,

Frzedsigbiorczy t’skrang natychmiast rozesle
poslaxflcéw, by zwolaé nadzwyczajng rade. Boha-
terowie powinni poczué, iz wojna wisi w powie-
trzu! Czy maja juz watpliwosci co do sprawcéw
napadu? Nawet jesli tak, musimy ich przekonaé,
by udali si¢ w poscig, zanim t’skrangi zbiorg ar-
mi¢ i wyrusza odbi¢ porwanego dyplomate. Wszak
cOzZ to za bohaterstwo, z pomoca calej armii rato-
wac piekna porwang?!

Z racjonalniejszych powodéw najwazniejszy
Jest czas. Z kazda minutg powietrzny okret coraz
bardziej si¢ oddala, kierujac sie na Géry Grzmo-
tu. Tymczasem t’skrangi musza najpierw poradzi¢
si¢ shivalahali i zebra¢ odpowiednie sity do wy-
prawy. Zajmie im to co najmniej dwa do trzech
dni. Ijrii’atthana poprosi wiec bohateréw o pomoc.
Zalezy mu na tym, aby zlokalizowali twierdze
Krysztalowych Eupiezcow i zorientowali sig, gdzie
przetrzymywana jest porwana dyplomatka (oczy-
wiscie, nie obrazi sie, jezeli bohaterom uda sie ja
uratowaé). W zamian Dom V’strimon bedzie wi-
nien bohaterom przystuge — a jak powszechnie
wiadomo, jest to jeden z najpotezniejszych doméw
t’skrandzkich w calej Barsawii.

Bohaterowie otrzymaja niezbedny ekwipunek
i wierzchowce (oczywiscie, jezeli ich nie posiada-
ja, co jest zresztg catkiem prawdopodobne, ZWa-
zywszy na to, ze przybyli statkiem). T"skrandzkie
wiatronogi doskonale nadaja si¢ do tej wyprawy!

ZANIM BRHATEROWIE WYRUSZA
W DROGL

Nalezy graczom uéwiadornif’:, jak' bardzo liczy
sie czas. Dzigki temu moze zaniedbaja przeprowa-
dzenia bardziej wnikliwego Sledztwa na miejscu
porwania. Moge Ci juz zdradzi¢ chyba, d:qu N’h:
strzu, ze nie zalezy nam, by w poczatkowej czesci
przygody zbyt szybko dociekli prawdy!.Not ale nie
mozna wykluczyé, iz Twoi gracze c_)k.azq sig prze-
zorniejsi niz moi, tak wiec nalezy Ci si¢ .kﬂkg sfl(i)w
informacji na temat tego, co moga ppwmdnec u-
dzie mieszkajacy na potudnie pd jeziora Ban: :

Ot6 catkiem niedaleko miejsca zajscia z_naj_duje
sie ludzka wies. Powietrzny ok1_'¢t napedzit jej mle:;-
kaficom niezlego stracha — wickszo§¢ poukrywata




sie w lepiankach, a wojownicy juz szykowali si¢ do
obrony swych nedznych domostw. :
Jedyna osoba, kt6ra przygladala sie W quko ju ca-
femu zajsciu, byla stara szamanka. Stfar'owma daw-
no przestata bac sie §mierci, wigc W J€] przypadl;u
ciekawo§¢ zwycigezyla powszechng panike. Kobie-
ta zauwazyla podczas ataku kilka dziwnych rzeczy:
* Nie bylo stychaC grzmiacych glosow 1o 2oW,
ktérymi trolle obwieszczaja wrogom swoj atak.
* Powietrzny drakkar przyszpilit swa ofiare harpu-
nami, lecz szamanka nie mogta dostrzec szybu-
jacych w powietrznym abordazu trollich piratow.
Zamiast tego odniosta wrazenie, iz napastnicy
uzyli do abordazu lin.
* Szamanka wyczula w powietrzu ,,c08 dziwne-
go” — to magiczne reminiscencje dyskretne]

n._{

dziatalnoéci czarodziejki dowodzacej theranski-
mi piratami.

KURTYNA W GORE

Juz wystarczajaco diugo trzymatem Cig, Mi-
strzu, w nie§wiadomosdci. Czas wigc wyjasnic
kilka szczegiow. Oczywiscie, napadu nie doko-
nali Krysztatowi L.upiezcy, tylko Theranie. Po co
jednak uzyli trollego drakkaru, skoro maja maje-
statyczne, kamienne okrety? Oczywiscie, strate-
gia jest taka sama, jak w przypadku dziatan prze-
ciwko orkom i t’skrangom. Chodzi o wywotanie
wojny! Tym razem Theraficzykom naprawde sie
udato. Dotychczas jaszczury mialy niepisany
uktad z piratami przestworzy: ,, Wy fupicie w po-
wietrzu, z dala od rzeki — my na rzece” (dom
V’strimon nazywa ten proceder ,,podatkiem”).
Obie rasy wsp6lzyty w tolerancyjnej koegzysten-
cji. Teraz jednak trolle zadaty dotkliwy cios do-
mowi V’strimon, a biorgc pod uwage sytuacje dy-
plomatyczna i tajemnice, jaka okrywala cata
misje, ujawnily si¢ jako nieoczekiwani sprzy-
mierzeficy Theran. Oczywiscie, nikt nie posgdza
wszystkich trolli o przylaczenie si¢ do ich od-
wiecznych wrogéw — najwyrazniej zdradzit tylko
jeden klan: Joriga Hansena. Jezeli jednak jaszczu-
ry pokonajg ten klan (co si¢ moze zdarzy¢, bio-
rac pod uwage liczebnos¢ t’skrangéw z Domu
Trzcin i magiczne mozliwosci jego shivalahali),
zostanie skalany honor trollej rasy, co pociggnie
za soba zbrojne wystapienie trolli gérskich —a to
z kolei spowoduje ataki nie mniej walecznych
trolli z nizin. Biorac pod uwage skomplikowane
powigzania honorowe oraz honor rasowy trolli,
sytuacja jest powazniejsza niz wydaje si¢ boha-
terom i gubernatorowi ptywajacego miasta.

No dobrze, ale skad Theranie wzieli drakkar?
OF()fL jakies trzy tygodnie temu doszto do bitwy po-
wietrznej pomigdzy okrgtami Imperium a statkami
Powietrznych Eupiezcéw. W trakcie starcia zgine-
to wielu legionistow, lecz podstgpnym Theranczy-
k.om udato sie osiggnaé zamierzony cel — ujeli Jo-
riga Hansena, wodza klanu. Nastepnie therariskie
okrety uszkodzity zagle drakkaréw i uciekty. Dzieki

magicznym torturom Theranie uzyskali sekret by-
dowy drakkara, zbudowali okret i z pomoca trollich
renegatéw dokonali napasci. Nastepnie okret odle-
cial w kierunku Gér Smoczych, gdzie miesci sie taj-
na theranska baza.

WARSTWA PIERWSZA — TROLLE

W pierwszej warstwie staramy si¢ przekona¢
graczy, e za porwaniem stojg trolle. Oczywiscie,
juz od samego poczatku gracze beda powatpiewaé
w te wersje historii — a (o za sprawa przed$miert-
nych stow gwardzisty. Chcemy jednak, Mistrzu,
aby gracze wplatali si¢ W sprawy trolli, gdyz tyl-
ko przy ich pomocy moga uratowac Aloe’Fat’Ve-
re. Poza tym, trolle sa z cala sprawa nierozerwal-
nie zwigzane!

PosCIG

Podréz do Gér Grzmotu proponuje rozegrac nar-
racyjnie. Opisz, drogi Mistrzu, jak zmienia si¢ kra-
jobraz: z nizinnego, charakterystycznego dla oko-
lic jeziora Ban, w miarg zblizania si¢ do podnéza
ponurych gor. Opisz dziko$¢ bezdrozy, w ktérych
nie spotkasz ani wedrowcow, ani osiedli — bezdro-
zy, w gestwinie ktérych wcigz moga sie czaic
stworzone w czasie Pogromu bestie.

Jednak to nie wedréwka jest tematem opowie-
$ci. Pozwol wiec bohaterom bezpiecznie dotrze¢ do
gér. Oczywiscie, nasi bohaterowie nie maja naj-
mniejszego pojecia, gdzie miesci si¢ siedziba kla-
nu majacego w herbie czarng gwiazde na bigkitnym
tle. C6z — pozostaje im zasiegnacC jezyka —anaszym
zadaniem jest im to ulatwic!

DRUKHU — PASTIRZ

Na jednej z potonin, tagodnie rozciagajacej si¢
pomiedzy strzelistymi lasami porastajacymi zbo-
cza G6ér Grzmotu, znajduje sie szalas Drukhu -
orkowego pasterza. W tej niegocinnej krainie
znajduje si¢ kilka osiedli orkéw. Ich mieszkancy
latem wypasaja owce na gorskich potoninach.
Stary Drukhu mieszka w szalasie sam. Ma stado
liczace 40 owiec, ktorego strzegg dwa potezne
owczarki. Drukhu zna wiele tajemnic GOr — 0pU-
§cit kaer wiele lat temu, schodzit doliny i przemiﬁ'
rzal niedostepne Sciezki. Tak wigc jest doskond-
tym kandydatem do udzielenia niezb¢dﬂ)"?h
informacji naszym bohaterom. Pozostaje kwestid
przekonania go, by im zaufal. Uzbrojeni po zgby
herosi nie sa dla starego orka codziennym wido-
kiem. By¢ moze jednak chciwo§c i ciekawosc
przezwyciezy strach przed nieznanym.

€@ WIE DRUKAU:

* Powietrzni tupiezey Joriga Hansena maja tWier
dz¢ na Mons Aureus — zwanej takze Scigtd Gord
Jest to stary zamek, pochodzacy z czasow Sprze
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Pogromu, by¢ moze rowniez stary kaer. Od czar-

nego kamienia, z kiérego wzniesiono jego mu-

ry, pochodzi tez jego nazwa — Czarny Zamek!
x Jorig Hansen jest bardzo groZnym piratem,
ajego klan sklada si¢ z wielu zadnych krwi wo-
jownikow.
Nazwa Scigtej Gory wigze si¢ z legendg, jako-
by w dawnych czasach na jej szczycie toczyto
béj dwéch wiadcodw zywiotéw. Przyzwana moc
byla tak potezna, iz stopita wierzchotek géry —
do dzi$ na jej szczycie jest tylko cieniutka war-
stwa gleby, pod kt6ra znajduje sie gtadziutki ba-
zalt. W licznych zas wawozach mozna znalezé
skaty nasgczone esencja ziemi, nieznacznie uno-
szace sig w powietrzu.
Droga na szczyt jest tylko jedna — wiedzie wzdiuz
Czamego Strumienia, nastepnie nalezy odbié
w gore, w Waw6z Wiszacych Skat. Potem trze-
ba wstapi¢ na Powietrzna Sciezke — co§ w rodza-
julewitujacych w powietrzu schodéw, utozonych
przez trolle z przesaczonych magiczng esencja
kamieni — ktére wyprowadzaja z glebokiego wa-
Wozu na plaskg powierzchnie gory.
Niestety, wedlug stéw orka droga jest strzezo-
na (zdradzi ten sekret, jezeli bohaterowie beda
dla niego uprzejmi). W wawozie wyzlobionym
Przez Czarny Strumiefi ma swa siedzibe po-
CZwara, ktéra zjada kazda istote pragngca
PrejS¢ wawozem (jest to niewatpliwie komfor-
lowa Sytuacja dla trolli, ktérzy od czasu do cza-
S dokarmiajg poczware, gdy wydaje sig, ze
brak »Wrystow” zmusi ja do poszukania innych
terendw towieckich).
tem;?:tety’ pasterz nie jest w stanie udzieli¢ boha-
s rz_?j‘{nyCh wartosciowych informacji dotycza-
Fie ajdow ok.relow powielrzn).rch. Drukhu nie wi-
przyzggwfacalq(leg_o z porwania okretu, lecz sam
Wit Zai wzrok jego juz nie taki jak za miodu,
i i e COWCSIENZBTNE

ych sylwetek drakkaréw. Ork wskaze

e
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bghaterom, Jjak dotrze¢ do
ujScia strumienia i poze-
gna ich, wierzac $wiecie,
1Z jest to ostatnia podréz
bohateréw — do zotadka
poczwary!

POCZWARA!

Aby zorientowaé sie,
gdzie znajduje sie porwa-
na, graczom nie pozosta-
Je nic innego, jak dostaé
si¢ na szczyt géry. Nieste-
ty, jedyna droga jest strze-
zona (pisze jedyna, gdyz
zakladam, iz Twoi boha-
terowie to nie grupa wie-
trzniakéw, ani tez nie po-
siadaja na wyposazeniu
‘ powietrznego okretu!).
Kilkaset metréw od miejsca, w ktérym strumied
wy_piywa z gorskiego wawozu na polonine, znaj-
duje si¢ pieczara Espagry. Niegdy$ potwor w star-
ciu z dawno zapomnianym i strawionym przeciw-
nikiem stracita jedno skrzydto. Dlatego, zamiast
spadac z przestworzy na niczego nie spodziewa-
Jjace si¢ ofiary, Espagra znalazta dogodne leze
i nadal atakuje z zaskoczenia, wykorzystujac swa
niezwykla szybkos¢ i ostre zgby.

Miejsce, gdzie zaczyna si¢ terytorium potwo-
ra, zaznaczone jest licznymi kupkami zbielatych
kosci. Opisz bohaterom wysokie, wapienne §$cia-
ny wawozu, ktére zdaja si¢ przygniatac ich swa
wielko$cig. Opisz niesamowity szum potoku
i chrzest kamieni pod ich stopami, kiedy wytezo-
ny stuch stara si¢ uchwycic najlzejszy szelest za-
powiadajacy atak. Niech im sie zdaje, ze kazde za-
glebienie w wapiennej skale jest jaskinig potwora,
niech ich nozdrza drazni wyimaginowany zapach
rozktadajacego si¢ migsa. Gdy ich nerwy napig-
te beda jak postronki — zaataku;! Niechaj czarno-
granatowa blyskawica pomknie w kicrunkl}
pierwszego z bohateréw. Walka powinna by¢
szybka — maksymalnie trzy, cztery rundy. Posta-
raj sie oddaé bezlitosna, gadzia SZkaOSI'fé Espagr_y,
przeraz graczy, pokaz, ze potwor jest Smiertelnie
niebezpieczny... i pozwdl im na efektowne, boha-
terskie zwyciestwo.

WAWSZ WISZACYCH SKAL

Kilka kilometréw w gore strumienia znajduje
sie prowadzacy W prawo Wa,_w_éz Wiszacych Skal
Wkrotce bohaterowie zrozumieja, skqd pt_:ochodzn je-

o nazwa! W starozytnej magicznej blt\ylfa, gdy sto-
pieniu ulegl wierzchotek gory, to _wiasme do tego
wawozu sptyneta przesycona magia lawa. Dlatggo
nigdy nie panuje tam spok¢j. Od setek lat magicz-
ne sity przesuwaja kamierrm_e bryty, ktdre deaj(?-
statycznym taficu Krusza sciany wawozu, zderzaja
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sie ze soba, czy teZ bezli-
toénie miazdza Smiatk6w
zapuszczajacych si¢ w ma-
giczna przestrzefl.

Naszym bohaterom nie
pozostaje jednak nic in-
nego, jak podazy¢ w goére
wawozu w poszukiwaniu
Powietrznej Sciezki. To-
bie, Mistrzu, pozostawiam
opis niesamowitego wa-
wozu i przeszkéd, z jaki-
mi beda musieli potykac
sie bohaterowie. W koncu
jednak dotra do Powietrz-
nej Sciezki, ktéra wiedzie
na szczyt plaskowyzu. Po-
dazenie nig wymaga nie
lada sprawnosci. A naj-
gorsze jest to, ze zakof-
czenie §ciezki jest caly
czas obserwowane przez
trollich straznikéw (co
prawda niezbyt uwaznie,
ze wzgledu na raczej rzadkie odwiedziny).

Nasi bohaterowi moga przewidzie¢ te mozli-
woéé. Pozwél im wtedy znalez¢ inng droge na
szezyt. Czy uzyja magii? A moze rozpoczng nie-
bezpieczna wspinaczke po zdradliwych Scianach
wawozu? Kazdy dobry pomyst powinien zostac
zwieficzony sukcesem z dodatkowa premig — bo-
haterowie nie zostang dostrzezeni przez trolle.

TROLLI WEZEL

Nie jestem w stanie przewidzie¢, jak zagraja
Twoi gracze. Zamiast wigc podpowiadac rézne dro-
gi, opisze¢ dokladnie sytuacje¢ panujagcg na Mons
Aureus. Bo w tym wlasnie miejscu rozpoczyna si¢
pierwsza, wazna czes¢ przygody, zupelnie nielinio-
wa, w ktorej bohaterowie beda musieli wykazac si¢
pomystowoscia 1 dyplomacja.

Najpierw troche historii. Ot6z klan Joriga Han-
sena powstal z polaczenia czterech rodzin, ktére
przed Pogromem zdecydowaly sie zbudowac ra-
zem kaer. Ich wyb6r padt na Czarny Zamek, sie-
dzibg¢ jednego z kiandw, miejsce juz warowne
1 nielatwo osiagalne, w ktérym tatwo bylo o esen-
cj¢ ziemi — bardzo potrzebna przy budowie schro-
nienia. Trolle przetrwaty Pogrom bez wiekszych
probleméw, jedynie po otwarciu kaeru musiaty
oczylécié teren z potwordw, ktére upodobaly sobie
magiczne otoczenie goéry. Przez pie¢ wiekéw izo-
lac_ii cztery rody zrosty si¢ w jeden, jednak nadal
w Jego strukturze widoczne s3 dawne podzialy.
K'lan ma jednego wodza, ale réwniez czterech ka-
pftanéw okretow. Kazdy z kapitanéw dobiera so-
t_)le zatoge wedle wiasnych upodoban. Swoje dru-
zyny maja wiec Auryg Ogniste Rogi, Elrdun
Przebiegly, Melhord Oko oraz Hidalgo Madry.
Trolle staraja si¢ we wszystkim na§ladowaé swego
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herszta. Auryg jest niezwykle odwaznym i poryw-
czym wojownikiem, Elrdun stynie ze sprytu oraz
forteli, Melhor to wédz, ktéry ceni sobie informa-
cje i podstep, jest mistrzem zasadzki, ma najlep-
szych i najinteligentniejszych szpiegdow, zas Hidal-
go jest filozofem, zupeinie nie pasuje swym
usposobieniem do pozostatych dowddcéw — dobral
sobie zaloge sposrdd najbardziej statecznych trol-
li, cenigcych gleboka madrosé swego kapitana.

Jorig ,,Wielki” Hansen by1 (a racze] jest”, bo
przeciez wciaz zyje) wspaniatym, charyzmatycz-
nym wodzem, ktéry potrafit utrzymaé kapitanow
pod kontrolg i wykorzystaé sprawnie ich talenty.
To dzieki jego przewodnictwu klan stat si¢ postra-
chem Gér Grzmotu, znienawidzonym przez Impe-
rium Theranskie. Teraz jednak zabraklo wodza
i kapitanowie rozpoczeli walke o wiadzg. Od
dwéch tygodni zaden statek nie opuscil twierdzy
— gdyz dowddey nie majg do siebie zaufania. W ca-
tej przepychance nie bierze udziatu tylko Hidal-
g0, spedzajacy czas na rozmysSlaniach i obserwa-
cji gwiazd. Klan tymczasem podzielit si¢ na trzy:
a wlasciwie cztery stronnictwa, Czwartym stron-
nictwem kieruje jednak nie Hidalgo, a Kunegun-
da — zona Joriga — przekonana, ze jej maz Weidz
zyje. Ciagle prébuje naktoni¢ sklécone stronnic-
twa, by porzucity wasnie i ruszyty uwolni¢ wodza
z 13k Theraficzykéw. Kunegunda zgromadzita Wo-
kot siebie wiekszo$¢ kobiet (przede wszystkim 20-
ny kapitan6w) oraz troche miodszych trolli i stron-
nikéw Hidalga — jednak brak jej politycznej sity
przebicia, ktéra zapewnitaby postuch na spotkd-
niach klanu.

Trolle przetrzymujg w swych lochach therafi-
skich jeficéw. Pojmat ich Elrund na drakkarze‘-‘f’j
riga Hansena — gdy niespodziewanie thfv‘ff’lns‘l“1
okret przerwat abordaz (po ujeciu wodza trolli:
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W zwiazku Z Irwajz;ca{ walkq 0 wiladze praktycznie
zapomniani jeficy weigz l'klwm w lochach.

Tak oto przedstawia si¢ polityczna sytuacja
w klanie Krysztalowych Lupie'ic.c')w — istny impas.
Oczywiscie, trolle nie zastanawiajg si¢ (moze z wy-
iatkiem Hidalgo), po co Theranczycy porwali ich
wodza (potraktowali to jako wyjatkowo ztosliwy
psikus, godzacy w ich honor, za ktéry zaptata mo-
7e by¢ tylko theraiiska krew). Nie maja pojecia
o t’skrandzkim wojsku, ktére wyrusza witasnie
zmad jeziora Ban, aby oblec Czamy Zamek, nie
wiedza tez o porwaniu Aloe’Fat” Very.

 z tego impasu i marazmu wyrwac ich moze tyl-
ko jedna rzecz — nadejScie Bohaterow!!!

WARSTWA DRUGA

W tej warstwie pokazemy graczom, iz za porwa-
niem stoja Therariczycy, za$ trolle sg takimi samy-
mi ofiarami ich machinacji jak t’skrangi. Dodatko-
wo bedziesz miat okazje, Mistrzu, pokaza¢ swym
graczom przedziwng kulture trolli (polecam weze-
éniejsza lekture ,,Mieszkancow Barsawii”).

(ZARNY ZAMEK

Plaskowyz (stopiony wierzcholek Mons Au-
reus) porosniety jest kartowata roslinnoscia. Jednak
na jego §rodku, skad wytryska zrodlo dajgce pocza-
tek Czarnemu Strumieniowi, przez wieki woda ze-
rodowata skale, tworzac grubsza warstwe gleby. To
tam wlasnie rosnie las, w gestwinie ktérego cho-
waja si¢ trolli wartownicy, obserwujacy Powietrz-
ng Sciezke.

Powietrzna Sciezka podchodzi do ptaskowyzu od
wschodu, za$§ czame zamczysko znajduje si¢ tuz
przy poinocnym kraficu géry. Poludniowe mury
zblizajg sie do lasu, jednak przezorne trolle nie po-
zwalajg roslinnosci przestaniac przedpola zamkowe-
go. Dlatego w promieniu trzystu metréw od muréw
wycieto kazdy wiekszy krzak. Brama zamkowa
majduje sie wiasnie od potudniowej strony.

Naziemna cze§é zamku to olbrzymi donzon,
sktadajacy sie z czterech potaczonych wiez. Wzno-
524 si¢ bardzo wysoko, gérujac nawet nad najwyz-
szymi drzewami. Na samym szczycie donzonu,
obok kazdej wiezy, znajduje sie platforma, przy
Ktérej majestatycznie zacumowany jest drakkar
(to daje trollom mozliwo$¢ szybkiego startu; pod-
czas burz statki opuszcza si¢ na ziemie w obrebie
muréw). Pomiedzy czterema okretami, w samym
¢entrum donzonu, wyrasta centralna, o wiele ciefi-
?Za'wieia — ktéra stanowi punkt obserwacyjny
L miesci kwatery wodza klanu (ktére, jakkolwiek
Teprezentacyjne i ze wspanialtym widokiem, $3
hajchtodniejszym miejscem w catym zamku).

ury zamkowe otaczaja donzon ze wszystkich
son. Na narozach i przy bramie stoja baszty
O_bSaC_lZOne straznikami. W samym zamku, na po-
Zlomie gruntu i na pierwszym poziomie podziem-
1Ym, znajduja sie pomieszczenia gospodarcze oraz

magazyny. Jeszcze glebiej, tam gdzie kiedy$ mie-
Scit si¢ kaer, sg teraz lochy i skarbiec.

JAK DOSTAC SIE DO SRODKA?

J eglem pewien, ze gracze wymys§la jaki$ bardzo
oryginalny sposéb na dostanie sie do zamku, Gdy-
by Je_dnal.( nie mieli najlepszego dnia, oto kilka pod-
powiedzi:

Zsyp - W péinocnej $cianie muréw, ktére tacza
Si¢ z opadajacym stromo klifem, znajduje sie fur-
ta ZSypowa. Przez nig trolle wyrzucajg wszelkie nie-
czys’loécx z zamku, ktére spadaja kilkaset metréw
w dot (Pfil‘dz_o uzyZniajac glebe...). Trolle s3 pew-
ne, iz nikt nie zdoia wspig¢ sie do furty i przejsc
Przez nig niezauwazenie. Czy jednak maja racje?

Cysterny —w tych gérach bardzo trudno o wo-
de. Dlatego trolle wykorzystaty obecnoéé zrédta,
budujac ufortyfikowane przejscie do cysterny.
Cysterna jest wielka podziemna pieczarg, nakry-
ta potezng kamienng kopula, z otworem zabezpie-
czonym na szczycie zelazng kratg. Otwoér pozo-
stawiono, aby zbiera¢ deszczowke, za$§ wykuta
przed stuleciami pieczara pozwala na gromadze-
nie przesaczajacych sig przez szpary w skale wod
podskornych (dlatego wykuto ja w poblizu zrédia
— W rzeczy samej daje wigcej wody niz samo po-
wierzchniowe Zrddetko). Cysterne laczy z za-
mkiem podziemny korytarz, oczywiscie strzezo-
ny przez wartownikow. Trolle doskonale zdaja
sobie sprawe, ze cysterny stanowia staby punkt
w ich fortyfikacjach. Czyzby miaty racje?

Brama gtowna—no céz, trzeba pamietac, ze na-
si adepci sg stawnymi bohaterami. By¢ moze za-
miast infiltrowa¢ baze trolli, po prostu stang na
srodku polany i oznajmig swe przybycie? Mato
prawdopodobne? A jednak — widzialem to na wia-
sne oczy! Nie musze chyba dodawac, ze zaskoczo-
ne trolle natychmiast otocza bohater6w (z nalezy-
tym respektem, z nalezyta przewaga liczebna),
rozbroja i skieruja do zamku. Taki sam efekt, tyle
7e bez respektu, da nieudolna préba podkradania
sie pod zamek (np. wejscie na plaskowyz Powie-
trzna Sciezka prosto pod nos wartownikow). Bo-
haterowie zostang pojmani oraz zaprowadzeni do
zamku — trolle nie beda jednak za bardzo wiedziec,

komu powinny przekazac jencow.

INFILTRACA

Zat6zmy jednak, ze bohaterom udato sif; dc_:st'aé
niepostrzezenie do zamku. Jezeli sa w druzynie ja-
kie§ trolle, pozwol im porozgladac si¢ tam troche
dtuzej. Jezeli nie, cOZ — badZzmy realistami — fadep—
ci muszg predzej €zy p6zniej zostaé sc.h\}fyFam! No,
ale zanim to nastapi, moga dowiedzieC si¢ naste-

i czy:

I:U-}g;:;!; ?egecal}!{ciem spory — liczebno$¢ trolli sig-

ga¢ moze nawet dwustu oséb._ .

* Wiekszo$c trolli mieszka na réznych poziomach

poteznego donzonu.




% [ ochy znajduja si¢ pod donzonem — wejscie d_o
nich umieszczone jest na najnizszym poziomie
wiezy.

* W zamku panuje bardzo napieta atmosfera.

Od Ciebie tylko zalezy, w jakich okoliczno$ciach
bohaterowie zostana pojmani. Jezeli jednak spisa-
li sie dobrze, pozwol, by wpadli w rece Kunegun-
dy, ktéra od dawna poszukiwata atutu. Atutu, ktéry
moze zmieni¢ uklad sit!

GAMBIT

Jak juz mowilem, pojmawszy naszych bohate-
6w, trolle przysporza sobie nowych kitopotdw.
W normalnych okoliczno§ciach wédz klanu zde-
cydowatby o losie szpiegow, a do decydowania
chetny jest kazdy z trzech kapitanow. Jednak po-
zostaje pewnie kwestia formalna — w takiej sytu-
acji 6w kapitan stawialby swoj osad wyzej od zda-
nia towarzyszy, jednoznacznie oglaszajac si¢
wodzem. Taki nierozwazny ruch sprzymierzylby
dwéch pozostatych kapitanéw przeciwko niemu —
co zakonczyloby si¢ w najlepszym wypadku roz-
biciem stronnictwa §wiezo upieczonego przywod-
cy. Naszym bohaterom, mimo optakanego potoze-
nia (na razie) nic nie grozi (czego nie musisz im
jednak oznajmiac).

Zamiast wiec zamknaé adeptow w lochu, pola-
maé im kosci, zrzucié ze skaly czy tez zakoniczyc
ich zywot w jaki$ inny, odpowiedni do sytuacji spo-
s6b, kapitanowie wystuchaja opowiesci bohaterow
i beda probowali przekabacic ich na swoja strone.
Zaltézmy, ze do niewoli wzigly heroséw trolle
Auryga. Gdy jeficy stang przed obliczem tego po-
teznego trolla o pieknej, jasnej brodzie i ziotych,
malowanych w jaskrawe kolory rogach, kapitan za-
cznie przechwala¢ sie swymi zaletami. Przedstawi
sie jako doskonaty wojownik i praktycznie juz
wddz klanu. Oczywiscie, Auryg doktadnie przestu-
cha bohateréw. I choé nie brakuje mu mestwa, ra-
czej nie ucieszy si¢ z perspektywy wojny z jednym
z najpotezniejszych rodéw t’skrangéw. Oczywi-
$cie, przysiggnie na honor, iz Zaden troll nie napadt
na t’sktandzka dyplomatke. Przypomni tez sobie
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o theranskich jeficach. Cata sprawa jest troche
zbyt skomplikowana jak na rozum Auryga, wiec
poleci on naszym herosom wypytac¢ Theran o spra-
we porwania t’skrandzkiego posia (rozumowanie
trolla jest banalnie proste — ,,»Tam byto porwanie i
tez bylo porwanie — oba na pewno majg ze sobg ja-
ki$ zwigzek”).

Kapitan kaze odeskortowac bohateréw pod stra-
zg do lochow. Jednak w potowie drogi dojdzie do
konfrontacji z innym dowdédca!

Elrdrun nie lubi niepotrzebnie ryzykowac. Oce-
nit (catkiem stusznie) bohateréw jako indywidua
potencjalnie niebezpieczne i dlatego zezwolit Au-
rygowi na przestuchanie pojmanych w pierwszej
kolejnosci. Gdy adepci eskortowani przez kilka
trolli i§¢ beda ciemnymi korytarzami donzonu,
nagle zza nich, jak i przed nich wyskocza uzbro-
jeni po zeby wojownicy Elrdruna, ktérzy szybko
i unikajac zbytniej brutalnosci przejma jeficow. Na-
stepnie powoli wycofaja si¢, pozostawiajgc wicie-
kiych i bezradnych wojéow Auryga. Odprowadza
naszych heros6w do wiezy swego kapitana. Elrdrun
najpierw wypyta bohateréw o cel ich przybycia. Je-
go pytania beda drazyc, wysuptywac kazdg nitke
klamstwa czy poétprawdy (nie powiniene$ miec,
drogi Mistrzu, z tym problemu — w koricu wiesz
wszystko o bohaterach!). Gdy w koricu zostanie
usatysfakcjonowany, zacznie dyskredytowac Aury-
ga w oczach bohater6w, wytykajac jego tepote
i bezsensowna brawure. Bedzie ttumaczyl, ze tyl-
ko poparcie kogo§ sprytnego moze im pomdc
(oczywiscie, nie bedzie méwit konkretnie kogo, jest
na to za sprytny i za ostrozny). Nastepnie udzieli
im pozwolenia na przestuchanie theranskich jef-
céw (sam uzna, ze zbyt dlugo zaniedbano tej po-
winnosci), jednak poleci dokonaé tego dopiero po
positku. Chce wezesniej sam przepytac jencow -
nie dopusci, by bohaterowie zdobyli nad nim jaka-
kolwiek przewagg.

Gdy nasi bohaterowie beda odprowadzani do
swych kwater, jeden z trolli Elrdruna cichcem wrg-
czy ktéremus z nich list z tajna wiadomoscig. Osob-
nik 6w to oczywiscie szpieg Melhorda... Wiadomos¢
naktania bohateréw do opowiedzenia si¢ po stronie
Melhorda oraz do nie ufa-
nia Aurygowi (ktory chce
ich wykorzysta¢) oraz Elr-
dunowi (ktéry chee ich
oszukac).

Wazne, by widzac t0
wszystko, bohaterowie
zdali sobie sprawg z syt
acji panujacej wewnalrz
klanu. Nalezy tez poin-
formowaé ich o istnienit
czwartego kapitana. Juz
sam brak zainteresowania
z jego strony czyni g0 11°
trygujaca osoba...

Cze$6 druga za miesidc X
¢
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laneta Kish, siedziba poteznego rodu Li
Halan6w, niemal cala jest pokryta piaskami
pustyni. Ludzie zyjacy tam od pokolen sto-
suja sie do tego samego prawa — przestrzegania Sci-
stego podzialu na warstwy spoleczne. Zmiang
swojego statusu umozliwia tylko jeden sposob —
kosciot...
Jedno z miast planety Kish — Pozuhar — bardziej
przypominajace rozbudowang osade na Srodku pu-
styni, niz miasta znane z innych planet, jest miej-
scem, nad ktérym géruje koSciét Ortodoksji. Jego
solidne §ciany nieraz chronity mieszkancow przed
skutkami gwattownych burz pustynnych. Ksi¢za
natomiast zawsze chetnie pomagali, doradzali i na-
uczali, jak zy¢ w zgodzie ze Wszechstworca.
Opat tego kosciota to czcigodny Orokar Sulieveth.
On, jako najwyzej stojacy w tutejszej hierarchii du-
chowny, jest wiadca miasta, chociaz sam woli na-
zywaC si¢ opiekunem przybytku Wszechstworcy.
Swieckie zwierzchnictwo sprawuje Wehendi Li Ha-
lan, bratanek samego Flaviusa Li Halana — glowy
calego rodu. Sity zbrojne sg nieliczne, ale doskona-
le wyposazone i wyszkolone. To w koricu planeta,
e kidrej znajduje sie siedziba Rodu, a w tym mie-
%ie - siedziba bratanka wiadcy.
.Mleszkaﬁcy zyja wedle rytmu planety, naprze-
ihienne okresy spokoju i gwaltownych burz piasko-
Wyeh s dla nich niczym pory roku. Scisty podziat
a warstwy spoleczne zapobiega zbytniej poufato-
:‘;‘ ml?dz¥ szlachta, a ludzmi pozbawionymi wia-
a»:ijememl = poddar}ymi. Kosciol i szlacht:'cl —.te
L F{;‘fgl sprawujg wiadze naf‘j planeta i mia-
- Wladey nie sg zbyt surowi dla poddanych

croice Sfonca na minionymn Km.kcmie miaty swoje Wielkie Spotkanie, konkurs
o, Mozna byto wygraé podrecznik gtéwny dodatki i mase innych gadzetow. Naléu
kosmiczne granice. GS-y maja w Polsce coraz wiecej fanéw, nadal
walem dla was dwie z nich. Dzi§ bardzo koScielnie., Przyg6dka
enionych Misiéw Gry. Tym ktorzy jeszcze nie znaja GS-6w, oraz

prelekcje. Kto nie byt, niech
: miast sama zabawa osiagnela
Jednak nauk proroka nie Znajg wszy-
»Préba Wiary” 1o Swietny kasek dla
cheacym poznag je lepiej, polecam Swiety

Przedstawiciel prasowy Drugiego Proroka Puszkina

1 wspélnie z koSciotem Ortodoksji czerpig korzy-
sci plynace z pozycji danej im przez Wszech-
stworce, rownoczesnie dbajac, by ich poddani
mieli w miare spokojny i dostatni byt. Jezeli kto§
z poddanych zapragnie zmieni¢ swoj status, to ist-
nieje tylko jeden legalny sposob — zostac kapta-
nem. Musi najpierw otrzymac zgode swego pana,
a nastepnie przej$¢ przez zmudny okres nauki
i prob, ktérym zostanie poddany, nim zatozy sza-
ty kaptana.

Tyle tytulem wstepu. Przejd¢ do samego scena-
riusza. Mistrzu Gry, wez dwdjke graczy (mozna
spokojnie poprowadzi¢ wigksza ich liczbg — przyp.
Puszkin), stwérz im postacie, ktérymi przyjdzie ro-
zegraé ponizszy scenariusz i wprowadZ w atmosfe-
re Pozuharu. Zadbaj o to, by poczuli, ze ich jedy-
ng szansg na zobaczenie gwiazd jest kosciot
Ortodoksji (dobra, wiem, ze s3 innf: ,nielegalne”
sposoby, ale oni na tej sesji musza by¢ przekona—
ni wlasnie o tym), postarajcie si¢ wspolnie umoty-
wowaé determinacje tych postaci i stworzy¢ odpo-
wiednia oprawe do takiej przygody... I zobacz, co
z tego wyjdzie.

POCZATER

Przypominam wam Grzechy Giowne: :

Duma, Cheiwo$6, Pozadanie, Zazd'ro.éé, Leni-
stwo, Gniew, Eamanie przysiag oraz Lichwa i Wy~
nalazczo$t. Al

Natomiast Giéwne Cnoty lo: :

Poszukiwanie, Lojalnosé, Wspotczucie, Obrona,
Sprawiedliwo$¢, Madrost, Pokora i Dyscyplina.




Aby wstapié do kosciola, nowicjusze musza
sprostac probie wiary — wykona¢ zadanie da:}f’: im
przez samego wielebnego Orokara. Ocz¥w1sc1e,
stowa Orokara przekazal im ktory$ z ksiezy, opat
ma zbyt wiele spraw na glowie.

Zadanie dla nowicjuszy, L0 odnalezienie pewne-
go sedziwego kapltana osiadlego daleko na pusty-
ni. Jest pilnie potrzebny, bo jako jeden z nielicz-
nych zna dziwny dialekt, bez ktérego sity kosciota
nie beda w stanie rozwiaza¢ konfliktu wiele planet
stad. Opat nalega na pospiech nowicjuszy, bez-
zwlocznie powinni si¢ uda¢ na poszukiwania. In-
formacje dostepne graczom, to: imi¢ kaplana — Tel-
lurian; ostatnie miejsce jego pobytu znane jest
dzieki skrzekotce, ktérg miat ze sobg (mate urza-
dzenie komunikacyjne) — 1524-893-34A-5; oraz ry-
sopis — 58 lat, ciemne wiosy, zielone oczy, wzrost
okoto 170 cm, waga 81 kg.

Dzieci moje, dlugie miesigce nauk moga w kori-
cu daé owoce. Wasz okres przygotowawczy dobie-
ga korica, wraz z nim koriczy si¢ okres spedzony
w salach wyktadowych. Teraz nadszedt czas, by-
scie pokazali, czego sie nauczyliscie. Uczestniczac
w tym zadaniu, pokazecie, ze naprawde silna jest
wasza wiara i oddanie Wszechstworcy. Wasza mi-
sja polegac bedzie na...

Mistrzu, musisz teraz wyslac te dwdjke nowi-
cjuszy na pustyni¢. Idealnym Srodkiem transpor-
tu bedzie zaganiarka. Podobna do tych, jakich
uzywaja Pozyskiwacze. Zreszta jej aktualny wia-
Sciciel nie kryje faktu, ze odkupil ja od nich, a na-
stepnie zmodyfikowal. Dzieki temu jest wiascicie-
lem jedynego w Pozuhar platnego Srodka
transportu, ktory nie nalezy do rodu Li Halan6w.
Skoro o nim mowa — Tobhias Szczur nie ma nie-
stety manier nawet zblizonych do tych, jakie po-
siada zwykly szczur. Jest to lotr, pazerny na pie-
nigdze czlowiek pozbawiony skrupuiéw. Nie robi
mu réznicy, dla kogo pracuje, o ile dostaje zapta-
te. Pienigdze stanowig sens jego zycia, dla nich
budzi si¢ rano i wyrusza na bazar, oferujgc swe
ustugi przewoznika wszystkim, ktérzy gotowi sg
zaplaci¢ odpowiednig ceng.

...Khhe, khhe... dokad chcecie jechac?... No, to
spory kawalek drogi... Khhe, khhe... (plugawe
spluni¢cie mazig przezutego tytoniu i §liny). Ale dla
was, moi zfoci, pojade nawet tam... hehe... Jako Ze
Jestescie w stuzbie kosciola, dam wam nawet zniz-
ke... khhe, khhe... za pigtnascie szponoéw od oso-
by dowioze was na miejsce, a za... (w przymruzo-
nych oczach Tobhiasa wida¢ chciwosc)... jedyne
dwanascie od szacownej glowy przywioze was
z powrotem... khhe, khhe...

Wiasnie w ten sposéb gracze wydadzg pienigdze,
ktére mialy poméc im w wykonaniu zadania. Jest
to tez ich pierwsza préba — patrz przykazania. To-
bhias obrobi ich ze wszystkiego, co uzna za war-
toSciowe. Jezeli gracze beda wyjatkowo naiwni, to
skoniczg na Srodku pustyni w bieliznie, oczekujac
na ratupek. Jesli za$ beda stanowczy i sprytni, to
uzyskaja to, za co zaptacili, nic ponadto.

SIEDZIBA TOBHIASA

Dwupigtrowy, zaniedbany budynek, z Ktérego
farba, tynk czy cokolwiek tu bylo odpadlo lata te-
mu. Znaczna cze$¢ przedniej Sciany zajmujg wiel-
kie metalowe wrota, tak pokryte rdzg, iz nie wida¢
jaki byt to metal. Jest to garaz dla zaganiarki To-
bhiasa, jego chluby i dumy. Zaganiarka, pomalo-
wana brazowa farba na szoferce i chromem na
wszelkich pozostatych elementach, stanowi nie-
zwykly widok. Wielkie, szerokie kofa, wysoko
umieszczona szoferka, po bokach zbiorniki z ga-
zem, noszace $lady at. Widocznie kto$ nierozwaz-
ny strzelat do zbiornika z gazem! Zaganiarka To-
bhiasa jest prawdziwyimn cackiem, skarbe, Kidrego
nie pozwoli uszkodzi¢. W szoferce moggcej pomie-
§ci¢ cztery osoby — przerébka, zrobiona kosztem
wygody pasazerow — Tobhias trzyma ukryty lekki
rewolwer Protector i dwa bebenki z pociskami.

Nad tym garazem miesci si¢ mieszkanie i biuro
Szczura. W zaleznosci od zachowania graczy, To-
bhias moze by¢ bardziej lub mniej ztosliwy, gdy juz
dotra na pustynig.

...woda. Chcecie mi powiedziec, zZe nie zabrali-
Scie wody?!

...Oczywiscie, ze wiem, dokad jade. Kto was
uczyt odczytywac lokalizator?!? Wyraznie wska-
zuje 1640-799-34A-4...

...a ona wtedy méwi, ze jeszcze takiego nie wi-
dziafa... hehe... fapiecie? Takiego nie widziala! HE-

SZUKAJAC TELLURIANA

Jadac pustynia, gracze moga wplatac si¢ w kilka
przygdd: moga zostac ostrzelani przez rabusiow, kt6-
rzy beda chcieli ich zatrzymac i ukrasé pojazd, Tob-
hias za nic nie odda swego skarbu, bedzie sig staral
uciec, a co za tym idzie — odjedzie daleko od pier-
wotnego celu. Mozesz troszke postraszy¢ graczy bel-
tami z kusz uderzajacymi w zbiorniki z gazem...

Gdy juz uciekng, napusé na nich grupe podroz-
nikéw, obdartych i zmgczonych, pragnacych oka-
zania mitosierdzia:

* Czy mino swych przekonar wezmg bron od To-
bhiasa, ktéry nie chce kolejnych ,,bandytow”;
i bedg strzelaé do tych ludzi tak ja chce tego To-
bhias, czy moze pokojowo wybrng z sytuacji.
Przeciez ci ludzie chca tylko wody i podwiezie-
nia do miasta...

A moze uzyja broni przeciw swemu przewodni-
kowi, by zmusi¢ go do zabrania proszacych 0 po-
moc podréznych? Od ciebie, drogi Mistrzu, 22
lezy, kim naprawde sa podr6zni i jak wielu ich
jest. Ty zajmiesz si¢ tym najlepiej, bo Ty znasz
swg druzyne.

Tak czy owak, bohaterowie znajda si¢ dos¢ da-
leko od miejsca, w ktérym mieli znalezé Telluria-
na. Tobhias oznajmi (o ile zyje), ze ma za malo p&
liwa i musi wracaé, bo inaczej nawet jezeli dotrd
do miejsca, w ktérym byt Tellurian, to po prostt
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a do miasta. Zaryzykuja, samotna pf)dréz
ustynie? Poddadza sie? Wymysla cos sen-

1762 PO i rusza dalej? Jak poprzednie wydarzenia

Szgg;%iﬁ na ich wierze w dobro czlowieka?

0

nie Wréc

NA MIEJSCU

Aby przygoda toczyia' s_ic dalej, gracze powir%ni

w koricu dotrze¢ na miejsce. Moze p_omogz% im

m podr6zni, ktérym sami .pomogll wezesnie;

w];g omogli, prawda? Zadbaj o to, by tam byli.

;f[ogquaw[ec ich teEI_n ba}ldyci, gdyz przypadkiem

niedaleko maja swoj oboz — lub magazyny.
Miejsce, do ktérego przybywaﬂ!a gre:cze;l to Zruj-

powana, stara stacja baa:‘.xawcza niemal catkowicie
pochlonieta przez piasl-fl pustyni. ) Jernym bu-
dynku (dokladnie méwiac, na jego druglm pietrze,
bo nizsze sa catkowicie zasypa‘ne) mozna znaler:
pozostaloéci po ludziach, ktor;y tu mlesgllqalh.
Kizesla, stoty, zniszczone 16zka itp. Oczywiscie,
nie moze tu zabrakna¢ atrakcji dla naszych boha—
ter6w... Proponuje niewielkiego weza, kl‘_érego j_ad
wywoluje silne halucynacje. Odurzony jadem je-
den z graczy (najlepiej nieSwiadomy swego gtanu)
moze popetni¢ czyn niegodny przysziego ks_u;dza:

* na przyklad uwiedziony przez jedna z kobiet be-
dacych wéréd podréznych, zapomni o Slubach
dozonych w §wiatyni. Czy po odzyskaniu jasne-
go spojenia bedzie zatamany i skruszony, czy po-
stara si¢ ukry¢ swdj grzech?

*amoze wpadnie w szal i my§lac, iz walczy z ja-
kim§ potworem, bedzie si¢ bil ze swoim towa-
1zyszem lub podréznym? A co, jezeli zabije swe-
go przeciwnika? Jak bedzie moégt dalej nosié
szaty ksiedza?

GDZIE JEST TELLURIAN?

W koricu Tellurian
bedzie ostatnig, trudng
czy. W zaleznosci od
wczesniejsze sprawdzi
trudna préba.

si¢ odnajdzie. Ten moment
Sytuacja dla moralno$ci gra-
tego, jak przebrmeli przez
any, moze by¢ to tatwa lub
: Préba polegajaca na odegraniu
swych postaci tak dobrze, jak to tylko mozliwe.

Grqczg Mmuszg przekona¢ Telluriana, by udat sie
z nimi do miasta. Najmniejsze uchybienia w ich
postgpowaniu, brak wystarczajacych argumentéw,
nieprzestrzeganie przykazan Wszechstwoérey ozna-
cza ich kleske. Na tym wiasnie polega ich zada-
nie, ich ostatni sprawdzian (Ojciec Orokar chee
Sprawdzic nie tylko ich wiare, ale i podejscie do
innych ludzi).

-..Dlaczego wystannicy Ojca Orokara przyszli na
pustynie? Czyzby znéw nakazat komus Jjako poku-
te Piaski Pustyni...? Jam jest Tellurian, kaplan
Wiszechstwarcy i pokorny Jego sfuga. Jak moge po-
moc memu Panu?

Mistrzu, cata wyprawa ma na celu jedno — od-
nalezienie tej postaci. Jezeli czujesz niedosyt wy-
darzen, to wprowadz watki poboczne. Zawiklaj ca-
lo$¢, dodaj nowe postacie, zréb to, co uwazasz za
stuszne, aby wykorzystaé potencijat tej historii.

UWAGI KONCOWE

WymysSlitem te historie jako wstep dla nowych
graczy. Jest prosta, wrecz liniowa, ale taka ma by¢.
Jaka$ skomplikowana przygoda z 20 postaciami
niezaleznymi, 5 ré6znymi miastami i dziesiatka-
mi miejsc jest wedlug mnie czyms na pozniej, na
deser.




iasto przywitalo mnie deszczem. Padac
zaczelo, gdy tylko opuscitem pokfad stat-
ku. Krecacy sie miedzy podréznymi ba-
gazowi przygladali mi si¢ z lekiem i omijali z da-
leka. Jednakze gdyby ktérys z nich odwazyt sig
podejsé do mnie, nie zarobitby nic. Nie miatem ze
soba niczego, oprocz mej Wiary, mych szat 1 sym-
boli religijnych.

— Duma, Chciwo$¢, Pozadanie, Zazdro$é, Leni-
stwo, Gniew, Lamanie Przysiag, Lichwa, Wynalaz-
czo$¢ — nowicjusz bezblednie wymienit Grzechy
Gléwne. Prowadzacy Katecheze brat Casius kiw-
natl zza stotu glowa.

— Teraz wymien Podstawowe Herezje — polecit
stojacemu na Srodku pomieszczenia miodemu, naj-
wyzej pietnastoletniemu chiopcu.

— Odrzucenie Wszechstwoércy, Uwielbienie
Techniki... — zaczat pewnie mlodzieniec.

— Zle! — wykrzyknat nagle brat Casius. Akolita
cofnat sie pét kroku, nieSwiadomy popelnionego
bledu.

Mnich wstal 1 podszedt do ucznia. Chwile patrzyl
na niego przenikliwymi oczami o barwie stali.
Chlopak skulil si¢ w habicie. Drzal. Pigciu pozo-
statych adeptow z lgkiem patrzylo na nauczyciela.
Ten spojrzat po twarzach obecnych. Czekal na
cho¢by najmniejsza oznake sprzeciwu. Wiedziat do-
skonaie, ze liste Herezji otwieraja wymienione
przed chwilg czyny.

— Zapamigtajcie! — Casius krzyknat tak glosno,
ze zadrzaty szyby w oknach. — Podstawowa Here-
zjg, Pierwszg i Najwicksza, jest Mys$l! Mysl o tym,
ze mozna zgrzeszy¢ przeciwko Wszechstworcy! To
Mysl rodzi grzech! To My§l odcigga wiernych od
Kosciota! To MySl jest podstawa wszystkich ztych
uczynkow! To...

Przerwat, widzac przerazenie w oczach uczniéw.
Miody chiopak, ktérego stowa chwile temu staly
si¢ przyczyna wybuchu mnicha, klgczatl na podio-
dze, szlochajac cicho i powtarzajac niewyraznie
ustyszane przed chwilg stowa. Kaplan ukleknat
przy nim i pomégt wstac.

— Jutro opowiem wam o Swigtej Mai — powie-
dzial i wyszedl, cicho zamykajac za sobg drzwi.

Po krétkiej rozmowie z proboszczem udalem
sie na wieczorne modly do Kaplicy. Parafie Mi-
tosierdzia Swigtych zatozono trzy miesiace temu,
bytem wigec dla wielu miodych ksieZy swego ro-
dzaju sensacja. Widziatem ich peine Igku spojrze-
nia, gdy szedlem wijaca sig¢ wsrod kwiatowych
klombéw Sciezka. Slyszalem szepty, peine obaw,
a takze pogardy i niezrozumienia. DomySlatem
sig, jakie wrazenie musza wywiera¢ na nich mo-
je cigzkie szaty i okrycie glowy, zaslaniajace
wiekszg czeS¢ twarzy. Jednakze nie przejmowa-
lem si¢ tym. Niezrozumienie dla naszej drogi
w stuzbie Wszechstworcy byto powszechne. Jed-
nakze, to nas wzywano, gdy Mrok zdobywal
wladze nad sercami Iudzi. Czy to chiopow, czy
opatéw. W Kaplicy pozostatem wigksza czgs¢ no-
cy, modlac sie w podzigce za szczesliwa podroz
oraz medytujac i rozwazajac Prawdy Wiary przed
czekajacym mnie zadaniem.

Piastun Robertus wszedl do gabinetu przeora.
Ukleknat i z szacunkiem pochylit glowe. Czekal,
az przelozony powita go i zezwoli wstac.

— Chwata Wszechstworcy, bracie Robertusie. -
Przeor, mimo swych lat, miat glos dzwigczny
i czysty. — Z jaka to wazng sprawg przychodzisz?

Ksiadz wstal. W promieniach slorica wpadaja-
cych przez umieszczone naprzeciw drzwi okno, sie-
dzacy za prostym, drewnianym stotem mnich wy-
gladat niczym anielski byt, ktéry wtasnie zstapil
z Empireum, by oglosi¢ wole Wszechstworcy.

— Chwata Wszechstworey, ojcze przeorze. Przy-
szedlem do was, gdyz niepokoja mnie ostatnie Wy-
darzenia.

— Chodzi ci o zgony wsréd nowo przybylych?
Przeciez to nic nowego, bracie. ;

— Wiem. Jednakze z roku na rok coraz wigce]
kandydatéw nie wytrzymuje okresu prébnego.

— Zdaje sobie z tego sprawe, bracie. Jednakze jak
wiesz, ten czas ma pokaza¢, ktérzy z nich maja czy-
ste, niesplamione grzechem, dusze.

Piotr Creslinskr
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atpie W stusznos$¢ tej metody. Jednakze
sie, iz jest ona zbyll surowa, zwlaszcza
il najmlodSZ}"Cf? kundyfhllov\f. Pobu'dl\z: Pl:zec’i
i (rzy dionie modiéw, trzy dionie ¢wiczen
_i».wlem‘rch ‘skromny posilek, znéw trzy dionie mo-
hz.)‘c;zr}l;)o p‘c;{udniu schemat ten si¢ powtarza. Po-
g::::\ﬂ} czas W}'pelniai_iqlif':zne prace porzadkowe,
wykonywane zazwycza) na Z?W‘}flll: ?‘P‘Od palacym
sarem storica. Oni lf?d\f‘O znajdujg czas na sen. Do
(ego dochodza 1}1¢\V}5151_C r:al:c_je \y?dy i polzy\.a;iema.
przeciez obecnie mgkamsu z md? to let;T{El.

_ Bracie Robertusie — przeor nie podmosi.gio-
su, jednakze stowa Wy’I_]].an.ﬁf teraz l\V&l‘C!O_l po-
woli, — Czyzbys$ zwz;rpll:’ N{e pamigtasz juz, J_ak
sam przechodziieé Prébe? I\h» pamigtasz, .i?{k 23-
dale$ zmniejszenia przydzialéw wody, uwazajac,
7e Wszechstworca zesle w J\.-'brzm'\-'m deszcz? Czyz-
by§ juz nie wierzyl, 1;:‘Wszech51wc’)rca pozwoli
p;awdziwie wierzacym i naprawde godnym prze-
irwaé czasu Proby?

_ Ale niektérzy z nich maja zaledwie dwanascie
Jat! Oni...

_ Oni sa juz doro§li! — Ksiadz podniost sig
z miejsca. — Nie zapominaj, kim jestes, bracie Ro-
pertusie. Nie zapominaj, kim my jesteSmy! Albo-
wiem to nas wybral Wszechstworca, bySmy byli Je-
oo karzaca dionia! To my zostaliSmy powolani, by
Eczyécié ten $wiat z grzechow! Jezeli ktos chce zo-
sta¢ jednym z nas, musi by¢ tego godzien! A teraz
odejdz. A za pokute wyznaczam ci Pustynny Spa-
cer. Mam nadziejg, ze w samotnos$ci mysh twe
odzyskaja spokdj. Chwata Wszechstworcy.

Brat Robertus wyszeptal stowa pozdrowienia. Po
wyjSciu z gabinetu udat si¢ do sali sypialnej, skad
wzial kostur 1 niewielkg, mocno zniszczong manier-
ke. Woda, ktéra zbierze do niej podczas dzisiejszej
nocy, bedzie musiata wystarczy¢ mu na siedem dni
zadanej pokuty.

Budzenie sig¢ przed Switem juz dawno przestato
by¢ zwyczajnym prz yzwyczajeniem, a stato sie dla
mnie formg czci oddawanej Wszechstworcy. Po
krtkiej modlitwie chwalacej imie Mai Pogardza-
nej, rozwazylem Czynnosci i Powinnosci Inkwizy-
lora oraz przeczytatem fragment Ewangelii Ome-
gamowiacy o Karze i Sprawiedliwosci. Ponownie

Pomodlitem sie,

Plerwszej misji. Zatozylem przygotowane poprze-
dniego wieczoru szaty. Ze stolu wzialem symbol
S“.“‘?[y niizatozytem na szyje. Nastepnie uniostem
fezficy obok miotacz plomieni i upewnitem sig, Ze
zbiomik jest pefen. Gdy trzymatem Narzedzie Ka-
S ekach, czutem obecno$é Pana. Wiedzialem,
ze br:d_'ae On chronit swego pokornego stuge
linie Swigtej misji Oczyszczenia.
uSla\:f.)d?l mnisi stali karnie na gléwnym placu,
sbm:f“;jw d“’ffch rzgdach. Przebywali w palacym
0znak e, Jednakze zaden z nich nie zc.iradzai
o lZnuzema. Wigcej, na ich twarzach mozna by-
maja;( e wyrazne podniecenie. Oczekiwanie na
nym : Wkrlou;? r!af]ejﬁé chwilg, ktéra stanie si¢ _|e.d-
Nwazniejszych wydarzen w ich zyciu.

_ Nie W
\\")'dﬂje i

- e +
fi/m razam N vélnndéd mer
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Szepty ucichty natychmiast
szgd_i brat Pius wraz z dwo
S i g e i

~ ChWata Wasseher o o

— Chwata Panulcciﬁw?my! ~ Wykrzyknal.

; : Chwata Prorokowi! Nij -
dzie pochwalony Swiety Plomief! i bg.
zgromadzeni. e
s s S i ol e
dzie przyPowios:é.cim]:?'o’cz'a‘1 S PaSmiebe

: - DZIS nie uracze was ani historia
uka:ranego grzesznika, ani dowodem wiary na-
WIOconego poganina. Jednakze ta chwila zostanje
:’v’“\f'fls?ych sercach i waszych myslach na zawsze.
UKazaliscie sie godni ¢ 3
OkazaliScie si@f;lu‘:,d.irll'llil,pll‘)a“.yv\xEZ;‘?&:::'N&F . Proby.

= s ' )] wiary, by dostg-
plc_ Wyswu;cema. Dzi§ staniecie si¢ narzedziem
Bozej Zemsty. ’Karzq.cg Rekg Pana. Dzigki wam
Swiely Plomier bedzie gorzat i wypalat grzechy.
Bedzie trawit herezje, ktéra powstata przeciw Slo-
wu i Pi§mu. Przeciw Prorokowi i Jego Apostotom.
Albowwm nadeszta chwila, z ktéra spada na was
nie tylko wielka faska, ale i réwnie wielka odpowie-
dzialnos¢. Dzi§ bowiem staniecie sie Swigtym Plo-
mieniem Wszechstworcy! Wasze oczy beda Jego
oczami — bedg osadzaé. Wasze serce stanie sie Je-
go sercem — bedzie wybaczac. Wasze usta stana sie
Jego ustami — bedg ferowaé wyroki. Za§ wasze re-
ce stang si¢ Jego rekami — beda niesé kare. Kare za
grzechy! Kare za herezje! Kare za odstepstwo od
wiary! Beda wskazywaé winnych, by Swiety Plo-
mien mogt oczyscic ich dusze. Bracia! Oto wasze
miotacze plomieni! Chwata Wszechstworcy!

Towarzyszacy bratu Piusowi mnisi znikneli na
chwile w niewielkim, przylegajacym do placu po-
mieszczeniu. Po chwili wyszli stamtad, niosac
olbrzymia, okuta zelazem skrzynie. Jeden z mni-
chéw stojacych w pierwszym szeregu nie wytrzy-
mal napigcia i zrobit krok naprzdd. Natychmiast
jednak powstrzymaty go slowa stojacego naprze-
ciw oddziatu ksigdza.

_ Strzezcie sig jednak! Uwazajcie, by osadu wa-
szego nie przestonity mysli o korzysciach, jz?.kie wy
lub ktokolwiek inny mégiby odnies¢ w wyniku wa-
szych oskarzen. Wasz sad jest §ade_m Wszech-
stwérey. Jest surowy, ale sprawiedliwy. Jednak

» 2dy na dziedziniec wy-
ma towarzyszacymi mu

¥ ASA

strzezcie sie! Albowiem s3 W czlowieku pasje
réwnie silne jak wiara, potrafigce janawet przesto-
nié. A ty, bracie, ktéry nie byles w stanie posk.}'o-
mié twych zadz — Pius wskazal na mnicha, ktory
o$mielit sie ztama¢ szereg — jestes 1ego naoczn{km
przykltadem. Krokiem, kt_(’)r’y uczymlesl“f wyniku
podszeptow twych pragnien, polfa_zales, iz n(;e.Jael:
ste§ jeszcze godzien przyjac takllej gdpowxc zi¢ ;
ki. Bedziesz musial sig jeszcze wie

nosci na twe bar z mu - Vic
le nauczy¢. A teraz podejdzcie do mnie, byscie

i i¢ taski stania si¢ Sedzia Boiyrp. {
m(i\%llrllig? l?cﬁi}no podchodzili d’o brata Piusa 1 I:’)rah
brofi z jego rak, dziekujac glosno Wszaelchsl}vorrzc;
Poza jednym, Ktory kleczac w pyle spalon€j p
storice ziemi, proszac Pana o wybaczenie.
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Nie miatem problemow z dotarciem do wskaza-
nego rejonu miasta. Kaptani Ortodoksji doskona-
le wywiazali si¢ z powierzon ych im zadar, dokf.?-
dnie rozpoznajac teren i zapewniajac wszystkie
niezbedne informacje. Herezje wykryto wkrotce po
zalozeniu tutejszej parafii, lecz proby jej zwalcze-
nia przerosly mozliwosci miodych, niedawno wy-
$wieconych ksiezy. Wiedy poproszono o pomoc
nas, Swiatynie Avestii. A mi przypadl zaszczyt do-
konania sadu. Zblizytem si¢ do drzwi budynku. Po-
modlilem sie do Wszechstwércy i wszedlem do
§rodka. Uderzyl mnie fetor wszechobecnego zla.
To bylo wiasciwe miejsce. Powoli schodzifem po
starych, zniszczonych schodach, wijacych sie ni-
czym pelznacy pod ziemig waz. Nikfe swiatlo tlg-
cych sie na Scianach lampek oliwnych
pozwolifo mi dostrzec ciefi poru-
szajacy si¢ za zalomem Koryta-
rza w miejscu, gdzie koriczy-
1a sie wiodaca w dot
serpentyna. Z odwaga
w sercu ruszylem dalej. Ur-
obun, gdyz to on czait si¢
w mroku, zamarl na méj wi-
dok. Po chwili jednak padt
na kolana i patrzac w me
oczy wyznal swe winy
w obecnosci Mocy Pana.
Udzielitem mu rozgrzesze-
nia 1 naznaczylem jego
czolo pietnem, ktére nosic¢
bedzie po kres swych dni, ja-
ko znak, ze sprzeciwil sig
Wszechstworcy. Otworzylem
obite blacha drzwi i zaglgbilem
sie w ciemna czelus¢ wiongce-
go wilgocig korytarza.

— Bracie Anzelmie, czy go-
téw jeste§ wystuchaé¢ Wyro-
ku? — Sedzia zwrdcit si¢ do
przywiazanego do drewnia-
nego pala, odartego z odzie-
nia cztowieka. Podarty,
ognioodporny habit lezat
tuz obok.

— Tak, Sedzio — odpowie-
dzial spuchnigtymi z pragnie-
nia wargami skazaniec.

— Czy przyznajesz si¢ do kierujacego tobg pedu
do bycia wyréznionym i uciekania si¢ do
oszczerstw 1 ktamstw dla uzyskania pochwat?

— Przyznaje sig.

— Czy przyznajesz si¢, do zlamania Przysiegi

wigtyni Avestii i obrécenia si¢ przeciwko Koscio-
towi 1 Wszechstworcy?

— Przyznajg sie.

— Czy przyznajesz si¢ do wiasnej opieszatosci,
niedbalstwa i lenistwa, ktére to spowodowaty, iz
nie zastuzyleS§ na petnienie zaszczytnych funkcji,

kt6re przydzielono bratu Vincentowi, a ktérych mu
pozazdroscites?

T T am——

— Przyznaje si¢.

— Czy przyznajesz si¢ do powodujgcej tobg za-
zdrosci o przydziat obowiazkéw, ktora to zazdrosé
pchneta cie do zamordowania brata Vincenta?

— Przyznaje si¢.

— Niniejszym uznaje si¢ brata Anzelma winnym
zarzucanych mu czynéw. Jako ze oskarzony wy-
znal swe grzechy, udzielamy mu rozgrzeszenia
i wybaczamy winy. Wyrokiem Sadu Swiatyni Ave-
stii brat Anzelm skazany zostaje na Napi¢thowa-
nie i Oczyszczenie. Rozprawg uwaza si¢ za zakof-
czona. Chwata Wszechstworcy!

Do wieZnia podszed} zakapturzony mnich. Uni6st
rozzarzony symbol Swigtyni i przylozyt go ska-
zanemu do czota. Krotki, urwany krzyk Swiadezyi

o wymierzeniu kary. Na-
stepnie w odleglosci pa-
ru metréw przed wciaz
przytomnym bratem An-
zelmem staneto dwéch
kaptanéw z miotaczami
plomieni.
— Médlmy sie — powiedziat
Sedzia — aby dusza naszego brata
znalazla ukojenie, a historia jego grze-
chéw stata sie lekcja dla nas wszystkich.
Chwata Wszechstworcy!
Szum ptomieni zlal sie w jedno z pierw-
szymi stowami psalmu.
Mimo kuli, ktéra pozbawila mnie wiadzy
w lewej rece, mimo krwi splywajacej z rany
na czole, recytowalem lezacemu u mych stop
grzesznikowi Wyrok. Wokoi mnie zielonka-
wa ciecz bulgotata w przezroczystych zbior-
nikach, przez sciany ktérych dostrzec mozna
byto unoszace si¢ wewnatrz embriony
w roznych fazach rozwoju. Na szczgscie,
dzieki mocy Wszechstwdércy, maszyny jed-
na po drugiej przerywaly prace, a migotli-
we panele swiatet powoli gasty. Z kata
sali dobiegat placz dzieci — istot wyho-
dowanych przez tego szalerica przy po-
mocy zakazanej technologii. Ich glosy,
placzliwe i napemiajace serce Zalem,
blagaly mnie, bym pozwolil ich ojcu
zyé. Jak mogly nazywaé tego heretyka
ojcem? Wyglositem formule Rozgrzeszenia,
widzac szczere izy zalu za grzechy u lezacego
przede mng czlowieka. Przez chwile zawahalem
sie, my$iac o biednych istotach, ktére powofat do
Zycia. Poczulem, jak wspotczucie powoli ogarmnia
me serce i prawie juz widziatem w myslach, jak
uwalniam je z niewoli grzechu i zwracam Swiatu.
Wiedy jednak przypomnialem sobie stowa braia
Casiusa, ktére lata temu wykrzyczal mi do ucha
w sali katechetycznej: Podstawowa Herezj
Pierwsza i Najwieksza, jest Mysl! Pefen nowej Si-
1y i wiary, wezwalem imie Wszechstworcy I po-
lecifem Mu osadzone przeze mnie dusze. Nasiep-
nie wskazatem winnych i nacisnafem spust. Swiety
Ptomien dokonat oczyszczenia.

Piotr Ciesliriski
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EGENDA PIECIU KREGOW pojawita sie na

polskim rynku, a tymczasem za oceanem pa-

nowie i panie z Alderac Entertaitment Group
pracuja nad nowa edycja tego systemy, ktéra we-
dlug zapewnien wydawcy juz na dniach powinna
ujrze¢ $wiatlo dzienne. I co si¢ tam zmieni w sto-
sunku do pierwszej edycji?

1WA PONRECENIKY

Pierwsza, najbardziej rzucajgca si¢ w oczy roz-
nica jest podzial gléwnego podrecznika na dwie
czeci: przeznaczong dla graczy oraz tylko dla Mi-
strzéw Gry. Zalety takiego rozwigzania wszyscy
znaja. Gracz nie bedzie mial juz dostgpu do
Wszystkich Przerazajacych Sekretow, Ktére Po-
winny By¢ Znane Tylko Mistrzom Gry. Choé
z drugiej strony nie przypominam sobie, by w LE-
GENDZIE bylo tych sekretow naprawde wiele.
Takoz podzielenie podr¢cznika na czesci jest chy-
ba jedynie zabiegiem czysto marketingowym.
Niestety, ma to niekorzystny wplyw na cene,

Podrecznik gracza drugiej edycji LSK

my na dobre w klimacie L5SK — od dzig bedzie to staty dzi
zabieramy Si¢ juz za kilka superprodukcji. Beda gwiazdy, beda fajerw
lekture tekstéw o zmianach w drugiej edycji LSK i o§wieceniu.
ik Wspélprﬂt‘ﬂ“"“é nad rozwojem L5K migdzy Odra, a Bugiem., Oby

Bayushi Anijin

(56 ROTREZERIIIE DRIIGIES BNCST L3k

at i wraz Z grupg najlepszych polskich auto-
flzrkj 1 bedzie klimat. W tym miesigcu pro-
Obie rzeczy 54 Wrecz niezbedne, jesli mamy
Smy razem, dtugo... i byto nas coraz wiecej.
Mitosz

~ Oto wyniki ankiety przeprowadzonej wéréd

mterqetowych milosnikéw Legendy. Pytanie

brzmiato: Co myfélisz o proponowanych zmia-

i}ach w drugiej edycji LSK RPG. A oto wyniki:
Zmiany te sa niezbedne — 11%.

* Pozyjemy, zobaczymy — 47%

* Co?! Rzucamy tyle kostek, ile mamy umie-

Jetnoscei, a zatrzymujemy Cechy?! —41%

ktéTa bedzie prawdopodobnie okolo dwukrotnie
wyzsza od podrgcznika pierwszej edycji. Zobacz-
nmy Wigc, co otrzymamy w zamian,

CIAR MALSZY ROKIGAN

Jak zapewne wiecie, Swiat LEGENDY PIECIU
KREGOW oparty jest na grze karcianej. W nowej
edycji systemu uwzgledniono czesé wydarzes,
ktore rozegraty si¢ juz w $wiecie karcianki. Naj-
wazniejsze wydarzenia, ktére obejmuje druga edy-
cja, wygladaja nastepujaco.

Po zamachu na Cesarza (znanym jako Przewrot
Klanu Skorpiona), Bayushi Shoju zostaje straco-
ny, a jego Klan wygnany z Cesarstwa. Hantei
XXXIX bierze za zone Bayushi Kachiko. Wybu-
cha wielka wojna pomigdzy Zur@wfanﬁ a Lwamli,
a jakby tego byto malo, ziemie Zurawia 1 Feniksa
nawiedza najstraszniejsza w historii plaga. Akodo
Toturi, najwickszy generat Klanu Lwa, zostaje po-
zbawiony nazwiska i wygnany ze swojej rodziny.
W lesie Shinomen nagi (mityczne potwory, przy-
pominajgce skrzyZowanie czltowieka z wezem)
budza si¢ z wickowego snu. Czarne zwoje, ktore
mialy by¢ zagtada Fu-Lenga, zostaja otwarte izly
bég jest blizej Cesarstwa niz byl kiedykolwiek
w przesztosci.

Mozna lubié¢ karciana historie Rokuganu badz
nie. Dla mnie jednak wydarzenia przeniesione
z gry karcianej nie pasujg do Szmaragdowego Ce-
sarstwa w wydaniu RPG. Sg zbyt mroczne 1 bru-
talne, a zbyt mato w nich subtelnosci i intryg. Na
dodatek w wiekszosci przypadkow sq.bardzc_) ma-
lo prawdopodobne. Napigte SlOSllI'Lkl. pomigdzy
Klanami przerodzily si¢ w otwarte zb_rolne konﬂ1}<—
ty. Nie ma juz miejsca na polityke i dyplomacjg,
co chwila wojska pod sztandarami réznych K.lgméw
przemierzaja Rokugan wzdluz i wszerz. Mnie ta-
ka wizja Cesarstwa zdecydowanie nie odpox_mada.
Z pewnoScia bede prowadzit w starych realiach.




ZMIANY W MECHANICE

Najbardziej rewolucyjnych zmian doczekala
sie mechanika systemu. Dotychczas, podczas te-
stu jakiej§ umiejetnosci, wykonywato si¢ rzut
Cecha + Umiejetnosé i zatrzymywato tyle kostek,
ile wynosi warto§¢ Cechy. Po zmianach ilo§¢ ko-
stek, ktérymi bedziemy rzucac, bedzie rowna sa-
mej Umiejetnosci, a zatrzymywac bedziemy tyl-
ko Ceche. C6z to oznacza? Mtody samuraj,
o sprawnym ciele i umysle (posiadajacy wysokie
Cechy, ale male jeszcze Umiejetnosci), bedzie
miat duzo mniejsze szanse niz dotychczas poko-
naé starego mistrza, ktory, choé ciato juz nie to,
umiejetnos$ci posiada jeszcze znaczne. Po gleb-
szym zastanowieniu dochodze do wniosku, ze jest
to zmiana zwiekszajaca logike rozgrywki i wycho-
dzi systemowi na dobre. Dodatkowo powoduje
ona zwiekszenie trudnosci testow. Raczej nie be-
dzie juz sytuacji, w ktorej poczatkujacy szer-
mierz bez najmniejszych probleméw wykona
trudne i bardzo trudne ciecia. Z drugiej jednak
strony wlasnie ta zmiana jest przyczyng ,,niekom-
patybilnosci” postaci tworzonych do starej edycji
7 nowa mechanika. Wprawdzie bgdzie mozna
graé starym bohaterem, ale zwykle posiada on wy-
sokie Cechy przy niskich Umiejetnosciach, wiec
wykonanie nawet przecigtnego testu moze spra-
wic takiej postaci spore kiopoty.

Zmiana sposobu wykonywania testow wprowa-
dzita konieczno$é zmiany wysokosci umiejetnosci.
Nie beda juz one ograniczone jak dotychczas do
pieciu, ale do dziesieciu. Dzigki temu zachowano
maksymalny ilo$¢ rzucanych i zatrzymywanych
kosci na poziomie 10z10. Przy okazji zmieniono
spos6b wykonywania testow, gdy bohater nie po-
siada odpowiedniej umiejetnosci.

W drugiej edycji LEGENDY PIECIU KRE-
GOW zmodyfikowano takze umiejetnoSci bugei
(bojowe). Dotychczas umiejetnosci bugei odpowia-
daty okreSlonej grupie broni (na przykiad kenjut-
su — sztuka walki dowolnym mieczem, czy tez ya-
rijutsu — sztuka walki dowolng wi6cznia). Po
zmianach, bedzie mozna dodatkowo wybraé spe-
cjalizacje w wybranej broni (np. katanie badz na-
ge-yari). Specjalizacja ma dawac premie przy uzy-
waniu konkretnej broni, nie pozwoli jednak na
postugiwanie si¢ bronig pokrewna. By¢ moze ubar-
wi to nieco gre, ale czy byla to zmiana niezbgdna?
Nie jestem do konca przekonany.

Dalsze zmiany mechaniki sg juz raczej kosme-
tyczne. Nowy sposob dziatania systemu ran (pozio-
my ran, zamiast zmniejszac liczbe kostek, ktérymi
wykonujemy test, podnosza jego trudno$¢). Nowo-
Scig jest takze rzut na inicjatywe wykonywany na
bazie Intuicji (a nie — jak do tej pory — Refleksu).

TWORZENIE POSTACT

Wydawca obiecuje, ze w nowej edycji zawarte
zostang umiejetnos$ci, wady i zalety z dotychczas

Podrecznik Mistrza Gry drugiej edycji L5K
_ R ad
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wydanych dodatkéw. Jest to dobra wiadomosc¢ dla
0s6b, ktére nie posiadajg tych dodatkdw. Maja si¢
takze pojawi¢ nowe szkoly bushi, opracowane
specjalnie na ciezkie czasy, ktére nastaly w Cesar-
stwie. Szczerze méwiac, nie chce mi sie wierzyc,
ze Wielkie Klany porzucity swoje tradycyjne, do-
skonalone na przestrzeni kilkuset lat techniki. Nie
wspominajac o tym, ze nowej szkoty bushi nie da
sie przeciez stworzy¢ w kilka lat...

W nowej edycji oprécz samurajow z siedmiu
Wielkich Klanéw mozna gra¢ takze mitycznymi
Naga, co, moim zdaniem, jest kompletnym niepo-
rozumieniem. Dla mnie nagi zawsze byly legenda,
$pigca gdzie§ w glebi niezbadanego lasu Shinomen.
Mitem, ktéry nie powinien si¢ nigdy przebudzic,
gdyz Era Naga juz dawno przeminela i nastata Era
Czlowieka.

MAGIA

Sporych zmian doczekala sie takze Ksigga Po-
wietrza (czeS¢ podrecznika po§wigcona magii).
Wprowadzono nowe zasady dotyczace poziomu
Mistrzostwa. W drugiej edycji Mistrzostwo pomno-
zone przez pieé zastapi Poziom Trudnosci rzucenia
danego czaru. Oprécz tego Shugenja bedzie m6g!
poznawaé czary o Mistrzostwie mniejszym badz
réwnym swojej Randze, a nie, tak jak dotychczas.
swojej Randze + odpowiedniemu Kregowi. Nowe
zasady dotyczace poziomu Mistrzostwa wymusn_f}'
duze zmiany na liScie czaréw. Dodano kilkadziesid!
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Piotr Czerkas

m [RC-owym kanale Legendy
stycznie

ek Kregow (#15k) mieliSmy okazje spo-
Plﬁ?lu [euiza Tomczyka, wydawce polskiej
tkaC ME'SK‘ Zapytany, jak wydawnictwo To-
edyc)t = a ;mreagowaé na ukazanie si¢ nowej
rizal?lirsk na phyumie fanéw odpowiedziat:
edya)! cja nasza obejmuje pierwsza edycje,

LIL?-‘;;{Zf;;o‘q edycja jest kontynuacja weze-
)o'za_f) 'dame'ch dodatkow. Tak wiec bez
Sl W’; :.v ) dawac rzecz zawieszona w proz-
s;ﬂf;’éffa nas dluga droga. Oni juz sig tym ba-
ﬁfj;od 5 Jat, amy od 7 miesigcy.

| m—

wvch czaréw, a te, ktore zoslal.y z pierwszej edy-
n‘?“g]aﬂ zmienione poziomy Mistrzostwa, by od-
& T 'm zasadom.
pogli%igtgggv;?vnnowej edycji kazdy shugenja be-
dzie E)négi w;brué jeden Krag, ktéry jest mu szcze-
golnie bliski (czary z tego Krgzgu bq:dq’rzqcane tak,
jakby shugenja miat Range o jeden wigksza), org;
jeden Krag, z ktérego czary wychodza mu stabiej

"éﬁ':', RZROIISISZAZL 0

(Ranga shugenja dla czargw tego Kregu bedzie
0 jeden mniejsza).

Zmiany w magii uwaz,
ba najbardziej przydatn
danych,

am za bardzo celne i chy-
€ ze wszystkich zapowia-

RORSUMOWANIE ZyrAN

Mimo poczatkowych obiekcji, po glebszym
zastanowieniu doszedlem do wniosku, ze sporo
Proponowanych zmian ma Sens, nie na tyle jednak,
by wydawagé Jeszcze raz pieniadze na nowa edycje.
Zmiany w mechanice 7 powodzeniem mozna by-
to zamiesci¢ jako zasady opcjonalne w GM’s Su-
rvival Guide. System czargw moglby sie znalezé
w Way of the Phoenix badZ w Walking the Way,
a uaktualnienie historii w trzeciej czesci Winter Co-
urt. Na szczescie, przed polskim wydawcg LE-
GENDY jeszcze duzo dodatk6w, zanim przyjdzie
pora na nowa edycje. Moze Tori zdecyduje wiec,
by zasady te dopisa¢ jako opcjonalne w dodatkach
lub na famach MiM-a?

Q
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Tomasz Z. Majkowski

(UDZIE DEWIECEN!

- 0tki podadnik w pytaniach

i sdpowicdzinch

Czlowiek prosty, zdobywajac wiedze, staje sie

medrcem. .
Medrzec, osiggajac oswiecenie, sta e sie cztowie-
kiem prostym. ;
Tao Shinsei

Legenda Pigciu Kregéw obfituje wprawdzie
Wstarych i madrych shugenja, ten jednak, kto pra-
8nie naprawde Swiattej porady, nie zwraca sig do
nich - wszakze ich umysly zbyt zajete sa pojmo-
Waniem Hamfy z’ywinh‘iw, bv zaimowafl sie rze-

wioléw, by zajmowaé sig rze
“zami doczesnymi, Zreszts to nie shugenja uwa-
2 sie w Rokuganie za wecielenie Wszclk.zc_;
madrosei. Symbolem doswiadczenia i wiedzy jest
Przeciez Shinge;, maly staruszek w potgényyl. _SfO-_
fianym kapeluszu, nic wigc dziwnego, ze jeSli

yna Samurajéw zmuszona bedzie prosié_koﬁ
8okolwiek o porade, zwréci sig najpewniej do
08By, kt6ra podaza jego §ladami — do o$wieco-
1620 mnjcha,

Oderywanie arcymadrego zakonnika to na-
FeWde niebagatelne zadanie zaréwno dla Mistrza

' Jak i graczs, ktéry zdecydowat sig w tako-
Y80 woieli6, nim Jjednak zastanowimy sig, jak
POradzi¢ sobje vy tak trudnej sytuacji, wypada, by-
fmy Zgtebili nalure samego o§wiecenia — a raczej
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j sig po jej powi , gdyz czlowiek,
izneli sig po jej powierzchni, g '
ﬁgﬁﬂ!ﬁg doitz;ﬂ blogosiawionego stanu, nie
mag; pojac, czym on tak naprawde jest. Zadajmy
wigc sobie trzy kluczowe pytania:

). czym TEST DSWIECENIE?

Podstawa nauki Shinsei §]-:‘St wiarn?g;nz); z:; ln::g
iat j iing cato$cia, wy ‘
§wiat jest harmonijng s
ia Si 7ywiolow — to wiasnie | 5
nia sie Z(?us ?za@;m Kazdy cziowiek jest, rze;zn Jiij
bx?zli I?::;cia owej jedni, ktora odréznia si¢ 0
sna,

WRIHOE 200




wylacznie egoizmem, ktéry kaze si¢ jej wyr6zniac.
Dazenie do o§wiecenia to proba zrozumienia te-
go wiasnie prostego faktu — nikt nie jest istotg sa-
ma w sobie, a tylko czescig wigkszej catosci. Na
koricu tej drogi znajduje si¢ zrozumienie calego
Swiata, a poprzez to, pojecie samego siebie. Czio-
wiek, ktéry do niego dotarl, zdaje sobie sprawe,
ze jego osobowos¢ jest tylko iluzja, jednoczy si¢
z calym Swiatem, opadajgq z niego watpliwosci
i wszelkie normy spoleczne. Stowem — staje si¢
istota pojmujaca najprostsza prawde. Wie, jak sie
ten $wiat kreci.

2 18K 0014GNAC DEWIECENIE?

Droga do o$wiecenia jest prosta, cho¢ dluga.
Wystarczy wstuchiwaé sie w glos Swiata i szukaé
W nim swojego miejsca, medytujac i rozwazajac
zagadki, ktére stawia przed nami zycie. O§wiece-

R S E T o

nie musi si¢ tez sta¢ podstawowym celem, nalezy
zgasi¢ w sobie wszelka ambicje i inne zadze,
wigc tylko cztowiek, ktéry zupelnie odwréci sie od
spraw ziemskich moze je osiagna¢. Oczywiscie,
kazdy dazy do niego na swéj sposéb, wiec mnisi
—nauczyciele wylacznie sugeruja droge, ale w Zad-
nym wypadku jej nie wskazuja, potepiaja tez zde-
cydowanie wszelka wiedze, kt6ra mozna znalefé
w ksiegach,

3. K70 YOZE 0G146NAC DEWIECENIE?

Jako ze do o§wiecenia dgzy¢ mozna na nieskori-

czong liczbe sposobéw, osiggnaé je moze wlasci-
wie kazdy, kto zacznie sie staraé. OczywiScie,

Piotr Czerkas

wiekszo$¢ medrcéw to mnisi utrzymujacy Swia-
tynie Shinsei i Fortun, zamieszkali w niedostep-
nych klasztorach, pokorni zebracy rezygnujacy ze
wszystkiego, co doczesne, lub pustelnicy, ktorzy
decyduja sie na samotnosé, by nic nie odwracato
ich uwagi. OczywiScie, jesli ktos potrafi dojs¢ do
odpowiedniego stanu ducha na dworze lub na po-
lu bitwy, nic nie stoi na przeszkodzie, by i tam da-
zyli do swego celu, zdarzajg si¢ wiec o§wieceni
samuraje, dworzanie czy artysci. Problem w tym,
ze gdy juz je osiagna, stracg zainteresowanie
wszystkim, co do tej pory czynili...

Dobrze wigc, zdajemy juz sobie mniej wigcej
sprawe, z kim mamy do czynienia, o ile jednak
sami nie zamierzamy odda¢ sie mistyce, powin-
nismy zastanowic sie raczej, jak wprowadzi¢ dq
gry ludzi oswieconych, ktorzy stanowia przeciez
nieodiaczny element pejzazu Rokuganu. Na po-
czatek przyjrzyjmy sie kilku ich podstawowym
funkcjom:

). SENSE!

Czcigodny nauczyciel, ktéry sam osiagnd!
o$wiecenie i stara sig przyblizyé do niego innych:
to chyba najbardziej oczywista funkcja naszego
medrca. Zazwyczaj wyglada¢ bedzie jak kopid
Shinsei — niewielki, zasuszony, u§miechniety, cho¢
wymagajacy staruszek, nic jednak nie stoi na prze-
szkodzie, by uczyni¢ go zwalistym chiopiskie™m
0 czarnej brodzie. Sensei wskazuje druzynie dro-
ge i, zapytany, udziela wskazéwek.

T ——————

T —




2 TATEMNICZY MNICY

Tuki cziowiek — ise zum.i, 2ebr¢‘1k czy zakonnik —
ojawia si¢ na drodze druzyny nie wiadomo skad,
Pd i«.e . doskonale wiedzie¢, dokad ta zmierza
- EéproSZO"y udziela dobrych rad. Moze czekaé na
:-;zslajachv muzykujac, by Qa.prowaq zié prze?chodzq—
ca druzyng na trop, zaczepi€ ja, wyciagajac zeibr_zfczq
miseczke, €2y W dcm.f?lpy inny s'polsc’)b zwréci€ na
sicbie uwagg. Oczywiscie, jest heupmem, a[t_a nawet
;amuraje sa mu winni sz_acunek, nigdy powlem nie
moga by¢ pewni, czy dziwaczny osobnik jest tylko
przemfldfzalym chlopem, czy odrodzonym Shinsei...

gt o ]

3. MEPOKONANY WOJOWNIK

Ludzie o§wieceni wcale nie muszg by¢ tagodni
_wrecz przeciwnie, wielu Sl.yni.e wreczz wybucho-
wego usposobienia. Oczywiscie, nie ka:zdy oswie-
cony wojownik musi stawa¢ do walki w chwili
oniewu — dla niektérych to sposéb, by ukazaé prze-
ciwnikowi nowy spos6b postepowania. Wprowa-
dzajac do gry takiego samuraja pamietaj, Ze stan
ducha pozwala mu na niezwykle rzeczy — moze wi-
dzie¢ z zamknigtymi oczami, odbijac¢ ciosy miecza
gola dlonig czy gia¢ w palcach sztaby zelaza.

W porzadku. Wiesz juz, kiedy droga Twoich sa-
murajéw przetnie si¢ z droga czlowieka oswieco-
nego. Pora na najtrudniejsze — zastanéwmy sig
wspdlnie, jak powinien si¢ zachowywacé i czego
moze Twych bohateréw nauczyé. Odgrywajac
czlowieka o§wieconego:

). USMIECHAT SIE

Wickszo§¢ medre6w zdaje sobie sprawe ze §mie-
smofci zachowania innych, zawsze wiec delikat-
nie si¢ uémiecha. Nie ma w tym wyzszosci ani po-
gardy dla prostakéw — o§wiecony wie doskonale,
ze sam jest sposréd nich najprostszy, wiele w nim
n'atomiast radoSci, medrzec potrafi bowiem cieszy¢
SI ¢ wszystkiego. USmiech o§wieconego trudno
Czasem odr6zni¢ od u§miechu kretyna.

& POZWALAT ¢ORIE NA WIELE

Gdy osiggasz oSwiecenie, przestajesz by¢ czescia
Spoleczeristwa, nie obowigzuja Cie wiec jego pra-
I ;Va: Aby uSwiadomic to napotkanym ludziom, §mia-
8oy wszelkie konwenanse, wybuchajac glo-
Wm {miecher, upijajac si¢ bez skrepowania, nie
14 karku samurajami i powaznie dyskutu-
Y2 eta. Jestes jednoscig ze $wiatem i nikt nie mo-
% Cie skrzywdzic,

S

0

3. ZAvAwA1 zZAGAnK!

Wioﬁwm? 0siagnat trzeba samemu, wszyscy
g ¥ nauczyciele kochaja zadawanie paradoksalnych

SR eS SR

=

A

Protr Crerkas

zagadek, ktére maj naprowadzié i i

wiasciwg droge. Nijga{dy r?i\: xgifziw e
formutujac swe stowa tak, by k
mu domyslaé sie ich znaczenia,
pouczy¢, kaz mu p
skania jednej dtonj
Shinse;. Dopiero,

: Jesli cheesz kogo§
owiedzied, jaki jest odgtos kla-
,dalbo Pytaj, czy pies ma nature
_ : gdy uczen pojmie, 7e nie istnje-
je odpc:w:edi, zblizy sie do opé\:fiecenia. Il:ﬂlis lﬁﬁé
spyta Cie o mc!g, nie odpowiadaj — zamiast tego uzyj
paradoksu, ktérego rozwiktanie naprowadzi pyta-

JaCego na wiasciwa odpowiedz. Potem niech radzi
sobie sam.

€ D0 PREZEHOCY

Madrzy mistrzowie wiedza, ze najprostsza nau-
ka bywa'najlepsza i czgsto demonstruja swoje po-
glqd)f, nie stronigc przy tym od przemocy. Je§li
uczniowie uparcie nie chea odnalezé wiasnej dro-
g1, mistrzowie bijg ich laskami, zmuszaja do wy-
sitku ponad sity i znecajy sie na wszelkie sposoby
— Wszystko po to, by przekroczyli granice wlasnej
Jazni. Réwniez udzielajac odpowiedzi, o§wieceni
bywaja brutalni, jesli wiec medrzec chee okazad py-
tajacemu, ze bogactwo moze 2o zgubi¢, zacznie
wen rzuca¢ miedzianymi monetami — i to tak, by
£0 poranic.

U vk ¢

5. POGARDZAI WiEDZA

Dlaczego? Pewnego dnia o§wieconego medrca
odwiedzit shugenja i zapytal, czy nie lepie;j jest sie
uczy¢€, niz bezczynnie medytowaé. Gospodarz nie
odpowiedzial, tylko postawit przed go$ciem czar-
ke i zaczal nalewac do niej herbaty. W koficu ptyn
wypelnit naczynie i zaczat przelewac sie przez je-
go brzegi. ,,Mistrzu — krzyknat shugenja. — Nala-
tes za duzo herbaty, czarka nie moze tyle pomie-
Scic¢!” ,,Tak wlasnie jest z wiedzg — odpart mistrz.
— Nigdy nie wiesz, kiedy zacznie si¢ przelewac.”

Dos¢ wigc juz opowiesci.




Karol ,kag” Gtowa

PORARTINETK

INTRYGA SCENARIUSZOWA

Podazanie za fatszywym S$wiatlem prowadzi ci¢
tylko glebiej w ciemnosc. ok
i z nauk Shinsei

THBORVMACSE WST

Przygoda, ktéra mozecie po
stawie tego szkicu, moze przel
nych sposobow i miec r6zn
nosci od tego, do jakich
i oczywiscie od tego, w..
przedstawi¢ wydarzenia. |
lepiej bedzie, jesli po
nikami, poniewaz mis _
zwykle wazna, a wydarzenia, jakie
maja miejsce w ymagaja podrozy
przez ziemie kilku klanéw. Dobrze jest, jesli jed

nalezy do rodziny B

¢ na kilka roz-
iczenia w zalez-
yw naleza gracze
sposob zechcecie
eznie od tego, naj-
aczy beda namiest-
kania daru jest nie-

wyrzutkéw.
ekonomiczna

za Rokugan. Ma ona zosta¢: ostarézona na ziemie
rodziny Kakita, ktéra stynie nie tylko ze swej szko-
ty szemﬁerki, ale takze z wybitnych artystow. Im
wlasnie ma zosta¢ powierzone zadanie wykon.ania

dos'konalego ozdobienia postumentu, na Ktérym
umieszczona jest rzezba,

Gdy w uméwionym terminie Jednorozce nie .
cieraja do Zamku Rozdrozy, zaczynajg sie ich po-
szukiwania. Oczywiscie, to odpowiedzialne zad,.
nie zostaje powierzone graczom. Wyruszaja onj
z ziem Zurawia w Kierunku Zamku Podr6nikgy,

jednak juz w poblizu Jeziora L.ez odnajdujg res;.

ki rozbitego wozu i ciata poleglych samurajow, Je-

den z poleglych lezy z wakizashi w dtoni, a na zje-
mi przy nim wida¢ niedokonczony wyryty mon
rodziny Yasuki. Postacie odnajdg tam takze Slady
drugiego wozu, ktére prowadza na poludnie,
w strone Drogi przez Przelecz Beiden.

Trop wiedzie do Miasta Korca Podrézy, znane-
g0 z hazardu, domow gejsz i tego, ze kupi€ i sprze-
da¢ mozna tu niemal wszystko.

TIYERYGH

Daimyo klanu Lwa od dawna przygladat si¢ z ro-
4 niechecia i niepokojem wspdipracy migdzy
Zurawia i Jednorozca — stwarzalo to za-
zenie dla pozycji Lwa w Cesarstwie. Opraco-
any-zostal plan, ktérego celem bylo zniszczenie
ej wspélpracy, a jednocze$nie oslabienie pozycit
Zurawia zar6wno na dworze cesarskim, jak i ich
dziatlu w handlu na terenie Rokuganu, a tym sa-
mym zachwiania jedng z podstaw potggi Zurawi-
ogactwa. Potrzebna byta jedynie odpowiednia
kazja i nie trzeba bylo na nia dtugo czekac. Gdy
rzez ziemie Lwa transportowano cenny dar, w po-
izu granicy z ziemiami Skorpiona ZOrganizowa-
o zasadzke, a Slady mialy wskazywac na Skorpio-
na lub na Yasuki. .

. Obydwie mozliwosci sa bardzo prawdopodob-

_ne, tym doskonalszy wydawal si¢ plan.

 VUSLENIE T DATABATIE
. e9sEme

Zadaniem graczy jest odzyskanie jadunku. Coy
zdolajg przezwyciezy¢ schematyczne myslenic &
podstepami zawsze stoja Skorpiony?
 Czy w wykonywaniu zadania nie prZeS?quﬂ e
toczgca sie weiaz, cha¢ w ukryciu, wojna mied?)
idoji a Yasuki?. ' e

Czy Konflikt i wzajemnic podejrzenia nie 02
ja druzyny na grupe ludzi wzajemnie siebie PO 4
rzewajaca? (wid-
A moze jednak nie podaza za falszyWym ;o
tem i odkryja prawde?
Powodzenia.

(1S

(@)

FPiotr Czerk




i PUCHAR MISTRZA MISTRZOW 2001

pMM odbedzie si¢ w tym roku na konwencie Dracoo] w G

liwicach. ; :
snajdziecie na stronach http://pmm.fandom.art.pl ch. Wszelkie dodatkowe infor-

macje

. Regulamin Pucharu Mistrza Mistrzow

. Puchar Mistrza Mistrzow jest przyznawany raz w roku najle

na wybranym przez organizatorow PMM konwencie RPG.

2. W PMM moze wziac udziat kazdy, kto zarejestrowat si

3. Aby uczestniczy¢ w PMM zarejestrowany MG moze,
cepcii konwentowej.

4. PMM sklada si¢ z trzech etapow, ktére maja wylonié najlepszego MG eliminacji

i finatu. &

5. PMM zaczyna si¢ wraz z rozpoczgciem Konwentu, a zakonczy wreczeniem
dnia konwenit.

bioracych udzial w PMM oceniaja sedziowie wc e Bl
: Eﬁ)wie gc?:niajq uczestnikéw wedtu gjgiiiety przygotl:)c:'ja?gjypfzes? ;rd ko_mwp Pcemaj astl: S?_
: 5 e R 1 ganizatorow PMM. Wzér

tej ankiety znajduje si¢ na stronie internetowe; http://pmm.fandom.art.pl

7. W sktad komisji oceniajacej wchodza przedstawiciele wigkszych klub6w Fantastyki i RPG w Pol-
sce, ktére odpowiedzialy na propozycje wystania swojego przedstawiciela.

8, Pierwszy etap — Eliminacje.

a) Eliminacje maja za zadanie wyloniC piatke najlepszych MG, ktérzy wezmg udziat w drugim
etapie — konkursie.

b) MG, ktorzy zapisali si¢ do PMM, podczas prowadzenia swojej sesji beda wnikliwie obserwo-
wani przez s¢dziow, przynajmniej przez pol godziny. Jeden z sedziéw moze wchodzi¢ w skiad
druzyny prowadzonej przez MG, bedzie to zalezalo od decyzji organizatoréw PMM.

c) Kilkakrotnie podczas trwania eliminacji grupa sedziow przejdzie sie po terenie konwentu, przez
kilkanascie minut obserwujac sesje MG zarejestrowanych w recepcji konwentowej, ale nie za-
pisanych do PMM. Taki MG ma prawo odm6wi¢ oceniania i jednoczesnie zrezygnowaé z udzia-
tu w PMM.

d) MG bedg tez oceniani przez graczy, biorgcych udzial w sesji. Gracze oceniaja MG za pomo-
cg ankiety, ktérg mogg pobrac po zakonczeniu sesji w recepcji konwentowej. Wypetniona an-
kiete mogg wrzuci¢ do odpowiedniej urny, znajdujacej si¢ w recepcji.

e) Po zakoriczeniu eliminacji organizatorzy PMM zbiorg ankiety i zlicza poszczegdlne punk-
ty przyznane przez sedziow i graczy. Pieciu MG, ktérzy zdobyli najwigcej punktow przej-
dzie do drugiego etapu. Wsrdd nich znajdzie si¢ jeden wybrany przez graczy, za pomocg
urny recepcyjne;j.

9. Drugi etap — Konkurs

a) Drugi etap PMM to otwarty konkurs prowadzony przez patrona pucharu —redakcje miesigcz-
nika ,,Magia i Miecz”. Forma konkursu musi by¢ sprawdzonai zaakceptowana wczesniej przez
organizator6w PMM.

b) Uczestnicy tego etapu sa nadal oceniani przez komisje s¢dziowska PMM.

10. Trzeci etap — Finat. :

a) W finale bierze udziat dwéch najlepszych MG wylonionych w konkursie otwartym drugiego
etapu.

b) Finat odbywa sie w ostatni wieczér konwentu. :

¢) Obaj finalisci poprowadza przygotowane przez siebie sesje w tym samym €zasie.

d) W sktad druzyn uczestniczacych w sesjach finalistéw beda wehodzili sedziowie 2 KomuIcloces
niajacej. Ich liczba bedzie ustalona przez organizatoréw PMM. Sedziowie ci przyznaja DERY
na liczbe punktéw wedlug wyzej wyrnienionej ankiety. . S e p

¢) Ponadto sesje beda wnikliwie obserwowane przez Teszte cglopké“j komisji oceniajace).
szezeg6lni sedziowie przyznaja punkty wediug wyzej wymienionej ankiety.

f) W sesjach moga bra¢ udziat gracze zgloszeni przez MG, lub tez osoby zap
Wrecepcji konwentowe;j.

&) Sesje finatowe moga by¢ obserwowane przez pu
W Wyborze najlepszego MG, dzigki opracowanej prz

}_1) Publicznos¢ musi zachowaé na sesji absolutna cisze,

) Po sesjach organizatorzy PMM zbiorg ankiety i zlicza poszcze

S¢dziow i publicznosé . o
. : i i i Srzow.
) MG, ktéry zdobyl najwigcej punktéw, zostanie Zwyciezeq 1 otrzymuje Puchar Mistrza

\.--""'-—-___

pszemu Mistrzowi Gry. Odbywa sie

&€ W recepcji konwentowej jako MG.
4CZ nie musi, zapisa¢ sie do PMM w te-

konkursu

pucharu ostatniego

isane wczesniej

blicznoé¢, ktéra réwniez moze mit?é udziat
ez organizatoréw PMM ankiecie.

albo zostanie usunieta z sali.
g6lne punkty przyznane przez
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Witajcie w kolejnej odst

onie Swiata Mroku. Dzi§ w menu tylko jedno, ale za to smakowite danie. Scenarius; do

Wampira: Maskarady autorstwa Pawla ,ShandoRa” Marczewskiego, dziejacy si¢ we wspaniatej i barwnej scenerij

Brazylii. Religia, folklor, slumsy,

tajemnica — oto niektére sktadniki tej potrawy. Obce, nieznane miasto tez nie sta.

nowi problemu — catos¢ dopasowana jest do bohater6w od niedawna przebywajacych w Brazylii i moze by¢ dogkq-

natym przerywnikiem kazdej sagi. Smacznego.

Tomek Andruszkiewjc,

,,(...) Dajcie mi cisze, wodg 1 nadzieje.
Dajcie mi walke, zelazo, wulkany.
Przywiazcie do mnie ciala jak magnesy.
Przypadnijcie do zyt mych 1 do moich ust.
Przeméwcie moim stowem i przez moja krew.”
Pablo Neruda ,,Piesti powszechna
wyzyny Machu Picchu”

WSTEP

Tekst ponizszy to scenariusz przeznaczony do ro-
zegrania w systemie Wampir: Maskarada. Opisane
w nim wydarzenia rozgrywaja si¢ w Brazylii i lu-
zno odwolujg si¢ do wizji tego kraju przedstawio-
nej w oficjalnych dodatkach firmy White Wolf. Ty-
tul scenariusza jest nawigzaniem do twoérczosci
hiszpanskiego rezysera Pedro Almodovara. Filmy te-
go tworcy oddaja wedlug mnie dobrze klimat,
o ktérym mowa w przygodzie — klimat zabawy prze-
syconej cierpieniem i §miercia, klimat groteski prze-
mieszanej ze smutkiem. Jako motto dla opisanych
ponizej wydarzeri wybratem fragment wiersza chi-
lijskiego laureata Nagrody Nobla, Pablo Nerudy.
Mysle, ze peten emocji fragment ,,Piesni powszech-
nej wyzyny Machu Picchu”, podobnie jak filmy Al-
modovara, jest dobrym podkre§leniem zamystu,
kt6ry przy$wiecal mi przy pisaniu ponizszego tekstu.

Cheialhvm te7 nadziekawad maiami nreviaaia
SALVAGIL AL LUL PUMALERU VW Al LIV VLU DIZY JaliC-

lowi, Karolowi Chorgzemu, za nieocenione infor-
macje o Brazylii, a w szczeg6lnosci o Rio de Ja-
neiro. Dzigki, Karolu! Bez Twojej pomocy tekst ten
byliby o wiele ubozszy, albo nie bytoby go wecale!

1. UPADEK

Wszystko zaczglo si¢ w rezydencji Vicenza, po-
§rod scenerii przypominajacej bal Prospera z ,,Mas-
ki Czerwonego Moru” Poego. Bylo to jedno z przy-
je¢ urzadzanych co tydzien przez najbardziej
wplywowego wampira Camarilli zamieszkujacego
Rio de Janeiro. Naturalnie, byli tam i oni. Cho¢
przyjechali do miasta niedawno, potezny Toreador

nie pominat ich przy zapraszaniu gosci. Dzieki swej
goécinnosci oraz doskonalej pamieci jesli chodzi
o przystugi, zar6wno te wySwiadczone jemu, jak
i te, ktére on wySwiadczyl, a takze rozleglym
wplywom w Swiecie $miertelnych, Vincenzo od
wielu juz lat byt najpotezniejszym i najbardziej po-
wazanym Kainita w miescie.

Bal, jak zwykle, toczyt si¢ leniwie. Senne, laty-
noskie rytmy saczyly si¢ z podestu, na ktérym przy-
grywat zespol. Nieliczne pary wirowaty dostojnie
na parkiecie, a wigkszo$¢ zgromadzonych zatopio-
na byla w rozmowie. Jedni z wystudiowang precy-
zja unosili do sinych warg kosztowne cygara
1 wciggali dym w od dawna nieuzywane pluca, in-
ni saczyli vitae z kieliszkéw o wysokich ndzkach.

Rezydencja potozona byta na wzgérzu tongcym
w dzikiej roslinnosci. Za posiadlo$cig rozpoczyna-
la si¢ juz dzungla — mroczny, wsciekle zielony
gaszez pelen drapieznikéw tak niebezpiecznych,
jak postacie zgromadzone w sali balowej. Z owe-
g0 gagszczu dobiegaly teraz przenikliwe trele pta-
kéw, ktore wpadaly przez otwarte na osciez drzwi
prowadzace na taras. Odglosy puszczy mieszaty si¢
z muzyka, dopelniajac ja i wzmacniajac.

Nagle przy drzwiach dat sie stysze¢ jakis haias.
Pary zatrzymaty si¢ na srodku parkietu, muzyka
momentalnie ucichta. Vincenzo zwrdcit swoje obli-
cze w kierunku wejscia do sali. Ciezkie, inkrusto-
wane drzwi odskoczyly z loskotem. Do $rodka
wpad! stuzacy. Zaplataty mu sie nogi i upadt cigz-
ko na posadzke. Cata scena trwata ledwie kilka se-
kund, lecz muzyka zdawata si¢ ja wydtuzaé. Dwie
niewielkie kropelki szybowaty wolniutko w powie-
trzu. Ich lot zdawat sie trwaé w nieskoriczonos¢, za-
nim wreszcie rozprysty sie o podloge. Bytato k_‘r,eW-
Po zgromadzonych przebiegt szmer zdziwienia.

Do sali wszedt ciezko jaki§ mtody mezczyzna,
podtrzymujacy drugiego, starszego, kt6rego siwe
wiosy zlepione byly posoka. Stare, zwiotczale cia-
lo okrywal czamy smoking, upstrzony drobnymi
plamkami czerwieni. Mlodzieniec zwrécil bladd
twarz o rozpalonych oczach w kierunku Vincenza
1 wycharczat spazmatycznie:

Protr Ciesliriski




_ pom6z... Zaklinam ci¢ na krew, poméz mu...

vincenzo schylil glowe, na jego twarzy biakat
i delikatny usmieszek zazenowania. Po chwili
;wrécil sie do stuzacego, naquuja(c mu wyprowa-
dzi¢ obu przybylych do pokoju ot?ok.

Mlodzieniec tymczasem pochylit si¢ nad starym
{ odchylit do tyhu jego glowe. Wszystkim zebranym
ukazaly si¢ teraz puste, krzyczz}c.e czerwienig 0czo-
doly, Z ktérych Sciekata po pollczkach_ krew, bar-
wiae czarno biate plyty marmurowej posadzki.
pfzypomnieli sobie wtedy, ze w1d21.eh tu obu mez-
czyzn tydzien temu. Starszy b)fi wiekowym i po-
wazanym wampirem. Cieszyt si¢ szacunkiem Vin-
cenza. Miodszy za$ byl, o ile pamigtali, potomkiem
lezacego teraz w kaluzy vitae Kainity.

Obaj mogli teraz tylko patrzec, jak z wsciekle
czerwong krwia, plynaca nieprzerwanie z pustych
oczodotéw, odplywa caty ich prestiz. Na sali nie
bylo ani jednej wspoiczujacej istoty. Dat sie jedy-
nie wyczu¢ pomruk dezaprobaty. Kto$ napomknat
o ,niestosownosci” tego zajscia, inny o upadku
obyczajow.

Po chwili obaj przybyli przed sekunda Kainici
mikneli za drzwiami sasiedniego pokoju tak szybko,
jak sie pojawili. Vincenzo dat znak zespolowi, by
méw zaczat grac. Poplynety szybkie rytmy, przesy-
cone dusznym oddechem amazoriskiej puszczy.

2. SZEPT MORZA

Po wyjsciu z przyjecia skierowali si¢ ku plazy.
Omawiali wydarzenia, ktérych §wiadkami byli
przed kilkoma godzinami. Wspominali, jak Vin-
cenzo zniknat na kilka godzin za drzwiami, aby
porozmawia¢ z dwdéjka nieoczekiwanych gosci.
Towarzystwo nie zwracalo taktownie uwagi na
nieobecnos$¢ gospodarza, jedynie oni zerkali od
czasu do czasu w kierunku zdobionych drzwi do
sasiedniego pomieszczenia.
Noc byta zimna. Do §witu zostato jeszcze kilka
godzin, oni za§ postanowili zapolowaé. Szli wolno,
Jakby ospale. Wiedzieli, ze w okolicach najstynniej-
szej plazy §wiata, Copacabany, nietrudno bedzie
0zdobycz. Gdy ustyszeli z daleka szum morza, 10z-
dzielili sig, zatapiajac w gestym, duszacym mroku.
Fale szeptaly cicho, pozerajac drapieznie piasek.
W ciemnosciach daly sig stysze¢ Smiechy miodych
kochankéw i ciche postekiwania narkoman6w. Spie-
Niona woda odcinala sie czarng plama od plazy.
Eowy nie byty trudne — jak przewidzieli. O umé-
Wionym czasie spotkali si¢ w miejscu, w ktorym
Sig rozdzielili. Swieza krew plyneta w ich zytach,
T0zgrzewajac zimne ciata. Spojrzeli jeszcze raz
W syczacq ciemno$é fal, gdy nagle na szarym pia-
sku zamajaczy} jaki§ ksztalt. Kto§ najwyrazniej
biegt w ich kierunku, wymachujac rekami, cho¢ nie
Wydawat zadnego dzwieku.
1 P_TZYStan@li niepewnie. Po chwili postaé wyloni-
4816 z mroku, o§wietlona dalekim poblaskiem la-
lamj oSwietlajacych nadmorski bulwar. Przyby-
Szem byt miody wampir, widziany wczeéniej na

Przyjeciu. Przystanat kilka krok6w przed nimi. Na
Jego twarzy dalo si¢ dostrzec zakrzeple plamki
S ZdOI_Jia,ce réwniez cate jego ubranie, na ktére
sktadaty S1¢ czarne, skérzane spodnie oraz biata ko-
Zi“;‘;;;:cmﬂjl%a sig I;eraz od mroku spowijajace-
za plecami Kainity. Do j St6
Meityscidiobnt ek Y Jjego bosych st6p

— Musicie mnie wystuchaé — wyszeptat, po
czym zamilkt niepewnie. — Nie mam Juz nikogo...
Tylko wy mozecie mi poméc.

Spo.]rz.eli na niego zdumieni. Miody stracit juz
caly swoj prestiz na przyjeciu, teraz w dodatku zda-
wal sie na faske zupelnie mu nieznanych Kainitow.
Najwyrazniej albo byt bardzo zdesperowany, albo
Die mial najmniejszego pojecia o godnosci, ktéra
powinna cechowac nieumartego, a takze niebezpie-
czenstwach, jakie niesie ze sobg proszenie o pomoc
Ob(f}’ch- Jednakze z jego twarzy bila taka bezrad-
nosc, ze powstrzymali sie od odwrécenia do nie-
g0 plecami. Jeden z nich niedbatym gestem dtoni
nakazal mu méwic. Miody wampir, kt6ry przedsta-
\a{ﬂ si¢ nie pytany jako Vernon, rozpoczat drzacym,
niepewnym glosem:

— Te zwierzeta... Oni mu to zrobili, jestem pe-
wien. Nie widzialem wprawdzie ich twarzy, to
dzialo sig zbyt szybko, ale to musieli by¢ oni. Sle-
dzili juz nas wczesniej, mnie i Cortesa. I dzisiejszej
nocy wreszcie go dopadli! — przerwat na chwile,
a na jego biala koszule skapnely kolejne dwie
krwawe 1zy. — Wyszli z cienia, jak duchy. Jeden miat
automat, zaczal strzela... Zdolaliémy sie ukry¢
w zaulku, ale oni czekali i tam. Jeden chwycil Cor-
tesa... A potem... Jego oczy... — Po twarzy Vernona
plynely juz teraz dwie krwawe strugi. Wampir
przerwal na chwile. Gdyby jego pluca wcigz pra-
cowaty, na pewno ustyszeliby teraz gleboki wdech.
Zamiast tego do ich uszu doleciat jedynie zduszo-
ny jek. Kainita otar} z twarzy krew, po czym zebrat
sie w sobie i podjat opowies¢. — Cudem udato sie
nam uciec. Cortes by} staby, krzyczat, zebym go zo-
stawil, ale nie moglem tego zrobi¢. WmieszaliSmy
sie w ludzka cizbg, Swigtujacg na sgsiedniej ulicy
z okazji jakiego$ pitkarskiego meczu. J akos’,.udalo
nam sie zgubié tych oprawcow. Z trudem zaciagna-
tem Cortesa do domu Vincenza. Liczylem, ze nam
pomoze. Ale on tylko stat 1 patrzyl, j.a.k cialcl) rﬂo-
jego stworzyciela stabnie 1 rozpada si¢ W pyi. r'o-
tem wyrzucit mnie. Krzyczat, ze ziar'nahsmy Mg—
skarade, pokazujac sie ludziom na u1.1cy z r'amarm.
od ktérych dawno zmariby kazdy s?lmertelnﬂc. Na-
zwal nas glupcami. ,Byliscie ghupil” — tak powie-
dziat. — ,Daliscie si¢ podejs¢ jakims favefzgdos!' ﬁgle
(o nie byli zwykli ztodzieje ze slumsow, ja widzia-
tem ich juz wczesniej! Nazywaja ich Straznikami.

_ Lasombra — wyszeptal jeden z wampirow
7 mieszaning zdziwienia i strachu. Przeciez R1p by-
o Wolnym Miastem. A Cortes zbyt poteznym
wampirem, zeby go tak po prostu qmcestwm'pod
nosem Vincenza, Toreador byt bowiem powazaiy
nawet wéréd wrogéw Camarilli. Chyba ze oddat zy-
cie starego Kainity w zamian za jakas przystuge.
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— Czemu przyszedte$ z tym do nas? — z_apytai' in-
ny. — Prawie nas nie znasz. Skad wiesz, ze mozesz
nam ufac? _

— Nie mam wyboru. — Twarz Vernona sposepnia-
fa jeszcze bardziej, w jego oczach po raz pierwszy
tej nocy blysnety iskierki sprytu poiqczonego z de-
terminacja. — Jestescie w tym miejscu nowi, Wszy-
stkich innych kontroluje Vincenzo. Mysle, ze on co$
ukrywa. Nie potrafi¢ zrozumie¢, czemu nie chciat
mnie wyshichaé. Tylko wy mozecie mi pomoc.
W zamian oferuje wam krew mojego pana, ktéra
przechowywat, aby podtrzymywac swoje ghule.
Jest dobrze ukryta, ale ja wiem, gdzie si¢ znajduje.
Jesli mi pomozecie, caly zapas bedzie wasz. Mnie

i

zalezy tylko na pomszczeniu mojego ojca.
Morze szemrato cicho, gdy podejmowali decyzjg.

Y

Vernon niemal si¢ u§miechnal, gdy zgodzili si¢
mu poméc. Postanowili poszuka¢ jakiej$ zattoczo-
nej kawiarni; jednego z tych licznych przy Copaca-
bana miejsc, gdzie nikt nie zadaje pytan, informa-
cje zas docieraja tylko do tych uszu, dla ktorych sa
przeznaczone.

Usiedli w giebi sali. Postawili przed sobg drin-
ki, jednak wcale nie zamierzali ich pi¢. Zbyt wy-
raznie czuli jeszcze na wargach stodki smak vitae.
Zaden, nawet najmocniejszy z serwowanych w lo-
kalu drinkéw, nie mégt sie z nig roéwnac.

Vernon przysiadt lekko zmieszany, rozgladajac
si¢ nerwowo po skapanych w cieniu katach,
z ktorych saczyt sie dym cygar i marihuany. Wre-
szcie jeden z nich zadal mu pierwsze pytanie:

— Skad wiesz, ze to byli Lasombra? Podobno §le-
dzili was wczesniej, ale przeciez mogtes si¢ pomylic.

Mtody wampir spojrzat na niego z wyrzutem.

— Nie pomylilem si¢ — powiedziat z przekona-
niem. — To byli oni. Poza tym Cortes wspominat
juz o nich kilkukrotnie. Twierdzil, ze beda z nimi
kiopoty i ze nigdy nie widzial ich tylu na ulicach.
Wydawat si¢ by¢ tym zmartwiony. Chyba miato to
zwiazek ze sprawa, ktora sie zajmowat.

— Co to byta za sprawa?

— Nie wiem — powiedziat Vernon. Wydawat sie
by¢ zawstydzony. — Cortes nie méwil mi zbyt wie-

le 0 ewaich intarecach Cheial mnie od tags Ales
A% U oy ULLGLL Bl Toalial, odibidl 1HIC UG w©ego Chiro-

ni¢. Twierdzil, ze im mniej wiem, tym lepiej dla
mnie. — Z trudem powstrzymali sie od u§miechu.
Gorzkiego. Ilez to razy styszeli identyczne stowa
od swoich stworzycieli!

— Wiem tylko — kontynuowat Vernon — ze spo-
tykat si¢ z kims o imieniu Evaldo. Styszatem kil-
ka razy, jak rozmawiat z nim przez telefon, uma-
wiajac si¢ na spotkania. Nie wiem, niestety, kim on
Jest. Mieszka chyba gdzie§ na obrzezach miasta,

— No c6z, to nie jest zbyt wiele... — westchnat
jeden.

— Mam jeszcze to — powiedzial Vernon, siega-
jac do kieszeni koszuli i wyciagajgc mata kartke.
Byla to niewielka wizytéwka.

— Zostawil to na stole po powrocie z jednego 7o
spotkan z Evaldem. Martwilem si¢ o niego, cheia-
tem sprawdzi¢ ten adres, ale nie zdazylem — wyja-
$nit Vernon.

— Bedzie wiec trzeba zrobi€ to teraz — powiedzjat
jeden z nich.

4. SPIEW KOGUTA

Wybrali si¢ tam nastgpnej nocy. Budynek cen-
trum ,,Spokojne Rio” schowany byt w mroku jed-
nego z licznych odchodzacych od Vigario Regal
zaulk6w. Zadbany dom wyraznie wyrézniat sie
sposrod reszty skleconych napredce ludzkich sie-

Al Tagne ctarannie otvnkowane écianv adeina
QZ10. vaSliC, Sraldliiie Uuyiinl vy duats Svaday UGCiia-

ly sie biata plama na tle spowitej w ciemnosci brud-
nej uliczki.

Drewniane, solidne drzwi stalty otworem. Wili-
zneli sie szybko do Srodka. Wewnatrz ciagnat sie
dtugi, wylozony linoleum korytarz. Odchodzity od
niego pokoje. Z niektérych sgczylo sie stabe Swia-
tto i dobiegaty przyttumione glosy.

Przemkneli szybko korytarzem do schoddw
znajdujacych sie po jego drugiej stronie. Mineli nie-
zauwazeni ostatnia z sal, po ktérej przechadzat sig
katolicki ksigdz ubrany w diluga, czarng sutanng
1 klarujacy co$ zawzigcie po portugalsku bosym
przycupnigtym przy matych stotach, ubranym jedy-
nie w pobrudzone podkoszulki i kuse szorty miesz-
karicom tutejszej ubogiej dzielnicy.

— Czy to szkota? — spytal jeden z nich szeptem,
gdy znalezli si¢ juz na pierwszych stopniach
schodow.

— Niezupelnie — wyjasnit cicho Vernon. — Ojco-
wie prowadza nocne zajecia dla mieszkancéw fa-
veli. Ci ludzie pracowali caly dziefi, aby wyzywi¢
swoich bliskich, a teraz beda siedzie¢ do rana, ze-
by zdoby¢ wiedze, ktérej im nigdy dotad nie dano.

— Ty ich podziwiasz?

— Sam kiedy$ siedzialem w takiej lawce — od-
parl Vernon jakby ze wstydem.

Wspieli si¢ po schodach na pietro, na ktérym we-
dlug strzalek rozmieszczonych wzdluz schodéw
znajdowat si¢ sekretariat centrum. Korytarz wygla-
dat tu niemal identycznie, jak ten prowadzacy od
wejécia do schodéw. Jedyna réznicg byly pozamy-
kane drzwi do pomieszczeni po jego bokach. Przez
szybe umieszczong w drzwiach prowadzacych do
sekretariatu przebijato sie §wiatlo.

Podkradli si¢ cicho, starajac wychwycié jakies
glosy plynace ze §rodka, ale nie stychaé byto nic
poza nastgpujagcym w regularnych odstepach cza-
su szelestem kartek. Jeden z nich ujat klamke i po-
woli ja nacisnal. Po chwili wszyscy wpadli do $rod-
ka. Vernon rzucit sie naprzéd, gotowy do alakl}-
Z jego palcéw wyrosty szpony, usta za$ rozchyli-
ly si¢ w grymasie, ukazujac diugie kty.

W Srodku siedziat miody chlopak, ubrany podob-
nie jak zgromadzeni pigtro nizej uczniowie, W prze-
pocony podkoszulek i szorty. Odwrdcit si¢ gwatow-
nie, z jego twarzy bit strach. Chwycit pokazny plik




G skrecit w bramg prowa-

4w z biurka i wepchnat go pod pache. Rzucit

: 11er’(b inku wyjscia, uderzajac Vernona barkiem
sig W I\z]en ¢ oo na stojacych za nim Kainitow.

iPOPiL,Il;t}gz?onarni wystrzelita do przodu, zdo-

R?e(;nz;k l.ylko zadrasng¢ rami¢ miodego Brazy-
]ﬂiﬁj.m gdyz ten z niestychang szybkoscia wypadt
]u@l f-|'-1“hrz i po chwili styszeli juz tylko oddalaja-
= E?rt)ﬁ\‘mkawicznie tupot bosych stop na linoleum.
Cy};wuéi“li‘ sie w pogon. Gdy tylko znalezli sie zn6w
i ké rytarzu, od razu zrﬂozumie[i sxlvf?j b}%;d. Zoba-

Ji uchylone okno, klnfego wezesniej nie zauwa-
231 Podbiegli do‘niego i SPO_]!’ZCII w dot. Chiopak
wyladowat wiasnie na kupie usypanych w zautku
¢mieci 1 teraz gramolil si¢, z trudem roztracajac na
hoki nieczystosci. :

Skoczyli za nim. Utrzymanie chigpaka w polu
widzenia nie byto fatwe. Najwyrazniej doskonale
mal dzielnicg. Co chwila. ;
skrecal, starajac sig ;myllc
frop, przecinajac jakis
zautek czy podworko.
Niestety, jeg0 umiejetno-
i, jakkolwiek zdumiewa-
jace, nie mogly sie r(’m.-'naé
zich moca. Moca krwi.

Mtody cztowiek rozej-
rzal si¢ po raz ostatni po
zattoczonej ulicy 1 ode-
tchnal, my§lac, ze jest
¢ bezpieczny. Po chwili

¥ dzaca na jedno z licz-

& nych przy tej ulicy pod-
worek. Nie zauwazyt
skrytych w ciemnosciach,
Sledzacych go postaci.

Wkroczyli ostroznie
W brame, idac w §lady
miodziefica. Do ich uszu
dobiegt jaki§ przythumio-
ny, rytmiczny odglos.
Ukladat sie w co§ w ro-
dzaju melodii.

Podwérko byto opusto-
szale. Pod $cianami okalajacych je obskurnych do-
mostw walaly sie przesigkniete wodg gazety wy-
mieszane z pokrywajacym caty niewielki plac
blotem. Swiatta we wszystkich domach byty po-
gaszone, jedynie z niewielkiego okienka umiejsco-
Wionego tuz nad poziomem gruntu sgczylo sig sta-
be Swiatto, Stamtad tez dobiegaly rytmiczne
odglosy, ktére teraz przybraty na sile.

Podeszli tam, probujac dojrzeé cos przez pokry-
4 8rubg warstwa brudu szybe, jednak udalo im si¢
2obaczy¢ jedynie zamazane ksztatty. DZwigki, sty-
Szalne juz bramie, okazaly si¢ by¢ muzyka, naj-
i)r"j“"’d‘?DG(iobnif—:j wybijang na bgbnach.

Do §rodka prowadzity niewielkie schodki. Ze-
*2lipo nich i staneli przed pomalowanymi na czer-
Wono drzwjamj, Ustapity pod naciskiem i droga do

"odka staneta otworem.

dzt‘:‘g@l:;e SPowijat dym papieros6w, skretow i ka-
‘el Przeszli niewielkim korytarzem do salki
z ktore.! dobiegat odgtos bebnéw. W sporym pomie:
Szezeniu zgromadzilo sie okoto czterdziestu 0s6b.,
Stali w kregu, dookota ciemnoskérego starca. Jego
zasnute katarakta oczy typaty ztowrogo znad buj-
nej, siwej brody. Stary trzymat w jednej rece trze-
poczacego skrzydiami czamego koguta, w drugiej
zas wznosit ostry néz. Po Sciang siedziato czterech
mlody-ch ghlopcéw, zawzigcie miGeacych rekami
w obciagniete skéra bebny, na ktérych zacisneli ko-
lana, utrzymujac je tym samym w miejscu.
Patrzyli zafascynowani, jak starzec podnosi
w gore koguta, N6z Smignat w powietrzu niemal
niezauwazalinie. Po chwili z pozbawionego iba cia-
ta chlusnat czerwony strumien gestej krwi, z ust za$
starca poplynat potok niezrozumialych stéw. Nie
wiadomo skad na §rodku
pokoju znalazta si¢ mata
dziewczynka i szybko
podstawita miske pod
Sciekajacy réwna struga
czerwony potok. Stary
caly czas mamrotat,
a dzwigk bebnéw nabrat
niemal opetanczego tem-
pa. Zgromadzeni w po-
mieszczeniu ludzie zacze-
li kiwac si¢ na boki, a po
chwili podrygiwali juz
szaleficzo w rytm coraz
szybszego bebnienia.
— Co sig¢ tu dzieje? — za-
pytal jeden z przybyszow.
— To wyznawcy can-
doble, lokalnej religii,
taczacej elementy katoli-
cyzmu i pierwotnych,
afrykanskich wierzen.
Ten stary w §rodku, to
pai de santo, ,,0jciec
béstwa”, czyli po prostu
kaptan. Na razie jestesmy
bezpieczni: 53 tak upojeni
taficem i marihuana, ze z pewr.loéc.iac g
nas najmniejszej uwagi — POWlefmal, yemon™
Nagle w thumie taiczacych mignelainiznajoma
ostaé chiopaka. Nie zauwazy! ich, stal wpatrzo-
P : bawionego tba kogucie-
ny w krew buchajaca z poz : s
go ciata. Podeszli do niego, 1oztracajac pgdr){)g %
jacych ludzi. Zauwazyl ich dopiero, g4y oY
o kilka krokéw. Rozejrzal si¢ nerwowo WOxo7o,
¢ drogi ucieczki. Lecz ich zimne, silne re-
szukajac drog iona i weiagnely do po-
ce chwycily go za przedramiona 1 WCI3gne
g nia obok. :
ml;if;ebyi maty, a cata podioge théftlelaiy n}ate-
svkryte poplamionymi przescieradiami.
race PIZyxrytc b 9 Czego ode mnie cheecie? — Wy-
—Kim jestescie: g alskiego i angielskiego.
sapad miteszanMa DOIEE | oie ootedziaie-
— Zadamy ci tylko kilka pytan =p
den z nich.




Chiopak caty czas si¢ wyrywal. Jego sifa ich
zdumiata, byt o wiele silniejszy niz przecigtny, na-
wet wysportowany nastolatek.

— Dlaczego przed nami uciekate$? Masz co§ do
ukrycia?

— Przestraszyli$cie mnie. Nie wiem, 0 co wam
chodzi. Kto was przystal? Jestescie z policji? — do-
pytywat si¢ mtody.

Nie padio jednak zadne pytanie, bo z pokoju,
w ktérym odbywal sie obrzed, nagle rozlegly si¢
krzyki. Bebnienie ustalo. Vernon wyjrzal i po
chwili zawotlal:

— Policja, musimy si¢ zmywac!

Z1apali mocno chlopaka, znéw starajgcego si¢ wy-
rwac. Przecieli szybko pokéj, w ktdrym unosily si¢
geste opary haszyszowego dymu. Katem oka do-
strzegli, ze dwoch policjantéw trzyma pod ramiona
staruszka, syczacego co$§ wsciekle przez na wpot
otwarte usta. Nastepni funkcjonariusze zakuwali
w kajdanki kolejnych uczestnikéw zgromadzenia.
Byli tak zajeci rozdawaniem raz6w opornym, Ze na-
wet nie zauwazyli kilku wymykajacych si¢ postaci.

Gdy biegli przez obskurne podworze, krzyki bi-
tych ludzi stawaty sie¢ coraz stabsze...

5. MISTRZ

Opuszczony magazyn, na ktdry przypadkiem na-
trafili uciekajac, znakomicie nadawat sie do prze-
prowadzenia matego przestuchania. Znajdowat sie
wystarczajaco daleko od uczeszczanych uliczek, by
nikt nie ustyszat krzykow. Zreszta, przeciez nie
mialo by¢ zadnych krzykéw. Nie z mocami, ktory-
mi dysponowali.

— Skad si¢ tam wzieli gliniarze? — spytal jeden
z nich Vernona. — Przeciez z reguly nie interesujg
si¢ takimi sprawami?

Odpowiedzi udzielit jednak chiopak. Jego glos
byl zrezygnowany. Wiedziat, ze nie zdota juz uciec.

— Przyszli po haracz. Kto§ musiat im powiedzie¢
o tym miejscu. Zweszyli okazje do wyludzenia
szmalu — przymkna oko na obrzgdy, jesli im sie od-
powiednio posmaruje rece.

— 0, zaczale§ méwi¢ — powiedzial jeden z nich
z przekasem. — Oby tak dalej, a wyjdziesz stad
w jednym kawatku.

— Nie boje si¢ was! — powiedzial chlopak pod-
niesionym glosem, w ktérym jednak wyraznie po-
brzmiewal strach. — Mistrz mnie obroni! Mistrz
mnie nie opusci!

— A kimze jest ten twéj mistrz?

— Poznacie go z pewnoscia, jeSli nie dacie mi
spokoju!

Popatrzyli na niego z niedowierzaniem. Chtopak
najwyrazniej uczestniczyt w o jednym seansie re-
ligijnym za duzo.

— Dajmy juz spokéj tym bzdurom. Méw, co ro-
bile§ w centrum, albo zaden mistrz ci nie pomoze
— warknat ktorys.

— Zatatwial dla mnie pewng sprawe! — z glebi
magazynu doszedt ich czyj$ glos.

Rozejrzeli si¢ w poszukiwaniu osoby, ktéra wy.
powiedziala te stowa. Nikogo jednak nie mozna by-
o dostrzec.

Nagle powietrze lekko zafalowato i w koricu po-
mieszczenia zal$nil niewielki ognik zapalniczki,
odbity od szkiet czamych, przeciwstonecznych
okularéw — lustrzanek.

— Mistrz! — wyrwalo sie z ust chlopaka.

— Doprawdy, jestescie bardzo nieostrozni — po-
wiedzial nowo przybyly. — Miguelo przyszedt na
obrzed, by spotkac si¢ tam ze mng. Postatem go
do centrum, zeby przyniést mi pewne dokumen-
ty. Nie zauwazyl mnie jednak, a potem zjawiliscie
sie wy. Przyznam, ze bylem ciekaw, o co chodzi,

Dnctannwwilam wise ennloinie noczelkad
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acja sie rozwinie.

Przybysz stanat teraz w poblizu Swietlika, z ktére-
go dobywat si¢ staby blask ksiezyca. Ubrany byt
w diuga sutanne, pozbawiong jednak koloratki.

— Przeciez ci¢ tam nie bylo! Z pewnoscia zau-
wazyliby$my ksigdza. Zbyt by si¢ wyrdzniat w tym
ttumie ekstatycznie podrygujacych tancerzy! — po-
wiedzial Vermon.

— To dlatego, ze patrzyliScie nie tam, gdzie trze-
ba — powiedzial ,,mistrz”, rzucajac im co$§ pod no-
gi. Gdy si¢ pochylili, by przyjrzec si¢ dziwnemu
przedmiotowi, okazalo si¢, ze to obcigta kogucia
glowa. Gdy podniesli wzrok, przed nimi stat bro-
daty starzec o zasnutych katarakta oczach. Starzec
zaSmial si¢ 1 po chwili jego twarz znéw stala si¢
obliczem ksiedza w okularach przeciwstonecznych.

— Biedni policjanci! — zasmial si¢ ironicznie
przybysz. — Niepredko juz chyba odwiedza nasze
zgromadzenie. — Dopiero teraz dostrzegli na jego
rekach drobniutkie plamki krwi. — A teraz wybacz-
cie mi, mam do wypelnienia pewien obowiazek
wobec mojego stugi. Potem wyjasnimy sobie kilka
TZECZy.

Podkasat rekaw sutanny i nagryzt skére na nad-
garstku. Oczy Miguela zal$nily i chiopak rzucit si¢
w kierunku matej struzki krwi, ptyngcej po $niez-
nobialej dloni. Pit tapczywie, dopéki jego pan nie
rzucit kategorycznego ,,Do§¢!” i nie opuscit reka-
wa sutanny.

—Mozesz odejs§¢, Miguelo. Tej nocy nie bedziesz
mi juz potrzebny.

Chiopak spojrzal nieobecnym wzrokiem na swo-
jego mistrza, po czym odszedl, znikajac w mroku.
Szybko i bezszelestnie.

— A teraz pora na szczera rozmowe. — Biale z¢-
by obcego zalsnity w §wietle ksiezyca.

Ay gutn
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8. ROZMOWA

Przysiedli na deskach i starych belkach, utozo-
nych w rogu opuszczonego magazynu. Przybys’_z
najwyrazniej nie miat ztych zamiaréw lub przynaj-
mniej nie okazywat ich jeszcze w tej chwili. On tez
odezwal si¢ pierwszy:

— Ty musisz byé Vernon, potomek Cortesa. —Je-
Sli znal imig jego i jego ojca, to jak wiele jeszcze




wiedziat? Miody wampir spojrzal na méwigcego

-sniem niepokoju.
Z Odieg;nly jesteé? — zapytat Vernon.

" Aguirre Revaldez, klan Lasombra,

Zamarli. Tego si¢ nie spodne\ya}h. Nie widzieli
20 nigdy Wczeé’nie_], Pode;rzewz-ﬂl jednak, :'ée nale-
3y raczej do ktoregos z niezaleznych klan6w. Ale
widok Sabatnika rozmawiajacego z nimi jak gdy-
by nigdy nic, mocno ich zame_poko:l.

_Twéj ojciec — Revaldez najwyrazniej méwit do
Vernona, choé¢ oczami wodzil po twarzach wszy-
ik stuchajacych go wampiréw — skontaktowat
sie ze mna kilka dni temu. Dostal adres centrum
kontrolowanego przeze mmnie i moich towarzyszy
2 klanu. Uzywamy go w celu pozyskania nowych,
lojalnych ghuli. Stad migdzy innymi te przebieran-
ki Doprawdy, bylibyScie zdumieni, jak wdzigcz-
ny i oddany moze si¢ okazac cztowiek, gdy pomo-
7 sie mu w biedzie. — Aguirre po raz kolejny
wykrzywil usta w ironicznym grymasie. Najwyra-
iej go$cit on na jego twarzy niezwykle czesto. —
A c6z dopiero, gdy poprébuje wampirzej krwi!
Chociazby taki Miguelo. Zanim przyszedt do ,,Spo-
kojnego Rio”, zabil z pigtnastu ludzi. Wszystkich
obrabowat i nie mial najmniejszych wyrzutéw su-
mienia. A teraz bez mojego pozwolenia nie kiw-
nie nawet palcem. Ale do rzeczy. W ciagu ostat-
nich kilku miesiecy zgineto okoto dwudziestu
statych bywalcédw naszego centrum. Niektérzy juz
byli ghulami, inni dopiero mieli nimi zosta¢. Sy-
tuacja stala si¢ niepokojaca. Poczatkowo podejrze-
wali$my, ze Kainici z Camarilli wypowiedzieli nam
cichg wojne. Dopdki kto§ nie skontaktowat ze
mng twojego ojca. Nie wiem, kto to byl. Poczat-
kowo ja i Cortes odnosiliémy sie do siebie nieuf-
nie, ale potaczyt nas wspdlny cel. Niestety, nie za-
ufal mi na tyle, by wyjawié to, co odkryl. Wiem
tylko, ze prowadzona jest masowa czystka wsréd
ludzi z faveli. A raczej tak podejrzewam, bo nikt
nie znajduje ciat. Ludzie po prostu znikaja. Mysle,
ze Cortes odkryt to w trakcie ktérego§ ze swoich
polowan. Zobaczyt przez przypadek co$, czego nie
powinien. Kogo, kto byt za to wszystko odpowie-
d?ialny. I wyglada na to, ze zaptacit swoim nie-zy-
¢lem za zachowanie tej tajemnicy.
= Dlaczego mieliby$§my ci ufaé? — spytat jeden
Z Wampirdw.,
~ ~Pomysicie, czy gdyby zalezalo mi na waszej
smuerci, trudzitbym sie opowiadaniem tego wszy-
stkiego, zamiast od razu was unicestwié? Zalezy mi
N Wsp6lpracy. Jezeli kto§ wie cokolwiek o tej ta-
Jemniczej postaci, ktéra skontaktowata mnie z Cor-
lesem, to tylko wy!

Vemon wydawat sie nie by¢ do korica przeko-
lany spojrzat pytajaco na swoich towarzyszy.

,Komenmrz autora: w tym momencie bohatero-
‘:;_? Powinni by¢ juz w miare przekonani do Re-
onj ¢za. Wazne jest, by pokazac jego posta¢ jf'tko
fe arlego na propozycje, ale i niezwykle przebieg-

80 Kainite. Gracze powinni czué, ze mimo jego

przyna{ez'noéci klanowej, moga na ni 5
Przynajnmfej tak diugof Jak g?da ;::ﬁggﬁiii
Diatego lez opisany przeze mnie wariant wydarzer’;
zaktada, ze zgodzilj SIe na jego propozycje wSpol-
pracy. chywis’cie, Twoi gracze moga zareagowac
Inaczej. Pox_»vinienes’ Jednak wtedy, Narratorze, tak
popro wadz'xé rozgrywke, aby skoriczyta sig z'ch’nje-
powodzeniem. Kluczem do sukcesu, cho¢ nawet

110 nie da.‘ ije Stuprocentowej gwarancji powodzenia,
Jest odlozZenie na bok wszelkich uprzedzeri miedzy-

klanowych i dziatanie dla wspdlnej sprawy.

7. GEOS W SEUCHAWCE

SZPll;iystah na propozycje wspélnego dzialania.
ybko l:lStallll, ze kluczowa sprawa jest w tym
momenc:le‘odnalezienie tacznika miedzy Corte-
sem a Aguirrg. Vernon opowiedzial Revaldezowi
0 owym tajemniczym osobniku imieniem Evaldo.
Postanowili, ze poszukiwania prowadzié beda
oddzielnie. Lasombra miat zasiegnac jezyka
wéréd bywalcéw centrum »opokojne Rio”, oni
mieli podpyta¢ Kainitéw z Camarilli, ewentualnie
poszuka¢ papieréw Cortesa. Rozstali sie tuz przed
Switem, wymieniajac uprzednio numerami telefo-
néw. Mieli dzwoni¢ w przypadku, gdyby natrafi-
li na jakg$ wazna informacje.

Nastepnej nocy zaczeli poszukiwania. Krazyli po
miejscach spotkan Rodziny w Rio, przemierzajac
szlak pelen ekskluzywnych hoteli i restauraciji, ale
i podejrzanych spelun, gdzie nad glowami pokrzy-
kujacych Brujah wisialy portrety Che Guevary.
Nikt nic nie wiedzial. Byli w tym mie§cie obcymi,
bez kontaktéw i przyjaciél. Vernon za$ od §mier-
ci ojca stat si¢ kukulczym jajem. Niepotrzebnym
nikomu klopotem, bez odrobiny prestizu. Po kil-
ku godzinach bezowocnych poszukiwan wrécili do
domu, w ktérym niegdy$ mieszkal z ojcem miody
Kainita.

Siedzieli w milczeniu, §wiadomi porazki. Vernon
juz wczes$niej przeszukat caty dom w poszukiwa-
niu jakichkolwiek papierow, ale nic nie znalazi.
W pokoju panowato peine rezygnacji milczenie.

Niespodziewanie ciszg¢ przerwal natarczywy
dzwiek telefonu. Wszyscy rzucili si¢ w kierunku
aparatu, zatrzymali sie jednak tuz przy nim, wpa-
trzeni w czarna, I§niaca stuchawke. Zdawala sie by¢
o wiele ciemniejsza niz mrok zalegajacy pokoj.
Wreszcie jeden z nich odebratl.

_ Revaldez — w stuchawce rozlegt si¢ zdecydo-

wany glos.

— Znalazle§ co§?
_ Niewiele, ale zawsze. Kilku z favelados sty-

szato co§ o jakimé Evaldzie, cho¢ zaden nigdy go
nie widziat. Go$¢ wygladana dobroczyficg. Podob-
no uratowat kogo$ przed zemsta narkotykow_yf:h
bosséw, innemu pomogt W klop‘otach z pohga.
Zdaje sig, iedmainy tu jakizggquama:ytanma.
7 DowiedzieliScie si¢ CZ )
5 gt);rag (s)ig, aby w ich gtosach nie zabrzmiat wstyd,
gdy mowili, ze nie.




— W takim razie... — zaczat Lasombra, lecz na-
gle jego glos utonat w zgrzytach i piskach. Po dru-
giej stronie linii rozlegl si¢ donosny trzask, a po-
tem czyj$ ciezki oddech. Za chwilg rozlegl si¢
dziwny, metaliczny glos:

— Witajcie. — Nastapila pauza; dal si¢ styszec
glosny dZwigk wciaganego powietrza. — Jestem
Evaldo. Doszty mnie wiesci, ze poszukujecie mo-
jej skromnej osoby.

Zamarli w oczekiwaniu. Glos odezwat si¢ znowu:

— Jak mniemam, jest tam rowniez Vernon? Ja1i je-
go ojciec byliSmy przyjaciétmi. Wyglada na to, ze
mnie i wam przy$wieca ten sam cel, podobnie jak
Revaldezowi. Choé, oczywiscie, motywy, ktérymi
on si¢ kieruje, sa nieco inne. Nie ma jednak czasu
do stracenia, musimy spotkac si¢ jeszcze tej nocy.
Przyjedzcie pod ten adres, bede na was czekat. — Le-
dwie zdazyli zapisa¢ nazwe ulicy i numer, a w stu-
chawce dat si¢ stysze¢ dlugi, ciggly sygnat.

Za chwile telefon zaterkotal ponownie. Dzwo-
nit Revaldez. Gdy wyjasnili mu przyczyne prze-
rwania polgczenia, sapnal ze zdumienia. Duzo by
dali, aby zobaczy¢ w tym momencie mine tak zwy-
kle opanowanego wampira.

8. EVALDO

Udalo im si¢ dotrze¢ pod wskazany adres po
okoto dwoch godzinach. Nietatwo bylo tam trafi¢
— budynek, a raczej cata posiadtos¢, znajdowatl sie
w bogatej niegdy$ czeSci miasta. Przy kilku ulicach
staly jedne z najwspanialszych doméw dawnego
Rio. Z biegiem lat jednak kolejni mieszkaricy wy-
prowadzali si¢ stad, a opustoszale domy stuzyty za
meliny mieszkaricom pobliskiej, stale sie rozrasta-
jacej faveli.

Pod adresem, ktéry mieli zapisany na kartce,
znajdowata sie duza posiadlo§é, okolona zardze-
wialym, zelaznym parkanem. Nad zapuszczonym

Piotr Cleslinski

trawnikiem zwieszaly si¢ smetne galezie drzew, zas
w pozbawionym wody basenie walaly sie Smieci.

- . Podeszli do budynku. Byt to duzy, parterowy dom

z dwoma skrzydiami i gankiem. Niegdys pewnie tet-
nil zyciem i olsSniewal przepychem, dzis jednak jego
Sciany zdobily wykonane sprayem napisy i obsce-
niczne rysunki. Drzwi bujaty si¢ smetnie na wietrze,
wiszac na ledwie trzymajacych si¢ framugi zawia-
sach. W oknach nie pozostata ani jedna cala szyba.

Revaldez rozejrzat si¢ podejrzliwie, po czym
wkroczyt do srodka. Za nim wszedt Vernon, a na
koncu oni.

Whetrze byto w réwnie optakanym stanie, jak ca-
ta posiadlos¢. Pozbawione bylo jakichkolwiek
sprzetéw, podioge za$ catkowicie zastaniaty bloto
1 Smiecie. Przechodzili z pokoju do pokoju, zafascy-
nowani rozktadem, ktéry tak nielaskawie ob§zedi
si¢ z tym niegdy$ wspanialym miejscem. Slady
dawnego przepychu polyskiwaly niesmiato spod
brudu i zniszczen. Byto w tym co$ niestychanie
smutnego, lecz i paradoksalnie bardzo pigknego.

W jednym z pokojow, na kupie zeschtych lisci,
siedzial Evaldo. Ubrany byt jak kloszard — w szary,
poprzecierany plaszcz. Na nogach mial rozpadaja-
Ce si¢ buty, na glowie za$ podziurawiony kapelusz,
spod ktérego spogladatly przenikliwe oczy, osadzo-
ne w szpetnej, groteskowej twarzy. Na pierwszy rzut
oka widac bylo, ze nalezy do klanu Nosferatu.

— Czekalem na was — odezwat sie tym samym
chropawym, metalicznym glosem, znanym z tele-
fonicznej stuchawki. Dopiero teraz zauwazyli urza-
dzenie do syntezy mowy, umieszczone na SZyl
wampira. — Wybaczcie ten dziwny ton — zasmial
si¢ smutno. Jego Smiech brzmial jak kaszel. — Po-
catunek wybawil mnie od niechybnej $mierci, 8dY
Jeden z policjantéw rozszarpal mi krta. Odtad mu-
$2¢ nosi¢ to... — Wskazal zakrzywionym palcem nd
szyje. — To jednak stare dzieje, ja za$§ zaprositem
was (u w innej sprawie.




ste$ chyba z Camarilli? — zapytat Vernon,
_ Nigdy cie wczel{sme_J nie WlelEliiE’:m w Rio. Nie
‘pominam sobie ciebie z przyje¢ u Vincenza..,
quje nalezysz tez do Sabatu — dorzucit Revaldez.
:Nielmwo jest ujrze¢ twarz Kogos, kto wigk-
(z0§¢ SWego czasu spedza w Amaganti — odpart
E‘fdgz‘wpét legendarna twierdza klanu Nosfera-
e w};szeptal zdumiony I__,asombra. Nosf_eralu
tylko sie uémiechnq!. ‘quaijq‘: nad?sute dziasta.
_ Jak mogliscie si¢ juz zor1ei_nowac, mam dosy¢
dobre Zrédla informacji s pow:edzufi. ﬁ-Gd‘y wiec
dowiedziatem si¢ 0 tym, ze Corlels zajmuje si¢ spra-
a, ktora ja zainteresowalem si¢ juz duzo wcze-

Lantalbtnura )
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_Nieje

;\niej, natychmiast si¢ z
p#niej ustyszalem o problemach klanu Lasombra
2 centrum ,,Spokojne Rio”, postanowilem wiec
skontaktowac Cortesa z toba, Aguirro Revaldezie.
Cheiatem, by W sprawe zamieszana byt mozliwie
najwieksza liczba zainteresowanych stron. Po to,
aby podobna sytuacja juz nigdy si¢ nie powtérzy-
2. Aby juz nigdy ubodzy i pognebieni nie musie-
li si¢ ba¢ tak, jak teraz si¢ boja.

— Ale o co tu chodzi? Kto zabija favelados z mo-
jego o§rodka? — zapytal Lasombra.
—I kto unicestwil mojego ojca? — dorzucit Vernon.
—Mamy do czynienia ze znakomicie zorganizo-
wang grupa — powiedzial Evaldo. — Nie sg to ani Ka-
inici, ani zadne inne nadnaturalne istoty. To zwykli
ludzie. Ludzie, dla ktérych terror 1 przemoc s3 §rod-
kami w zdobywaniu pieniedzy. Nosza policyjne
mundury, prawo za$ przymyka oko na ich dziatania.
Jest ich mniej wigcej dwudziestu, dokladne;j liczby
nie udato mi si¢ ustali¢. Dzialajag w nocy, przepro-
wadzajac regularne lapanki w favelach. Wlasnie jed-
ng znich widziat twéj ojciec, Vernonie. Porwani lu-
dzie s3 zamykani w podziemiach budynku, gdzie
kiedy$ miescita sie komenda policji. Po przeniesie-
niu jej do nowszej siedziby nasi funkcjonariusze po-
stanowili wykorzystac starg jako wiezienie. Przetrzy-
mywani tam ludzie s potem sprzedawani jako
newolnicy baronom narkotykowym, wykorzystuja-
cymich do katorzniczej pracy na swoich plantacjach.
Interes idzie Swietnie, pieniadze za§ zamykaja usta
tym, ki6rzy mieliby najmniejsza ochote na ujawnie-
e prawdy. To musi sie skoriczy¢! — krzyk Evalda
zabrzmial jak zgrzyt szlifierki.

=Jaki masz plan? — spytat Revaldez.

=0, plan jest bardzo prosty. Ja si¢ postaram, by
odpowiednie informacije dotarty do w miare nieza-
l?@ych brazylijskich gazet. Wy za$ bedziecie mu-
Steli uwolnié wiezionych ludzi i zabié tak wielu
Llych sukinsyn6w, jak tylko wam sie uda. Jest to
onieczne. W przeciwnym razie cata sprawa zosta-

E@e Zatuszowana szybciej, niz wydrukowany zosta-

u?; piem{szy egzemplarz gazety, ktorej dostarcz¢
omacje. No wiec jak — wchodzicie w to?

br 8 el 1. ™m Q
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5 §°menm od autora: przed graczami Ilco}ejny
m_Z{Jy Wybor. Jesli zdecyduja sig¢ wycofaé w tym
"5cu, pozw6l im na to. Revaldez i Vernon

f;gﬁz:;q nc';}(orqpozycjg Evalda i zdecyduja sie na
4 N4 aKcje. Gracze dopiero Po kilku dniach
Stang do rak gazele, w ktorej obszern y artykut
p{)SWI{?COHY bedzie s2uchwatemu atakowi na funk-
c;pnqr11:s;y policji”. Bedzie on za wieraf stwierdze-
e, ze ,kilku nieznan ych osobnikéw zaatakowato

8rupe policjantéw, Na szczescie udato sie odeprze¢

atak. Napastnijc y zdofali jednak uSmiercié ki
: o :
Stu mieszkancow J Smiercié kilkuna

eszke okolicznych osiedli mieszkanio-
gych: ng same:.u' nocy odbiorg telefon od Evalda.
Znajmi im fa{mgcym si¢ glosem o klesce calego
przedsiewzigcia i opowie, Jak policjanci zabili

wszystkich wiezniow, aby pozby¢ sie dowoddw.

?skarzy Iich 0 zdrade, méwigc, ze gdyby zgodzili
S1¢ pomoc, to wszystko wygladatoby inac%ej. Po
chwili Przerywanej sapaniem ciszy w stuchawce
roz]egqje si¢ uporczywy, ciggly sygnat.

Pgmz'ej opisuje wariant zaktadajacy, ze bohate-
rowie przystali na propozycje Evalda,

9. SPOROJ

_ Stali na wilgotnym piasku plazy, gdzie po raz
pierwszy rozmawiali z Vernonem. Miody Kainita
mial ich za chwile poprowadzié do miejsca,
w ktérym ukryta byta krew jego ojca. Przed nimi,
na zoiciejacym w mroku piasku, lezata kupiona dzi-
siejszej nocy gazeta. Olbrzymi nagtéwek glosit
,,Policjanci zamieszani w handel niewolnikami”.

Poprzedniej nocy mieli nigdy nie zapomnieé.
Wspomnienia pokrwawionych krat, za ktérymi
kulily sie szare ksztaltty ledwo przypominajace lu-
dzi. Ogien buchajacy z luf broni trzymanej przez
policjantéw. Ich peilne nienawiSci oczy. I sala,
gdzie zmigkczano ludzi, ktérzy nie cheieli poddac
sie biernie zgotowanemu im losowi i p6jS¢ pokor-
nie do niewolniczej pracy. Na Srodku owej sali sta-
to samotne krzesto, upstrzone gesto plamkami za-
schnietej krwi... Szybko wymazali jednak z pamigci
ten ostatni obraz, zanim zdgzy! nabrac szczegoi6w.

Styszeli jeszcze w uszach pelen wdzigcz_noéf:i
glos Evalda. Brzmiat tak radosnie, ze prawie nie
bylo w nim stychac tego trzeszczacego, fnetahcz—
nego poglosu. Na dioniach czuli tez pozegnalny,
silny uscisk Revaldeza.

Spojrzeli jeszcze raz na gazete. Piasek, nanoszo-
ny s}oisniowo przez wiatr, przykryl cala pierwsza
strong. R

Lecz wtedy na plazy nie bylo juz nikogo.

POSEOWIE

Ostatnia czes¢ scenariusza opisuje moment, g(!}{
misja bohaterow zakonczyla sig suk.cesem. J esy
jednak Twoi gracze lubig walke, mozesz 0CZywi-
Scie poprowadzi¢ sceng rozprawy ze skorur_np_ow;-
nymi policjantami. Polecam jednak przejscie '2
ostatniej sekwencji na plazy zaraz po r0ZMmowl
7 Evaldem. Doda to tylko pr;ygod.me_ tajemniczo-
§ci i poezji, nie pozwalajgc jej zamwnu.i sie¢ W ZWY-
kia rozprawe z czarnymi charakterami.




Ave!

Witam Was ponownie. Dzi§ dziat WFRP krétki, ale ciekawy (mam nadzieje). Polecam artykut Stawka Fukaszg,

wspaniaty, klimatyczny opis fragmentu pogranicza Kisle

przygody oraz niezwyktych miejsc, ktére az prosza sig,

vu z Imperium. To takze prawdziwa kopalnia pomystéw na
by odwiedzili je awanturnicy. Nieskromnie zapraszam te;

do lektury nastgpnego artykutu z cyklu . Prawdziwy Stary Swiat”. Mam nad.ziejg:, ze po jego lekturze inaczej po-
strzegad bedziecie warhammerowe mroki. Czego Wam, oczywiscie, serdecznie zyCze.

Vale

MNK

Maciej Nowak-Kreyer

PRAWDZIWY STARY SWIAT

T oA RADNMZAIVY
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am, Ziemianom, Stary Swiat wydaje si¢ po-
nury i przygnebiajacy. A jak jest postrzega-
ny przez swych mieszkafic6w?

Sadzac ze wzmianek rozsianych po rozmaitych
podrecznikach do WARHAMMERa, jego rzeczy-
wisto$¢ zostata pomyslana jako §wiat mroczny, pe-
fen zgnilizny, dekadencji... Stowem — dark fanta-
sy. Cieszy, ze w naszym kraju WFRP tez wreszcie
zaczal by¢ postrzegany w podobny sposéb i z sy-
stemu dla poczatkujacych awansowal na gre nie-
co powazniejsza, nie pozbawiong swoistej glebi.

Jednak ostatnio, gdy czytam kolejny ,,mroczny”
artykut o Starym Swiecie, stale nachodzi mnie pew-
na refleksja, ktéra zreszta usitowatem juz kiedy$
podzieli¢ si¢ na tamach tego czasopisma. Czy oso-
by zamieszkujace kontinuum WARHAMMERa —
a wszak z nimi musimy sie utozsamic¢, gdy bawi-
my sie ta gra — zdaja sobie sprawe z tego, w jak
ponurej rzeczywistosci przyszlo im zyc? Czy sa
Swiadome tego, iz ich Swiat zmierza ku zagladzie
i wiasciwie jedyne, co pozostaje, to poddac sie roz-
paczy? Czy czujg bdl istnienia?

Nie znaja przeciez innej codziennosci, zagroze-
nie ze strony Chaosu i innych straszliwych rzeczy
jest dla nich chyba chlebem powszednim, czyms$
absolutnie zwyczajnym. Dlaczego mieliby czuc¢ sie
nieszcze$liwi? Na naszym $wiecie, jesli dobrze sie
przyjrzec, tez nie jest wesolo. Zewszad czaja sie
choroby, co chwila wybuchaja okrutne wojny, na-
wet nasza wiasna ulice terroryzuja dresiarze. Nie
uwazamy si¢ jednak z tego powodu za smutnych,
jesiennych wedrowcéw. Nie mamy (chyba) ciggle-
£0 wrazenia, ze zyjemy w jakiej$ gorszej rzeczy-
wistosci.

Dlaczeg6z wigc mieszkaricy Starego Swiata
mieliby tak uwazac? Ci z nich, ktérzy znaja histo-
ri¢, wiedza, ze bywaly czasy znacznie, znacznie
gorsze. Kiedy nadeszty Wieki Ciemno&ci, albo ar-
mie Chaosu rozpoczety kolejna inwazje, zdawato
si¢, ze Apokalipsa stoi tuz za progiem — a jednak
nie nadeszla. Rzeczywisto$¢ sprzed Imperialne;
Wojny Domowej (a wtedy rozgrywa si¢ wiekszo§é

warhammerowych przygéd) w poréwnaniu z tam-
tymi epokami wydaje si¢ catkiem zno$na. Powo-
jenny Swiat takze, bo cho¢ zagtada byta blisko, ko-
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niec nie nadszedl, a serca tych, co przezyli, ogrze-
wa nadzieja na lepsze jutro.

Mieszkancy rzeczywistosci WFRP nie maja
wiec chyba poczucia absolutnej beznadziei. Nawet
jesli upadek ich Swiata jest przesadzony, to prze-
biega on tak wolno, ze zapewne go nie zauwaza-
ja. Nie nosza w sercach wiecznego smutku i potra-
fia wyobrazi¢ sobie przyszto$¢ w jasnych barwach.

Mieszkaricy chylacego sie ku upadkowi Zacho-
dniego Imperium Rzymskiego w przewazajacej
wiekszosci nie zauwazyli jego zaglady. Barba-
rzyniscy wladcy zazwyczaj zachowywali dawne in-
stytucje, szanowali tradycje. Zresztg, we wczesniej-
szych czasach tez cesarzami zostawali przybysze
zza limesu — a Swiat si¢ przez to nie koriczyl. Po-
no¢ dopiero powstanie paistwa Frankéw uSwiado-
mito Europejczykom, ze powstata nowa jakos¢, zas
antyk odszedl bezpowrotnie.

Wielu znanych mi Mistrzow Gry uwaza wg-
drowcéw Starego Swiata za ludzi przegranych,
walczacych z Chaosem tylko w imig zasad, nie wie-
rzacych w mozliwo§¢ wiasnego zwycigstwa. Wi-
zja to dla mito$nik6w mrocznego fantasy pociaga-
jaca — od razu przed oczyma stajg Gotrek i Felix
Jaeger. Zastanéwmy si¢ jednak...

Pominmy przyczyny, dla ktérych dany poszuki-
wacz przygdd wyruszyl na szlak. Przyjmijmy, ze
wedruje juz od wielu lat, toczac nieréwny boj
z przeciwno$ciami losu. To, ze mimo wielu niepo-
wodzen i straszliwych przezyé weiaz chce mu si¢
wedrowaé — i chyba tez broni¢ Starego Swiata, bo
zapewne czesto walczyt przeciw pomiotowi chao-
tycznych mocy — §wiadczy o tym, iz tli si¢ w nim
nadzieja i nie postrzega otaczajacej go rzeczywi-
stosci jako ponurego bagna. Gdyby utracil wiare
W sens swego dziatania, zapewne statby si¢ Wyu-
zdanym hedonista, tudziez zgorzknialym morder-
cq — innymi stowy, oddat si¢ Chaosowi w ten €zy
inny sposab.

Budowanie ,,mrocznego klimatu” poprzez ciagle
méwienie graczom, jak beznadziejnie wyglada
wszystko dookota, ciagle pada deszcz, bola ich no-
gl i og6lnie wszystko jest do bani, na dtuzsza me-
te wydaje mi si¢ nieefektywne. Poszukiwacze przy-
g0d nie sg przeciez masochistami, po jakim$ czasie
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rzuciliby takie wedrowanie w diabty i za-
i sie jakims milszym zztj'(;cie.m., glloéby czy-
§ Lyezeniem kibli — tam przynajmniej nie czyhatyby
[Rpind wory.

]m;;lilgi[:l? :llromflym zdaniem, na dtuzsza metg lep-
ayjest naturalizm, Ostry n_aluralimn: Jak wiadomo,
;\-' rzeczywisloéci nic nie jest la}‘( pigkne, jak opi-
giplolpgendy W herolcznym antssy.geacee s
i mozliwos¢ zm;lemepm_mq: wewnq_lrz rtakilej baj-
k;:;wej Opowieb‘c_l_» sta¢ sie osobami w1d:;1anymi
dotad tylko na I:lma{ch l‘ub poznawanymi z kart
r 7ek — i przezywac takie same, wspaniate przy-
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t;% W dark fantasy, takim jak WARHAMMER,

Cczegblnie w sytuacii, gdy dla mieszkaricéw da-

cale nis matet v

sanony klimat’ w
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nego §wiata ,,mroczny Kimat- weaie
datvaé sie oczywistym, warto opisywac wszystko
tak, jak mogloby wyglqdaé napra\fvdq_' Walka mo-
7o by¢ toczona w slusznej sprawie i stac si¢ pozyw-
ka dla piesni, ale dla ul(:zeslmkéw boju jest gtow-
nie strachem, bolem 1 potwornym zmeczeniem.
Obok pigknych patacéw w ol$niewajacych mia-
stach siedza zebracy, wyciagajacy po datek swe po-
qanione Tece. W przytulnej karczmie t6zka az ki-
pig od wewngtrznego zycia... Rozmaite autorytety
robig czasem jakie$§ Swinstwa, mowia ghupoty, ma-
japryszcze. Stowem, jak w zyciu... Moze moj sad
wzbudzi wiele kontrowersji, ale znakomitym przy-
kladem mrocznego fantasy wydaje mi sig¢ wiek-
szo§¢ opowiesci o wiedZzminie. Takze w nieweso-
fych historiach o Kane’ie autorstwa Karla Wagnera
nastrdj budowany jest glownie przedstawianiem
ciemniejszych stron ludzkiej natury, pokazywaniem
zyciaw basniowej krainie od tej prawdziwszej, bar-
dziej smutnej strony.

Naturalnie, nic nie stoi na przeszkodzie, aby co
pewnie czas bohaterom przytrafiaty si¢ jakie§ wy-

M_O{Ze Szarych Traw to najbiedniejsza, najbar-
fm} Jatowa kraina, jaka kiedykolwiek ogladaly
Udzkie oczy, Kto jej nie widziat, nie ma pojecia,
Jak jest Daga, przekleta, zapomniana przez bogow
;Ch‘?é nie, bogowie o niej nie zapomnieli, bo nig-
Y hie mieli bowiem z tg ziemia nic wspélnego!

Albrecht van der Helden ,,Opisanie Cesarstwa’;

Altdorf 1520 K.L

MORZE SZARYCH TRAW

Polgs : ;
rawiozone na granicy z Kislevem Morze Szarych
v ZWane tez Grasmeer, to dzikie pustkowie

10 : 3 :
“lagajace si¢. wzdtuz péinocno-wschodnich

Stawomi

Jatkowo tragiczne i przygnebiajace wydarzenia.
Nie nalezy jednak owego ponuractwa czynié stanem
permanentnym, inaczej szybko spowszednieje
1 mroczny nastr6j zmieni si¢ w mroczng nude.
W oryginalnych podrecznikach do WERP co jakis
czas pojawia sie wszak rada: ,,badz dowcipny”. Kil-
ka zabawnych zdarzen, moze nawet cala luzna,
awanturnicza przygoda pozwoli graczom nieco od-
sapnac — a powrot do twardej rzeczywistosci i dra-
matycznych zdarzen uczyni bardziej bolesnym.
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Nieoficjalny material do WFRP

rubiezy Lasu Cieni. Z uwagi na bliskie sasiedz-
two obszaréw podbiegunowych, panuje tu nie-
zwykle surowa aura. Od Kaldzeitu dg Ja_hrdunga
Morzem Szarych Traw wiada niepodzllelme Ulryk.
W tym czasie réwning pokrywa lér’nacy pancerz
lodu, a w dolinach pomiedzy wzgorzami zalega
gruba warstwa $niegu.
Przez pozostalg cze$¢ roku Grasmeer prezenftu-
innie. Oczom wgdrowcoxy,
v docieraja tu po ustapieniu zimy, ukazuje si¢
i(;giegia po?caéJ zmrozonej ziemi, poro;la kgg;rm
wyschiej, szarobrgzowej trawy, f_alujqcej W po ; u-
chach zimnego, poinocnego wiatru. Tu 1 6w Zlie
pozostata po wiosennych roztopach woda whgilpe -
nia bruzdy i wykroty, tworzac brudne, cuchnace

je sig réwnie niegosc
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zgnilizng rozlewiska. Gdzieniegdzie, oSwietlone
bladym, widmowym blaskiem storica z truc'lem
przesaczajacego sie spomigdzy wiszqc_ych nisko
nad ziemig ciemnych chmur, wznoszg si¢ posepne
wzgorza o dziwnie regularnych ksztattach. To ku-
rhany — grobowce wodzow i czarownikow barba-
rzyfiskich plemion, ktére niegdys zamieszkiwaty t¢
ziemie. Spogladajac na ten martwy krajobraz, trud-
no bytoby dopatrzy¢ sie jakichkolwiek §ladow
zwierzat czy ludzi — jedyna oznaka zycia sg stada
padlinozernych ptakéw z ochryptym skrzeczeniem
krazacych po burym niebie, oraz roje krwiozer-
czych much i komar6w, ktére legna si¢ w glebi po-
bliskiego Lasu Cieni.

P6zna jesienia obfite opady zamieniaja potudnio-
wa cze$é réwniny Szarych Traw w nieprzebyte mo-
czary. Tworzace sie wowczas trzgsawiska stanowia
$miertelna putapke na nieostroznych wedrowcow.
Co roku zdradliwe bagna pochianiaja dziesiatki
ludzkich istnien! Traperzy i straznicy drog, ktorzy
przemierzali te ponurg kraing, czgsto wspominaja
o biednych ognikach ptonacych w ciemnosciach
nocy i tajemniczych glosach — szeptach i wes-
tchnieniach dobiegajacych z glebi moczarow. Wie-
rz3, ze to duchy zaginionych na bagnach nieszcze-
snikow, ktore skazane sg na wieczysta tutaczke po
Morzu Szarych Traw...

Na szczytach niektérych kurhanéw znajduja si¢
kregi utworzone z prymitywnie ociosanych gtazow.
Olbrzymie kamienie s3 pokryte zatartymi przez
czas, wichry i deszcze magicznymi symbolami 1 na-
pisami (postacie posiadajace umiejetnosc rozpozna-
wanie runow lub arkana jezyka magicznego moga
zidentyfikowaé znaki na menhirach jako zaklecia
ochronne — przewaznie magiczny alarm, mniejszy
pentagram, wigkszy pentagram, aura niestabilno-
Scii ognista kula). Smiatkowie, ktérzy w poszuki-
waniu ukrytych skarbéw odwazg si¢ wtargnac do
wnetrza ktérego$ z kurhandw, naruszajac spokdj
umartych, narazeni sa na spotkanie z ukrywajacy-
mi si¢ tam ozywiencami — oczywiscie, o ile wcze-
$niej zdolaja przetamac bariere poteznych czarow
1 oming¢ przemyS$lne putapki, ktére chronig po-
$miertne dominia nieumartych przed rabusiami.
Rzecz jasna, nie wszystkie kurhany kryja tak prze-
razajacych mieszkaricow, jednak ztosliwy MG mo-
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drowania grobowiec jest tym, w ktérego mroku
czai si¢ pradawne zlo...

KOPIEC THADDEUSA ,KOSTUCHY"

Smutng pamigtka — nie tak bardzo zamierzchiej
— przesziosci jest polozony okoto 30 km na potu-
dnie od Heigstdorfu kurhan Thaddeusa ,,Kostuchy”
— jednego z bohateréw ludowych i przywddcey
chiopskiego powstania tzw. ,.kosynieréw” z roku
2030. W wielkiej bitwie z wojskami samozwancze-
go cesarza Rudolfa, ktéra rozegrata si¢ w kotlinie
Schwartzwater, buntownicy odniesli wspaniate
zwycigstwo, jednak odwazny mtynarz-generat

przyplacit je wlasnym zyciem. Zginal, gdy w trak-
cie szturmu na stanowiska wrogiej artylerii Wiasng
piersig zastonil wylot lufy kartaczownicy dziesigt-
kujacej jego oddziaty... Ciato polegiego wodza zto-
zono do grobu wraz z jego ulubiong bronig — osa-
dzong na sztorc, magiczng — jak glosza legendy —
kosa zwang ,,Kostuchg”. Aby uczci€ pamie¢ boha-
tera, jego towarzysze usypali ponad mogil olbrzy-
mi kopiec. Wierzcholek Kopca Kostuchy wznosi
sie dzi§ wysoko ponad otaczajacymi go wzgérza-
mi i stanowi charakterystyczny punkt topograficz-
ny, utatwiajacy podréznym orientacje na tym po-
nurym terytorium.

Trudno oceni¢, ile prawdy tkwi w Krazacych

w Ostlandzie pogloskach, méwigcych, iz miejsce

ostatecznego spoczynku ludowego herosa stato
sie punktem spotkan wszelkiej masci agitatorow
domagajacych si¢ spolecznej sprawiedliwosci i re-
wolucjonistow walczacych o zadoSCuczynienie
wyrzadzonych chtopom krzywd. Faktem jest jed-
nak, ze wielu ludzi z plebsu zdazajacych z piel-
grzymka do Heigstdorfu zatrzymuje si¢ takze u gro-
bu legendarnego powstarca, aby w symbolicznym
gescie rozrzuci€ na szczycie kopca garSc ziemi...

DOLINA SMIERCI

(...) Po dtugim, forsownym marszu 1 bezskutecz-
nych poszukiwaniach przeciwnika w gestniejgcej
z godziny na godzing mgle, oddzialy Kapitana
Alvareza zatrzymaly si¢ w koricu na nocny odpo-
czynek. Zaciszna dolina, ostonieta ze wszystkich
stron od podmuchéw zimnego wiatru, wydawata
sig idealnym miejscem na rozbicie obozowiska.
Niestety, stanowila rowniez idealne miejsce na
przygotowanie zasadzki... Nocg zabdjcy z klanu
Eshin wymordowali rozstawione na wzgorzach
straze i otoczyli Ostatnia Wolna Kompanig szczel-
nym kordonem. Tuz przed poinoca skaveni zaa-
takowali. Huk jezzaliji i piski krwiozerczych prze-
obrazericow wdarly sie w cisze nocy. Szara horda
rungfa na zaskoczonych ludzi. Wyrwani ze snu,
oszolomieni najemnicy stawili rozpaczliwy opor.
Rozgorzal zacigty bej... Pomimo Ze napastnicy by-
i znacznie liczniejsi i zajeli dogodne pozycje
przed atakiem, wyszkoleni i dobrze uzbrojeni
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kondotierzy okazali si¢ trudnym do zgryzienia
orzechem... Smiertelne zmagania toczyly si¢ wie-
le godzin. Najemnicy bronili si¢ desperacko, ma-
Jac nadzieje, Zze nadchodzgcy swit przepioszy nie-
nawistne stwory mroku. Wydawalo sig, ze ich
modlitwy zostaly wystuchane. Tuz przed wscho-
dem sforica skaveni przerwali bowiem walkg 1 WY~
cofali si¢ na wzgérza. Zotnierze powitali uciecz-
ke mutantow radosnymi wiwatami. Byta to jednak
przedwczesna radosé..”
Albrecht Zimmer ,,Synowie Niegodziwosci %
Drukarnia Ottona; Middenheim 2510 K.I

Waska, zryta setkami koriskich kopyt i ludzkich
Stop Sciezka wije si¢ pomigedzy stromymi kopcamt




curhanéw, N szczytach ktorych .usmwiono olbrzy-
mie glazy — niczym palce ka’m'lennych gigantéw
wyciagniete W szyderczym gescie. Po obu stronach
drozki, W nieregularnych stl§pac!1 Wznosza sie
kopclyki usypane z ludzkich i z.me‘:rze;cych cza-
gzek... Stanowid n'nlczqc.e. alfa Jakze wymowne
ostrzezenie przed niebezpieczenstwami czyhajacy-
iina podazajacych tym szlakle‘m wedrowcéw. Mi-
jajac ie, trudno si¢ qprzec’ wraze.niu, Ze nagie cze-
repy Sledza pustymi oczodotami kazdy ruch... Po
okoto trzech godzinach konnej jazdy droga wycho-
dzi spomi¢dzy wzgOrz na_rozlegiq doling.

Jesienia 2300 K.I. w tej ponure;j scenerii ro-
zegrala si¢ krwawa bith} pomiedzy
Ostatnia Wolna Kompanlu‘; Die-
g0 Alvareza a skavenami
Garrthaka Jednookiego.
Podczas walki zwierzolu-
dzie uzyli nieznanej,
¢miercionosnej broni,
ktora przypieczgtowata
zgubg najemnikow
ina zawsze splugawila
ziemie w obrebie wie-

Ju mil. Dzi$ geste opa-
ry trujacej mgly otula-
ja ten obszar na
podobiestwo po-
$miertnego catunu.
& Powietrze przesigk-
® nigte jest trujacymi
® wyziewami wydoby-
wajacymi sie ze
U szczelin w skalach.
%8s Posrodku doliny wi-
' dnieje olbrzymi lej,
wypelniony ohydna,
cuchnacg ciecza, ktérej
kazda kropla pali ciato
niczym Zywy ogien...
Wokét krawedzi krateru
zalega niezliczona ilo$é
pozétktych ludzkich i zwie-
1zgeych kosei, pokryta grubg
Warstwa spaczeniowego pytu
iflegmy... Pokruszone koéciotrup
PTZE{I}ieszane sa z fragmentami zardzewiatych
2roi i oreza. Nieco dalej od Srodka kotliny, pomie-
g?y- kflhfza'mi zracego kwasu, mozna dostrzec row-
: €z lswlelze trupy. Wytrzeszczone oczy umartych
ZP"}% adaja w gére. Ich twarze, wynurzajace si¢
zmlor}kawq brei, wykrzywione sa w ohydnym
i‘%:ygrirlijasw:, austa rozwarte w niemym krzyku. Wie-
w nadp(':o'w zapuszcza sie w glab przekletej doliny
Gints 3‘;1 na zdobycie skarbéw — znajduja tam je-
asng Smierc. ..
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NAWIEDZONY WIATRAK

HY?-dTOWf:y podazajacy do Heigstdorfu z zacho-
atkng sie na inne owiane zla stawa miejsce. Na

:iczggisjgsizionego o kilka stajari od Sciany la-
) 0 nad okolica wzgérz 51 81
strzelista, kamienna bud R
vt ; owla. Masywna wiezyca
I\::;clgzkowego mtynat Przywodzaca na mysl obrﬁc{nn-
bezmsztg z'amku, Siega wierzchotkiem szarego
wiau:su qleba, a Tozpostarte szeroko ramiona
iy ?éﬁng:ymi slgzydla Jakiej§ mitycznej bestii
: poiozone u st i i
W bics e Stop pagérka ruiny nie-
W' czasach pogafiski '
asa ganskich, jeszcze przed upo-
:Msl:(:echmemerr_l S1¢ W tych rejonach Starego Svfia-
a kultu shallyjnego, znajdowato sie tam cmenta-
rzy:w,ko ciatopalne Unborogenéw
{ 1 odprawiano obrzedy ku czei
duchéw zmartych.

SCHRECKBORG
Pierwsze promienie
sfofica z trudem przebi-
Jaly sie przez gesty za-
sfong chmur. Mgia
znad Morza Szponéw
gestym oparem otulifa
Schreckborg. Po szale-
Jacym w nocy sztor-
mie zapanowala wre-
szcie niemal absolutna
cisza — stycha¢ byfo
Jedynie szum fal przy-
boju uderzajacych
o nadbrzeze malego po-
rtu 1 krzyk mew unosza-
cych sig ponad spienio-

nymi batwanami.

Na pierwszy rzut

oka Schreckborg to ta-
ka sama brudna zate-
chia dziura jak inne
podobne miasteczka po-
lozone na niegoScinnym
wybrzezu Morza Szponow.
Jak czesto wszakze bywa

; w Starym Swiecie — pozory
Tai myla. Jego mieszkaricy — oficjal-
&(g %&x nie — trudnig si¢ przede wszyst-
: 43\ ; kim rybactwem i szkutnictwem,
prawdziwym Zrodtem utrzymania

jest dla nich jednak handel przedmiotami Wyrzu-
conymi przez morze lub zrabowanymi z _wra.kow
kupieckich statkéw, ktore czgsto rozbu_ayf} si¢ na
pobliskich rafach. Kraza nawet plotki, ze mie-
szkaficy osady specjalnie zwabiaja latarniami za-
gubione W ciemnosciach i mgle okrety na Zfira-
dliwe wody w poblizu Shreckborga... N_lektorzy
marynarze twierdza réwniez, iz osada stuzy za t_)a-
ze zaopatrzeniowa stynnego pira‘ta 3 renegac_k1e—
go kapitana Floty Cesarskie] I-_lemrlcha Shmidta,
a gigantyczne jaskinie, wyziobione przez morslge
fale w stromych, wapiennych klifach nadbrzeza,
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stanowia kryjowke dla jego niestawnych galer
mozdzierzowych Hammerkopf.

SANKTUARIUM SHALLYI W HEIGSTDORFF

Wieki Ciemno$ci byty mrocznym okresem
w dziejach Imperium i calego Starego Swiata.
W owym czasie podzielone, ostabione wewnetrz-
nymi sporami Cesarstwo bezustannie narazone by-
1o na pustoszace kraj najazdy ork6w 1 band zwie-
rzoludzi. Po ich rajdach pozostawaly jedynie
dymigce zgliszcza i trupy pomordowanych osadni-
kéw. Nieszczesnikéw pojmanych zywcem czekat
gorszy od $mierci los niewolnikow w kopalniach
goblinéw lub stalowniach krasnoludow Chaosu.
Zyzne pola zamienily sie w ugory. Kazdej nocy nie-
bo rozpalaly krwawe tuny pozar6w, kazdej nocy
wiatr niést lamenty i krzyki ludzi zmieszane z wy-
ciem wilkéw i bluznierczymi piesniami stug Cha-
osu... Blagalne modlitwy o pomoc rozbrzmiewaty
na calym pograniczu. Nie zawsze pozostawaly
bez odpowiedzi...

W 2232 czambul gobliniski pod wodzg Rutglu-
fa Czlekozercy odtaczyl si¢ od oblegajacej Eren-
gard hordy i wtargnat na ziemie Ostermarku.
Najezdzcy szybko uporali sie ze stabo uzbrojony-
mi i nielicznymi oddziatami ochotniczej milicji. Po
zniszczeniu straznicy w Gusgeld i spaleniu kilku
wiosek i miasteczek, wodz orkéw ruszyt dalej na
zachéd — w kierunku Middenheim, pozostawiajac
tabor z jeficami i zrabowanymi lupami niedaleko
rybackiej osady Shreckborg. Dwa dni péZniej na
Morzu Szarych Traw rozegrata si¢ krwawa bitwa,
w ktérej goblifiscy najezdzcy poniesli druzgocza-
ca kleske. Armia Rutglufa zostata rozbita, a sam
Wielki Wodz polegt...

Dozorujacy tabor zielonoskérzy nie wiedzieli
o klesce swego herszta. Upojeni dotychczasowy-
mi, tatwymi zwyciestwami i perspektywa jeszcze
wigkszych rzezi i grabiezy, oddali si¢ szalericzej
swawoli. Rychto objawita si¢ w nich dzika, krwio-
zercza natura tych bestii. Pijane orki poczgly w stra-
szliwy sposéb zngcaé sie nad wzigtymi w jasyr wie-
$niakami. Gwalcily kobiety i okaleczaty mezczyzn.
Niektérych jenicéw przypiekaty nad ogniem, a na-
stepnie — jeszcze Zywych — rzucaly na zer swoim
wilkom. Smiaiy si¢, obserwujac, jak bestie rozszar-
puja ofiary na strze¢py...

W tej czarnej godzinie nieszczesnicy oczekuja-
cy na swg kolej w okrutnych ,igraszkach” gobli-
now zaintonowali biagalng piesn do Mitosiernej
Shallyi, oddajac si¢ pod Jej opieke. Styszac to, kil-
ka orkow wyciagneto z jukéw zdobyczna, inkru-
stowang zlotem i klejnotami figurke Shallyi. Posta-
wily ja na kamieniu, a nastepnie zaczety lzy¢
i obrzucac biotem i ekskrementami. Wtedy, niespo-
dziewanie, figurka uniosta si¢ w powietrze i zapto-
nf;la jaskrawym blaskiem, ktéry porazit stwory
ciemnosci. Rycerze Zakonu Sigmara, podazajacy
z zachodu po zwycigskiej bitwie z Rutglufem, zo-
baczyli dziwne $wiatto na niebie i podazyli w tamtg

strone. Zaskoczone pojawieniem si¢ rycerzy i po-
razeni boska mocg emanujaca z posagu, orki ucje-
kiy w poplochu, a jeficy zostali uwolnieni...

W miejscu tego niezwyklego zdarzenia komtur
Otton von Stillfried, ktéry przewodzit zakonnikom,
wybudowat niewielka kaplice i umiescit w niej cu-
downa figurke. Posazek znajdowal si¢ tam blisko
20 lat, jednak ze wzgledu na coraz liczniej przy-
bywajacych do cudownego wizerunku Milosierne;
Pani pielgrzymow, zostal w koficu 2252 rokuy,
w uroczystej procesji przeniesiony do wigkszej ka-
plicy w Heigstdorffie. Z czasem w tym miejscu po-
wstat caly kompleks Swigtynno-klasztorny. Oprécz
bazyliki i klasztoru zefiskiego zbudowano tam

mrnetralals Al 15} V i i 3
przytutek dla ubogich oraz szpital i leprozorium,

Bryte kosciota, w ktérym znajduje si¢ cudowny po-
sag Shallyi, wzorowano na planach miraglianskie;
bazyliki Santa Shallyja della Salute. Sposéb aran-
zacji wnetrza daleki jest od typowego dla wigkszo-
§ci przybytkow kultu Shallyi, skromnego — niemal
ascetycznego wystroju. Sciany kaplicy zdobig licz-
ne polichromie, bogate dary wotywne oraz ufun-
dowane przez jednego z kislevskich bojaréw, po
szczeSliwych narodzinach jego cérki, kurdybany,
czyli skory zdobione ornamentami i zloceniami.
Otltarz, na ktérym spoczywa wizerunek bogini, zo-
stal wykonany z tego samego kamienia, na ktérym
wedle legendy orki sprofanowaty posag. Opo-
wies¢ te potwierdzajg widoczne na skale zarysy —
cienie — groteskowych postaci orkéw i goblin6w,
ktérych spopielit boski blask wydobywajacy sie
z cudownej figury. U podnéza skaly tryska male
zrédetko. Woda ze zrédetka gromadzona w nie-
wielkiej kamiennej cysternie stuzy kaptankom do
rytualnych ablucji. Niektore legendy przypisuja jej
magiczne, lecznicze wilasciwosci, nic wigc dziw-
nego, iz wokoét zrédetka gromadzi sig zawsze thum
pielgrzymow.

Sama figura ma okoto 120 cm wysokosci 1 wy-
konana jest z poztacanego drewna lipowego. Po-
chodzi prawdopodobnie z jednej z pracowni sny-
cerskich w Erengardzie. Spos6b wykonania rzezby
bogini wyraznie wskazuje na wplywy sztuki ki-
slewskiej. Posazek przedstawia posta¢ bogini z€
ztozonymi do modlitwy dlorimi, pomiedzy ktory-
mi tkwi olbrzymi diament nazywany ,.£.za Shallyi”.
Oczy bogini wykonano z biekitnych krysztalow.
Mitosierna Pani stoi boso, odziana w diuga ziota
szate ozdobiong wizerunkami srebrnych golebi...

Sanktuarium shallyjne w Heigstdorffie stanowi
miejsce kultu od ponad 1000 lat. Stawa Shallyi He-
igstdorfskiej doréwnuje $wigtyni w Couronne.
Przez wieki — nie baczac na niebezpieczenstwa
czyhajace na Morzu Szarych Traw — przybywall
tu pielgrzymi z najdalszych zakatkéw Cesarstwd
i spoza niego. W , Liber Miraculorum” —,,Ksi¢dz
Cudéw” przechowywanej przez kaptanki Mitosier-
nej Pani, znajduja sie niezliczone zapisy niezwy-
ktych zdarzen — objawieri, uzdrowier i boskich in-
terwencji potwierdzajacych nadprzyrodzong moc
artefaktu...
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| Europy? Mysleliscie o plonacych stosach renesansowego Swiata?
najduje sie tekst, ktory, mamy ogromna nadzieje, zainspiruje Was do nanicant
n wspaniata zabawa. apisani

Jerzy Cichocki

Ripley, F.Cab.Abab, Jerzy Cichocki

DE REVOLY TRIGHNE SIS

- 1543 roku ukazaio ¢
Kopernika zatytulowane De revolutioni-
pus orbium coelestium (O obrotach sfer
siebieskich). Autor przedstawial w nim teorig he-
Wil ;ocentrycznej budowy naszego uktadu. Godzilo to
~tia} . ustalone przez Biblie dogmaty, przez co nauka
1 odbila sig goracym sprzeciwem wsrod uczonych,

z,ftufanych il_ldzi. Kopernik wygtosit w t -
cie poglad, Jakoby wszelkie Zigaia niebig;?dgat:;t?y
slerowane nieznana mu jeszcze wtedy sitg. Jakkol-
wiek odkrycie Kopernika bylo bliskie prawdy, nie
odda_walo jednakze rzeczywistej prawdy. :
Nie p‘(?wiodly si¢ zabiegi nad utrzymaniem tych
rewelacji w tajemnicy. Wiadomo$é o nowej teorii

jak i duchownych (gtéwnie protestanckich, choé
Kosciot katolicki po soborze trydenckim takze
umat poglady Kopemika za niebezpieczne dla
¢wezesnego Swiatopogladu). W 1616 roku De re-
volutionibus... trafito poprzez dekret Kongregacji
Indeksu do spisu ksiag zakazanych.

Czy pbZniejsze wydarzenia, ktére miaty miejsce

bydowy wszechSwiata szerzyla sie w calej Euro-
pie. Ludzie dzielili si¢ na zwolennikéw i przeciw-
mkf’w‘v wielkiej herezji. Dochodzito do pierwszych
wasni, koScioly zaczety interweniowaé, widzac
W swym dziataniu mozliwos¢ zdobycia nowych
dusz, zaczely powstawaé pierwsze $wieckie i du-
chowne organizacje, pojawily sie plotki o rozprze-

ayf wniemal calej Europie, mogly by€ rezultatem roz-  strzenianiu si¢ wyznawcéw mrocznych sit...
biii§ powszechniania sie kopernikanskiej idei? Czy teo-

@l e jednego czlowieka, cho¢ podchwycane przez

amif nasladowcow polskiego astronoma, mogty by¢ za- 2.,0 OBROTACH

SFER NIEBIESKICH'

Wwep crozeniem dla idel gloszonych przez cale zastepy
wiemych Kosciotowi?

Cheemy przedstawi¢ Wam historie X VI i XVII
wieku, Histori¢ odmiennie rozumiang od po-
wszechnie przyjetej. Opowiemy, jak nastaty Dni
Nigpokoju. Jak na Ziemi panowata przemoc, woj-
naigwait, Jak Europa czekata na nadej$cie nowych
c;aséw i co robili 6wezesni ludzie, by temu zapo-
biec badz... przySpieszy¢ ich nadejscie.

Ksiazka ta zostata wydana w 1543 roku w No-
rymberdze (tuz przed Smiercig Kopernika). Tytut
dziela oraz wstep zostal zmieniony przez wydaw
ce, usunieto takze najistotniejszy fragment ksiegi.
Brakujacy rozdzial zostal wydany osobno jako nie-
wielka pozycja, rozpowszechniana wsréd wtaje-
mniczonych 0séb. Von Lauchen (zwany Rheticus),

'mﬂ; zagorzaly zwolennik teorii heliocentrycznej, jedno-
m!u_ 1. PRAWDZIWE 7ZYCIE cze$nie uczony szaleniec, ktéry byl naocznym

B $wiadkiem ostatnich poczynan Kopernika, rozsy-
i MlKOiAJA KOPERNIKA tal ten rozdzial wsréd wybitnych przedstawicieli
: Kosciota, alchemik6w, artystéw i wykladowcow

uniwersyteckich.
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gt | Mikolaj Kopernik urodzit sie w 1473 roku w To-

$mu.} Jego_dzieCiﬁstwo przypadio na zmierzch kul-
" intereJ: epoki. Juz od najwczesniejszych lat Zy-
nin, asmfowa? si¢ wieloma galeziami nauki,
tczgly 0_“0”_"5} i medycyng. W miodej glowie
vt Spgstlaw{ac sie rozne bluzniercze teorie, po-
G rozezemam1 Swiata i kosmo§u oraz dre-
Szm&]‘amig Z coraz wiekszym natgzeniem ko-
Swoj SEnnyml_ :

S ty mje SPlO§lrzezem'a zapisywal, cho¢ nie dzlielil

Znikim. Dopiero okoto 1510 roku, juz po

Studi ;

dzieizcg Prawniczych i astronomicznych, napisat

Wy dmko"mﬂflemarfolus. Nie odwazy! si¢ jednak go
Wac — krazylo jedynie w odpisach wéréd

W ostatniej, brakujacej czgsci autor opisywat dq—
ktadnie prawa rzadzace Ziemia, zmienial calkowi-
cie miejsce cztowieka 1 chrzeécijaﬁskieg_o Boga we
wszechs§wiecie, podwazat autorytet Kosciota. Odwo-
tywat sig takze do dziela niejakiego Abd' al—{kz;ada
_ w skréconej formie opisat znaczenie tej ksiegi 412}
my§li europejskiej. Oprocz tego autor zawarl w nieJ
krétka historie Ziemi, nie pomijajac przy tym roli
mrocznych istot, ktore Wplngly 1 nafla] w_plywa]a
na losy ludzi. Poza tym, ro:_zdm.ai :zaw1eral Ja_tk gctl;;
by aneks do pozostatej tresci ksiegi. ng\:ip:;:nai i
juz arczajaco bluZniercza Wizje L
Juzcziy:idea kjc?pemikar’lskiego f)dkl:ycia} nie za'klzft-
da tez prostego stwierdzenia, ze Ziemia kreci si¢




wokét Stofica. To juz wiedzieli starozytni Grecy
i za gloszenie tego typu informacji Kosci6t nie
skazywalby na $§mier¢. Astronom odkryl, ze Zie-
mia nie jest centrum religijnym, ze oficjalnie
czczony i uwielbiany ziemski Bog nie jest najpo-
tezniejsza sita kosmosu. Nasz astronom stwierdzit,
7e tak naprawde krucha planeta i jej wszyscy mie-
szkadcy sa tylko marnym pylem, ktory krazy
wokét poteznego nuklearnego chaosu — Azatho-
tha, Poniewaz wiedza ta musiata by¢ skrzetnie
ukrywana, Kopernik od poczatku szyfrowat to, co
bylo jego gtéwnym przestaniem — dla wiekszoscl
ludzi zdanie ,,ruszyt Storice, wstrzymat Ziemie”
jest oczywiste, jednak jego prawdziwy sens mo-
ga pojac tylko wtajemniczeni...

3. EUROPA NOWEGO PORZADKU

Cywilizacja europejska zawsze starala si¢ wy-
ttumaczy¢ wszelkie zjawiska za pomocg logicz-
nego rozumu, jednak wtedy coraz trudniej moz-
na byto odwola¢ sie do praw natury. Ludzie
dos$wiadczali codziennie nie tylko okropienstw
wojen i dziatan Swigtej Inkwizycji, ale takze co-
raz czesciej poznawali istoty, o ktérych nie $nili
nawet w najgorszych koszmarach. Nowo powsta-
le ruchy religijne mieszaty powszechnie rozumia-
ne pojecia, czgsciej zwracaly si¢ ku béstwom po-
tezniejszym i znacznie bardziej namacalnym.
Czczono Cthulhu, Nyarlathotepa, Czarng Koze,
jak i pomniejsze potwory.

Bog dla wigkszosci ludzi przestal istnieé, ist-
niato bowiem co$ znacznie blizszego i grozniej-
szego. Kosciél, pragnacy zachowac swoja pozy-
cje, niszczyl wszelkie przejawy herezji —
samodzielnego dzialania i myslenia. Jednak nikt
nie chciat go stuchaé. Przyktady Niemiec i An-
glii pokazaty, ze dla nich papiez jest nieistotnym
pionkiem w grze. Coraz czeSciej to krélowie
(badz ich doradcy) przejmowali wiadze nad rza-
dem dusz, to oni decydowali, kogo nalezy wyzna-
wac. Zorganizowano wiele swieckich i duchow-
nych organizacji, ktére byly czynne w kazdej
sferze zycia cziowieka. Sasiedzi szpiegowali sie
nawzajem. Nikt nikomu nie ufal. Nikt nie byt
pewny, kto wspéipracuje z mrocznymi sitami,
0 kiorych byio tak gioSno ostatnimi dniami, a jesz-
cze mniej pewne — kto zaplonie nastgpnego dnia
na stosie. Przerazenie i nienawi$¢. Oto dwa uczu-
cia, ktére rzadza dzis czlowiekiem...

Jest tez druga strona medalu. Sa ludzie, kt6rzy
poczuli powiew wolnosci w nowej wierze. S ta-
cy, ktérzy nie chcg wracaé¢ do praktyk swoich
dziad6w i pradziadéw. Nowi, lepsi i potezniejsi bo-
gowie oferuja moce, jakich §wiat nie widziat. ,,Nie
bedziemy juz musieli dla nikogo pracowaé! Teraz
sami zadecydujemy o swoim losie!” Nowe prady
religijne zachwialy feudalnym porzadkiem Stare-
£0 Swiata. Stosy plonety jak nigdy dotad! Co praw-
da znajdujg si¢ Swiadkowie, ktérzy gotowi sg ze-
znat przed NajSwietszym Sakramentem, ze widzieli

rézne dziwy, ktére czynili skazani. Kto by ich shy-
chat... Kto by ich stuchat, dopoki jeden z ptongcych
w Hanowerze ,,czarownik6w” nie zstapil ze stogy
i nie podpalit zebranych w ttumie ludzi! Nikt nje
wie, co sie¢ z nim pézniej stato.

Codziennie ludzi piorunuja nowe wiadomosci
0 porywaniu dzieci przez p6tludzi, pétpotwory. Ly-
dzie opuszczajg swoje domostwa na wiesé, ze
w sasiednim miasteczku odkryto rodzing Zywiaca
sie ludzkim miesem. Jednak taka jest rzeczywi-
sto§é. Mozesz W nig nie wierzy¢, mozesz wszyst-
ko zwala¢ na szalefistwo miejscowych widczegéw,
Jednak te pogloski kraza po catej Europie. CALEJ!

Na koniec s3 i tacy, ktérzy nie chea sie poddag,

.......... Anin gia tar nn not 7o gtran Neia 0

Nie Upuwiauajq 8i¢ i€Z pO iadu\.-_} Z€ SUon. INig, 11
twierdzimy, ze musisz si¢ do nich przylaczyé. Ba,
bedzie to bardzo trudne! Dzialajg w ukryciu, bo sg
prze§ladowani przez Kosci6l. Dzialajg w ukryciu,
bo ludzie nie dorosli do ich idei. Dzialaja w ukry-
ciu, bo poluja na nich Dzieci Ciemnosci...

Rozumiesz juz, o co chodzi? WyobraZ sobie
epoke, kiedy kazdy wyboér jest zwigzany ze ziem
— czasem wiekszym, czasem mniejszym. Kosci6t
tworzy krwawa historig, z ktérej nigdy sie nie wy-
ttumaczy. Z jednej strony pragnie chroni¢ ludzi,
z drugiej godzi si¢ na droge przemocy i gwattu.
Czasy, kiedy kazdy zaczyna pojmowac wtasng si-
te, kazdy chce by¢ panem swego losu, a w rzeczy-
wistosci staje sig marionetkg w rekach kolejnego
pana. Ludzie budzg si¢ z iluzji, w jakiej trzyma ich
Kosciél, bowiem czas ten to epoka przebudzenie
ludzi, nie potworéw. Ludzi, ktérzy zrozumieli, kto
rzadzi Swiatem.

4, WIELKA CZWORKA

Sp6jrzmy teraz na Wielkg Czwérke — instytucje,
ktére osiagnety po Przebudzeniu przemozny
wplyw na codzienne zycie ludzi:

INQUISITIO HAERETICAE PRAVITATIS,
SANCTUM OFFICIUM

Kosciét od poczatku gromadzit informacje na te-
mat prastarych bogéw — Wielkich Przedwiecz-
nych. Zaczelo si¢ wraz z przejeciem wiadzy W Rzy-
mie, w miejscu, gdzie zgromadzone byly liczne
zdobycze z podbojéw. Wsréd pierwszych chrzesci-
jan znajdowato sie wiele 0s6b, ktére juz wezesnie]
zetknety sie z Mitami. Rozumiejac potege tej Wie-
dzy, gléwnym celem wigkszosci papiezy stalo si¢
zbieranie wszelkich informacji na ten temat, a tym
samym uniemozliwianie rozpowszechniania JeJ
wsréd pospélstwa, Glowy Kosciota zdawaty sobie
bowiem sprawe, ze tak ogromna wiedza W nieod-
powiednich rekach moze przynies§é zagtade. Znisz-
czenie Sodomy i Gomory, Potop, spalenie Rzy-
mu — to nie bylo dzielo wylacznie natury CZY
czlowieka. Za tym wszystkim kryty si¢ bostwa po-
tezniejsze i starsze niz cata ludzko$¢. Nalezato WIeC
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;mi dostepnymi Srodkami zdoby¢ zachowa-

wszelk i ; L : :
qe ksiegi 1 artefakty, ktore w jakikolwiek sposéb
mogly byé powiazane z Istotami. Jednoczesnie trze-

ba Wyéledzié 1 przeslu_chz}é ws_zy’st‘kit? osoby,.ktg‘,re
iyt 00 cymichis, AS TR
do tego nakionicC... zllkwlfiowzlc, aby nie szerzyli
wérod pospolstwa paniki i nieposluszenstwa wo-
pec Kosciota. ! .

Do tego celu powoianp Swnf:l'z! Inkwizycje — po-
licyjno-sadowa instytucje Kos‘m.ola l'cfuolickiego,
Organizacja dziala w wiekszosci krajéw europej-
h. Rozwingta bezwzgledny system denuncija-
rtur i kar. W postepowaniu Sledczym opiera
raportach szerokiej siatki szpiegow, dziata-

skic
cji, to

sig na : :
e lamasan turnoe na wialn nlagraruanan

jqcej W SpUlCLLcualwu.. 1ia v.vu-u.? Pfu-)l.-bl_‘}'l..llabh.
Wszedzie tam, gdzie styszy sie o jakich§ przeraza-
jacych praktykach badz o dziatalnosci ,,diabta”,
mozna sie spodziewac rychlego przybycia kapta-
néw w czarno-biatych habitach.

Siedziba Inkwizycji znajduje si¢ w Madrycie.
Tam tez miesci si¢ pokazna biblioteka zakazanych
ksiag, z ktérych kaplani czerpia m.in. wiadomosci
potrzebne im do walki z ,,pomiotem szatana”. Tam
docieraja wszelkie donosy i raporty, tam tez zapa-
daja ostateczne decyzje. To ponury budynek, diu-
go by o nim rozprawiac. Wystarczy wiec na razie
wspomnie¢, ze miesci on w swoich murach pra-
cownie, w ktérych wynajdowane sa przer6zne me-
chanizmy do wykorzystania podczas tortur, kapli-
ce, cele wiezienne, olbrzymia biblioteka 1 wiele
innych tajemniczych pomieszczen.

Inkwizytorzy odbywaja podréz zwykle w eskor-
cie dobrze uzbrojonych rycerzy i dysponujg szero-
kimi prerogatywami. Odprawiaja egzorcyzmy, ma-
Jatez prawo rozgrzeszania, taski, jak i powotywania
sadow inkwizycyjnych, ktore przestuchuja podej-
rzanych o wspoéldzialanie z czarcimi sitami. Maja
prawo stosowac tortury do wymuszania zeznai
(oczywiscie, zgodnych z ich wola). Szybko nauczy-
li si¢, ze najlepsza metoda jest formentum inso-
mniae, pozbawianie snu, czyli uniemozliwianie
kontaktowania sie¢ z Wielkimi Przedwiecznymi.
Torturowali, sadzili i skazywali na $mieré wszyst-
kich, bowiem Bég rozpozna swoich...

,

Instytucja $wiecka wspéidziatajaca z wiadzami
koscielnymi (gtéwnie ze Swieta Inkwizycja). To
ona zajmowata si¢ wykonywaniem wyrokow sa-
dF’W koscielnych (gtéwnie kar §mierci, tortur, wig-
zienia). Zdarzaly jej sie takze zadania Sciagnigcia
optat na rzecz Kosciota.

. Dziatacze Brachium Saeculare to typy spod
tlemnej gwiazdy. Gleboko angazuja sie W SW0j4 10-
bote w wyniku indoktrynacji, jakiej sg poddawani
Przez Kosci6l. Thumaczy im sie, ze moga odkupié
SWe grzechy tylko poprzez bezwzgledne postuszen-
Stwo wobec Kosciota. Dzieki temu za jednym ski-
nieniem biskupa sq w stanie spali¢ cala wioske
»SPrZymierzonych z diablem”.

JEZUICI

kazdy musiat ii@ z n?opmzclimo’sc'l. Jakkolwlek. 2
czeto podawaé w v\? ?g?' Zai::Je:dn_ak ponpad,
W spoteczenstwie e g Cu
_zacqu tworzy¢ sie ferment.
xlid%e wrWatykaple uznaty, ze wiary nie da sie
> gg;a orsowaé poprzez miecz 1 ogien. Ostat-
ycze nauki otworzyly wielu ludziom
0czy, a poglebiajacy sig strach przed tajemniczy-
ml‘ wydarz.eniami poteguje niecheé¢ do Kosciota,
!{tory Zamiast pomocy oferuje tylko nienawisé do
1r.1n0w71ercéw. Dlatego wiasnie powstato Towarzy-
SIWO JEZUSoOwe.

W 1534 roku powolal je do zycia Ignacy Loyo-
la. Juz wtedy wiedziat duzo o Mitach, jednak za je-
dyny ratunek przed nieuniknionym uznawat modli-
twe do Boga. Jego zaangazowanie przypadito do
gustu wielu wiadcom i papiezom, totez zakon szyb-
ko zyskat na znaczeniu. Opanowal miedzy innymi
szkolnictwo, dzigki czemu skutecznie zamykat no-
wym pokoleniom oczy i uszy na Prawdg. Poprzez
dziatalno§¢ misyjna btyskawicznie rozprzestrzenit
sie w calej Europie i na §wiecie.

Kazdy jezuita sklada papiezowi przysigge na
wierno$§€. Czlonkami zakonu mogg stac si¢ jedy-
nie silne osobowosci. Musza wykazywac znaczng
inteligencja i mie¢ gruntowne wyksztalcenie. Po
ciezkim szkoleniu kaplan staje si¢ prawdziwie
charyzmatyczng osoba. Potrafi nauczac i przeko-
nywaé do swojego sposobu myslenia. Wkrotce
$wiat miat sie przekonac, ze jezuici sa rownie sku-
teczna bronig papiestwa, co zbrojny orez. Ukazali
swa moc podczas odkry¢ w Ameryce Poludniowej
— tam nikt ich nie osadzal i ocenial, byli wolni od
dogmatéw, przykazan i zakazow.

Zastanawiajace, ze wewnetrzna opozycja miata
swoj poczatek wsrod tych najwierniejszych. Towa-
rzystwo Jezusowe prowadzi swoja, nikomu nie zna-
na gre, choC na razie tego nie ujawnia...

ZAKON PRZEBUDZONYCH

. Zakon Ubogich Rycerzy Chrystusa i Swiatyn
Salomona’” zostal stworzony w 1118 roku w Jv.?ro-
zolimie przez dziewigciu zatozycieli. Ich znakiem
rozpoznawczym byly zarezerwowane tylko ‘dla
nich biate ptaszcze. Natomiast ofic jalnym zadaniem
zakonu byta ochrona pielgrzymow. W rzeczywisto-
§ci nadzorowali prace wykopaliskowe w Jerozoli-
mie. Miasto to bowiem odwiedzit Abd al-Azrad
(motyw skrzetnie usunigty przez Kosciot ze wszelt
kich biografii), autor ksiegi K1{ab AI' Azif (znz}ng
szerzej pod tytutem Necronomicon) i tam wia§n1e

ozostawil jej oryginal. P6zniejsza Wers)a, krazaca
wéréd filozofow w X wieku, byta juz tylko znacz-
nie okrojonym manuskryptem wykonanym przez
utora. i
Sar;f;l%{o,na templariuszy, prowadzac wykope}h‘ska
pod Swiatynia Salomona, wydoby1 najcenni€jsza




ksiege, jaka kiedykolwiek posiadat Kosci6t. Jej
znacznie bylo tak wielkie, ze tylko pare 0s6b mia-
lo do niej dostep, a wszelkie wczesniejsze proby
jej zdobycia si¢ nie powiodty. Templariusze byli
§wiadomi doniostej rangi odkrycia. Jeszcze przed
przekazaniem oryginatu papiezowi zdotali wyko-
na¢ jej wierng Kopie.

Kolejni papieze wykorzystywali templariuszy
w podobnych celach: zdobywanie informacji, za-
bijanie ludzi mogacych wiedzie¢ cokolwiek o Mi-
tach. Tak miato by¢ miedzy innymi z katarami (sek-
ta zamieszkujaca Langwedocjg), ktérzy posiadali
podobno najwierniejsza kopi¢ Ksiggi Ebona. Jed-
nak templariusze, ludzie wyjatkowo Swiatli jak na
swe czasy, nawiazali z nimi wspoiprace — katarzy
nie tylko nie zostali zlikwidowani, ale udato im si¢
dosta¢ do najwyzszych wladz zakonu. Byt to
pierwszy zwiastun nadchodzacych wydarzen.

W ciagu nastepnych lat templariusze stali si¢
miedzynarodows potega, ktéra angazowala si¢
w §wiatowa polityke. Nawiazywali kontakty tak-
ze z muzulmanami, gminami zydowskimi oraz asa-
synami (sekta ziozona z islamskich fanatykow
i skrytobdjcéw). Z czasem papiestwo zauwazylo,
ze za ich plecami wyrosta sita mogaca zagrozic
Kosciotowi. Templariusze przez te wszystkie lata
zdotali zgromadzi¢ wiasna biblioteke, ktéra naj-
prawdopodobniej przerastata zbiér watykariski.

Okoto 1312 roku krol Francji Filip IV Pigkny
wraz ze znajdujacym si¢ dwcezesnie pod jego wply-
wem papiezem Klemensem V zlikwidowali zakon
templariuszy. Gt6wnym powodem tego dzialania by-
ty oczywiscie pieniadze (sam Filip I'V byt im winien
pokazne sumy), jednak za ta dramatyczng decyzjg
krylo si¢ co$ znacznie powazniejszego. Tymczasem
ich miejsce zajeta powstata juz wezesniej Inkwizy-
cja, instytucja dziatajaca jeszcze bardziej skrycie
i dysponujaca jeszcze wigkszymi wplywami.

Zakon od dawna byl przygotowany na taki roz-
wo] wydarzen. Rycerze zdawali sobie sprawe, ze
przyjdzie czas, kiedy utworza tajng organizacje,
ktéra bedzie kontynuowata dzielo templariuszy.
Organizacja ta w ciagu nastepnych stuleci zdotata
zgromadzi¢ wokot siebie najwybitniejsze jednost-
ki, nie zaprzestala takze zbierania wszelkich infor-
macji zwiazanych z poteznymi béstwami. Jako je-
dyna byia w stanie zagrozi¢ poigdze KoSciota. Tak
oto narodzit si¢ Zakon Przebudzonych...

W tej chwili rycerze zakonu tworza podziemna
organizacje rozproszong po calej Europie. Dziata-
ja w grupach zwanych lozami. Przynalezno§¢ do
organizacji jest zasnuta giebokq tajemnica, a wszel-
kie kontakty migdzy jej cztonkami zakamuflowa-
ne sa wyszukanymi ceremoniami.

5. DRAMATIS PERSONAE

Twoi gracze dostajg nowy zestaw bohateréw do
; wyboru. Zachecamy Cig oczywiscie do kreowa-
. nia wraz z nimi nowych postaci, pamigtaj jednak,
i ze w czasach feudalnych istniaty rézne warstwy

spoleczne i w zwigzku z tym — r6zne prawa. Trud-
no wiec zazdrosci¢ pozycji chlopu w 6wezesnym
§wiecie, choé wiesniacy czczacy w ukryciu jakiegog
Przedwiecznego sa wySmienitym materiatem na
bohateréw niezaleznych. Oczywiscie, problem mo-
ga sprawiac takze postacie kobiece, ale rozwiazanie
tego problemu nalezy juz do Straznika Tajemnic. Po-
nizej przedstawiamy spis nowych umiejetnosci oraz
przykiadowe postacie Odkrywcow Tajemnic.

7 karty gracza znikaja przede wszystkim umie-
jetnosci, ktére tacza si¢ z poZniejszymi epokami (tj.
prowadzenie samochodu, elektryka, broi palna, psy-
choanaliza), niektére z nich tracg swoje poczatkowe
punkty (korzystanie z bibliotek, historia naturalna).
Warto takze zwr6ci€ uwage na szereg umiejetnosci
(tj. fizyka, chemia, biologia), ktére mozna potrak-
towaé wspolnie jako nauki przyrodnicze. Przykla-
dy nowych umiejetnosci: powoZzenie, czytanie/pisa-
nie, astrologia, kaligrafia, alchemia, heraldyka.

BRAT RODERYK
(JEZUITA), BIBLIOTEKARZ, LAT 29

S 14 ZR 8 INT 12 Pomystowos¢ 60%

KON 13 WG 13 MOC 12 Szczegscie 60%

BC12 P60 WYK 15 Wiedza 75%

Modyfikator obrazefi: +1k4

Umiejetnosci: czytanie/pisanie 70%, historia 40%,
Jezyki obce (1acina 50%, francuski 10%), korzy-
stanie z bibliotek 70%, prawo 30%, wiedza
o ksiegach 50%, jezdziectwo 40%, spostrzegaw-
czos$¢ 65%, wiarygodnos¢ 55%.

JEAN-MARIE BOUCHAIRE,
NADWORNY MEDYK, LAT 35

S 10 ZR 13 INT 15 Pomystowos¢ 75%
KON 15 WG7 MOC8 Szczescie 40%
BC9 P 40 WYK 16 Wiedza 80%

Modyfikator obrazefi: 0

Umiejetnosci: biologia 40%, medycyna 60%, pierw-
sza pomoc 55%, psychologia 25%, wiarygodnos¢t
55%, wmawianie 50%, wazenie zi6t 75%;, alche-
mia 55%, czytanie/pisanie 50%, spostrzegaw-

o~

WIELKI ROVANNI,
SZTUKMISTRZ, LAT 34

S 10 ZR 17 INT 17 Pomystowos¢ 85%
KON 15 WG 7 MOC 13 Szczescie 65%
BC 8 P60 WYK 15 Wiedza 65%

Modyfikator obrazefi: 0

Umiejetnoéci: jezdziectwo 25%, nastuchiwanie 30%
otwieranie zamkow 55%, rzucanie 60%; skaka-
nie 30%, sztuka iluzjonistyczna 80%, spostze
gawczosé 25%, uniki 64%, walka nozem 60%:
wmawianie 60%.




Jerzy Cichocki

BADACZ

pos6b tworzenia postaci przedstawiony

w podreczniku podstawoiwym nie jest dosko-

naty. ,\Ha! — zawoia. k_tos —atoci nowina”.
Zapewne kazdy €0 bardziej doswmdczony Straz-
nik kreuje postacie swy'fc‘h_ graczy 'wediug Jalueg_oé
ustanowionego przez siebie sposobu. Bo, co tu _du-
jo gadaé, mechanika w ZEWIE jest rewelacyjna,
ale proces budowania Badacza jest _}d.le taki piyt-
ki, mechaniczny, odturlany... I cho¢ w istocie tekst
ten jest skierowany giéwnie do graczy i Mistrz6w
2 mniejszym stazem, mimo wszystko polecam go
takze wyjadaczom, tzw. »wrednym mackojebcom”,
Moze pozwoli Wam jeszcze raz przemysle¢ swo-
je zasady?

Reforma w tworzeniu postaci odnosi si¢ gléw-
nie do sposobu rozdzialu punktéw procentowych
na umiejetno$ci. Czy wydawanie punktéw na
osiem umiejetnosci zawodowych i kilku innych
wynikajacych z prywatnych zainteresowan nie wy-
daje sic Wam sztuczne? Czy nie jest tak, ze wypel-
nienie ramki ,,Historia Badacza” zostawiacie sobie
na koniec?

Przeszlo$¢ Badacza jest najwazniejszym czyn-
nikiem determinujgcym jego umiejetnosci i ich po-
ziom. Niewatpliwie proces tworzenia postaci po-
winno si¢ zacza¢ od przyjecia og6lnego wizerunku
tegoz bohatera. Powinny to by¢ rzeczywiscie bar-
dzo ogélne wskazéwki, ktérymi bedziecie sie kie-
rowac przy losowaniu cech. Podrecznik podaje réz-
ne sposoby budowania Badacza na tym etapie, wiec
nie bede sie tu nad tym rozwodzil. Zdecydujcie sa-
mi, czy przez ostatnie lata Wasz bohater zarabiat
kopaniem dotéw, czy raczej dzieki wrodzonemu
Sprytowi i ciezkiej pracy dostat wysokie stanowi-
ko W powazanej firmie. Oba profile réznia sie
macznie od siebie, dlatego nie polecam powierzaé
Wielkosci gléwnych cech wynikowi rzutu kostek.
Grﬁ‘?— powinien w porozumieniu z prowadzacym
4js¢ do kompromisu opartego na zdrowym roz-
S4dku. Kazdy ze wspéiczynnikéw ma okreslone
Branice liczbowe (np. sita od 3 do 18, INT od 8 do

8), ale pewne poziomy sa charakterystyczne dla
Poszczegblnych etapGw rozwoju czlowieka. I tak,
stjcl;rllyclldadu: Srednie wyksztalcenie chara:ktery-
= g ]}a dznecka_ w okresie szkolnym moze wy-
Bl 8 (lub inny, wedle Waszego uznania)
duig Ny 0§ci od egpu edukacji, na ktérym si¢ :'znaj-
» P;‘ze;n ?:muszajm'e zatem postaci, ktore ukonczy-
e 11e uczelnie, _by.rcprezento_wgly poziom
i Slrainc') aka. Oczywiscie, co barc.izxe j sady stycz-
Draw dlo::y mogg wszystko zwalié¢ na karb nie-

€80 rozwoju psychicznego bohatera...

. dzielili punkty przyznaw

Podobne zasady istnieja przy okreslaniu poziomu
Ulmﬁfj‘?mqsq, ale o tym nizej.
L sKu;zSi);: ng ?ll;reéhcw wspélezynniki, zawod i za-
golne tho swej postaci (wymienicie sie
Przy tym najnowszymi plotkami o biuéciaste;
bl_ondynce, €0 to ostatnio chodzila z tym recydy-l
Wista, ktéry kibluje juz w 7e od trzech lat) i
dzie czas na przedstawieni 7ni i ,przy)'
i\ nie Straznikowi planu hi-
storii tworzonego Badacza. Mistiz Gry przybiera
w tej chwili role arbitra, ktéry musi czuwaé nad
réwr}owagg budowanej postaci. Oczywiscie, nie
POWINNO si¢ ogranicza¢ inwencji graczy. Trzeba
sobie odpowiedzie¢ na pytania; czy dla takiego bo-
l_1atera jest miejsce w mojej przygodzie? Czy nie
jest on przerysowany? Czy miatby szansg istnie-
nia w rzeczywistym Swiecie?

Nie s3 dla nas istotne cale dzieje bohatera po-
czawszy od narodzin. Wazne s3 wydarzenia moga-
ce mie¢ wplyw na konicowa osobowo$é Badacza,
jego wiedze, doswiadczenie, cechy charakteru i re-
akcje w okreslonych sytuacjach. Stosujac sie do
tych zalecen, nie bgdziemy raczej bra¢ pod uwage
okres pobytu w szkole podstawowej. Nabywa si¢
tam wiedz¢ ogdlng. Dopiero w nastepnych latach
edukacji okreslamy kierunck wiedzy, ktéremu be-
dziemy si¢ poswigcaC. Przykladem jako takiego
specjalizowania sie jest juz wybdr profilu w szko-
le sredniej. W zaleznosci od charakteru klasy przy-
dziela si¢ tam okreslong liczbe godzin i program,
ktéry odnosi si¢ scisle do danych zainteresowan.
Ostatecznego potwierdzenia kierunku wiasnego
rozwoju mamy okazje dokona€ przy wyborze stu-
diéw. Na tym nie koriczy si¢ oczywiscie nauka
cztowieka, wszak uczymy si¢ przez cale zycie. Wy-
uczony zawdd nie zawsze idzie w parze z aktual-
ng praca. Jednak dzigki temu mozemy zdobywac
wiedze w wielu kierunkach. A przeciez wiedza jest

ze w wielu kierunkach
w ZC najcenniejszym skarbem! .

Nie mozna takze zapomnie¢ o wplywie lokal-
nych, o g6lnopanstwowych czy tez globa]n_ych wy-
darzeri na rozw6j czlowieka. Wybucl.l wojny, klg-
ski zywiolowe wystawiaja nas na cv;zlue p_rét;y.
Pamigtajcie takze, Ze mimo najciezsze) 'naul.u albo
pracy, po§wigcamy pewien czas na swoje g?mtel:e-
sowania czy jakie§ inne zboczenia (RPG? .): Nie-
rzadko nasze pasje zwiazane s z obranym Iu?irun-
kiem edukacji czy wykqnywanym zawodem.
Whiosek? Na jakiej podstawie autorzy systemu roz-
ane na umiejetnosci z ra-

i na te, ktére wynikaja
i & x 10)? Jasne, mu-
wolg Straznikom

cji zawodu (W) L
z prywatnych zaintereso
szlzg istnieé jakies ramy, ktére poz

Kwisliy ot




utrzymaé graczy w ryzach i nie dopuszczg do
,,przepakowania” postaci. Jednak madrzejszym wyj-
§ciem wydaje si¢ zsumowanie wymienionych wy-
zej kategorii punktow umiejetnosci. Gracz dostaje
w ten sposéb pule punktéw, ktore rozdziela miedzy
umiejetnosci, ktérych znajomosc jest uzasadniona

przez histori¢ Badacza (wierzycie, ze profesor hi-.

storii bawil sie w wolnych chwilach rozpracowy-
waniem najrozmaitszych zamkow? Na upartego
mozna przystac na to, ze raz w tygodniu uczeszczat
na strzelnice i z tej racji ma jaki§ poziom umiejet-
noéci pistolet). I tak, jak wspominalem weczesniej,
funkcjonuje tu zasada zdrowego rozsadku. Student
biologii nie bedzie miat wickszego poziomu farma-
cjiniz aptekarz. Zreszta najlepiej przedstawia sig te-
orie na podstawie przyktadéw. Wiasnie nadszedi
odpowiedni moment, zeby wyluszczy¢ Wam wszy-
stko, co do tej pory napisatem.

Darek postanowit stworzy¢ Badacza, ktory be-
dzie odwzorowywal jego zainteresowanie — foto-
grafowanie. Straznik Tajemnic uprzedzit go, ze ak-
cja przygody bedzie sig rozgrywac w powojennej
Polsce. Darek postanowil, ze jego postac, Mariusz
Orfowski, pracowal na krotko przed wybuchem
wojny jako fotoreporter w stofecznej gazecie. Od
malego fascynowala go nowoczesna sztuka — fo-
toplastikon, kino itp. Pochodzil ze Sredniozamoz-
nej, mieszczarskiej rodziny. Z tego powodu mu-
sial dlugo pracowaé, aby zarobi¢ na pierwszy
aparat. Poczatkowo zarabial, roznoszac gazely
(Straznik uznal, ze nalezy mu si¢ za to posiadanie
umiejetnosci wmawianie, cho¢ na niskim pozio-
mie). Spofeczeristwo sfrustrowane z13 sytuacja go-
spodarcza kraju czesto prébowano rozweselic ulicz-
nymi przedstawieniami. Mariusz pracowal przy

KILKA SEOW PRZED WSTEPEM

Scenariusz ten napisalem z myS$la o jednym
graczu. Sadze jednak, ze w rozgrywce udzial mo-
ze bra¢ wigcej osob. Niestety, chronologia wyda-
rzefi ulegnie z pewno§cia zmianie. Sama przygo-
da traktuje o kulcie Szatana, zaznaczam przy tym,
Ze nie mam nic wspélnego z satanizmem.

Akcja rozgrywa si¢ w czasach wspélczesnych
w Szkocji lub Anglii. Mozna takze przenie$¢ roz-
grywke w inne lata, ale wymagac to bedzie pew-
nych zmian. Cheialbym zwr6cié takze uwage na
fakt, ze nie jest to pelna przygoda, a tylko jej szkic,
ktéry powinien by¢ rozwinigty w miare potrzeb
prowadzacego.

teatrze ulicznym, z poczatku jako asystent, wkrt-
ce jednak zdobyt doswiadczenie jako miody aktor
(Straznik zgadza si¢ na poczatkowy poziom umie-
jetnosci sztuka: aktorstwo). Chiopak wezesnie za-
czal uwiecznia¢ wszelkie wydarzenia, z braku apa-
ratu na kartce papieru. Szkicowal wszystko, co
przyciagnelo jego uwage (sztuka: szkicowanie).
Pracowito$¢ i ambicja pomogly mu dostac si¢ na
uczelnie i ukorczenie jej z wyroznieniem (Straz-
nik przyznaje kilka umiejetnosci akademickich na
érednio zaawansowanym poziomie, powiedzmy
na 30%). Wkrétce tez zyskat etat w ,,Kurierze”
(w czasie pracy zyskal niemale doswiadczenie
w fotografowaniu, umiejetno$¢ na poziomie 50%-
70%)... Wszyscy spodziewali si¢ wojny, nikt jed-
nak nie przewidywat takiego jej obrotu. Orfowski
walczyl na niejednym froncie, przegnato go po ca-
tym kontynencie (Badacz poznal okruciefistwa
i realia wojny. Straznik zdecydowat, ze za przezy-
cie bezposrednich star¢ nalezy mu si¢ odpowiedni
poziom umiejetnosci zwigzanych z walka, ale i mi-
nusy do Poczytalnosci).

Darek mégliby jeszcze dalej opisywac dzieje
swojego bohatera (walkg o ustr6j ojczyzny po
wojnie, zestanie na wschéd czy tez pomoc Sowie-
tom przy ustanawianiu lokalnych rad i wkrétce wy-
sokie stanowisko we wiadzy) i wszystko to wply-
waloby na obraz jego postaci i zwigzane z tym
umiejetnoséci. Mam nadzieje, Ze dzigki tym radom
uda siec Wam stworzy¢ Badaczy o bogatszym niz
dotychczas tle, a satysfakcja z prowadzenia takiej
postaci zwielokrotni si¢. Powodzenia!

Na podstawie The Realm of Shadows
wydawnictwa Pagan Publishing.

Maciej Szczesnik

PIEKIELNY DWOR

Przygode dedykuje mojej druzynie (Gacu, Miszcz, Payo, Pieniu).

WSTEP

Jak zwykle najtrudniejszym elementem przygo-
dy jest rozpoczecie. Najlatwiej wprowadzi¢ moz-
na postaé prywatnego detektywa, do ktérego zglo-
si si¢ pani Alicja McCloud. Bedzie chciala
zainteresowaé badacza sprawa zaginiecia jej 9-let-
niej céreczki — Mary. Matka zaginionej oczywiscie
zaoferuje detektywowi wynagrodzenie. Powinno
ono byé na tyle wysokie, by przekonaé gracza do
rozpoczecia poszukiwan.

Innym dobrym sposobem na wprowadzenie po-
staci jest wykorzystanie wiezéw rodzinnych 1acz4
cych ich z wystepujacymi w przygodzie bohaterd®
mi niezaleznymi (panem Jeremym i jego Zond =
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Alicja)- Zal6zmy, Ze pani McCloud_J;es.t sio-
gtra lub ciotkg gracza. Moze zgtosi¢ sie do
1iego 2 pro§ba 0 pomoc, th'mlaczqc‘ S1¢ np.
(ym, 7€ nie pokiada ;ElHlilI‘llEl W umiejetno-
éciach §ledczych policji. Dla BG powinno
qaé sie to wystarczajacym motywem do
r02pOCZECia prywatnego Sledztwa.

SPRAWA MALE] MARY

Rodzice sa wstrza$nigci zaginieciem cor-
i, Byla ich jedynym dzieckiem. W miescie,
w ktérym mieszka (mieszkaja) BG, nie ma
sadnych §ladéw, ktére mogtyby prowadzic
Jdo odnalezienia dziecka, co gracz powinien
doskonale wiedzie¢. Jego postac musi wigc
udaé sie do rodzinnego miasteczka panstwa
McCloudéw — Hell’skitchen. Najlepiej, je-
¢li zrobi to od razu.

Brama

Hell’skitchen to miasteczko o wyjatkowo
cieplej atmosferze. BG dotrze na miejsce wieczo-
rem. Nie ma tam hoteli. Na (nie)szczescie panstwo
McCloudowie zaproponujg graczowi (graczom)
zakwaterowanie w ich posiadlosci. Jest to stary, po-
padajacy w ruing zamek, pamigtajacy czasy Sre-
dniowiecza. Wznosi si¢ na wzgérzu, nieopodal
miasteczka. Na jego Scianach pna si¢ zaniedbane
winoro§la, przestaniajac okna, ktore wygladaja, jak-
by nie byly czyszczone od wiek6w. Na dziedzin-
cu znajduje si¢ zawalona studnia, a obok niej
sprochniale, martwe drzewa, bedace pozostaloscia
dawnego sadu.

Gdy tylko BG wysigdzie z samochodu, zostanie
wpowitany” przez pokazna liczbe niezbyt pokojo-
wo nastawionych pséw. Nie wyrzadza mu jednak
krzywdy, gdyz z budynku dla stuzby (znajdujace-
go si¢ w prawej czeSci dziedzirica) wybiegnie
W pore stary lokaj, ratujac gracza z opresji. Samo
zdarzenie ma za zadanie tylko i wylacznie zwroce-
nie uwage na obecno$é czworonoznych przyjaciol
czlowieka w posiadtosci paristwa McCloudéw (be-
dzie to istotne w dalszej czeéci scenariusza).

Lokaj przedstawi si¢ badaczowi (Eryk Russeu.
Uwaga! To tez jest wazne), przeprosi za to, iz nie
uwiazal pséw i zaprowadzi go do zamku. Gracz po
o‘twarciu cigzkich, okutych zelazem drzwi znajdzie
SI¢ W holu. Tam tez spotka pana Jeremy’ego i je-
80 Zong Alicje. BG zostanie przez nich zaproszo-
Ny nakolacje, po czym lokaj zaprowadzi go do po-
koju na pietrze. Pomieszczenie jest chtodne, 16zko
liewygodne, a do tego w catym budynku brak elek-
rycznosci. Zapewne nie przypadnie to do gustu po-
Slacl gracza,

KOLACIA

Jadalnia to dog¢ duze pomieszczenie. Na Jej
odku ustawiony jest ogromny debowy stét. Gdy
< 2ejdzie na dét, panstwo McCloud dadza znak
ng&j()jw L aten po chwili przyniesie ciepia strawe.

olacjanie jest zbyt wytworna, przypomina raczej

§r

skromny positek przy kubku kawy. Gracz zapew-
ne bedzie cheiat wykorzysta¢ okazje do wspélnej
rozmowy. Straznik powinien w tym momencie
szczegolnie zwracaC uwage na jego stowa. BG mo-
ze bowiem powiedzie¢ co§ niestosownego. Brak
delikatnosci sprawi, ze pani Alicja zacznie plakaé,
co przerwie dalszg rozmowe. Na tym etapie gracz
moze dowiedzie€ sie tylko i wytacznie, ze Mary za-
ginetfa okoto godziny 8.00 w drodze do szkoty.

Po kolacji BG uda si¢ zapewne do swojego po-
koju (pdZna pora nie jest odpowiednia do prowa-
dzenia Sledztwa w miescie). Chwile pdZniej do
ciemnego pokoju zapuka lokaj, ktéry przyniesie ba-
daczowi lampe naftowa. Wreczajac jg, powie:

— Prosze nie stawia¢ lampy przy oknie, dobrze?
Nie chcemy tu pozaru.

Zdanie to musi zostaé wypowiedziane, gdyz na-
bierze znaczenia w jednej z ostatnich scen przygody.

POSZUKIWANIA

Nastepnego dnia badacz powinien rozpoczaé
§ledztwo. Opisze tu miejsca, w ktorych mozna Si¢
czego$ dowiedzie¢. Podam je w kolejnoéc_i, w ktorej
gracz powinien otrzymac dane informacje:

% Karczma Pod Kozlem — przed jej wejsciem
znajduje si¢ metalowy szyld w ksztalcie kozla.
W érodku stoja duze drewniane stoly _i tawy. .Jest
to jedyny tego typu lokal w miescie, wigc codzien-
nie przesiaduje tu duza liczba 0sob. Za barefn stoi
zwykle gruby karczmarz lu!) jego n_lloda corka =
Maggie. Jedyna informacja, jakq mozna tu uz.yskz?c
jest to, ze Mary nie byla jedyng zaginiong. N}kt nie
poda jednak zadnych szczeg6iéw. BG moze si¢ Wy-
dawaé, ze ludzie, z ktérymi rozmawia, nie sg do

i rzyjaznie nastawieni.
me"‘g?lgtu:i — jest to do§¢ duzy, drewni_any bl_ldy-
nek. We wnetrzu znajduja sie m_ig,dzy innymi ar-
chiwa. Badacz moze szukac zw’la,zku fl}lg:dzy.za-
ginigciami poszczeg6lnych 'osob. Jesli przejrzy
kilka starych gazet, a takze poszuka zapisow
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w kronice miasteczka, dowie si¢, ze ludzie (gtow-
nie mlode dziewczeta) gina w Hell’skitchen od 1798
roku. Inna wazna informacja jest to, ze zawsze po-
rywane s trzy osoby w krétkim odstepie czasu, po
czym nastepuje dugoletnia przerwa. Jesli gracz wy-
ciagnie odpowiednie wnioski z pozyskanych infor-
macji, dowie si¢, ze porywaczem nie jest jeden czio-
wiek, lecz zapewne jaka$ organizacja (nikt bowiem
nie mégiby przezy¢ ponad dwustu lat). J esli BG zaj-
mie si¢ przeszukiwaniem archiwum na powaznie,
zajmie mu to duzo czasu. W takim wypadku wyj-
dzie z ratusza juz péZnym wieczorem 1 powinien
skierowaé swe kroki prosto do zamku.

* Biblioteczka panstwa McCloudéw — znajdu-
je sie w hollu, zaraz obok kamiennych schodow
prowadzacych na pigtro. BG powinien zwroci¢ na
nig uwage dopiero wieczorem, po przeszukaniu ar-
chiwum ratusza. Wzrok jego przykuja bardzo sta-
re ksiegi. Owa biblioteczka jest dobrym Zrédiem
informacji o McCloudach, moze wigc poméce
w rozwiazaniu zagadki. Podczas przegladania sta-
rych, pozéikiych stron ksiag znajdujacych si¢
w biblioteczce, badacz odnajdzie (mozesz, Straz-
niku, wymagaé do tego celu wykonania odpowie-
dnich testéw) testament Martina Russeu Juniora
oraz pamietnik oznaczony inicjatami M.R. W ak-
cie ostatniej woli Martin Russeu Junior, bedac przy
wladzy umyshu i z wolnej, nieprzymuszonej wo-
li, przekazuje zamek swemu szwagrowi — Willia-
mowi McCloudowi. Drugie znalezisko jest o wie-
le wazniejsze. Uwage gracza przykuje szczegélnie
jedna strona — pomoc nr 1. Nie powinienes$ jednak
ujawnia¢ w tej chwili ich tresci. Lektura pamigt-
nika jest do§¢ czasochtonna, poza tym przerwie ja
lokaj. Upomni gracza, ze moze usna¢, a niepilno-
wany ogiefl stwarza ryzyko pozaru. Tej nocy ba-
dacz nie bedzie miat spokojnego snu. Zasnigcie be-
da utrudnia¢ ujadajace na dziedzincu psy. Rankiem
moze rozpoczaé dalsze poszukiwania. Wychodzac
z zamku, przywita si¢ z przekopujacym ogrodek
lokajem. Uwage BG przykuje brak zwierzat, kt6-
re jeszcze tej nocy zakiocaty mu sen. Moze takze

znalezé blisko studni troch¢ nadpalone; siersci (je-
§li Wasi gracze nie sg zbyt podejrzliwi). Jesli BG
uda sie przed sprawdzeniem biblioteki do swoje-
go pokoju, znajdzie liscik z napisem: ,,Porzuc spra-
we, wybierz zycie, a nie stawe”. Nikt nie widziaf,
aby ktos wchodzit do pokoju badacza.

* Autobus, ktérym Mary jezdzita do szkoly —
gracz dowie si¢ od kierowcy, ze Mary nie dotarla
do autokaru. Przystanek autobusowy znajduje sie
niedaleko zamku, stanie si¢ wiec jasne, ze ten, kto
porwat Mary, zrobit to na krétkiej drodze: przysta-
nek — posiadto§é McCloud6w.

FINAE

Wchodzac wieczorem (po catodniowym docho-
dzeniu) na dziedziniec, badacz spostrzeze, ze
w oknie jednej z wiez pali si¢ Swieca. Jezeli BG nie
przeczytat (wzglednie nie dokonczyl, nie poznai
tresci pomocy nr 1) jeszcze pamigtnika, powinie-
ne§ mu o tym przypomnie¢. Pamigtnik jest autor-
stwa Martina Russeu, to takze nalezy uSwiadomi¢
graczowi. Jesli ma dobra pami¢c, przypomni sobie,
ze lokaj Eryk nosi to samo nazwisko. Wszystko po-
winno powoli stawac si¢ jasne...

Odpowiedzialno$¢ za porwania ponosi sekta —
Kult Czarnego Kozla. Jesli badacz pobiegnie do bu-
dynku shuzby, zastanie tam starego lokaja oraz skre-
powang Mary. Eryk wykrzyknie:

— Wyjdz stad, chlopcze! To, co ma sie¢ stac, i tak
si¢ stanie.

W tej samej chwili okno z wielkim impetem wy-
padnie z futryn, roztrzaskujac si¢ na przeciwleglej
$cianie. Oszalaly lokaj zacznie krzyczec:

— Panie! Panie! Czekalem na ciebie!

Zakladam, ze gracz zlapie Mary, weZmie j3 na
rece i wybiegnie z pomieszczenia. W tym wiasnie
momencie ustyszy przerazliwy krzyk Eryka,
a z pomieszczenia buchna ptomienie. Jesli badacz
odwrdci sie, spostrzeze na lezacej naprzeciw wyj-
§cia $cianie cien poteznej istoty, ktora jedng reka
trzyma staruszka. Postaé rzucajaca ciefi wydaje si¢
staé na dwéch nogach i nosic na glowie

rogi niczym koziot. Tu powinienes ka-
zaé BG wykonaé test PoczytalnoSci.
Nieudany bedzie oznacza¢, ze gracz
wbrew swej woli upusci Mary i wybie-
gnie na zewnatrz. Ostatnim, co zapamig-
ta, bedzie widok wydobywajacych si¢ ze
studni ptomieni i Zarzacych si¢ Sladow
prowadzacych do wiezy. Rankiem po-
staé gracza obudzi si¢ u stop wzgorza, na
ktérym stal zamek. Posgpne zgliszcza

K - Karczma
R- Ratusz

budowli bedg sie jeszcze tliC.

THE END

To juz koniec. Jesli macie ochot¢ do-
puscié¢ do konfrontacji z Czarnym Ko-
zlem, podalem ponizej jego charakte-
rystyke.
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POMOCE

Pamigmik — Pomoc nr 1

Wiosna Roku Pariskiego 1798

Nareszcie mi si¢ powiodfo. Nawiazatem z Nim
kontak. Dobitem targu z Szatanem! Teraz moge
sasmiac sig dziadkowi w twarz. Moja rodzina za-
wsze pozostanie wierna Kozlowl. Opiekuje sig
mng W zamian za uzy dusze co kilka lat. Jestem
nietykalny! Moi wrogo wie zaczeli umieracd, nie bo-
je sie juz nikogo! Przestatem chodzi¢ do Koscio-
12, Pastor — moj dziadek — uwaza, Ze stracitem wia-
re. Nie wie, W Jjak wielkim jest bledzie. Zmienitem

. .- -
al-t Aeng el e Avvs srarroma mean o

powiem Eyt’kO obieki czci. Dzi§ zniéw Miuszg Zapa-
lié $wiece w oknie. Mam juz ofiarg, czekam na Ko-
Aa. Jeszcze tylko dwie i splace zaliczke.

Kult Czamego Kozta

Zostat zalozony w 1798 roku przez Martina Rus-
seu, arystokrate francuskiego pochodzenia. Kult
mial swa siedzibe w Hell’skitchen — niewielkim
miasteczku potozonym w pewnej odlegtosci od
Edynburga. Sekta rozkwitla na poczatku XIX wie-
ku. Jej cztonkowie spotykali si¢ w posiadtosci Rus-
seu — starym zamku leZacym na wzgorzu nieopo-
dal miasteczka. Jak glosza plotki, kult byt zwigzany
z jakas tajemnicza, nadnaturalng istota, ktorg przy-
wolywano na ziemi¢ za pomocg specjalnych rytu-
aléw opracowanych przez Martina na podstawie
wiedzy zawartej w najrézniejszych ksiegach.

W Hell’skitchen zaczety gingé miode dziewcze-
ta. Nikt nie wiedzial wtedy o istnieniu kultu. By-
ly one skladane w ofierze owej istocie, ktora
podobno zstepowatla na ziemie po to, aby osobiscie
dokona¢ mordu. Poczatkowo w pobliskim lesie
ajdowano ich zweglone ciata. Pézniej po zagi-
nionych gingt jakikolwiek §lad.

W roku 1816 wpadnieto na trop kultu. Nie by-
lo do korica wiadomo, czym on jest, jednak juz wte-
dy morderstwa i zaginiecia zaczeto taczy¢ z jego
istnieniem. Sledztwo policyjne okazalo si¢ bezo-
wocne z braku jakichkolwiek dowodow.

Martin Russeu przekazat przed $miercig przewo-
dnictwo w sekcie swoim synom. Jeden z nich otrzy-
mal imi¢ po ojcu, drugi za$ nazywal si¢ Daniel.
Martin Junior od poczatku przeciwny byl dziatal-
nosci kultu, podobnie jak jego siostra. W roku 1893
spisat testament, wedle ktérego caly majatek dzie-
dziczyt jego szwagier — William McCloud. Daniel

Zapraszamy na jedyny w Polsce konwent
Czas: 30.04. — 03.05
Miejsce: Zabrze, Sz. P. nr. 17, ul. Korczoka 98

DRACOOL

Najwicksze swigto gier w Polsce!
poswigcony TYLKO grom! Grom, grom i grom!

do korica pozostat wiemy Czamemu Kozlowi. Za
gz_yskane od brata pienigdze, bedace réwnowarto-
Scig pplowy majatku ojca, postanowil kupi¢ nie-
w1felk1 kgéciélek zamiastem. Po przebudowie urza-
dzit w nim nowgy siedzibe sekty. Po krétkim czasie
stallo sig dla niego jasne, ze owa tajemnicza istota,
klo_rej qddaje czeSC, jest SciSle zwigzana z za-
m_klefn Jego brata. W roku 1904 zmart. J ego 40-let-
N1 wowczas syn dostat si¢ do posiadtosci McClo-
ud6w. Pracowat tam jako lokaj, probujac jeszcze
raz przywota¢ Kozta. Udato sie to dopiero jego
wnukf)wi — Erykowi Russeu, ktéry do dzi§ stuzy
owej istocie.

Pamietniki Martina Russeu

Autor zapisywat w nich wszystkie préby przy-
wolania Czarnego Kozla. Pamietniki zawieraja
czary: Nawigzanie kontaktu z Czarnym Koziem
oraz Przywofanie Czarnego Kozta. W przypadku
drugiego zaklecia konieczna jest ofiara z trzech
dziewczat, po dusze ktérych piekielna istota przy-
bywa osobiscie. Maja one wiec pozostaé zywe az
do jej nadejscia. Nawigzanie kontaktu moze odbyé
sie tylko i wylacznie w miejscu, gdzie znajduje si¢
wyschnieta studnia. Po wypowiedzeniu nad nia
specjalnej inkantacji, z wnetrza buchaja plomienie,
wsrdd ktérych ukazuje si¢ nieostra projekcja roga-
tej glowy, z ktéra mozna prowadzi¢ konwersacje.

Utrata Punktéw Poczytalnosci -1k4/-2k4

Premia do Mitéw Cthulhu +3%

Wskaznik czarow x3

20 godzin studiow

Czamy Koziot, Pozeracz Dusz

Jest to nadnaturalna istota, ktéra uwaza si¢ za
wcielenie Szatana. W rzeczywistosci jest to awa-
tar Nyarlathotepa. Zywi si¢ MOCa, ktora czerpie
z dusz swych ofiar. Gdy skorficzy wysysac Punkty
Mocy, zaatakowany cziowiek staje w plomien_iach
i spala si¢ zywcem. Wzmianki o tej potwornej isto-
cie mozna znalez¢ w ksigdze ,,Unausprechlichen
Kulten” oraz w pamietnikach Martina Russeu.
S 30 KON 30 BC 20 INT 100 MOC 60 ZR 30
Brofi: wyssanie duszy 100%. Ofiara zaczyna (ra-

ci¢ Punkty Mocy w liczbie k10 na r-..'.‘nd@. Gd_y

jej PM spadna do 0 — umiera, a cialo staje

w plomieniach. ‘
Czary: wszelkie wedlug uznania ST

@

(Wigcej informacji na stronach 114-115)



W Miechu dzi§ masa gadzetéw. ,,Generator’- to patent do tworzenia imion. Reszta to fajne pomysty wokét ktérych
7 tatwoscia zbudujesz ciekawe przygody, badz tez wpleciesz je do innych. Z klimatu fantasy pol‘ecam ,»Glorig” (Ka-
pitan Ciefi rzadzi!), ,Zen” i, Karczme” — wszystko uniwersalne. ,,Wojna DNA” i .,Czerwongo}u” .to réw‘niei paten-
ty do rozbudowania, ale trzymajgce sie blizej klimatow wspélczesnych. Za miesiac przygotujcie si¢ na niezty wjazd

Kapitana Cienia.

Puszkin

Kapitan Cien

ZEN

“r‘(—lléczy si¢ po calym $wiecie, a wieczorami
1

nrragiadiiie w karcrmach — wveaki. wyviat-
] 1 Plovoldudju vy Dalvalilauil Yy y O, VY g G

kowo przystojny mezczyzna. Ma okolo
piecdziesieciu lat. Nazywa si¢ Zen. Po prostu Zen.
Maocno zbudowany, silny, biegle postuguje si¢ szty-
letami, ktére nosi u pasa, oraz niewielka kusza
noszong na plecach. Cho¢ juz siwy i poteznie za-
ro$niety, zachowat ostro$¢ i site spojrzenia stalowo-
niebieskich oczu. Ubiera si¢ zazwyczaj w plaszcz
i spiczasty kapelusz, co jeszcze dodaje mu powagi.
Zen jest inteligentny i wyksztatcony, cho¢ nie chee
nikomu powiedzieé, jakie szkoty ukoniczyl. Niezbyt
rozmowny, o dziwo nie wykazuje zadnego zainte-
resowania kobietami, cho¢ zdaje sig, ze wciaz plo-
nie w nim sporo mlodzieficzego ognia.

Ma za to osobliwe hobby. Obserwuje w karcz-
mach gosci, jakby czego$ w nich, a raczej na nich
szukal. Gdy wybierze, czeka na odpowiedni mo-
ment, a nastgpnie obezwladnia nieszczesnika, do-
bywa sztyletu i obcina mu guzik. Zen jest bowiem
kolekcjonerem guzikow. Czesto gra o guziki w ko-
§ci i prawie zawsze wygrywa. Nieraz zaklada si¢
o guziki. Stawia pieniadze przeciwko guzikom.
Zdobywa je na wszelkie mozliwe sposoby, nieraz
nielegalne, ale zawsze z godnoscia i finezja. Ten
cztowiek podnidst kolekcjonowanie guzikéw do
rangi sztuki i uczynil sposobem na zycie. Jednak
nie robi tego dla zabawy czy przyjemnosci — ma
wazny cel.

Musi je dostarczy¢ pewnej wiedzmie, by ta cof-
nela zloSliwy zart sprzed dwudziestu pieciu lat
1 przywrocita mu dawng postac. Jesli przyniesie jej
gros grosow, kope kop, tuzin tuzinéw i jeden gu-
zik (24 481), a nie moze byé wérdd nich dwdch ta-
kich samych, stanie si¢ na powrdt kobieta. Po tylu
latach wciaz nie osiagnal tej zawrotne;j liczby, mi-
mo usilnych staran. Nieraz wieczorami zastanawia
si¢, czy to ma jeszcze sens. Nieraz rozmysla, jaka

Oboz RPG (16-30.08.2001)
M.in. ZC, DL, LARP-y, dyskoteki i
ogniska.
Cena: 999 z1.
Informacje: ,,Orion”, Hala Banacha,
ul. Gréjecka 95a, tel. (0-22) 668-85-07,
fax (0-22) 823-30-65.
Przy wplacie zaliczki do korica kwietnia
— promocja 50 z1 od osoby.

kobietg si¢ stanie w tym wieku. Nieraz zapytuje sam
siebie, czy miatby jeszcze szanse znalezC meza. Nie-
raz, po pijanemu, pyta sasiada przy stoliku, czy mu
sie podoba i czy mogiby za niego wyjs¢. W karcz-
mach uwodzi miodych przystojniakéw. Upija ich,
potem czasem udaje mu si¢ z takim zataficzy¢, a na-
wet 0 péinocy wynajaé u karczmarza ostatni wolny
pokdj. Rankiem smutny starzec, ze Izami w oczach,
odchodzi w dal. Czg¢éciej jednak miody awantumik
ucieka z krzykiem w noc.

Nigdy nie nauczy? si¢ goli¢. Nigdy tez nie za-
czat pi¢ piwa. Zawsze kupuje butelke przedniego
wina, na ktérym $wietnie si¢ zna, i sgczy je poma-
tu caty wieczér. Zastanawiajaca moze byc¢ jego de-
terminacja w kwestii odzyskania dawnej postaci po
tak dlugim czasie. Do niedawna mial bardzo waz-
ny powod. Otéz dwadziescia piec lat temu Zen byl
mloda dziewczyng o imieniu Elza. Ukonczylta ona
zenskie szkoty, a potem ruszyta w Swiat w poszu-
kiwaniu przygdd. Zgromadziwszy spory majatek,
postanowila si¢ ustatkowac. Udata si¢ wigc do wy-
Zej wspomnianej wiedZzmy, aby ta odszukata dla
niej idealpego meza oraz ojca dla dwdjki jej ma-
lutkich dzieci, powierzonych opiece kuzynostwa.
Mieli oni oddaé je wylacznie matce, a gdyby nie
wrécita, wychowaé jak swoje. Gdy wiedZzma dla
zartu, miast da¢ jej meza, uczynilta nim ja, nie mog-
Ia juz nieszczgsna ani odebrac, ani odwiedziC swo-
ich dzieci.

Zdobywatl wigc Zen guziki w nadziei, ze jesz-
cze zdota ujrze¢ swoje dzieci, przytuli¢ i ucalo-
wac. Jednak dzieci dorosly i nadzieja umarta. Je-
dyne, co mu pozostato, to kontynuowac prace dla

gsiebie sameoon. by odzieé. u krecu drooi. moc ie-
v OGillbpU,y Uy pULILDS, U DdLou UIUSL, Ve ¥

szcze choé raz poczu¢ sie soba. Przezyt juz wie-
le i wiele si¢ nauczyl. Wciaz jednak nie znikneta
z jego ruchow finezja i dziwne czasami gesty i za-
chowania. Zwlaszcza teraz, u bram starosci, po-
wracaja dori dawne nawyki panienki z dobrego
domu. Zawsze trudno mu bylo znalez¢ przyjaciol.
Wszyscy dziwnie si¢ na niego patrzyli, kobiety
unikaly jego towarzystwa, gdy nie zdradzal nimi
zainteresowania, mezczyzni predzej czy pozniej
uciekali w poptochu. Zdobywa wiec dalej Zen gu-
ziki, popija dobre wino i co rano uklada przed lu-
strem wlosy, wierzac, ze kres wedréwki jest juz
bliski. Moze tego wieczora ukradnie guzik Tobie,
drogi poszukiwaczu przygod.




Kapitan Cien

GLORIA

o miasteczku biega mioda kobieta. Jasne
wlosy rozwiewa wiatr, ledwie okryte nocna
koszula cialo jest juz prawie sine z zimna.
Bylaby pewnie bardzo {adl_m, gdyby nie twarz — po-
orana bruzdami cierpienia, zniszczona strachem
maska bélu. Jej biekitne oczy blyszcza szalen-
stwem i przerazeniem. Moze ja wlasnie mijaliscie
_ przystangla, spojrzaia nieprzytomnie i pobiegia
dalej. A w miasteczku ludzie gadaja, ze znéw kto§

umrze. Patrza na oblgkang kobiete z politowaniem,

czasem wstretem, ale zawsze z lekiem. Kto wie,
czyja $mier¢ ujrzata tym razem? Wieczorem siedzi
w karczmie. Trudno ja teraz poznac¢ — w poréwna-
niu z jej poprzednim wygladem wydaje sig, ze to
inna osoba: starannie upi¢te wlosy, skromna suk-
nia, nawet zniszczone rekawiczki 1 tylko ten smu-
tek i bol na twarzy pozostaly niezmienne. Na imig
ma Gloria. Jej zycie jest pasmem cierpienia i roz-
paczy. I tej nocy znowu zrobi wszystko, zeby nie
usnaé. Widzi bowiem ludzkg SmierC. A raczej czu-
je, przezywa ja kazdej nocy, az wydarzy si¢ na-
prawde. Gdy w okolicy pojawi si¢ ktos, kto ma
wkrétce straci¢ zycie, Gloria we $nie staje si¢ nim
na tych ostatnich, strasznych kilka chwil. Lecz nie
to jest najgorsze. Jak dotad nie udalo si¢ jej niko-
go ocali¢. Bo chociaz w momencie, gdy ujrzy wy-
branego przez los nieszcze$nika, wie na pewno, ze
to za niego umiera kazdej nocy, nie moze go
ostrzec przed niebezpieczenstwem. Ilez to juz ra-
zy blagala kogos, by uwazat, byt ostrozny, thuma-
czyla, ze jego dni sg policzone, nie mogac wyja-
$nié, skad pojawi sie zagrozenie, gdzie i jak si¢ to
stanie, nie mogac przyblizy¢ zadnych szczegolow.
Nawet, je§li cztowiek taki jej uwierzyt, probujac
uciec przeznaczeniu, brnal nieuchronnie do stra-
sznego celu. A przeciez gdyby cho¢ jednego z nich
udalo jej sie uratowaé, okrutna klatwa zostataby
zdjeta i Gloria mogtaby znowu zyé. Lecz jakze ma
to uczynié, skoro cztowiek, nie wiedzac skad pad-
nie cios, zmienia plany, unika niebezpiecznych
miejsc, probuje umknaé losowi, a ona nie moze wy-

~L

t#umaczy¢, ze zatratuje go spioszony Ko na ulicy

czy zlamie kregostup, spadajac ze schod6w. Gloria
niegdys swoimi postepkami zastuzyla na karg, ale
czy na az tak okrutna? Kiedy§ byta bowiem ZWY-
kta nastolatka, nieco rozpieszczong dziewczynka
z dobrego domu, pragnacg zrobi¢ na z1o$¢ rodzi-
com, wylamac si¢ z ram, przezy¢ dreszczyk emo-
cji. Posuneta si¢ jednak w swej zabawie zbyt dale-
ko. Wst@pujac do sekty Dzieci Nocy, nie miata
;amlaru nikomu wyrzadzié krzywdy. Stopniowo
jednak asymilowala si¢, wspinala po szczeblach
st_ruktury, tracifa sumienie i zdrowy rozsadek. Naj-
pierw zaakceptowata krzywdzenie zwierzat w zboz-
nym celu, potem ludzi, az wreszcie sama zaczela
bra¢ w tym czynny udziat. Zdobyla pozycije Siostry
Najwyzszej Kaplanki. Jej zadanie na tym stanowi-
sku polegalo na uwodzeniu chiopcéw i mezezyzn
celem zwabienia ich do tajnej §wiatyni sekty. Tam
byli skiadani w ofierze Nocy-Matce Wszystkich
Kobiet. Gdy przystgpowata do pracy nad swa ostat-
nig ofiara, nic nie zapowiadalo, ze tym razem skon-
czy si¢ to inaczej. Dopiero w trakcie nabozenstwa
okazato si¢, ze rzekomo uwiedziony mezczyzna byt
tajnym agentem oficjalnej religii — wysokim kapta-
nem-egzorcysta. Rozbil on z pomoca swego boga
okrutng sekte, zgtadzit najwyzsze kaptanki, znisz-
czyt §wigtynie. Glorii postanowil darowac zycie, wi-
dzac dla niej szanse poprawy, majac nadzieje, ze
pojmie warto$¢ ludzkiego Zycia, oblozyl ja jednak
straszng klatwa, ktérej zdjecie wydaje sie byc nie-
mozliwe. Tak wiec umiera nieszczgsna po wielokroc
za wielu, coraz bardziej zblizajac si¢ do granic obie-
du. A moze dzi§ podejdzie do Ciebie w karczmie
i powie, ze wkrotce zginiesz, ze przezyta Twoja
$mieré. Co wtedy uczynisz? Uwierzysz jej? Moze
sprébujesz ruszy¢ na spotkanie z nieznanym? Jak
pomozesz kobiecie, ktora wie, jak umrzesz, ale nic
nie moze Ci o tym powiedzie¢? Jak odgadniesz czas
i miejsce ostatniego zdarzenia w Twoim zyciu?
Spojrz gieboko w jej oczy — oczy, ktore juz tyle ra-
zy widziaty ta sceng. Moze w nich odczytasz to, cze-
go nie moga Wymowic usta. A moze nie zdazysz?

Maoze to ]uz'7
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Kemot ,YNROH” Ikcanjohc

SZYBKI GENERATOR IMION

ie masz pomystu na imig dla swojej nowej po

wiele programéw do generowania imion,
,m6j”, ale nie jest tak catkiem tylko mdj.

wlaczylismy kompa i zaczelismy si¢ bawi¢ mikrofonem. Nagrywali$my nas
od tytu. Nagle przyszed! mi do glowy Swietny pomys
Zamiast nazywaé kolejna posta¢ Frodo czy Spiderman,
Mozna zaczaé od tatwiejszych imion — Kemot, Kertoip

1 — czemu nie wykorzys

staci? Nie ma problemu! Pewnie w sieci ,'m‘ajdzia.zcie
lecz ,;m6j” sposéb jest unikalny (mam nadz.%ejg). Pisze
Ale zacznijmy od poczatku. Po jednej z sesji u kumpla

ze imiona i odtwarzaliSmy je
taé odwréconych imion w RPG?
warto sprobowac przedstawionego tutaj pomystu.
in albo od trudniejszych — Naitsabes, Uhcezrg.




Jerzy Cichocki

WOJNA NA DNA

ie tak dawno opini¢ publiczng wzburzyla

wiadomo&¢ o niejakim Jamesie Neelu, ame-

rykanskim genetyku, ktéry stosowat odraza-
jace metody badan. Okazalo si¢, ze zmarly w ze-
sztym roku Neel umySlnie wszczepil tysiacom
Indian Yanomami zlo§liwy szczep bakterii odry.
Miato sie to wydarzy¢ podczas jego prac w Potu-
dniowej Ameryce w latach sze§¢dziesigtych. Uczo-
ny chciat poprzez §wiadome zagrozenie populacji
hadaé teorie nlenszania ludzkich genow poprzez

LuGudy toviay wavpodiaiil aetefaua el g"n" vy 2Ll

obserwacje naturalnego doboru Indian w warunkach
zagrozenia. Istnieja takze dowody, ze badajac skut-
ki wybuchu bomb atomowych, Neel wstrzykiwat
nieSwiadomym tego ludziom promieniotworczy
pluton (miata te badania finansowa¢ Komisja Ener-
gii Atomowej).

Badania z zastosowaniem zywych organizmoéw
zawsze budzily kontrowersje, tym bardziej jesli by-
li nimi ludzie. Naukowcy bez skrupuléw i zahamo-
warn towarzysza nam od dawna, kryja si¢ jednak ze
swymi barbarzyriskimi eksperymentami przed opi-
nia spoleczenistwa. Scisty kodeks moralny wyklu-
czylby automatycznie jednostki, ktére uderzaja
bezposrednio w ludzkie uczucia i przekonania.

Doswiadczeni Badacze Tajemnic dobrze wiedza
o bluznierczych eksperymentach niektérych wyso-
ko rozwinietych ras. Zapewne zetkneli si¢ w cza-
sie swej kariery takze z ludZmi, ktérzy na ustugach
mrocznych istot dopuscili si¢ zdrady swych ziom-
kéw, by zaspokoié naukowe ambicje. Czas zmie-
ni¢ zwycieska strone:

1. Szalony naukowiec rozpoczal ,.eksperyment
zycia”. Zaczal od swojej malej mieSciny/dzielnicy.
Wyprodukowany przez niego wirus roznoszony jest
drogg kropelkowa/piciowa/sam wymysl i powodu-
Je zmiany poréwnywalne z tymi, ktore zachodza
w hybrydach istot z glebin. Czy jedynym wyjsciem
na zniszczenie zrédia epidemii bedzie zbombardo-
wanie miejsca jej narodzin? Badacze mogg znalezé

sie w takim miejscu na wiele sposob6éw. Pojechali
odwiedzi¢ rodzine, sa zwyklymi mieszkaricami za-
atakowanego miasteczka, a moze po prostu naukow-
cami, kt6rzy maja zbada¢ natur¢ dziwnych objawéw
zachorowan. Jak beda zachowywac si¢ ludzie obje-
ci kwarantanng, nie mogac wyjezdzaé ani przyjmo-
wac niczego spoza miasta? Jak bedzie zachowywaé
sie spoteczno$é tego miasteczka, odcieta od Swiata,
zmieniajaca sie z dnia na dzien, bez nadziei na po-
moc? Przed Straznikiem tkwi nie lada wyzwanie, by
przedstawi¢ graczom dramat setek ludzi. Potem
przyjdzie pora na konfrontacje ze stuknigtym gene-
tykiem. Ale jak dotrze¢ do Zrédia tego koszmaru?
Wszak unoszacy si¢ wszedzie dookota wirus nie sta-
nowi zadnego punktu zaczepienia...

2. Ciekawe moze by¢ wykorzystanie motywu
z filmu ,,Inwazja Pozeraczy Cial”. Wirus zmieniaja-
cy informacje genetyczne ofiar, przestawia takze ca-
ty system wartoSci czlowieka, czynigc go kolejnym
elementem niezrozumiatych Mitéw. Przy tym nosi-
ciele wirusa nie zmieniajg si¢ ,,zewng¢trznie”. Neu-
tralny obserwator nie mégitby dokonaé rozréznienia
miedzy ,,zarazonym’ i zdrowym, jednak zmutowani
juz osobnicy tworza ukryte spoleczenstwo, poro-
zumiewajac si¢ bez sléw i rozpoznajac ,,oryginal-
nych” ludzi. Pozostaje kwestig czasu, kiedy catko-
wicie ,,wymienia” populacje staruszki Ziemi...

3. Ludzie skazani na niekoriczace sig tortury ge-
netycznych zabiegéw nie stracili swych uczu¢.
Nigdy nie przestali by¢ ludZmi ani walczy¢ o ho-
nor swojej rasy. Bunt tych znieksztalconych boha-
teréw w jednej z odosobnionych placéwek badaw-
czych moze by¢ ciekawym materiatem na przygode.

4. Pamigtacie Ripley z czwartej czesci ,,Obce-
g0”? JesteScie w stanie jasno okre§li¢, czy blizej jej
bylo do cztowieka, czy do obcego? Interakcje gra-
czy z takim bohaterem niezaleznym moga by¢ bar-
dzo ciekawe, zwlaszcza gdy na dodatek dojdzie do
konfrontacji z istota z Mit6w...

Tomek ,HORNY” Chojnacki
a poczatek kilka stéw o tym tekscie. Jest to pomyst, ktéry powinien urozmaicié rozgrywke i przy-

sporzy¢ tr'ochq: (moze nawet wigcej) tak pozadanych przez graczy pienigzkéw. Chodzi o to, aby
BG weszli w posiadanie jakiej$ zniszczonej karczmy. Moze dostana ja po starym wuju, ktéry zmarl

niedawno i zostawit kochanemu siostrzeficowi w spadku. Twoim — Mistrzu Gry — zadaniem jest, Zeby
BG urzadzili w niej firme detektywistyczng albo ochroniarska, a moze dom publiczny lub inna dziatal-
nos¢ tego rodzaju. Pamietaj, ze karczma jest zrujnowana (no nie jak ruiny zamku — tak Zle nie jest). Jest
brudna, nie ma okien, drzwi, drewno jest splesniate, dach podziurawiony. Jednym stowem — strasznie!
Natomiast zadaniem graczy jest, aby to wszystko (za wilasne pieniadze) odrestaurowaé. Beda musieli
odnowi¢ budynek, wymieni¢ dach, wprawi¢ szyby, a p6zniej — posprzataé, urzadzié wnetrze i oczywi-
Scie wynaja¢ pracownikéw (ochroniarzy, detektywéw, prostytutki itd.). Po kilku tygodniach zacznie im
sie (jeSli tak zarzadzisz) zwracaé kasa. Na przyklad mozesz dodaé im ze 200 zk do podziatu na sesj¢.
Czy bedzie im si¢ chcialo? Hm... sprébujcie.
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Krzysztof ,KAS” Siejkowski

CZERWONOOKI

posta¢ przeznaczona Jjestdo dowolnego syste-

mu w dowolnym §wiecie. Najlepiej, by czerwo-
nooki pojawil si¢ W opowiesci grozy, ale mozna

00 zmieni¢ nawet w postac (czamo) humorystyczna.
?fmaj jednak skoncentruje si¢ na ,,grozie” tego boha-
tera. Tak naprawde, nikt nie wie, kim on jest. Nigdy
nie wydat z siebie zadnego dZzwig¢ku oprécz jedne-
go stwierdzenia: ,.Memento Mori”. Nie ma nikogo,
kto moglby powiedzieC, jak naprawde wyglada,
a dokladniej: nikt taki juz nie zyje. Mozna tylko do-
my$laé si¢ na podstawie pamietnikéw os6b, ktére
widziaty go z bliska. Oto fragment jednego z nich:
,Byla burza. Biel biyskawic dziwnie kontrastowala

7 czemia zasnutego chmurami nieba. Siedziatem w fote-
lu, gdy zjawil sig on. Megzczyzna w diugim, czarmym pfa-
szczu i kapeluszu o szerokim rondzie. Jego kontury
w mroku pokoju byly widoczne jedynie w §wietle btyska-
wic. Cheiafem wstac 1 zapali¢ Swiatto, ale niewidzialna si-
fa przykuwata mnie do fotela. Nieznajomy wyciagnat re-
ke. W tym momencie w miejscu, gdzie cieni kapelusza
zastanial mu twarz, rozbfysty dwa ogniki czerwonych jak
oichfan piekielna oczu, o§wietlajac upiorna, frupig twarz.
Bylem pewien, ze chce mnie zabi¢. W tym momencie po-
wiedzial glebokim, mrocznym glosem »Memento Morri«,

Ja? Ty, Szanowny Czytelniku? Nie, on sam. Tylko
1 wylacznie on sam!

Na tym tle, godnym politowania jest chiopak ,,uzalez-
niony od RPG”, a pokazywany swego czasu w niejakim
programie pt. Rower Blazeja, ktory zdarzyto mi si¢ przy-
padkiem, z ogromnym niesmakiem, ogladac. (...) Najlepiej
zwali¢ wszystko na RPG. Bo to przeciez wina erpega, ze
nie znal granicy, ze rodzice nie wpoili mu dorostosci, ze
zachowywat sie jak rozpieszczone dziecko.

Nie, moi mili. To nie jest wina RPG. Nie jest to r6w-
niez wina tego chtopaka. To nie jest jego wina, ze ma za-
burzenia, ze ma wypaczona §wiadomo§é granicy dobra
I zfa. Proces enkulturacji, socjalizacji, czyli wdrazania

W kulfiire. provewainnin zonhawnd wwanredus bulturowveh
e vy pPreysSwajaiiid Zacnowail, WZO0ICUw Ruiiuavr y el

odbywa sie w trybie poza genetycznym. Transmisja kul-
turowa odbywa sie w procesie uczenia sig. Wracajac do
Istoty sprawy. Jezeli cztowiek nie ma wpojonej §wiado-
mosci dobra i zta, jezeli rozréznianie ich nie jest natural-
ne, nie jest odruchem, to nie mamy do czynienia z praw-
dziwym cztowiekiem — to juz jest tylko ,,Judz”. Jezeli ja,
I znaczna wiekszos¢ spoteczeristwa (jak sadze), widzi
pseudocziowieka, ktory sadystycznie zneca sig nad jakims
kOCJ_'akiem, to mam ochote mu przypieprzy¢. A jednak
Znajdzie sig paru, ktérzy mieliby ochote jeszcze dokopac.
Kotw, niestety. To jest nieludzkie. (...)

Kolejny temat, ktéry , bierze” obok aborcji, lustracyi,
seksu przedmatzeriskiego i pornogratii. Takie RPG to te-
Mat sensacyjny, a z tego sa pieniadze... Media nie wni-
kaja, jak to z grami fabularnymi jest naprawde, a poza
bym, to przeciez dziecinne: elfy i te krasnoludki...

a_ Ja obudzitem sie we wtasnym {6zku i przekonatem sie,
ze to tylko sen. Tylko... Ale Ja wiedziatem, ze to nie byt
ty!klo sen. To byto kolejne nawiedzenie. On przesladuje
mnie we snach i na jawie, wezoraj znéw g0 widziatem,
tym razem w parku. Staf i patrzyt na mnie, ale gdy tam
doszediem, juz go nie byto. Czemu mnie przesladuje? Nie
wytrzymam tego...”.

Autor‘ tego pamietnika w trzy dni pézniej popetnit
samob6jstwo. Z jego zapiskéw wynika, ze nie wy-
ﬁzymai nerwowo nawiedzen czerwonookiego. Nie
byl jedyny. Juz kilkanascie 0s6b zabito sie z tego sa-
mego powodu. Kim wiec jest czerwonooki? Czemu
budzi taki strach? Przeciez kazda z ofiar wiedziala,
ze moze by¢ zwyktym cztowiekiem, kt6ry postano-
wil straszy¢ ludzi, a sny mogly by¢ tylko uwolnio-
nym zbiorem strachéw, niepokojéw i wspomnier
z nim zwigzanych, ktére ubarwila wyobraznia. Co
wiec takiego si¢ w nim kryje? Przeciez nikogo nie
napastuje, przeciwnie, nikt go nie zna. A mimo to
kazda z oséb, ktére ,nawiedzal” po pewnym czasie
popeiniatla samobodjstwo. Czy kiedykolwiek po-
znasz odpowiedzi na te pytania? Miej nadzieje, ze
nie stanie si¢ to dopiero w chwili, gdy zatozona wia-
snorgcznie petla zaciSnie sie na Twojej szyi.

A ucieczka w RPG? A mamy jakis wybor? Albo RPG,
albo wino. Albo erpeg, albo wiam. Albo role-playing, al-
bo morderstwo. Wybor jest jasny. Tylko czy to jest ta wiel-
ka, przereklamowana ,ucieczka w Swiat gier fabular-
nych? Rozejrzyjcie sie, czlowiek ciagle przed czyms
ucieka. Myslicie, ze jak wykoriczony ojciec wraca z pra-
cy i siada z gazeta przed sw. Telewizorem (:-) to nie jest
to ucieczka? Od pracy, od zmartwieni, od obowiazkow?
Kiedy staruszka biegnie do kosciofa i tam Zarliwie sig mo-
dli, to nie ucieka? A kiedy po tygodniu wystuchiwania gtu-
pich docinkow od nauczycieli miodzi ludzie udaja sig do
pubu i w gronie przyjaciot pija piwo i odreagowilja minio-
ny tydzieri — to nie jest to ucieczka? A kiedy ja wracam df)
domu, wlaczam glosno VS ,,Pearl Jam™ i klade sig na 16z-
ko, gapige w sufit, to nie uciekam? Jestem zly na caty s.’w_iat
i marze tylko o tym, zeby zasnac, zeby uciec na kmm‘ect
Swiata, tam gdzie diabet mowi dobranoc! C'zym‘sig lrc.izm
grupka rozesmianych badz powaznych (w za{emosc,lt od
sytuacji) miodych ludzi, turlajacych kostka_lm w §WJe_£Ie
Gwiec? Powiem Wam. Niczym. Albo inaczej— wszystkin.

Na koniec Was dobije. Mniejszos¢ zawsze bedzie in-
na, gorsza od wigkszoSci. Niezaleznie od' tfego, czy mara-
cje, czy nie, czy czyni dobrze, czy czyni Zle. Wiecie dla-
czego? Bo jest mniejszoscia. : -

Tak méwi socjologia. A mowi prawde. Sciggne z Mi-
strza Sapkowskiego i sparaﬁ}azujg Remarque 'a: Wszyst-

zle, to przez Zydow. I graczy.

g:;;:tycmy si:o‘mt etnologii, a takze byly gracz oraz MG

Czekam z niecierpliwoscia na réwnie interesujaca ko-

dencie :-). Do przeczytania za mie§iac. '
e il Za Redakcje — Poison Ivy




Poison lvy

Lodowe
Krolestwo

nas $niegu jak na lekarstwo, czasem spad-
nie w nieoczekiwanych miejscach, np. na
Mazurach, gdy tymczasem w Tatrach nie
ma... 0z, klimat sie zmienia, wiec moze juz niedtu-
go bedziemy mogli sadzi¢ drzewka pomararczowe
zamiast jabtonek, a oliwki zamiast gruszek? Tak
przynajmniej sytuacja wyglada w momencie gdy pi-
sze te stowa.

Nachodzi mnie marzenie o prawdziwej zimie,

mrozie, $niegu i lodzie. A moze to wspomnienie cu-
downej basni Andersena o Krolowej Sniegu? Czu-
jecie zimne powietrze na twarzy? Roziskrzony dy-
wan $niegu pod nogami...
Dzié zabiore was w niezwykte Miejsce Magiczne.
Jest przepigkne. Mozecie odmalowac ten nieco-
dzienny widok w wyobrazni lub ogladajac jedna z we-
rsji teledysku HIMa do utworu ,Join me in death”.
Polecam Wam jego obejrzenie. WSréd powodzi bie-
li przechadzaja sie niezwykte istoty. Sople lodu rzu-
caja magiczne refleksy.

To miejsce to zamek lodowy, patac o Scianach wy-
konanych ze $niegu i zamarznigtej wody.

Mozecie sobie wyobrazié jego rozswietlone Scia-
ny i wszechogarniajaca biel? Promienie $wietine za-
tamuija sie w zamarznietych kroplach, tworzac tecze
barw i roziskrzong poswiate.

Swietne migjsce na rozegranie bajkowego scena-
riusza. Oczywiscie, w momencie, gdy nie zagraza nam
zimno, gtod i lodowe bestie. Zatozmy, ze jestesmy wy-
posazeni w doskonate $piwory, ciepte ubrania, a w za-
mku miesci sie Swietnie zaopatrzony bar i restaura-
cja — kto powiedziat, ze lodowy patac powinien by¢

pusty, zimny i straszny? Jesli jednak tak sie zda-
rzy, bedziemy mogli rozegra¢ ekscytujaca walkg
z mrozem, przeciwnikami i wiasng staboscia. Oczy-
wiécie, mozemy gra¢ postacia nie zwracajaca uwa-
gi na tak przyziemne sprawy, jak ujemna tempera-
tura powietrza...

Na wspaniata przygode, cho€ niekoniecznie ,mro-
7aca krew w Zytach”, z pewnoscig licza goscie praw-
dziwego lodowego hotelu. Takich obiektow jest kil-
ka na $wiecie. Niezwykty pomyst zrodzit si¢ w Szwecji
—w Jukkasjarvi postawiono okoto 10 lat temu pierw-
sza budowle tego typu.

Ostatnio otworzono pierwszy lodowy hotel w Ka-
nadzie i catej Ameryce Potnocnej. Znajduje sig on na
przedmiesciach Quebecu w poblizu Rzeki Sw. Waw-
rzyica i wodospadow Montmorency. W hotelu tym
go$cie moga korzystaé z baru, kina i relaksowac sie
w dwu galeriach sztuki. Apartamenty wyposazone s3
w lodowe t6zka — ciekawe, jakie przynosza sny... Jak
sie pewnie domyslacie, w cene wliczony jest futrza-
ny $piwor i gorace $niadanie. Aby stac sig szczesli-
wym gosciem tego przybytku, nalezy wptacic ok. 100
dolaréw amerykanskich (150 dolaréw kanadyjskich)
i dokonaé rezerwacji. To ostatnie moze by¢ niezwy-
kle trudnym zadaniem, gdyz wigkszo$¢ miejsc jest juz
zajeta. Niestety, czas lodowego hotelu jest policzo-
ny — 3 miesiace od daty otwarcia, czyli do momen-
tu topnienia $niegu i lodu w kwietniu. Tym, ktorzy
z powodu braku miejsc lub odpowiedniej ilosci ka-
sy nie wybiora sie do realnego mroznego hotelu, pro-
ponuje, by przeniesli sie w lodowe krolestwo, rozgry-
wajac w takich realiach cho¢ jedng przygode.

Jarostaw Musial

DRACOOL

Akredytacja: 35 ztotych!!!

Gofcie specjalni konwentu: JAMES WALLIS, szef wydawnictwa Hogshead, angielski wydawca WFRP oraz gier
NEW STYLE oraz Artur Marciniak, stynny Red. Nacz. MiM. A takze wigkszoS§¢ znanych z tam Portaiu oraz
wielu znanych z tam MiM autoréw artykutow (petna, na biezaco aktualizowana lista na stronie www Portalu).
Atrakcje: Premiera polskiej edycji gry ,,Niewiarygodne Przygody Barona Munchausena™ (Wydawnictwo Po-
rtal). Premiera polskiej edycji gry ,,Zamek Falkenstein” (Wydawnictwo Coprenicus). Premiera polskiej edycji
dodatku do L5SK — ,,Droga Kraba” (Wydawnictwo Tori) i wreszcie niespodzianka z Wydawnictwa ISA, czyli
dodatek do gry ,,Wampir: Mroczne wieki”!!! A na zakonczenie, premiera... ale to jeszcze niespodzianka.

Najwieksza w historii polskich konwentéw wystawa grafik najlepszych polskich grafikow RPG.

Dracool to 14 blokéw programu! Blok Warhammera przygotowywany przez Marka Noge, LSK — wydaw-
nictwo Tori, DL — Ignacy Trzewiczek i Jurek Cichocki, Nowa Fala — wydawnictwo Portal, Almanach MG —
Przemek Gtomb, Swiat Mroku — Krzysiek Majewski, Zamek Falkenstein — Marcin Felczarek, Zew Cthulhu —
Joe Abrakadabra, Dzikie Pola — Michat Mochocki, Bitewniaki — Andrzej Patka i klub Melkor, Karciane — To-
mek Kowalewski, blok Cyberpunka oraz blok specjalny. Minimum jeden LARP (w WFRP i DP trzy, a W ZC
dwa!), minimum jeden konkurs oraz kilkanascie prelekcji i pokazéw. W sumie kilkaset punktow programu!!!
Do tego Puchar Mistrza Mistrzow! Zapraszamy na nasza www.rpg-portal.pl.




,Zamieci” Neala Ste-

phensona, jednej z cie-

kawszych powiesci SF
ostatnich lat, wystepuje bohater
imieniem Ng. To Wietnamczyk,
kiory podczas ewakuacji Sajgonu
w roku 1974 doznat bardzo po-
waznych obrazen: miat poparzo-
ne cate ciato, stracit konczyny.
W Swiecie ,,Zamieci” porusza sie
przekonstruowanym lotniskowym
Wwozem strazackim, ktdry zastepu-
e mu wozek inwalidzki. Urzadze-
Nia, zamontowane wewnatrz poja-
20u, zaspokajajg wszystkie jego
zyclowe potrzeby.
_ Jeszcze do niedawna nie zauwa-
Zano istnienia ludzi niepetnospraw-
nych, ktérzy nie byli w stanie nor-
Ta_ln_le funkcjonowaé w $wiecie

Vacel Drewnonal

ZYCIE ZE
WSPOMAGANIEM

urzadzonym dla zdrowych. Obe-
cnie sytuacja sig zmienia, dzigki
przeréznym, nieraz bardzo wy-
mysinym patentom, ktére umoz-

liwiaia i i - oy
Hwiajg im zniwelowanie trudnosci

stawianych przez zycie. Wsp6t-
czesne wozki inwalidzkie, wyko-
nane z kompozytéw, bywaja tak
lekkie, Ze pozwalaja nawet na wy-
konywanie akrobacji. Czesto ma-
ja wiasny naped, a niektére mo-
03 nawet podskakiwaé i wspinac
sie na krawezniki. Konstruowane
sg protezy, dzieki ktérym pozba-
wieni konczyn sportowcy biega-
ja niemal réwnie szybko jak ich
w petni sprawni koledzy (juz na
paraolimpiadzie w roku 1988 naj-
lepszy zawodnik uzyskat w biegu
na 100 metrow czas gorszy tylko
o 1,8 sekundy od rekordu Carla
Lewisa). Gtuchoniemym wszcze-
pia sie implanty §limakowe, ktdre
w niektdrych przypadkach zapew-
niajg doskonaty stuch. W ubie-
glym roku $wiat obiegfa wiado-
mo$¢ o pierwszym mezczyznie
ze sztucznym okiem.

Dzieki takim i innym wynalaz-
kom niepetnosprawni w cywilizo-
wanych krajach w petni uczestni-
cza w zyciu spotecznym. W Polsce

sytuacja przedstawia sig dla nich

znacznie gorzej, miedzy innymi ze
wzgledu na brak dostepu do naj-
nowszych technologii, chociaz s3
tez inne wazne powody, cho_éh'y'
psychologiczne. Tym njer_nn|e| sy-
tuacja powoli sig zmienia | przypu-
szczam, ze juz wkrétce na widok
osoby na wozku wigkszos¢ z nas
nie bedzie odwracac wzroku,

a kontakt z niepetnosprawnymi
W pracy, szkole, knajpie czy na uli-
cy stanie sie dla ludzi zdrowych
czyms$ najzupetniej normalnym.
Whbrew pozorom nie jest ich bo-
wiem mato. Na 267 milionéw mie-
szkancow Stanéw Zjednoczonych
49 milionéw to niepetnosprawni.
Nie wiem, czy u nas proporcje sa
takie same, ale z pewnoscig ludzi
cierpiacych na réznego rodzaju
utomnosci jest u nas znacznie wig-
cej niz nam sie wydaje. Wiekszos¢
Z nich po prostu zyje na razie
W izolacji.

Autorzy SF, tworzac swoje wizje
przysztosci, nawet tej najblizszej,
nie powinni o tym zapominac. Nie-
petnosprawni wyjda z ukrycia i za-
czna stanowi¢ do$¢ znaczng czest
pracujacego spoteczenstwa, a tak-
Ze, przepraszam za wyrazenie, kra-
jobrazu. Dzigki postgpowi tech-
nicznemu upo$ledzenia nie beda
im przeszkadzaé w nabywaniu
umiejetnosci dostepnych dotych-
czas tylko zdrowym. Mato tego.
Urzadzenia, majace w zatozeniu
zniwelowac te upo$ledzenia, moga
da¢ im w pewnych dziedzinach
przewage. Nietrudno wyobrazié
sobie chocby protezy, ktore do wy-
konywania okreslonych czynnosci
nadaja sie lepiej niz zwykie rece.

Wspomniany na poczatku Ng

z ,Zamieci” Stephensona powie-

dziat: , Twoj blad polega na tym, ze

uwazasz, iz wszystkie organizmy
wspomagane mechanicznie, takie
jak chocby ja, sa zatosnymi kaleka-
mi. W istocie jest akurat na pdwrot,
nigdy nie byto nam lepiej niz teraz”.

Zapraszamy do Zabrza, tego §wieta RPG, bitewniak6éw i kﬂrcl
Informacje o przedptatach, oraz odpowiedzi na dodatkowe pytani i
wej. Lub pyta¢ pod numerem telefonu: (032) 3050727 lub mailem
Ze wzgledu na niespodziewane zerwanie wezeSniejszych uzgodniefi przez :
minu i miejsca konwentu. Informacie tu podane 83 W 100% pewne i nic juZ si¢ nie
sana i konwent na pewno odbedzie sie w tych dniach i w tym miejscu. Jeszcze raz przepraszamy za

Dracool

anek nie mozesz przegapic!!!

ozna znalezé na naszej stronic i-neto-
trzewik@rpg-portal.pl :
dziekanat przepraszanty wszystkich za zmiang ter-
zmieni — umowa ze szkota zostala juz podpi-

zamieszanie, Organizatorzy.

e ——
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Jak zwykle podzigkowania dla wszystkich, ||
ktérych zwloki uzyznilty nasza rubryczke.

| CYBERPUNK 2020

— Moment, co§ mi si¢ urwato.

EARTHDAWN '

— Wietrzniacki mag? Co takie male g...
potrafi wyczarowac?
— Mowili: walka z insektami...

WAMPIR: MASKARADA

— Dlaczego mnie ugryzies? ||

| WARHAMMER

— Jakby co$, to mnie obudZcie.

— Gobliny to proste istoty. Dajcie mi ten

|l pierScien, bede udawac ich wiadce.

— Wszystkie ogry to idioci.

— Przesun ten topor, frajerze. Inni tez si¢ chca
napic.

I ZEW CTHULHU

— Ile ma rak?

— Zaklinam cig: odejdz, albo...

— Mam nadziejg, Ze to nie sa wrota do innego
wymiaru..,.

Tak! TAK! Udato nam si¢! ZABILISMY
WIELKIEGO CTHULHU!!!

Darek Ojdana
POMIOT FENRISA
(ez: 1)

Do samego korica wahalem sie, czy po6js¢ do ca-
emnu Fenrisa osobiscie, czy tez poprosic o zastepstwo
ktéregos z redakcyjnych kolegéw. Kumple, jak
zwykle, okazali si¢ by¢ chetni do pomocy, ale zbieg
okolicznosci sprawil, ze w tym samym czasie jeden
z nich zachorowat, drugi dostat wezwanie do woj-
ska, trzeci byt zaproszony na wesele kolegi, czwar-
ty zwichnal noge itd. C6z, los bywa zlosliwy, ale ja,
przekonany o dobrych checiach i wsparciu przyja-
ciét (kazdy z nich zegnat si¢ ze mna wylewnie jak
nigdy dotad), ruszytem w droge.

Tagzrra adu rmiarralam v Liaminla mieis
O

JOUDEA LA EU)‘ LALUICL LAICILL VY RddCl Uiinu 1L
znaczenia, mialem okazje zapoznaé si¢ z wiedza
o anatomii wiekszo§ci stworzen mieszkajacych
w poblizu. Fakt, iz owa wiedza byla fragmentarycz-
na nie miat istotnego znaczenia, gdyz jakoSC prze-
chodzila w ilo§¢. C6z, musze przyznaé, ze drzewka
wokoét caernu byly obficie przyozdobione ,,owoca-
mi lasu”. Nie, nie byly to jagédki ani boroweczki...
Gdy minalem tabliczke z napisem ,, WONdigo!!!”,
wiedzialem juz, Ze jestem blisko.

Bylem uméwiony z Nerwowym Ze Az Strach na
skraju polany, ktéra méj gospodarz okreslit jako
»serce lasu”. Musz¢ przyznaé, ze rozpoznalem 10
miejsce od razu i, khm... mogtem przypuszczac, Z€
uzywanie metafor nie lezy w stylu Synéw Fenrisa.
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Na polanie nie by}o zywej duszy (choé tyf:h nie-
zywyeh bylo catkiem sporo), ale gdy czekajac roz-
my$latem 0 tym, jak bede wygladat po zakoncze-
it WIZYLY) do moich uszu dofszedl odglos rozmowy
rowadzonej gdzie§ w ;aroslach:

— Ty znim gadaj, ja nie mam nerw — powiedziat
kto§ chrapliwie. ;

_ Odczep sig, pamigtasz, co si¢ stalo, gdy mia-
jem oprowadzi¢ tamta wycieczke po lesie — odpo-
wiedzial warkliwie drugi. — Do dzi$ stoi mi w gar-
dle czapeczka bejsbolowa.

_ Skad mogle$ wiedzieC, ze to bedzie druzyna
_Redskins™?!

_ Dobra, dobra, ja go zattuke.— Zgodzil si¢ war-
Kliwy.

— Ty, ty miate$ z nim gada¢! — przypomniat (po-
informowal???) chrapliwy.

— Tak?

Po ostatnich stowach przyznam, ze stracilem wa-
tek, gdyz wyobrazalem sobie juz poruszajace prze-
mowy kolegéw redaktorow wyglaszane nad moim
grobem. Z zamySlenia wyrwat mnie glos:

Jesli przychodzisz od meja,
To dostaniesz w ryja.

Jesli od Wendigo,

Przerobig cie w borygo.

Jesli od Czamnych Furii,

... eee... mmm...

To dostaniesz w ryja.

_Jestem Skaldem i nazywam si¢ Krewki Ze Hej!
OIl!!- zawotal.

Przedstawitem sie tadnie. Wiele styszalem o ry-
tualnych powitaniach wymyS$lanych przez tego
utalentowanego Galiarda, ale przyznam, ze to, co
ustyszalem, przeszio moje oczekiwania. Krewki

byl w1elk1rp, biatym garou o niebieskich oczach
1 wygolonej glowie, z wytatuowanym krzyzem cel-
tyckim na ramieniu.

= Oi! Oi! — krzyknat wyczekujaco.

t JBBP wzrok byl przerazajacy, wiec skulitem sie
ylko i zawylem:

- Ojojoj!

Skald si¢ wyraznie udobruchat. Ja, odzyskawszy
Pewnos¢ siebie, zaczalem realizowaé cel wizyty.

— Czy mozesz odpowiedzieé na kilka pytan? —
spytalem.

— Rrrr... — padia twierdzaca odpowieds.

— Od dawna tu mieszkacie? — indagowatem.

— Kto? — spytat rzeczowo méj rozméwea.

— Noo... — zajaknatem sig, zbity z tropu. — Sy-
nowie Fenrisa.

— Taa, a co? — odrzekl.

— To znaczy... nic , tak tylko pytam. — Rozmo-
wa wyraznie si¢ nie kleila.

— No to pytaj!

Powiem szczerze, ze nie wiedzialem, co robié,
gdyz nie potrafitem znalez¢ ptaszczyzny porozu-
mienia z tym wilkotakiem. Postanowitem wiec po-
ruszyC tematy uniwersalne, to zawsze prowokowa-
to dyskusje.

— Czego wy tu stuchacie, co czytujecie? — wy-
palilem.

Krewki Ze Hej spojrzal na mnie jak na idiote.

— Co, ty z Patrzacych w Gwiazdy? Stuchamy
wodza, a on czytuje nam czasopisma — odpowie-
dziat z wyZszoscia.

— A do wodza mozesz mnie zaprowadzic? — spy-
tatem, zauwazywszy ,,Swiatetko w tunelu ciemno-
ty”. Czekalem wigc na audiencje, naiwnie sadzac,
7e teraz wszystko pojdzie ,,z gorki”.

cdn

HED kMicic .
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ODGLOSY Z KUZNI

Podreczniki: Ksiazki: _
Str6ze prawa (DL) ,Pieklo i szpada” Fehk.s W. Kres
Dzien niepodlegtosci (DL) ,.Nigdziebadz” Neil Gaiman :
Twierdza wron (ZC) ,,Bramy domu umartych” Steven Erikson
Stwory Barsawii (ED) Tomu$

Wigets, Spaghetti Deadlands i Fantasma de Opio

do Martwych Ziem

O horrorze w L5SK

Sarmackie klimaty II

Dzieci Zaginionej Rasy — scenariusz do ZC

oraz niezwykte zmiany!!!

ittt iall  ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW
05.05.2001

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko$¢, prosuny
doliczy¢ kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

3, Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zl, 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 by¢ takie, jak wyze;j.

IIwrAamA®

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. « — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszosci przypadk6w ceng promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPEENIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast peinej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, kt6re reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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