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bedzie w porzadkul!!




SMUTNE ROZWAZANIA

11 wrzesénia 2001 roku wszystko sig zmienito. Czego sie nie napisze,
bedzie to co najmnie] ptytkie w poréwnaniu z tragedia, ktéra rozpoczeta
XXI wiek. Wydarzenia w USA nie nastrajajg optymistycznie.

Au nas, w naszym matym polskim fantastycznym piekietku wcale nie jest
zabawnie...

Polcon 2001. Najwazniejszy konwent w roku. Tradycyjnie dobrze zor-
ganizowany. Dla mito$nikéw RPG jako$ jednak mato miejsca w progra-
mie. Kilka spotkan to za malo, by przyciagna¢ fanéw z catej Polski. Na
Polconie jest wige okoto 500 uczestnikéw. W poréwnaniu z Krakonem,
gdzie przybywa do 1000 ludzi, konwent wypada stabiutko.

Zajdel. Najwazniejsza nagroda fandomu, przyznawana tradycyjnie na
Polconie. Gtosuje 189 oséb! Z 500! Mniej niz potowa. W kuluarach usty-
szatem opinig, ze to przez graczy, bo oni nie zagtosowali. Szkoda, ze tych
graczy byto moze z 50... | opinia smutna, i liczba graczy, i liczba gtosuja-
cych. Co tu duzo moéwié — stabiutko. Jesli do tego doda¢, ze nagrodzona
zostaje ksigzka, ktéra zapewne sprzedata si¢ w nakladzie jakichs 3000
egzemplarzy, robi sig jeszcze smutniej.

Polconowe sklepiki. Byto ich kilka. Tu antykwariat, tu nowosci, tu karty.
Ruchu prawie w ogole. Fanzin ,Fantom” - chyba najlepszy z fandomowych
magazynow - sprzedaje sig w zawrotnej liczbie sztuk ok. 10. Sprzedaw-
cy narzekaja, ze ogladacé to ludzie ogladajg, ale kupowac - nie kupuja. Fa-
ni w wigkszosci nie nawykli do wspierania swego hobby. Narzekajg, ze nie
majg na to pienigdzy. Mimo to pobliski lokal pgkat w szwach od konwen-
towiczow, ktorzy nagle mieli pienigdze. Grobowy smutek...

Nagroda $laskiego ruchu mitosnikow fantastyki, SKF-u, tzw. SLAKFA.
Wsrod wydawcow kilka nominacji, w tym tradycyjnie Proszyniak (nikt nig-
dy nie wie za co...), prawie tradycyjnie Miszkurka i zupetnie nietradycyj-
nie CD-Project. Ostatni z tych wydawcow przyczynit sie wielce dla Srodo-
wiska fantastow, wydajgc polskie wersje gier komputerowych — ,Wrota
Baldura" (dwie czesci) i ,Torment". Smutno mi sie zrobito, gdy dowiedzia-
tem sie, iz wtasnie on otrzymat SLAKFE dla wydawcy. Zeby byto zabaw-
niej — za drugq czesc Baldura”. Jeszcze zeby za pierwszg... Smutno mi
sig zrobito tym bardziej, ze nominowany Tomasz Kotodziejczak, ktory prze-
budzit na nowo ruch komiksowy w RP, nie zostat tak doceniony, jak ,Wro-
ta Baldura II". Bardzo smutno...

Gdzies jest jednak nadzieja posrod tych smutkow. Odbyta sig wielka pre-
miera ,Pottera”. Dzieciaki ciagnety rodzicéw o 24.00 do ksiegarni, by ku-
pi¢ ksiazke pani Rowling. Cho¢ potteromania do mnie nie przemawia, a cykl
uwazam za mato odkrywczy, cieszy mnie takie nim zainteresowanie mto-
dych czytelnikow. ,Harry" wygrywa z grami komputerowymi, z konsolami,
z przesiadywaniem na podworku... Znajomy ksiegarz powiedziat, ze po ,Po-
tterze” dzieciaki siggajg po inne dzieta i dzietka. Jest wiec nadzieja.

Podobng nadzieje wiaze z ,Wiedzminem: grg wyobrazni”. Cigzko nad
nim pracowali$my, a potem robilismy co mogliémy, by rozreklamowaé go
tu i tam, Takiej premiery w RP nie mial zaden BRPG. Jak sie z nim nie uda

LT L wdn Oig & S s

przebi¢ dalej, marny Ios nas, mitosnikéw gier fabularnych. Cofniemy sie
do czaséw Krola Cwieczka, gdzie wszystkie produkty zdobywato sie za
dolce... Oby tak sie nie stato, czego sobie i Wam — zycze.

A jeszcze zbliza sie wielkimi krokami nasz konwent. Przygotuijcie sie
na niego — pierwszy weekend kwietnia. O bedzie cos... Wszak wtedy przy-
pada numer 100 MiMa!

Urecrioon

PS. Listopad sklania do przemyslen. | do grozy — jako$ tak tradycyjnie
w naszym MiMie. Tak jest tez i tym razem. Tekst o jedynkach" pozwoli
Warm lepiej poprowadzié chotby ,Upira”®, znajdujgcego sie kilka stron da
loj... Czartowskia igree” to kolejny horrorowy smaczek numeru
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Dzis pytanie:
NAJCIEKAWSZE
ZAGRANIE GRACZA,

Z JAKIM SIE SPOTKALISCIE?

/ Alezko mi oceniaé. Lubig, jak gracze zaczynaja uprawiac politykg | eksperymentowac z czarami.
KJNa przyktad kiedy mieli zabi¢ kogo$ w miescie, najpierw popsuli jego imig tak, ze w ciggu dwu

ni go zen wygnano. A poza murami wszystko byto juz proste. | szybkie.
Mitosz Brzezifiski

bylo w $wiecie 0 wysokim wskazniku magii. W kazdym miescie gildia czarodziejow, fajerbo-
_r[:a na lewo i prawo. Druzyna miala rozwiktaé tajemnicze zniknigcia cztonkow rodziny ksiazgce).

Juz na poczatku udali sig do jasnowidza. Kompletnie mnie zaszachowali.
Jerzy Cichocki

") yrowadzitem kiedy$ $miertelnikow w Swiecie Mroku. Ze scenariusza (Obrofica Ludzko$el) wy-
Ll)nikato. iz nalezy zej$¢ do podziemi kompleksu Pentexu. Jeden z graczy zobaczyt tam mata dziew-
czynke, ktora ptaczac prosita go, by ja stamtad zabrat, Oczywiécie byta to fomora, z czego zdawat
on sobie sprawg. Mimo wszystko jednak wziat ja na rece i starat sig wynies¢. Jak mozna byto si¢
spodziewac, fomora — korzystajac z dogodnej okazji — zaatakowata go. Nie pozwolitem jednak mu
go zabi¢ (cho¢ nie miata by z tym zadnych probleméw), poniewaz gracz odegrat postac, ktora nie
jest Swiadoma, tego co ja czeka, a nie siebie.

Piotr Gnyp

[\ ndrze] kolejnej druzynie prowadzit ostawiony ,Dom”. Poniewaz za$ Alvin nie chciat wejs¢ do
L tytutowej budowli, druzyna go zostawita. Nikt nie wie, dlaczego tak sie¢ zachowali. Niemniej efekt
byt taki, ze Andrzej wyszedt z pokoju, pomyslat troche, wrdcit i powiedziat: ,Mozecie losowaé no-
we postaci”.

Tomek Kreczmar

[ '\;Iajciekawsze sytuacje z graczami zawsze zdarzaty mi sie na sesjach Gthulhu. GraliSmy wtedy
w akademiku wojskowym. Jak zwykle — powoli wzrastajace napiecie, rozgorgczkowani gracze,
skupione spojrzenia. W pewnym momencie, gdy w samej przygodzie zaczeto szale€ piekto, nagle
kto$ krzyknat: ,Gdzie jest Paula?!”. Po krotkim sprawdzeniu stanu osobowego przy stoliku, rozej-

rzatem si¢ dookofa. Paula siedziata pod stotem. ,No wiesz, schowatam sie...”.
Michat Marszalik

[Czy to sig nie dubluje z najwigkszym zaskoczeniem? Bo nie widzg zbytniej roznicy).
Jerzy Rzymowski

(Y '!f'/'iele byto ciekawych i zaskakujgcych zagrar, gdyz tak naprawde nigdy nie mozna by¢ pewnym

jak zachowa sig gracz gdy jego posta¢ znajdzie si¢ w nieoczekiwanej sytuacii. Najbardziej jed-
nak zapadto mi w pamigci zachowanie pewnego wietrzniaka. Osobnik ten po ciezkim boju z paskud-
nym magiem — zamiast zaja¢ sie ratowaniem uwigzionej dziewicy, poczat robi¢ co$ zupetnie nieo-
czekiwanego i innego... Dobrze, ze moja postaé miata kij pod reka i udato mi sie przegonié tego
zhoczenca. Dzigki temu cze$¢ dziewicy | nagroda za jej uwolnienie zostaty uratowane.

Poisonlvy
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List nieco schizofreniczny...

Szanowna, Jedyna i Niepowlarzalna Poison Ivy!

Jestem Waszym statym czytelnikiem, bardzo Was
kocham i w ogdle, ale ostatnio, a mianowicie po za-
kupie MiMa 09/2001, bardzo mnie zasmuciliscie. Nu-

mer 7-8 byf niesamowicie spasiony ¢o pewnig ucie-
szyto wszystkich, ale taaaaki wysitek zapewne musiaf
wyczerpac sity twdrcze redakcji i ten najnowszy jest
po prostu zeszytowa broszurka, nie majaca wiele
wspdlnego z tym dawnym, ukochanym i ociekajacym
krwig ze Swiezego miesa MiMem.

Myslisz pewnie teraz: no nie! Nastepny, co to tylko
Jeczy jakim to Magia i Miecz byfa Swigtnym pismem,
a teraz zszedf na psy. Wcale tak nie sadze, ale zmiany,
ktorymi od ponad roku raczycie czytelnikow, nie zawsze
sa szczgshwe. Np. hustawka ceny i objetosci; ciagle nie
mozecie sie zdecydowac ile | za co mamy pfacic.

A teraz wyleje troche Zofci zalegajacej mi na Zofad-
ku (bleee):

1. Nowy ,system” WiedZmin jest po prostu jakis ta-
ki nijaki. Chociaz wyraznie zaznaczacie, ze system kfa-
dzie nacisk na odgrywanie postaci, to przeciez jakas
zno$na mechanika by sie przydata. Od tej obecnej chy-
ba nawet krysztatkowa jest lepsza

2. Dlaczego tak mafo jest tekstow do WoDa (tiaaa,
w podwdjnym numerze byfo troche, ale to wyjatek od
regufy). Odnosze wrazenie, ze systemy nie wydawa-
ne przez was traktujecie po macoszemu. Juz slysze
Twoje mysli: spadaj! Jak nic nie ma to co cf wydru-
kujemy, jak takis madry to sam rusz gltowa i cos na-
pisz. Jednak z punktu widzenia Leniwego Czytelnika
to wyglada tak: jesli sie nie ma dobrego materiatu do
wydawania pisma, to moze lepiej zajac sie czyms in-
nym, np. pieleniem ogrodka. Ups... sorry, wiasnie zaj-
rzafem na zapowiedzi: ,Warszawa we krwi". Czyzby
nastgpny wyjatek... Poczekamy, przeczytamy, i... mo-
Ze nie skrytykujemy :-)

3. Konkursy, bonusiki, kluby | znizki. He he, musie-
libyscie mnie zobaczyc jak si¢ zaslinitem czytajac na
okfadce: Wygraj wiedZminski miecz! Ale moje podnie-
cenie zostato szybko ochfodzone przez warunek kon-
kursu: tylko dla prenumeratorow ~(. Coz, mito by czy-
telnikiem drugiej kategorii z powodu niemoznosci
akumulacji wigkszych Srodkow finansowych. Wiem, ze
to ma zacheci¢ do prenumeraty MiMa, a co za tym idzie

“wzrostu bogactwa redakcji, co niewatpliwie przyczyni

sig do polepszenia jakosci pisma, zmniejszenia dziury
ozonowej i ocalenia tygrysow bengalskich :-))), ale ja
nie mam tyle kasy!!! Poza tym, my, biedni czytelnicy
drugiej kategorii, zawsze bedziemy w wigkszosci,

. wigkszosc jak wiadomo zawsze ma racje. A jak nie
** to sig zrobi rewolucje | redakcje opanujq pokemony.

76 czeka

Pl

No nareszcie udato mi sfi¢ przefac kontrolg nad cjz-
fem. To ja! Druga osobowoSc Leona Wedrowycza, 1z
niepijaca, niepalaca i nie zachowujaca sig po champ.
sku w Srodkach publicznego transportu i w kinie, Nje
zwracajcie uwagi na to co pisze la zrzgda, MiMo, z
czasami trzymacie poziom nierowno z tendencjg spag-
kowa, to jestescie wspaniali i nigdy nie przestang Was

Liimauad Zaweza hulidpio maim ulithinnum niemam
nupuwau. LOAVWOLU WYy HOWIG 111V (J'Juulur!)i}”Ph)f”cf”l

nie zliczg lekcji, ktore spedzitem czytajac Magig
i Migcz, ile zarwanych nocek i ile wspaniatych sej
przezyto sie dzieki Wam. Tylu pieknych chwil nie zdo-
ta przekreslic kilka stabszych numeréw. MiM to dia
mnie symbol tego co najlepsze w RPG. Chlip... Ale sig
wzruszytem, a to nie zdarza sie czesto. Widzisz, dro-
ga Poison Ivy jaki czuje sie wzbogacony duchowo po
tylu numerach MiMa! :-))
Z powazaniem
LeoN Wedrowycz
dziesigia woda po budyniu ze strony
wujka kuzynki tesciowej Jakuba Wedrowycza

Poniewaz, tak jak pisatam we wstepie nadszedt czas
zadumy (a nie tylko czas pogardy...) postanowitam po-
SwigciC nieco miejsca réwniez srednio zadowolone-
mu, a nawet powaznie podzielonemu osobowoscio-
wo listowi. Jednakze kropka wszystkie wystepujace
w liscie postaci beda musiaty sie podzielic.

* & X

Niespodzianka

Mieszkam w matym miescie gdzie nigdzie nie moz-
na dostac zadnych podrecznikow czy suplementdw do
RPG (eh), MiM jest moim i moich kumpli ratunkiem,
a tu co? Jak mozna byfo dopuscic¢ do takiego stanu
rzeczy? Jeszcze nigdy MiM nie byt taki zuboZaly.
Podejrzewam, Ze co$ sig stato w wydawnictwie, dyZ
w ostatnich tygodniach zniknat FENIX, ktory takze Sta-
nowit pewnego rodzaju ,Zrédto utrzymania” dla gré-
czy. Poza tvm jedno zastrzezenie, a mianowicie dla-
czego nowy MIM jest zszywany, a nie klejony?
Objetoscia doréwnuje starszym numerom (objetoscia
nie liczbg stron).

Mam nadzieje, ze to sytuacja przejsciowa | Zyo%
powodzenia w przywrdceniu MiMa do , dawnej $wiet

nosci”.
Necris
P.S. Wiem, Ze listu nie opublikujecie.

A jak to jednak nie mozna byé niczego pewnym
szczegolnie, gdy nadszedt czas zocistych chryzantem
i wszechogqrniajacei depresji jesiennej...

Pewnie nie chcecie czyta po raz kolejny o trudne”

Sciach finansowych, walce o przetrwanie i polskim yn
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wydawniczym. C6z moge powiedzie¢? Bijac si¢ w pier-

‘si = moja wina, moja wina, moja bardzo wielka wina...

moze kropka na ostode?

* k Kk

Skargi, zazalenia, a nawet spazmy ekstazy

No i doigraliscie sie :)))

Znajac siebie, ten wstgp jest poczatkiem koszmar-
nie dtugiego listu, petnego skarg, zazalen, zachwytow
I spazmow ekstazy na przemian.

Mam przed soba zcienczaly numer 93. Czytam
okladke: LSK, WFRP, DL, GS, W.GW i juz wiem, Ze mo-
Je modlitwy po raz 93 nie zostaly wystuchane. Coz, nie
mozna mie¢ wszystkiego... Jestem poczatkujgcym
graczem. Poczatkujgcym, przy jednym moim znajo-
mym, ktory miat do czynienia z RPG, kiedy ja jeszcze
Sikatam w pieluchy. A gram od 9 lat, czyli podejrze-
wam przecigtnie diuzej niz znaczna wigkszo$c. Ale nie
to ma znaczenie. Na poczgtek bedzie o ,turlaczach”
I ,wodowcach" (a moze powinno sig ich nazywac krop-
kowcami, albo jakos$ tak...), w ktorg to dyskusje po-
stanowifam sobie wscibi¢ ciekawski kobiecy nos. 0K,
przyznaje sig, jestem turlaczem. W dodatku od same-
go poczatku, czyli turlaczem z krwi | koSci. | taki oto
turlacz — powiesz droga Poison - $mie wypowiadac
Sie w sprawie wymagajacej obiektywizmu i bezstron-
nosci?! Coz, Smie, bo ma juz serdecznie dosyc. Juz
dawno przestato mi przeszkadzac, ze mroczne sylwet-
ki przemykajace pod scianami konwentowych Szkof,
Z zapadnigtymi policzkami | podkrazonymi oczami, dfu-
gowtosi i czarni, nazywaja mnie turlaczem. Juz nie
drazni mnie moj szanowny dyskusyjny kolega McNe-
er (ktory pewnie niezmiernie zaziwitby sig, gdyby wie-
dzial, Ze juz mnie nie drazni;)), majacy w gtebokim po-
wazaniu wszystko, co przypomina kostke, odskakujacy
Z petnym obrzydzenia przeraZeniem na sam widok mo-
Jej sakiewki, petnej kolorowych i kojaco postukujacych
kostek, a ponadto kwitujacy kazdy mdj racjonalny ar-
gument stwierdzeniem: ,Co ty mozZesz wiedziec
0 prawdziwym RPG...". Juz nawet nie przeszkadza mi
takie mroczne zakapturzone stworzenie, ktore, kiedy
tylko je spotkam, Zali mi sig Ze Zycie jest beznadziejne
| Ze ono chciatoby juz umrzec. Taaa... Boli mnie jed-
no: coraz trudnigj jest o profesjonaine turlactwo...

Zaczne od konwentow. Gdziekolwiek nie pojade,
znaczna wiekszosc¢ atrakcji przeznaczona jest dla mo-
ich mrocznych braci lub dia mfodych ludzi, ktérzy do-
piero rozpoczynajg swa turlacka karierg. Dobrze, bo
moZze sie czegos naucza. Zle, bo co z nami?!!! Wiem,
ze niewielu pozostafo na tym Swiecie (mam oczywi-
Scie na mysli nasz kraj ojczysty...) odwaznych turla-
czy-weterandcw, ale do ******* nadal jesteSmy! Zy-

jemy! Nie wymarliSmy jak dinozaury, lecz nadal
cheemy grac, pomimo iz wiekszos¢ ,naszych” syste-
mdoyw zostafa uznana za archaiczne, niemodne i prze-
starzafe... Czasem zdarzajg sig peretki, kiedy to z ro-
sngcym zadowoleniem stucham niezwykle bystrego
prelegenta, ktory mowi cos oryginalnego, cos czego
Jeszeze nie wiem, cos tworczego | blyskotliwego. Ale
to wyjatkl. Na wigkszoscl konwentow w snuje sie wige

od sali do sali, przysypiam na wykfadach i bezskutecz-
nie szukam starych, dobrych mistrzow, z ktérymi moz-
na by pograc w stare, dobre D&D... Czy taki juz moj
los? Bedzie tak zawsze? COZ, jezeli tak, to ja bede kwi-
towac $Smiechem stwierdzenia, z2e RPG w Polsce sig
rozwija, bo co to za rozwoj, kiedy ewoluuje ku lepsze-
mu tylko jedna z gatezi RPG...

Konwenty to jedno. Prasa to drugie. Niemal spa-
zmow w rozkoszy dostaje, kiedy Portal wydrukuje,
7 wielkim bélem, cos do D&D. O MiMie nie wspomng,
bo sama wiesz, droga Poison. Pozostaje mi czytac ar-
tykuty do WFRP, a potem przerabiac je tak, jak trzeba,
choc zdarza sig czerpac z innych systemow, czasem zu-
petnie niepowiazanych z realiami, w ktdrych gramy. Ale
to nie wystarcza. Jest cale mndstwo starych i nowych
dodatkow do systemu, ktory prowadzg, lecz ich cena
Jest tak niedorzecznie niedorzeczna, ze moge co najwy-
26 poogladac sobie w sklepie obrazki. A w tym ,, przed-
potopowym i zupefnie niepostgpowym systemie” (za:
McNeer-em), jakim jest D&D, jest jeszcze tyle do od-
krycia... Wystarczy chociazby spojrze¢ na bogactwo
proponowanych swiatow | rzeczywistosci. Tego nie da
sie zawrze¢ w jednym czy w dwdch dodatkach, trzeba
tworczych wypowiedzi, dyskusji na famach prasy, no-
wego, Swiezego spojrzenia (ktore swojg droga nie tyl-
ko D&D by sie przydato...), wymiany pogladow, a na-
wet intelektualnych batalii! Ale, jak juz pisaliSmy, nie
mozna mie¢ wszystkiego, gorzej tylko, kiedy nie ma si¢
nic... Tak wiec zadni tylko na siebie, my — biedni, tra-
dyeyjni eRPeGowi wyjadacze, obdarci z wszelkich $rod-
kow do grania, z deficytem zwigzanych z tematem lu-
dzi | brakiem wiary w polskie RPG, pomimo miodego
wieku i gtowy petnej fascynujacych pomystow, rozmy-
slamy coraz czesciej nad przejsciem na emeryture...

Wybacz Poison, miatabym napisac znacznie wigcej,
miatam napisac pare opinii na temat MiMa i popole-
mizowac z kilkoma listami, lecz tak sie rozkleitam, ze
chyba nie jestem w stanie ;))). Moze kiedy indziej. C6Z,
pozostaje mi zyczy¢ powodzenia redakcji, ktorg Sle-
dze od niemowlaka, a ciebie, droga Poison, serdecz-
nie pozdrawiam.

Squirel

tezka po przeczytaniu powyzszego listu w oku mym
sig zakrecita i powstat we mnie zapat do schwycenia
za klawiature i stworzenia scenariusza lub artykutu,

cho€ duch ochoczy... moze kogo$ wiasciwszego do
tego zadania gtos Squirel popchnie do dziatania? Po-
mysty, rady etc.? Mam nadzieje, iz nie zostawicie te-
go tematu bez odzewu!

Ode mnie kropka i podziekowania za pozdrowienia.

de ok ok
Primo i secundo

Witajcie!
(...) Gram w RPG od chyba juz pigeiu czy czterech
lat, a MiMa czytam zdaje si¢ od trzech. | przyznam sie

lnyna gtronie 40 ©




GLADION 2001 (Miréw 18-25 sierpnia 2001)

JUZ N1€ WROCE
N2 GLAOL10N,

N1GOVYV wieC€]

zny Gladion byt os
na Flamberg. Ale po kolei.

Gladion to jeden z dwoch najstynniejszych (obok
Orkonu) konwentéw poswieconych grom tereno-
wym. Odbywa si¢ zawsze w Mirowie (Jura Krakow-
sko-Czestochowska, niedaleko Myszkowa), od przedo-
statnie] do ostatniej soboty sierpnia. Na konwent
sktada sie gra gtowna (trwajaca od 3 do 5 dni) toczo-
na w Swiecie dos¢ podobnym do warhammerowego
Starego Swiata, kilka LARPOw (cze$¢ zapowiadanych
wczesniej, czes¢ robiona na poczekaniu) gtéwnie
w klimatach fantasy, WAMPIRA i ,Obcego”, turnigj
.Blood Bowla” (luzna wariacja na temat futbolu ame-
rykanskiego, w klimacie filmu ,Salut dla bohaterow”
z R. Hauerem) oraz (a moze przede wszystkim) bo-
gate zycie towarzyskie (imprezy przy ognisku i tego
typu rzeczy). Organizatorami konwentu sa ludzie ze
Slaska m.in. EIf, Pati, Tilin, Mejer, Alienas, Mi§, Zon-
ga i Nurglitch z Warszawy.

Teraz stow kilka na temat gry terenowej, bo by¢ mo-

 ze wielu z czytelnikow MiMa nie wie co to (ostatnia re-

~ lacja z gry terenowej, jaka w MiMie pamigtam, pocho-
dzi sprzed bodajze czterech lat). Mozna by powiedziec,
ze gra terenowa to kolejny stopien w ewolucji RPG. Kil-
kudziesigciu (lub wigcej) uczestnikow przebranych
w odpowiednie do realiow stroje (zazwyczaj w klima-

% tach fantasy — wojownicy, kaptani, magowie) rozgry-
Wi wa,Sesje na zywo” zazwyczaj w scenerii ruin jakiegos

7 0 C0 10, to nie; po prostu tego-
dziemy mieli jednak okazje przyje-

g

zamku i przylegajacych don lasow. Cze$¢ z uczestni-
kow to zwykli gracze potaczeni w druzyny, ktérych za-
daniem jest realizacja roznych misji, cze$¢ wciela sig
postacie bohaterow niezaleznych (i to zarowno W po-
teznych whadcow, jak i nic nie znaczacych czlonkow
gwardii), a cze$¢ jest duszkami opiekuriczymi - pray-
dzielanymi kazdej druzynie — ich celem jest pilnowa:
nie, czy druzyna przestrzega ustalonych regut, czasem
staj si¢ oni MG opisujacymi jak wygladato dane z0&
rzenie. Walka odbywa sie zwykle ,na paski” - kazdy
z uczestnikow ma na piersi przylepiony pasek z tasmy

PRZ€D KARCZMA
(GDZ1€ MOZNA BYLO DOSTAC NAPRAWDE
NIEZLE ZaRCIE. plERWSzZY 7 Lewe): LUCAS
WISNIEWSKI (WSPOEPRACOWNIK . FENIXA™:
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samoprzylepnej, ktorego zerwanie powoduje rang -
utrate paska zycia. Czary zwykle polegaja na wy-
mowieniu stosownej formutki (czesto po facinie) I np.
rzucenia w cel szyszka (fireball), badz kondomem na-
petnionym wodga (waterball). Gtownym celem gry te-
renowej sq wzajemne interakcje pomiedzy uczestnika-
mi i — jak to w RPG — dobra zabawa.

Tegoroczny Gladion byt wyjatkowy pod dwoma
wzgledami. Po pierwsze, goscito na nim ponad 160
uczestnikdw. Po drugie, ze byt to ostatni Gladion w hi-
storii — organizatorzy doszli do wniosku, ze Swiat Gla-
dionu jest juz zbytnio wyeksploatowany i dlatego za
rok zapraszaja do Swiata Flambergu.

Pierwsze dni konwentu (na ktorych niestety nie mia-
tem okazji by¢) przeznaczone byty gtownie na leniu-
chowanie, a takze na LARPy i Turniej Blood Bowla (wy-
grany jak zawsze przez druzyng Juggersow). W srodg
odbyt sig Jarmark, na ktérym gracze mogli zaopatrzy¢
sie¢ w potrzebne im przedmioty (bandaze, tuki, kom-
ponenty magiczne) oraz tradycyjna bitwa o zamek.

Gra gtéwna trwata w tym roku trzy dni. Scenariusz
byt jak zwykle bardzo skomplikowany, trudno go stre-
§ci¢ w kilku zdaniach. Generalnie chodzito o odbudo-
we Krainy po wyniszczajace] wojnie Cesarstwa ze
Wschodem. Niesamowitego klimatu wzajemnym inte-

rakcjom dodawao to, 7e wszyscy przybysze ze wscho-

du bad? to zaciagali, badz tez gawarili po ichniemu. Cig-
kawa rzecza byto takze to, ze zabronione zostato uzy-
wanie magii, a ci, ktorzy jej uzywali, gingli z rak
Inkwizycii (nikt sig nie spodziewat Cesarskiej Inkwizy-
¢ji). Poniewaz dopisata pogoda, zabawa byta dopraw-
dy przednia. Z ciekawszych wydarzen do jakich doszio
w czasie gry wymieni¢ mozna wybor wschodniego
kniazia (niewielkiego wzrostem, ale wielkiego duchem)
na Krola Krainy, $mier¢ Inkwizytora w walce z demo-
nologiem, pojawienie sig UOP (Upierdliwy Orkowy Pa-
trol pilnujacy rezerwatu ekskrementow) czy wygnanie
ziyeh duchow mieszkajgeych w Krainie.

Aby mie¢ petny obraz Gladionu, trzeba tez wspo-
mnie¢ o wspaniatych imprezach, ciagnacych si¢ do
p6znej nocy $piewach przy ognisku i wspolnej kon-
sumpceji w stynnym mirowskim barze.

RYTUAL ODCGMANLA OCNMONA
ZAKOKICZOMY sUukcesem.,

Udziat w Gladionie kosztowat 49 ztotych — za te pie-
niadze otrzymywato sie zgrabnie wydany 16-stronni-
cowy informator, identyfikator, mozliwo$¢ tygodnio-
wego biwakowania na polu namiotowym oraz wziecia
udziatu we wspomnianych wcze$niej grach, a w ostat-
nig noc tyle piw, ile udato sie wywalczy¢ podczas tra-
dycyjnego ,biegu po piwo”.

| warto byto te pienigdze wydac.

.........
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FORGOTTEM REALNIS
CAMPAING SETTING

JeRzy

wkrétce pojawié takze nowa edycja najpopularniejszego $wiata
z multiwersum ADVANCED DUNGEONS & DRAQO'NS. 90 praw-
da zanim D&D3E pojawito sig na rynku, krazyly plotki, ze Wizards of
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NG Luaost LailliclLa LITLYYNIUYAL £ VWWYUQITGITiu 1TVeryuil delissy =5 ==

. pomnianych Krain — jednak kto o zdrowych zmystach zarzynatby ku-

S tato sie. Gdy nowa edycja D&D nabrata rozpgdu, musiata sie
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re znoszacq ztote jajka?

Podrecznik kosztuje 40$ — w Polsce mozna go do-
stat za ok. 140-150 zt, co biorac pod uwage przelicz-
nik, nie jest zdzierstwem, chociaz cena moze przestra-
szyt. Jest jednak jej wart, bowiem trudno o drugi tak
napakowany informacjami i sensownie zapetniony pro-
dukt. Podstawka do Forgotten Realms to ponad 300
stron drobnego druku, stanowigcych absolutny niezbe-
dnik dla kazdego, kto chciatby wybra¢ sie do Faerunu.

Ale po kolei — zeby przyblizy¢ Wam zawartos¢, do-
konam tu przegladu rozdziatéw podrecznika. Kazdy
z opisow to zaledwie pare zdan przeslizgujacych sie
po zawartoéci ksiazki — nie oddaja one w catosci te-
go, co mozna tam odnalez€.

Rozdziat pierwszy — ,Characters” zawiera informa-
cje potrzebne do stworzenia sobie bohatera w tym $wie-
cie. W stosunku do AD&D pojawito sie sporo nowych
ras dostepnych graczom, m.in. svirfneblin (podziem-
ne gnomy), aasimar i tiefling (mieszaniec cztowieka
i odpowiednio istoty niebianskiej lub piekielnej) oraz
cztery rodzaje genasi (wywodzacych sig od istot z wy-
miarow zywiotow — powietrza, ognia, wody i ziemi).
Mozna tu znalez¢ rowniez nowe umiejetnosci (skills i fe-
ats), a takze zaawansowane klasy jak m.in. Harfiarz,
Czerwony Mag, Rycerz Purpurowego Smoka.

Rozdziat drugi — ,Magic” opisuje specyfike magii
na Toril — obszary martwe i strefy dzikiej magii. Sa tam
tez przedstawione m.in. tajemniczy Splot Cienia (The
Shadow Weave), magia runiczna i magia elféw. Jest
tez sporo nowych czaréw.

Rozdziat trzeci -, Life in Faerun” zawiera podstawo-
we informacje o $wiecie, takie jak kalendarz, spoteczer-
stwo, jezyki i alfabety, waluty, gospodarka. Duze wra-
zenie wywarta tu na mnie opracowana mapa szlakow
handlowych i zasob6w poszczegdlnych krain.

Rozdziat czwarty — ,Geography” to charakterysty-
ka poszczegolnych regionéw, panstw i krain. Mozna
~ tu znalez¢ opisy miast, liczacych sig BN-6w, waznych
~ punktow na mapie — czesto wzbogacone o ciekawo-
- stki, legendy, pogtoski itd., itp. Sq tu réwniez umie-
/1 szczone pomysty na watki, jakie MG moze wprowadzi¢
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do scenariu-

sza zaleznie od regionu, w ktorym sie znajduje. Jest
to najwieksza cze$¢ podrecznika.

Rozdziat piaty — ,Deities” opisuije religie wyznawa-
ne w Zapomnianych Krainach. Mozna tu znalez¢ opi-
sy bdstw, organizacje kultdw, kosmologig. Z ciekawo-
stek wspomne, ze na Toril powrocit zty bog Bane, co
wprowadzito wsrod innych bostw sporo zamieszania

Rozdziat szosty — History” jest bardzo istotny, po-
niewaz opisywane w nowej edycji FR wydarzenia ma-
ja miejsce dziesie¢ lat po poprzedniej (tej z AD&D).
Przez ten czas sporo rzeczy na Faerunie ulegto zmia-
nom, m.in. ,najbardziej znana tajna organizacja”, czy-
li Harfiarze, ulegta rozpadowi po odejsciu Khelbena
Arunsuna; krol Cormyru Azoun IV polegt w walce z¢
smokiem, a mroczne elfy sprzymierzone z buntowni-
kami niemal catkowicie zniszczyty Evermeet. Pozaty-
mi wiadomosciami mozna tu znalez¢ réwniez szcze-
gotowa historie $wiata od chwili stworzenia do czasu
rozqrywki.

Rozdziat siodmy — , Organizations” jak wskazuje je-
go tytut dotyczy organizacji i stowarzyszen dziataja-
cych na Faerun, Pokrétce mozna sie stad dowiedziec,
np. czym jest Kult Smoka, jakie sa dazenia niesmier-
telnych Malaugrymaow, a takze wielu innych ciekawych
rzeczy. Ten rozdziat jest dosy¢ krotki, jednak zawarté
w nim wiadomo$ci sg czesto wzbogacone we WCZe:
sniejszej, geograficznej czesci podrecznika.

Rozdziat 6smy — ,Running the Realms” zawierﬁ
wskazéwki dla MG dotyczace prowadzenia kampani
w Zapomnianych Krainach. Zawiera m.in. wskazow
ki dotyczace wprowadzania dodatkowych ras dostep-
nych dla graczy (np. aarakocra, centaur, gnoll, a n&
wet troll — co$ dla mnie: od dawna marzy mi SE
zagranie trollem paladynem), prowadzenia psioniki, &
dzenia sobie z realiami $wiata.

Rozdziat dziewiaty — ,Monsters” opisuje kilka po*
twor6w charakterystycznych dla tego $wiata. Jesto"
niewielki i nic dziwnego, poniewaz zaraz za podstaW’
ka do FR pojawit sig na rynku bestiariusz ,Monstér
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of Faerun”. Z racji objetosci, niewiele mozna powie-
dzie¢ o tym fragmencie podrecznika.

Do tego wszystkiego, co opisatem dotézcie sobie
jeszcze dwa scenariusze, sporg garS¢ map i tabelek
(w tym osobna mape $wiata formatu mniej wigcej A1)
| bedziecie mie¢ pojecie, jaka ilos¢ materiatow kryje
w sobie podstawka do ,Forgotten Realms”.

Teraz pare stow o oprawie catosci. Chociaz, podob-
nie jak w przypadku catego D&D stoi ona na bardzo
wysokim poziomie, mnie, staremu wyjadaczowi, chwi-
lami robito sie teskno za bardziej basniowymi, klasycz-
nymi ilustracjami Caldwella, Elmore'a, Easleya czyin
niych. Nie jestem przekonaiy, czy przekazanie pUbldLI
do ktorych wygladu przyzwyczaili sig przez dtugie la-
ta mito$nicy tego uniwersum, w rece nowych grafi-
kow byto dobrym rozwiazaniem. A juz zdecydowanie
najmniej podoba mi sig rysunek przedstawiajacy El-
minstera — poczciwego, sympatycznego czarodzieja
zastapit tu ztosliwie wygladajacy staruch. Nadal nie
moge sie takze przekona¢ do nowego oblicza elfow
i niziotkow w D&D (ale to nie tylko w FR). Ale c6z -
moze wymagam zbyt wiele.

Zanim Kupitem ,Forgotten Realms Campaing Set-
ting" zapytatem kumpla, ktory juz go miat, czy warto.

Obok podstawki do FR pojawito sig kilka god-
nych uwagi pozycji do D&D. W§r6d nich jest fe-
nomenalny Manual of the Planes, dzigki ktore-
mu mito$nicy PlaneScape zostang cho¢ na
chwile zaspokojeni. Do tego jeszcze catkiem
niezly, cho¢ wywotujacy pewng dezrownowage
Psionic handbook. No i jeszcze Magic of Faerun,
kt6ra niejednego znudzonego czarodzieja czy ka-
ptana doprowadzita do zielonej goraczki.

Tomu$

Odpowiedziat mi: , To najlepiej zainwestowane 150 z}".
Pomijajac kwestie zwigzane z moim nieco staroswiec-
kim podejsciem do tego uniwersum, moge si¢ w pet-
ni podpisa¢ pod tym stwierdzeniem.

Ed Greenwood, S.K. Reynolds,
Skip Williams, Rob Heinsoo
T. Lockwood, S. Wood,

M. Wilson, C. Arellano,
St. Pui-Mun Law

Wizards of the Coast

autorzy:

ilustracje:

wydawca:

W wieku 86 lat zmart sir Fred Hoy-
le, brytyjski astronom (autor okresle-
nia ,wielki wybuch") oraz pisarz sf.

W wieku 22 lat zging-
ta w katastrofie lotni-
czej Aaliyah, wokali-
stka zespotu R&B.

_gigj | trzeciej czesci

»Matrixa". Tuz przed

tragiczna émlerma zakonczyta zdjecia

do ekranizacji powiesci Anne Rice

~Queen of the Damned”, gdzie wysta-
pita w tytutowej roli.

A tu zima akurat, mimo to...

Na stronie earthdawn.20m.com ru-
szyt internetowy projekt transformacji
EARTHDAWINa na mechanike d20. Jak
na razie jest on w powijakach, cho¢ mo-
zemy juz znalez¢ tam propozycje auto-
ra co do ras, ktére sg dos¢... skrotowe.
W zapowiedziach jest sporo rewelacii.
Co6z, czas pokaze, co z tego wyniknie.

A tu zima akurat, mimo to...

ADVENTURE: THE STORYTELLING
GAME OF PULP ACTION - jak zapowia-
tlajg autorzy, bedzie to zabawna przygo-
ta z szalonymi naukowcami, mutanta-
mi, naprawde ztymi gangsterami, dla
praygotowanych postaci, od ktorych az
bije po oczach popkulturg (majg tez

by¢ dodane zasady do tworzenia wias-
nych postaci). Cato$¢ bgdzie si¢ rozgry-
wac w 1924 roku. W skrocie: kupa za-
bawy przy pizzy i piwie (oczywiscie, bez-
alkoholowym) w mrocznym i ponurym
Swiecie Ciemnosci. Rzecz wydaje sie
z zapowiedzi godna uwagi, zwtaszcza, ze
zajmuje sie nig Warren Ellis — znany au-
tor komiksow, takich jak ,Planetary”,
., The Authority” i ,Transmetropolitan”.
Fanom cierpigtniczego stylu grania mo-
ze sie nie spodobac.

A tu zima akurat, mimo to...

Na stronie www.inkluz.pl/earthdawn1
/ed.html znajduje sie catkiem tadna ko-
lekcja artykutow i przygdd dotyczacych
EARTHDAWNa. Polecamy.

A tu zima akurat, mimo to...

Przygotujcie sig na DARK AGES: VAM-
PIRE, czyli kolejny podrecznik z serii re-
vised. Po co zmiana nazwy? Odpowiada
line developer serii, Philippe Boulle: ,Juz
pora, by Mroczne Wieki stanety o wias-
nych nogach. To nie jest po prosty WAM-
PIR: MASKARADA w kolczugach. To od-
dzielna gra, z whasnym klimatem | mo-
tywem przewodnim. Sredniowiecze jest
naszym najlepszym settingiem dla horro-
ru osadzonego w realiach historycznych,

a to otwiera droge dla nowych Mrocz-

nych Wiekdw, skoncentrowanych na in-
nych typach postaci”. Zapowiadane sa
rowniez oddzielne Dark Ages Clan Novels
dla tej linii.

A tu zima akurat, mimo to...

Szaleristwo ,revisedowania” wcigz
trwa — w roku 2002 ujrzymy nowe obli-
cze VAMPIRE: THE ETERNAL STRUG-
GLE. Jako pierwszy zestaw kart sprze-
dawana bedzie CAMARILLA EDITION,
ktdra zastapi stara wersje gry.

A tu zima akurat, mimo to..,

Kolejnym ciekawym settingiem do
WAMPIRA moze sie okaza¢ VICTORIAN
AGE: VAMPIRE, ktéry rozgrywac sie be-
dzie w epoce wiktorianskiej. Planowane
wydanie: pazdziernik 2002. Podrecznik
ma dotyczy¢ lat 1880-1897 (data publi-
kacji ,Draculi” — do$¢ znaczaca dla wam-
pirdw). Wigcej informacji na stronie
www.white-wolf.com.

A tu zima akurat, mimoe to...

Rok 2002 zostat przez WW poswig-
cony serii Year of the Damned

A tu zima akurat, mimo to...

Wizards of the Coast wyda Qre CHAIN
MAIL, umozliwiajaca prowadzenie star




wigkszymi oddziatami w oparciu 0 me
chanikg D&D | d20

A tu zima akurat, mimo to...

We wrzesniu powinien byt sig ukazac
najdtuzej oczekiwany dodatek do WAR-
HAMMERA - Realms of Sorcery (Kréle-
stwa magii) autorstwa Kena i Jo Walto-
now. Jego wydawca jest Hogshead,
a tre$¢ odbiega w znaczny sposob od
tego, co mozna byto dawniej Sciagnat
z sieci. Autorami czesci ilustracji do
dodatku sa m.in. polscy graficy — Michat
Oracz i Radostaw Gruszewicz.

A tu zima akurat, mimo to...

Inne zapowiadane przez Hogshead
na ten rok dodatki do Warhammera to
Dwarfs: Stone and Steel” Alfreda Nu-
neza, czyli wszystko co cheecie wiedziec
o warhamerowych krasnoludach, a na-
wet wiece|, i ,Corupting Influence: The
Best of Warpstone Volume One”, zawie-
rajacy najlepsze artykuty z 9 pierwszych
numerdéw magazynu Warpstone”. Na
rok przyszly zapowiadane sa sourcebo-
oki dotyczace elféw | skawenow. (Szko-
da. ze wiele z tych zapowiedzi nie zmie-
nia sie juz kolejny rok — przyp. nacza.)

A tu zimo akurat, mimo to...

Co$ dla maniakdw. Pinnacle podpisat
z firma Chessex umowe na wynroduko-
wanie oficjalnych kosci do systemow
DEADLANDS, HELL ON EARTH, LOST
COLONY i WEIRD WARS. Ci, ktérzy
mieli szczescie byt na tegorocznym
GenConie, otrzymali szanse uczestni-
czenia w oficjalnym LARPie w klimacie
HELL ON EARTH.

A tu zima akurat, mimo to...

Na stronie Pinacla— www.deadlands.
com/Files/TheGolem.pdf = mozna zna-
lezé przygode-demo do najnowszego
dzieta tworcdw gry DEALDANDS. Jest

~ to oczywiscie WEIRD WARS na d20,

0 ktorym juz wspominalismy...

A tu zima akurat, mimo fo...

Hiszpanskie wydawnictwo Fdge !1_;
terteinment (wydawca m.in. hiszpan
skiej edycji UNKNOWN ARMIES) |esz-
cze w tym roku wyda gre FRANKEN
STEIN FAKTORIA. Jest to pierwszy przy
padek, aby polski RPG zostat wydany na
Zachodzie.

A tu zima akurat, mimo to...

Na Zachodzie, a konkretnie w Wielkie]
Brytanii i USA, zostanie takze wydany in-
ny system Nowej Fali - DE PROFUNDIS

Minhala Nrar7a | ir*pm‘.jg Zakupiiﬂ Wy-

IVHUVIHIGIA Wi Qe i

dawnictwo Hogshead, aktualny wydaw-
ca WARHAMMERa, a takze takich gier
jak BARON MUNCHAUSEN czy PUP-
PETTLAND. DE PROFUNDIS ukaze sig
w gtosnej serii NEW STYLE.

A tu zima akurat, mimo to...

Wydawnictwo Portal zapowiada wy-
danie kolejnej gry z serii New Style, opi-
sywanej juz na tamach MiMa - VIO-
LENCE autorstwa Grega Costanikana
(autor m.in. TOONA i PARANOI). Pla-
nowany termin wydania to poczatek
2002 roku.

A tu zima akurat, mimo to...

Na przetomie sierpnia i wrzesnia wy-
dany zostat w koncu ,Rekopis znalezio-
ny w smoczej jamie = Kompendium
wiedzy o literaturze fantasy” Andrzeja
Sapkowskiego. Wydawea jest Super-
NOWA, a cena wynosi 40 zt. Ksigzka to
prawdziwy niezbednik dla mito$nika
fantasy. AS polskiej fantastyki prezen-
tuje definicje gatunku, opisuje wszelkie
stwory zaludniajace fantastyczne krai-
ny i przedstawia kanon najwazniejszych
utwor6w fantasy.

A tu zima akurat, mimo to...

Powrdcit na tamy internetu” serwis
Gildia, peten artykutow i wiesci dotycza-
cveh wszelkich odmian fantastyki | RPG
Obecnie funkcjonuje pod adresem
www.gildia.com jako przedsigwzigcie
mekqmercyjne. Inne dziatajace obecnie
serwisy poswigcone RPG to m.in. Val-
kiria Network (www.valkiria.net), Po-
tergeist (www.rpg.net.pl) czy Magazyn
Inkluz (www.inkluz.pl).

A tu zima akurat, mimo to...

Egmqnt rozpoczat prawdziwa komi-
ksowg inwazje. Mito§nikom klimatéw
QL warto poleci¢ ,Western” (duet Ro-
sifski ~ Van Hamme; godne polecenia
53 szczegOlnie rozkladdwkowe obrazy).
Do tego jeszcze ,Hellboy” - co tu duzo

mawic: komiks kultowy. Pojawia "
tez kolorowa reedycia |6dnego 7 g
stynniejszych Komiksow w Polsce -
JSzninkla” (znow Rosingkl), Wartg jesy.
cze polecic dwa wloskie komiksy -
Dylana Doga” | ,Natana Nevera” (Ops
oferujg niesamowita liczbg pomysioy
z ktorych catymi garéciami mozna ozer.
pat na sesjach. | pod tym wzgledem nie
ustepuje im ,Lanfeust z Troy”, 6ry
rzadzi pomystami.

A tu zima akurat, mime to..,

Bedac przy Egmoncie wspomniet
wypada, ze wydawnictwo planuje wyda-
nie kalendarzy zwigzanych z filmem
.Witadca Pierécieni”. Warto sie za nimi
rozejrzec, chocby z racji ilustracji.

A tu zima akurat, mimo to...

Zajrzyjcie na strone www.sabertooth-
games.com, a znajdziecie tam wiele in-
formacji o karciance w $wiecie WAR-
HAMMERA 40 000. Jest juz instrukcja
i projekty kart. Autorzy wspominaja, ze
jesli wszystko dobrze pojdzie, pojawi si¢
tez staro$wiatowa karcianka.

Infantry * Dacmon + Line + Assault
ssault: 4

R: Afier vour enemy destroys one of your

thee wnits. infiltrate one assault unit
 from your hand, :
: s

A tu zima akurat, mimo 0.«
A Wydawnictwo MAG spokojnie

bi swoje 19 pa‘dziernika rozpoc
ofensywe nowy system — qupZMINf
GRA WYOBRAZNI (sprawozdanie Zpré:
miery juz niedtugo). Przybywaja 1
Adios, a-mi-go! (ZG i DL w jedne] 0
szowej powiesci!), a nieco pozniej P
jawi sie Therariskie Imperium (ED). PO
wstaje tez pierwszy dodatek do W-
oraz pierwszy numer Biatego Wilké
czyli 32-stronnicowego magazynu P
$wigconego whasnie grze wmqZMlN-
Aw przyszlym roku, na przetomie ma"
ca i kwietnia, odbedzie sig wielki ko™
went wydawnictwa, poswigcony 910"
MAGa, a zwiazany z obchodam! opublr
kowania 100 (tak: setnego!) numé
Magii i Miecza.
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Premiery kinowe listopada:

Oto co powinno zainteresowaé
mito$nikow fantastyki z filméw ma-
jacych swa premierg w listopadzie.

.Psy i koty” (02.11). Komedia opo-
wiadajaca o trwajacej od wiekow wal-
ce miedzy psami, a kotami.

+WiedZmin" (09.11). Patrz dale).

LStraszny film 2" (09.11). Druga
czgs$c¢ parodii filmow grozy.

wJay i Cichy Bob kontratakujg"
(16.11). Kolejny film kultowego re-
zysera Kevina Smitha.

JAtlantyda: Zaginiony lad” (23.11).
Kolainy animowany film 2 wytwdrni
Walta Disneya.

,Cien wampira” (23.11). Film o po-
wstawaniu ,Nosferatu; symfonii gro-
zy" z Maxem Schreckiem w roli tytu-
towej.

A tu zima akurat, mimo to...

W sierpniu ruszyta produkcja drugiej
czesci filmu ,Cube”, zatytutowana ,Cu-
be 2: Hybercube". Film rezyseruje
Polak — Andrzej Sekuta. Tym razem
w wielkiej kostce umieszczonych be-
dzie 8 osob.

A tu zima akurat, mimo to...

Kilka stow o filmie ,Resident Evil:
Ground Zero", ktéry pojawi sig w Pol-
sce w potowie przysztego roku. Film po-
wstat na podstawie znanej z konsoli gry
.Residental Evil", rezyserem jest Paul
Anderson, a w jednej z gtéwnych rol wy-
stepuje Milla Jovovich. Fabuta opowia-
da¢ bedzie o walce specjalnej jednost-
ki wojskowej ze zmutowanymi uczony-
mi, ktérych nieudany eksperyment prze-

mienif W miesozerne zombi.

A tu zima akurat, mimo to...

Skoro juz w takich klimatach jeste-
$my — George A. Romero planuje nakre-
ci¢ czwartg czes¢ ,Nocy zywych tru-
péw", tym razem z astronomicznym jak
na taka produkcje budzetem ponad 4
milionow baksow.

A tu zima akurat, mimo to..,

Dwudziesty juz film o agencie wszech-
czastw, czyli Jamesie Bondzie - zaty-
tutowany najprawdopodobniej Final

Assignment” — pojawi sig na ekranach
kin w listopadzie 2002 roku: doktadnie
40 lat po premierze pierwszego Bonda.
Jako agent Jej Krolewskiej Mosci wysta-
pi (prawdopodobnie ostatni raz) Pierce
Brosnan.

A tu zima okurat, mimo to...

ka dla fanow Lary Croft.
Paramount Parks planuje
wybudowanie w poblizu
Cincinnati parku tematycz-
nego poswigconego filmowi
,Jomb Raider”.

A tu zima akurat, mimo to...

Joe Silver - producent drugie) czg¢-
§ci Matrixa — o$wiadczyt, ze ,Matrix
Reloaded” pojawi sie w kinach naj-
wczesniej latem 2003. Opoznienie pre-
miery zwigzane jest z checig maksymal-
nego dopracowania filmu przez jego
tworcow

A tu zima akurat, mimo to...

Superman i Batman razem? By¢ mo-
ze. Istnieje spora szansa, ze powstanie
film z udziatem obu tych superbohateréw
- rezyserem ma by¢ Wolfgang Petersen,
w rolg Batmana wecieli sig oczywiscie Ge-
orge Clooney, a rolg Supermana zainte-
resowany jest pono¢ najbardziej znany
scjentysta, czyli John Travolta. Jezeli doj-
dzie do realizacji tego filmu, to wstrzyma-
ne zostang prace nad ,Batman: Year
One”, ktorego rezyserem miat by¢ Dar-
ren Aaronofsky (,Pi").

A tu zima akurat, mimo to...

Koncza sie zdjecia do filmu , 1409 -
Afera w zamku Bartenstein”. Ma byc¢ to
pierwszy polski film, w ktérym Zakon
Krzyzacki zostanie potraktowany hu-
morystyczne. Komedia absurdu, ponoé
w stylu Monty Pythona.

Kolejna mita niespodzian-

Zwycigzcy w Konkursach

Wiedzminski miecz zdobyt Grze-
gorz Mucha z Otwocka, a sztylet Ju-
styna Kromiszewska z Czgstochowy.

Podregczniki do L5K otrzymuja:
Piotr Wiodarczak z Deblina, Andrzej
Czyz z Zakopanego, tukasz Matu-
szek z Warszawy, Jacek Juckowiak
z Lublina, Michat Marczyk z Gdanska
i Piotr Zabiecki z Krakowa.

A tu zima akurat, mimo to...

Wazna wiadomos$¢ dotyczaca pol-
skiej premiery filmow ,Harry Potter i ka-
mien filozoficzny" oraz ,Wiadca Pier-
$cieni”. Dystrybutorzy, chcac uniknaé
,bezposredniego starcia” tych filmow,
postanowili zmieni¢ termin premier.
Harry'ego Pottera ogladac bgdziemy od
18 stycznia, a ekranizacje dzieta Tolkie-

na od 8 lutego 2002.

A tu zima akurat, mimo to...

Stato sie. Pierwsza polska profesjonal-
na produkcja fantasy jest juz w kinach.
0d 9 listopada mozemy ogladac film
JWiedzmin" w rezyserii Marka Brodzkie-
go. Przypomnijmy najwazniejsze fakty.

Scenariusz (autorstwa Michata Szczer-
bica) powstat na podstawie opowiadan
(i tylko opowiadar) o wiedzminie Geral-
cie pidra ASa polskiej fantastyki. W po-
stat tytutowa wciela sie Michat Ze-
browski, ponadto w fimie zobaczymy:
Zbigniewa Zamachowskiego (Jaskier),
Grazyng Wolszczak (Yennefer), Danie-
la Olbrychiskiego (krol elfow), Ewe Wi-
sniewska (krolowa Calanthe), Agnie-
szke Sitek (wiedZzminka Adela), Agate
Buzek (Pavetta), Anng Dymna (Nenne-
ke) i wielu innych znanych polskich ak-
torow. Muzyke do filmu skomponowat
Grzegorz Ciechowski. Rownoczesnie
z filmem powstat serial, ktory bedzie
emitowany przez TVP. Producentem
jest Heritage Films.

Najblizsze konwenty:
9-11 listopada - Szedariada (Wro-
ctaw)
9-11 listopada - Kapitularz (Lod#)
23-25 listopada ~ Falkon (Lublin)
5-9 grudnia ~ Nordcon (Jastrzebia
Gora)




U F NE grze — nie ma tu innych czlonkéw druzyny, ktérzy

Lestoran 464

Preed Wami naprawdg ciekawa analiza Jedynek”

ces na tamach tego dziadu artykutem , Eroty ka'.

przy Waszych listach do redakeji. Tym razem nadal utrzymuje wy:

nizszego tekstu, Aby odda¢ w pelni obraz problemu, pozwoliten 50

Wy macie na ten temat inne zdanie?

sesfi sam na sum z Mistrzen Ciry. Poison Ivy odnlosha juz sk

Powinniscie ju takze kojarzyé jako osobg stuwiijicy wkropkifserduszg

soki pozion, Naprawidg moziti 5poro wyn,-:-.{é”m_

bie na koncu skomentowic artykul. Moze Jednak

Puszkin

Poison lvy

Jepy

czyh oko w oko Zees

opularnie nazywa sie je ,,jedynkami”. Nie-

ktérym zostaja na dlugo w pamieci, jako

czas niezapomniany i ciekawie spedzony. In-
ni w ogéle nie majg zamiaru zawraca¢ sobie gio-
wy takimi rzeczami... ,,Jedynki”, czyli sesje, gdzie
MG spotyka si¢ ,,oko w oko” z jednym ze swoich
graczy. Nazywa si¢ je sesjami indywidualnymi
i maja réwnie duzo zwolennik6w, co przeciwnikow.
Zastan6wmy si¢ przez chwilg, czy w ogole warto
po§wieca¢ temu zagadnieniu caly artykul. Ano
warto, moi kochani, gdyz ,jedynki” to sposéb na
odkrycie nowego, bardziej zindywidualizowanego
i intymnego wymiaru RPG. Czgsto nieudana ,,je-
dynka™ zostaje na dtuzej w pamigci niz kiepska se-
sja dla calej druzyny. Dlaczego tak si¢ dzieje?
Oczekiwania z obydwu stron moga by¢ wigksze
gracz ma nadziej¢ na niespotykang dawke zabawy,
a MG na rewelacyjne zachowanie gracza... Nie ma
jednak powodu, by bac si¢ tego zagadnienia. Istnie-
ja wszak sposoby, by Swietnie poprowadzi¢ 1 ode-
gra¢ ,jedynke”. Mam zamiar zdradzi¢ Wam kilka
z nich.

COS DLAMISTRZA GRY:
GRODT TO PROFESIONALIZT:

Gdy decydujemy si¢ na poprowadzenie sesji in-
dywidualnej, powinniémy si¢ do niej przygotowaé
rownie starannie, jak do sesji prowadzonej calej dru-
zynie. Musimy zdawac sobie sprawe, ze caly nasza
uwage i energi¢ poswigcimy w tym czasie jednemu
graczowi i prowadzonemu przez niego bohaterowi.
Konieczne jest dokladne zapoznanie si¢ z przygoto-
wang kartg postaci oraz scenariuszem sesji. W mo-
mencie, gdy mamy do czynienia z jedng osoba, nie
ma co liczy¢, ze zajmie si¢ ona czyms innym niz gra,
co pozwoliloby MG na szybki rzut oka w przygoto-
wane Kartki. Nic z tego, moi kochani. Uwaga gra-
cza bedzie skupiac si¢ tylko i wylacznie na Was i na

zwykle od czasu do czasu rozpraszaja zebranych, np,
przegladaniem podrecznika, niby od niechcenia rzu-
cona — tzw. ,,poza gra” —uwaga lub wyjSciem do fa-
zienki. Jesli odpowiednio si¢ przygotujecie, gracz bg-
dzie chional rozgrywke ,,catym soba” tak dtugo, jak
dtugo tego bedziecie cheieli. O wiele tatwiej jest kon-
trolowa¢ zachowanie pojedynczej osoby w interak-
¢ji, niz calej grupy — podkreslam jednak, iz czasem
wiaze si¢ to z dodatkowym nakladem pracy.
Celem calego przedsigwzigcia jest najczescie]
odegranie osobnego watku, dotyczacego tylko jed-
nej postaci. Moze by¢ tez tak, ze MG widzi, iz da-
ny gracz nie za bardzo dba o swojego bohatera,
traktujgc go po macoszemu. W takim wypadku , je-
dynka” shluzy wzmocnieniu lub nawigzaniu Kon-
taktu gracza z jego postacia. Nie oszukujmy sig, a-
belki, procenty czy kropki okre§laja nam bohatera,
ale go nie ,tworza”. A wykreowanie postaci to in-
dywidualne zadanie gracza. Jako MG mozemy
poméc mu wezuc si¢ w osobg, ktérg powinien od-
grywaé, W Swiecie Mroku, na poczatku sagi, po-
winno si¢ odby¢ z kazdym z graczy sesj¢ tzw. pre:
ludium. To w trakcie preludium czlowiek zamienia
si¢ w wampira — zyskuje swoje ,.korzenie”, (ZW.

Przykadowe powody,
Ja ]cl'érycl\ G decyduje SIE na ..je(]yn‘tg;“:

® Gdy chce wprowadzi¢ gracza w mechanike
gry.

® Gdy widzi, ze gracz ma trudnosci z ,wciele-
niem si¢” w dang postac.

® Gdy chee przyblizy¢ graczowi wlasna wizj¢
danego systemu,

® Gdy dany watek na pozostaé ukryty dla re-
szty druzyny.

® Gdy przygotowuje gracza do udziatu w no-
wej sadze — prowadzi preludium.
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Proir Kiopotowski

Hiﬂm rZeczyy khére warko zrobiét

® Dokladnie przejrzeé kartg postaci, dla ktérej
przygotowujemy ,jedynke”, wynotowaé
mocne i slabe strony — nie ma sensu przygo-
towywanie zagadki detektywistycznej dla
bohatera o niskim 1Q, chyba ze wierzymy
w cudowne zbiegi okolicznosci.

® Zapytaé gracza, co szczegblnie sprawiloby
mu przyjemnos¢ — walka wrecz, magia, wy-
tek erotyczny, personal horror elc.

® W miare mozliwosci warto przygotowaé do-
datkowe pomoce, np. mapki listy lub rekopisy.

® Dokladnie wyttlumaczy¢ graczowi, w jakim
celu odbywamy ,jedynke” — watek indywi-
dualny, poglebienie postaci etc.

® Odpowiednio dobra¢ muzyke, np. na potrze-
by walki moze to by¢ cos dynamicznego, a do
romansu — nastrojowego, Nalezy zaplanowac
muzyke tak, by nie byta potrzebna zmiana ka-
sety lub CD w czasie trwania sesji.

background. Znajac przeszloS¢ postaci, gracz mo-
ze sobie zbudowa¢ model jej zachowan, przekonan
i celow — wie, jaka ta posta¢ moze sie sta¢ i dla-
czego tak si¢ dzieje. Preludium to zabawa interak-
tywna — wymaga zaangazowania obydwu stron. Za-
rowno gracz, jak i MG dopasowuja kawatki
uktadanki, by stworzy¢ kompletng posta¢. Dzieki
temu unikng w przysziosci niekonsekwencji i lepiej
si¢ poznaja. Jest to swietny spos6b wprowadzenia
gracza w realia jego Swiata postaci — do odegrania
w kazdym systemie.

PRAGNIEDIA GRACZA

s»Jedynka” to doskonata okazja do pokazania gra-
czowi, w jakim kierunku bedzie szla nasza saga czy
kampania. Mozna sig¢ tez tatwo zorientowaé, czy mu
ten kierunek pasuje, czy nie. Sytuacja ,.oko w oko”
stwarza okazje do nawiazania giebszego kontakiu.
W ten spos6b mozemy pozna¢ pragnienia i oczeki-
wania naszego gracza zwigzane z postacia i rozgryw-
kg. Jest to moment na tyle intymny, ze mozemy si¢
nawet pokusi¢ o wzbogacenie gry o watki erotycz-
ne. Graczowi bedzie latwiej przyzwyczaié sie do no-
wej sytuacji. Oczywiscie moze mu si¢ ona spodobaé
lub nie. Koniecznie poinformuj go, ze ma prawo wy-
powiedzied sig na temat nowego (erotycznego) wy-
miaru swojej postaci. Je§li mu si¢ nie spodoba, po
prostu zrezypgnuj — nic na sile. Moze zamiast ogni-
stego romansu i burzy zmystow bohater lepiej pasu-
Je do kampanii wojennej lub ratowania gingcych
smokow? Dostosu] sig wowezas do tego,

GRZeCZNA DZIEWCZYDKA

Warto si¢ przez chwilg zastanowic, jaka jest mo-
tywacja danej osoby — dlaczego bawi sig w RPG.
Dzigki temu latwiej nam bedzie da¢ jej to, czego
oczekuje. By¢ moze chee ona staé si¢ kim§ innym?
Wowczas wskazane jest pozwolenie owej osobie na
odgrywanie postaci tak, jak bedzie cheiata, Zada-
niem MG jest dostarczenie ciekawej fabuly, aby
gracz mogl doswiadczac¢ nowych, nieznanych do tej
pory stanow emocjonalnych, np. gdy tzw, ,,grzecz-
na dziewczynka” decyduje si¢ na gre prostytutky,
morderczynig itp.

Inng przyktadowg motywacja moze byé cheé
wplywu na przebieg akcji. Osoby takiej nie mozna
ograniczac, a powinno si¢ jej da¢ duzo wolnosci. Nie
ma co prowadzic takiego gracza ,,za rgczke”, bo po-
czuje si¢ dotkniety. MG powinien tak budowac sy-
tuacje, by gracz wiedzial, ze jego dzialania mogg co$
zmienic. Osoba o takie) motywacji nie bedzie dobrze
czuc si¢ podezas przygody, w ktorej niezaleznie od
podjetych Srodkow i tak wiadomo, ze na koniec wy-
lgduje np. w jakiej§ dziurze...

Istniejg tez gracze o zacigciu detektywistycz-
nym. To dla nich przygotowuje si¢ skomplikowane
scenariusze ukrywajace ,finte w fincie”, Takg oso-
be rozczaruje brak zagadek. Warto przy okazji pa-
migtac, ze chodzi o ,,uganianie si¢ za kréliczkiem”,
co moze by¢ rownie (o ile nie bardziej) przyjemne
od samego zlapania przystowiowego stworzonka.
Sprawmy wigc, by zagadka wyjasniala si¢ powoli,
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ANGAZUJHC Bracza W rozwigzywanie pomniejszych
lamiglowek intelektualnych na drodze do ostatecz-
nego sukcesu. Wowcezas uzna naszi aedynke” za
wigee) niz rewelacyjng.

Pewien problem mogg stanowi¢ gracze, Ktorzy
przychodza na sesj¢ dla celow towarzyskich. Nie
znaczy 1o, iz nie potrafig dobrze odgrywac postaci
czy tez wezuwaé sig w dang sytuacje. Dla nich gra
jest sprawg istotna, lecz najwazniejsze jest spotka-
nie ze znajomymi.

Takie osoby moga nie darzy¢ ,jedynek” zbytnia
sympatia, gdyz przy ich okazji spotykaja »tylko”
MG. Nie ma co z takimi zwyczajami walczy¢. Jesli
wyda nam sie, ze dana osoba nie czuje si¢ dobrze na
sesji indywidualnej — po prostu zrezygnujmy z jej po-
prowadzenia.

W pewnym podreczniku znalaztam nastepujacy
opis motywacji gracza.

Motywacja — aby doswiadczy¢ katharsis.

Nasze zycie jest czesto bardzo stresujgce, a kazdy
potrzebuje odprezenia.Narracja moze czasem przy-
nies¢ glebokie oczyszczenie, czego nie daje zadna in-
na forma rozrywki.

Jesli wige wiecie ,jak to zrobic” waszemu graczo-
wi — to do dziela. Mnie powyzszy opis nieco koja-

rzy si¢ z psychologiczng sesja... ale kto powiedzial,
ze nie mozna taczy¢ RPG i amatorskiej psychoana-
lizy? (Wiele osob zajmujacych sig ta rozrywka uwa-
za, 1z nie mozna. Nie sadzisz, ze psychoanaliza w re-
kach amatora moze nawet zaszkodzi¢? — przyp.
Puszkin).

BEZBOLESNIE

W trakcie sesji indywidualnej mozemy tez ,,bez-
bolesnie™ wprowadzi¢ niedo§wiadczonego gracza
w zasady i mechanike gry. O wiele latwiej bedzie mu

§i¢ jej nauczyc podezas , jedynki™, niz samotnie ye.
ES |mth‘qt'mil-.. JeSli podwigcimy troche uwagi
i wysilku nowemu graczowi, sprawimy, ze phinie]

w trakcie sesji dla caley grupy bedzie sie on eyl
pewniej, & dzieki temu gra potoczy si¢ plynniej. Bar.
dzo ciezkim do$wiadczeniem moze by¢ publiczne
pokazanie, iz czego$ si¢ nie wie lub nie rozumie -
nawel jezell gracze s przyjaciétmi. Kazdy cheialby
sie pokaza¢ z jak najlepszej strony. JeSli zauwazy.
my, ze dla kiéregos z naszych graczy zasady rzutéw
na inicjatywe to prawdziwa czama magia — to zapro-
émy go na ,jedynke”. W tak komfortowych warun-
kach spokojnie mu wyiiumaczyiny, na czym rzecz
polega, wykonamy Kilka przyktadowych akcji i szyb-
ko sie zdziwimy, ze nasz gracz okazal si¢ jednak po-
jetnym uczniem. W momencie, gdyby mialo si¢ to
odby¢é wobec grupy, trudno by byto unikng¢ protek-
cjonalnego tonu typu: ,,ja — master, ty — slave”, kiére-
go tak bardzo nie lubig gracze.

GRANIE DO WOL

W RPG typu narracyjnego bardzo cz¢sto si¢ zda-
rza, ze gracz swym odgrywaniem, np. postaci wam-
pira, absorbuje innych. Zajmuje sobg caty czas prze-
znaczony na gre. Do$wiadczony Narrator od razu
to zauwazy — cho¢by po znudzonych minach innych
graczy, ktérzy wszak tez chcieliby si¢ pokazac. Co
z takim fantem zrobi¢? Gdy rzeczonemu graczowi
przerwiemy jego popisy, co byloby wskazane z¢
wzgledu na innych, bedzie czut si¢ niedoceniony...
Je§li mu pozwolimy na kontynuacj¢ — inni poczu-
ja si¢ pominigci. To doskonala okazja, by poprosic
aktywnego gracza na sesje¢ indywidualng. W tym
czasie pozwolimy mu ,,gra¢” do woli, tak aby mial
pewno$¢, ze doceniamy jego wysitki. Mozemy teZ
delikatnie zasugerowac, ze to wlasnie , jedynka” jest
momentem, gdy ma on mozliwos¢ eksponowaﬂia
swej osobowosci. Powinno poméc — gracz poczu
Je si¢ ,dopieszczony”, a nie olany... Druzyna zas -
i dalsza akcja — tylko na tym zyska. Oczywiscie,
moze sig zdarzyé, e MG nie ma az tyle czasu wol-
nego, by prowadzi¢ jedynki wszystkim czionkom
druzyny. Nalezy zadba¢ o to, by nie faworyzowat
zadnego z graczy. Wszak dodatkowa sesja to do-
datkowe PDki. Konieczne jest tu poszukiwanie
zlotego Srodka — np. poprzez skrécenie czasu sesi
indywidualnych, odbywanie ich w okre§lonej ko-
lejnosci itp.

NAJLEPSZE MIEISCE

Pierzemy wlasne mieszkanie lub pokuj. Zdarza si¢
1 tak, Ze bedziemy zmuszeni wybraé si¢ Z wizyd

i
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Najlepiej, gdy na miejsce sesji indywidualnej Wy* E
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Piotr Kiopotowski

Rzeczy, H‘éryc‘\ robié nie warfos

@ Zabija¢ postaci gracza podezas ,jedynki”.
Nawet jesli postapi wyjatkowo lekkomysinie,
powinniSmy okaza¢ si¢ wielkoduszni, bo ina-
cze) gracz calkiem zrazi si¢ do sesji indywi-
dualnych.

® Pokazywac swojej wyzszosci chocby pod
wzgledem znajomosci zasad — gracz dobrze
wie, kto jest Mistrzem, nie ma potrzeby rzu-

‘aC mu tego prosto w (warz.

® Faworyzowa¢ jednego gracza/graczki ko-
sztem reszty druzyny. Tak moze si¢ wyda-
wad, gdy tylko wybranemu graczowi bedzie-
my urzgdzac , jedynki”, pomijajge reszie.

do gracza. Niedawno bytam Swiatkiem Swietnie po-
prowadzonej ,,jedynki” w herbaciarni. Narrator
wprowadzal graczke w realia Mrocznych Wiekow.
Najprawdopodobniej wychodzilo mu to niezwykle
sprawnie, bo zauwazylam wypieki na policzkach
dziewczyny — chyba si¢ jej to RPG spodobalo;
z drugiej strony mozliwe, ze podobal si¢ jej po pros-
tu Narrator... No, ale nie wyciggajmy pochopnych
wnioskow.

Najwazniejsze, by czas spedzony ,,0ko w oko”
z MG nie wydawat si¢ graczowi czasem straconym.
Mozemy na poczatku wyttumaczy¢ mu, czemu ma
stuzy¢ sesja indywidualna. W przypadku, gdy gracz
spodziewa si¢ niezlego ,,\wygrzewu”, lepiej od razu
go uprzedzi¢, ze w preludium to najczesciej Narra-
tor opisuje przebieg walki i jej rezultat. Jesli nato-
miast prowadzimy dla danego bohatera watek osob-
ny, ukryty przed resztg druzyny, a wiemy, ze lubuje
si¢ on w wymierzaniu sprawiedliwosci, ratowaniu
(lub wrecz przeciwnie...) dziewic czy poszukiwaniu
przedmiotoéw magicznych — dajmy mu to. Nie musi
to stanowi¢ glownego nurtu opowiesci. Powinnismy
jednak zwraca¢ uwage, by ,jedynka” dostarczata
obydwu stronom réwnie ciekawej rozrywki.

COS DLA GRACZA:
ZAANGAZOWEANIE CZYTY CUODA

Gdy MG decyduje si¢ na poprowadzenie Ci se-
sji indywidualnej, nie musi to oznaczaé, ze jest
z Toby ,,co$ nie w porzadku”. Pamietaj, Ze najcze-
§ciej przygotowanie takiej sesji wymaga duzo pra-
cy. Przeciez zalezy Ci na §wietnej zabawie — daj
swojemu MG szansg i nie zakladaj z gory, ze ,,je-
dynka’ oznacza nudy. Najlepiej, gdy sam wykazesz
odrobing wysitku 1 opowiesz, co podczas takiej se-
sji sprawilo by Ci najwigce] przyjemnofel, Moze
bisz znajdowal sig w centrum uwagi’? Zauwaz, ze

MG rowniez zalezy na tym, abys$ dobrze si¢ bawil,
W kazdym momencie mozesz powiedzie¢, iz w da-
nej sytuacji nie czujesz si¢ dobrze, ze pragniesz cos
zmieni¢. Masz do tego petne prawo.

CZYIA MICIATYWA?

Najezescie) inicjatywa lezy po stronie MG — to
on proponuje swojemu graczowi sesje indywidual-
nig. Nie musi to jednak stanowic reguly. Gdy gracz
czuje, ze chee odegrac jakis wgtek tylko przed MG,
wzbogaci¢ swa posta¢ lub przekazaé poprzez swo-
Ja gre cos bardzo indywidualnego — moze, a nawet
powinien zwrocic si¢ do MG o poprowadzenie ,,je-
dynki”.

Gdy Twoja wizja danego bohatera znacznie odbie-
ga od wizji MG, mozesz z nim o tym porozmawiac
wiasnie podczas takiego spotkania. To doskonata
okazja, by zwréci¢ uwage na rézne fakty, ktérych nie
omawia si¢ zwykle podczas sesji grupowych, gdy
MG musi zajmowac si¢ wszystkimi na raz.

Jesli cheesz poglebi¢ swojg postac, nadaé jej in-
dywidualne cechy — ,,jedynka”, to odpowiedni czas

1
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® Gdy pragnie indywidualnego wprowadzenia
w realia nowego systemu.

® Gdy chee wzbogacic¢ swoja postac.

® Gdy czuje, ze MG nie dostrzega jego wysil-
kow.

® Gdy pragnie pokaza¢ MG inny wymiar pro-
wadzonego bohatera,

® Gdy potrzebuje pelniejszego kontakin ze
swoim MG (He, he — przyp. Puszkin),

® Gdy jego wizja postaci rozmija sie 2 W24
MG i gracz pragnie (o zmienic.
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wadzgey nie dostrzega ich staran, nie nagradza od- i n.\:nlr’u', kiGra do ‘II-I‘-. IluMT’l. " lw.l‘m;umny 1€) sto- y
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jedynka”. Powiedz, ze chcialby$ odegra cos JAK DSIASC? ;

podobnego lub przezy¢ réwnie pasjonujaca walke.
MG na pewno dostarczy Ci wéwczas godnego prze-
ciwnika, a bycie z nim ,,0ko W oko” gwarannue, ze
zwréci uwage na Twoja niezwykla pomyslowosc
i mestwo. Istnieje rowniez pr'lwdopodoblenslwo ze
walka indywidualna bedzie trudniejsza, niz gdy bie-
rze w niej udzial cala druzyna.

Podczas ,.jedynki” nie powinien Ci si¢ jednak
przydarzy¢ zaden wypadek Smiertelny... cho¢ ryzy-
ko, oczywiscie, istnieje. Moze gdzie$ gigboko drze-
mie w Tobie marzenie o przezyciu ekscytujace]
przygody, innej niz wszystkie sesje, w ktorych ucze-
stniczyle$ dotychczas? Powiedz o tym swojemu
MG. Jeéli cheesz, by wasza gra nabrala innego wy-
miaru, mozesz podsuna¢ mu jakie§ warto§ciowe po-
mysly. Jednym z takich aspektéw moze by¢ urozma-

W przypadku, gdy co$ jest dla nas niejasne, nie
przerywajm}-' w §rodku zdania, ale dajmy osohbje
skonczy¢ watek — dopiero wtedy nadchodzi dobry
moment na pytanie.

Jezyk naszego ciala jest rtownie istotnym elemen-
tem kontaktu z druga osobg. Pochylajac si¢ w stro- %
ne méwigcego, okazujemy mu zainteresowanie, Od-  1#
suwajac si¢, mozemy sygnalizowac rosngcy dystans, 2
zaskoczenie lub to, iz doglgbnie rozwazamy ostal- 145
nio wypowiedziang fraz¢. Podczas sesji dla calej - #%
zyny gracze zazwyczaj siedza blisko siebie, majge
MG na przeciwko. W czasie ,jedynki” lepsze bylo 8
by usadzenie MG i gracza po tej samej stronie. To 53
postawi ich to w roli partnerow, a nie nadrzedno- 2K
podrzednej, z czym mamy do czynienia w przypad:

icenie gry ciekawie poprowadzonym wagtkiem
erotycznym. Jak pisalam juz wczeéniej, bynajmnie;
nie chodzi tu o zabawe w co§, 0 czym nie ma si¢ po-
jecia lub na co nie ma si¢ ochoty, tematyka erotycz-
na to co$ o wiele szerszego, niz powszechnie rozu-

ku usadowienia si¢ po przeciwleglych stronach np.
stolu. Proponuj¢ zajecie wygodnych miejsc np. na
kanapie.

Styszatam kiedys$ o bardzo ciekawej ,jedynce” po-
prowadzonej na opustoszatym przystanku autobuso-

miane sprawy ,,mesko-damskie™.

COS DLAWSZYS KICH:
KILKA RAD DA ZH\OI CZENE

Wiemy juz, ze aby ,jedynka” si¢ udala i stano-
wila fascynujgce przezycie, konieczne jest profesjo-
nalne przygotowanie i zaangazowanie obydwu
stron. Wiemy réwniez, czego powinno si¢ podczas
takich sesji unikac, a co warto zastosowac. Kolej-
nym elementem udanej sesji — nie tylko indywidu-
alnej — jest nawigzanie i podtrzymywanie efektyw-
nego kontaktu migdzy uczestnikami tej interakcji.
Najlatwiejszy do nawiazania jest kontakt wzroko-
wy — patrzmy na naszego MG/gracza. Okazemy
w ten sposOb nasze zainteresowanie t osobg.
Omiatanie wzrokiem §cian, patrzenie w podtoge lub
sufit to oznaki znudzenia. Spogladanie ponad glo-
w3 méwiagcego to przejaw lekcewazenia. Zdener-
wuje to lub podlamie ,,wychodzacego z siebie” MG
lub gracza, kt6ry bardzo si¢ stara co§ nam przeka-
za¢. Uwaga: spogladanie komu§ w oczy dluzej niz
60% czasu trwania interakcji moze zosta¢ uznane

wym. Osobiscie nie polecam, ale jesli ktos cheialby %
sprébowaé, to czemu nie? Emocje wywolane prze-
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bywaniem - bgdz co badz — w miejscu publicznym,
mogg spotggowac dynamike akcji naszej gry.

Na pewno zetkneliscie si¢ z osobami uzupelnia-
jacymi swe wypowiedzi ruchami i wymachami rak.
W rozmowie np., o interesach byloby to niedopu-
szczalne, ale podczas sesji RPG moze pomdc w bu-
dowaniu pewnych wyobrazen. Jezyk gestéw jest bar-
dzo sugestywny i nie powinniSmy z niego
rezygnowac. Oczywiscie i w tej dziedzinie nalezy za-
chowaé umiar i nie wytrgci¢ MG/graczowi kubka
z herbatg jakims$ wyjatkowo ekspresyjnym gestem.

BY NI ZERWAC KONTAKTY

Co zrobi¢, gdy mimo wysitkow coraz trudniej
podtrzymaé nam kontakt z partnerem interakcji? Naj-
lepiej w takich wypadkach zrobi¢ sobie przerwe np.
na napicie si¢ czego$, wizytg w lazience itp. Nie
oznacza to zerwania kKontaktu, a jedynie ostabienie
£0 na jakis czas. Trudno jest podezas trwania cale|
wedynki™” dziata¢ na najwyzszych obrotach. Oczy-
wiscie jest to tym mozliwe, gdy czas przeznaczony
na sesj¢ indywidualng jest krotszy. Dlatego najlepiej
urzgdzac¢ Kilka przerw w odpowiednich momen-
tach. Umawiamy si¢ wowczas, ze przerwa trwa np.
15 minut, a potem wracamy do gry.

Nie powinnismy decydowaé si¢ na ,jedynke”,
gdy jesteSmy zmeczeni — ziewanie i wiercenie sie
na miejscu moze nie by¢ wynikiem nudy, ale bra-
ku snu. Jest to jednak komunikat jednoznaczny dla
odbiorcy —,,moj gracz ziewa, wigc ja go nudze”. Za-
miast stresowac¢ MG, powiedz mu otwarcie, ze mia-
les trudny dzien. To samo dziata i w druga strong —
MG pochtonigty nauka do kolejnego kolokwium lub

pisaniem wyjatkowo trudnego eseju czy raportu nie
jest w stanie dobrze poprowadzi¢ sesji — no, chyba
ze potrafi wszystkie swoje problemy i zmartwienia
pozostawi¢ ,,za drzwiami”. W takiej sytuacji najle-
piej zrobicie umawiajgc si¢ na inny termin. Lepiej
odlozy¢ coS$ na péZniej i zrobi¢ to dobrze, niz
Lwodwali¢” na odezepnego.

WSZYSCY ZYSKOUA

Podsumowujgc — na dobrze poprowadzonej i ode-
grane) ,jedynce” wszyscy zyskujg. MG pokazuje
graczowi, ze naprawdg jest Misiizeim i potrafi skon-
struowac przygode nastawiong na potrzeby gracza,
ten drugi za§ moze udowodni¢ swe zdolnoSci aklor-
skie 1 poczu¢ sig dowartosciowanym. Dzigki takie)
sesji mozliwe jest nawigzanie gigbszej nici porozu-
mienia miedzy MG a graczem. Ich kontakt powinien
by¢ lepszy. W efekcie zyskuje rowniez cala druzy-
na, gdyz sesje dla wszystkich nie bedg przerywane
(nie twierdze, ze weale, ale przynajmniej nie tak cze-
sto) analizami zasad dla niewtajemniczonych, popi-
sami pojedynczej gry aktorskiej czy wylewaniem za-
lu za niedocenienie nadzwyczajnych staran.

Tylko w wypadku, gdy sesja jest nudna, MG nie
przygolowany, a gracz niezaangazowany ,,jedynka”
staje si¢ katuszg dla obydwu stron. Ale czy nie jest
podobnie w przypadku sesji dla catej druzyny? Jed-
nym slowem, przeciwnikiem ,,jedynki” jest szablo-
nowoSc 1 rutyna. Jesli wigc taki jest Twaéj sposéb na
RPG — na sesje przygotowujesz si¢ w biegu, nie pa-
migtasz imion bohateréw ani nawet jaki to system —
od razu zapomnij o calym zagadnieniu. Chyba, ze
postanowisz co$ zmieni¢, co$ odkry¢... Powodzenia.

KONKLOZJIA

(LOH’\SHFE\[’Z FGJ&‘CT-OF&)

W powyzszym artykule poznalismy zagadnienie ,,jedynek” bardzo jednostronnie. Pod takim rodzajem
gry kryje si¢ jednak kilka problemow. Jednym z nich jest ,,pomystowosc”. Wigkszo$¢ przygéd RPG — na-
wet tych najprostszych — opiera si¢ na jakims zadaniu do wykonania, na rozwiazaniu jakiegos problemu.
Kiedy graczy jest co najmniej dwdoch, pomysiy jednego z nich moga by¢ natychmiast rewidowane przez
drugiego. Niemoc podjecia decyzji przez danego gracza rekompensuje aktywnos¢ innego. Co sie Jednak
stanie, kiedy dojdzie do ,,jedynki”? Ot6z nastgpuje drastyczne naginanie fabuly (trudne do ukrycia przed
graczem), wilasnie z powodu pomystowosci, Ktéra ograniczona do jednego umystu czgsto nie sprosta na-
wet najlatwiejszym postawionym problemom. Po prostu, nie zabijanie bohatera sprawia, ze wszystko za-
czyna si¢ wokol postaci gracza zakrzywiac. Wynikiem takiego dziatania jest ogromna rozbieznos¢ miedzv
tym, co dzieje si¢ na sesjach z calg druzyna, a tym, co robimy na jedynkach z poszczegélnymi gmv/;:m-i.
Jedynym z rozwigzan wydaje si¢ ustawienie wokdl pojedynczego bohatera druzyny BNow lub przynaj-
mniej jednej postaci tha. Mogiby on wiedy doradzac, rewidowac, popiera¢ pomysly gracza, a czasami po
prostu pomoc, Jednak czy w takim wypadku nie lepiej zwyczajnie poprowadzi¢ dwom graczom?

wWledynki” kuszg wicloma zaletami, Jakie przedstawila nam Poison Ivy, trzeba jednak pamigtad, ze wprowa
dzajy tez trudnosci, ktorych wielu MG nie bedzie potratito przeskoczyc, Zyczg, aby Wam sig to jednak udato
Puszkin
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Tekst pochodzi z pierwszej edycji g1y DEADLANDS
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i r6zni sie odrobing od tego, ktory mmicszczogy

zostat w polskim wydaniu MARTWYCH ZIEM. Jest przeznaczony tylko dla Szeryfgy|

~y zotem, szeryfie. Tak zem se kurde myslal, ze
’ { sie za niediugo pozbierasz. Te wazniaki,
U wyslaly na tamta strone ani widzie¢ nie kcia-
ly, ze$ juz raz z niej wrécil. Pewnie by sie jeszcze
gorzej obeszly z twoja kiepela, jakby wiedzialy. Ja-
sne, nie bedziesz teraz ani w potowie tak parszywy
jak wczoraj, bos se teraz, kurde, tyknal eliksira.
Jestem Jenkins. Coot Jenkins. Nie musisz dawac
graby, przeciez widzg, zeS jest ciggle niepozbierany

Ta wagm cocle
(LR S Lo

po tym napadni¢ciu. Najwiency to na mnie mowia
JPoszukiwacz”, ale ostatnio nie kopi¢ juz zlota. Ta
jest — kopie takich sztywnych hombres jak ty, ami-
go. Jasne, opowiem ci, ale co§ mi sie, kurde, widzi,
ze$ jest bardzij ciekaw czemu wygrzebujesz sie ze
swojej dziury, niz czemu jaki$ piernik, co ma juz
szOsty krzyzyk, sterczy nad tobg z obrzynem.

No, wylaz z dziury, to ci powiem, co tam wiem.
Czuj sie, stary. Masz kupe do nadrobienia.

I wyciongnij se robala z ucha. Jak go widzg, to mi

sie rzygac chcee.
ZWE TRUP

Wykopywanie rzeczy z ziemi o jedyna rzecz, co
mi, kurde, wychodzila. Pewnie, szukanie zlota jest
lepsze niz dobywanie sztywniakOw — 1o na pc\»-nlu
ale samo szukanie jest se, kurde, podniecajgce. Bo
ja taze po calym pograniczu i szukam se takich ko-
lesiow jak ty. Szeryfie. Dobrych ludkow co to cali,
kurde, powykrecani w Srodku, wracajg zza grobu.
Wiasciwe to bez problemu sie ich znajduje, jak sie
wie, czego szukac.

Co do ciebie, to wiem, ze§ byl str6zem prawa i ze
dobrze o tobie mowili, zanim ze§ tyknal kulke
w sze§¢dziesigtym siodmym. Kupe luda mysli se, ze§
sie potem zrobil zly, ale to tylko, kurde, pot prawdy.
Zrobil zes sie niezywy. A wlasciwie Zywy-niezywy,

Kiedy$ wrécil, ten bazyl, co w tobie siedzi, byl
£0rg 1 to on urzadzil cale to gowno. Przez niego 7es,
kurde, zaczal zabijac ludzi i robi¢ takie rzeczy, co jak-
by twoja mama wiedziala, ze zaczniesz robi, to by
cie nie urodzifa.

Eliksir ¢i pomoze zwalczy¢ goScia, ale nie na

pewno. [ nie przyzwyczajaj sie do niego, bo to byla

ostatnia flaszka. M6j czerwony kumpel go dla mnje
uwarzyl, a nie widziat, zem go, kurde, od siedemdzie-
sigtego drugiego. A jak ze$ pewnie zgadt albo prze-
czytal na swoim nagrobku, mamy 1876, stary.

No i musisz sam natozy¢ po ryju swojemu demo-
nowi. Jak ci sie nie uda, to zalatwig ci bilecik tam,
skadze§ przylazt. Dlatego mam tego obrzyna - jak-
bym tak nie gadal z gosciem, co mi sie wydaje, ze
gadam. Dobra, teraz se pogadamy, a jak skoficzymy,
to, kurde, bede wiedzial, kto tam siedzi w Srodku.
A jak to jest ten caly paskud, co przedtem, (o przy-
wale mu z obu rur w twdj zardzewialy leb.

A witedy uziemie go na dobre.

PONSTA-

Szukalem se, kurde, resztek w starej kopalni w Co-
lorado i wiedy zem znalazl na samiuskim Koncu sta-
rego Indianica z rekami czamymi jak grzech. Bylo
Z nim marnie, tom mu dat co$ do przcgr)‘zieniaipi-
cia, a jak zeSmy w koricu zaczeli gadac, to mi, kur-
de, powiedzial, ze jest Biegnacy Wilk z plemienia
Arapaho i ze jest ostatni z bandy.

Myslalem, 7e ma nie réwno pod sufitem, ale jak
zem z nim chwilke pogadat, to zaczal mowic takie
rzeczy, ze razem z tym, co zem sam juz, kurde, wi-
dzial, zaczelo miec¢ kupg sensu.

Wilk méwil, ze on i paru innych niezle dali wdu-
pe w szes¢dziesigtym trzecim. Zdaje sie, 2e zyl ¢
wiedy ze Siuksami w Dakocie, kiedy sie, kurde, pr&*
platal pochrzaniony szaman, co sie nazywal Kruk.
Mial juz ze soba paczke mlodzikow, dyszacych ch
cig zemsty — Wilk byl ostatni, ktéry do niej przysid

Kruk wszystkim obiecat ,,Pomste”. Mowil, 2 ¥
wymyslit plan, co to wy$le biatych za wielka wode:
Pewnie tylko nie dodal, ze cala impreza sprzamie
le samo Indiaricéw, co naszych.

Kruk nazwal swoja bandg ,,Ostatnie Syny” 1 zabrdl
ich, kurde, na wycieczke do jaki§ starych terendw P
grzebowych, zdaje sie Micmacéw, w Nowej
Biegnacy Wilk gadal strasznie duzo o tym, ¢0 &%
zmalowali, ale ja ciagle nie do koniuszka wiem, @
sie tam, Kurde, stato. Widzi mi sie, ze przeleli P"f’
jakie$ drzwi miedzy $wiatami, co to Wilk 0 ™
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mowil, ze sy do , Krainy Wiecznych Lowéw”, ale jak
dla mnie, to swobodne mozesz na to méwié¢ Pieklo.
Tam poszli na jakie$ polowanie — Wilk nie kcial
wiency gadaé, zdaje sie, ze nie podobato mu sie, co
tam wyrabial,
L co sie patrzysz jak na wariata? A z sosnowego gar-
niturka zes nie wylazi? Daj se, kurde, spok6j, szeryfie.
Tak czy tak, co by tam nie robili, zaczelo toto kru-
kowg Pomste. Zdaje sie, ze Syny kcialy ukaraé bla-
de twarze za 10, co zrobily ich ziomkom, co to sie
temu wlasciwie nie dziwie. Nie byliSmy, kurde,
grzecznymi sgsiadami.
Ala Krul arahil ich

Ale Kruk zrobil ich, kurc
bezpiecznym durniem — bo jak skonczyli, to zacze-
ly wylatywad stamtgd rézne paskudne duchy, co sie
czepily teraz wszystkich
czamych i ztotych, kurde, po rownemu. Wilk mowil
nanie ,manitou” i tak se mysle, ze to indianskie sto-
wo na ,demona”.

Ta, ja wiem, ze to brzmi glupiej, niz gdybym opo
wiadal ci o lisie, ktory sie kocha z kurami, ale mo-

ale allhe ol
irde, w wala - albo byl nie-

czerwonych, biatych,

zesz mi spokojnie wierzy¢, ze to catkiem taki sam
demon siedzi ci teraz w bebechach — jak jakis, kur
de, robak w zepsutym jablku.

Nie, dumna palo, nie mozesz go zobaczy¢! Mowi-
tem, Kurde, ze to duchy
se dziury w brzuchu, bo wreszcie wyrzygam kolacje!

LEKCJA- HHSTORI

Pewnie nie pamigtasz za duzo z ostatnich o§miu
lat. Wigkszos¢ takich jak ty caty czas walczy z cho-
lernymi manitou o kontrole. Jak se popatrzy na to,
co ze$ ostatnio wyrabial, to, kurde, mysle se, ze§ ca-
ty czas przegrywal. No to opowiem ci, co sie ostat-
nio dziato.

Nie jestem zadnym chrzanionym belfrem, ale co§
mi sie wydaje, ze nie zawadzi opowiedzied, jak tam
sie sprawy majq i kto jest, kurde, géra. Bo potem be-
dziesz gwizdat ,,Dixie” gdzie nie trza i znowu cie be-
de musiat wykopac. Albo zakatrupig cie wreszcie na
dobre, a twojego zezrg robaki.

WONNA- DOMOWA-

Ostatnie Syny zaczely caly ten burdel trzeciego
lipca 1863. Tego samego dnia mata potyczka pod
miasteczkiem Geltysburg zaczynala sie powoli zwi-
Jat. Wiedy jeszcze oddychale$, wigc pewnie stysza-
fes. Ale chyba nie obilo ci sie o uszy, co sie dziato

daj spokdj z wierceniem

potem. Najwiency ludzi to myéli, ze general Meade
nie pogonil wiedy kota Bobby’emu Lee, bo byl laj
za. A bylo mie tak catkiem, kurde, do korica.

Jak tylko niebiescy chlopey zagrzebali swoich
zmarlych, czgbc 7z nich sie wygrzebala i zaczgla

szaleC. I to na calego. MysSle se, ze wszystkich wtedy
wylapali, ale kiedy poszty wiesci, co sie dzialo, armia
nie miala juz pary Scigac rebeliantow.

A u Konfederatow tez nie bylo, kurde, mito. Ja-
kich cholemy rzeznik wlazl do jednego lazaretu i za-
czal rznyc tych, co przezyli Szarzg Picketta. Udato
mu sie, kurde, prysngé, ale najpierw zabral se reke
generata Johna Bella Hooda.

< TRACH-

bo jak muchy do twojego tba, Uwazaj na nie, kur-
de, bo skladajg jajka. A potem robi sie niemito.

Tak czy tak, manitou zbierajg jakos ten strach i ro-
big z niego, kurde, nowe potwory. Biegngcy Wilk po-
wiedzial mi raz, ze manitou stuzg czemus$ wigksze-
mu, ale wiele to zem z tego nie zlapal. Mowig na nich
»Msciciele”, bo poszli na swobode po tym, jak Kruk
zmontowal ,,Pomste”.

Kupujesz, nie? To se tera, kurde, pomysl, ze taka
bitwa to jest dla nich jak cholerny pasnik. Tylko, ze
dranie nie wpieprzajg tego strachu, tyko robig z nie-
g0 wiency potworéw. I nie gadam o nowych mani-
tou, ino o paskudach, jak w tych wszystkich baja-
Bez Glowy, abo calkiem
nowiutkie, jakich jeszcze Swial nie wiedzial. Pew-

niach o Jezdzcach
nie nie wierzysz w te wszystkie wampiry, wilkola-
ki, zmory i inne wiedzmy, a powinienes§. Widzialem
1 gorsze rzeczy.

Pojencia ni mam tyko, skad sie to, kurde, bierze.
S4q takie, co to chyba krecity sie po $§wiecie i przed
Pomstg, ino sie tera zrobity, kurde, mocniejsze. A in-
ne rodzg sie w jedna, kurde, nocke. Tak se myéle, ze
Msciciele jako$ biorg ten strach, o to im go manitou
znoszg 1 posylaja jego kawatki z powrotem, zeby sie
zrobity, kurde, mocniejsze i wieksze.

PINERTOMN! | RANGERZY

Tak czy tak, generaty po obydwu stronach sie, kur-
de, polapaly, co sie wyrabia. To cale bazylstwo im
straszyto wojakow, wystali wiec mniejsze grupki, co-
by pourywaty gtowy potworom i, kurde, zrobity po-
rzadeczek. Lee wybral na swoich cyngli cholermnych
Texas Rangers. Lincoln na poczatku ‘64 wywalil Me-
ade’a i zrobit wielkim, kurde, szefem Ulyssesa S.
Granta. Ten gos¢ tez dostal swoja porcje wynaturzen.
kiedy bral Vicksburg — tego samego dnia, co sie la
li pod Gettysburgiem. Jak juz pojechal na Wschod.
o wynajgl Agencje Detektywistyczng Pinkertona,
coby zbadali, co sie, kurde, dzieje.

Tak jak i Rangerzy, Pinki pozbieraly sie do Kupy
t pojechaly szukac wszelkiego paskudziwa, zeby 1§




posylac do piachu zanim sie 0 nim fama rozejdzie.
I jedni, i drudzy zatatwili to, kurde, jak trzi, | zariz
wszystkie zywe trupy no i inne parszystwi Znowu
zamienily sie, kurde, w bajania durniow i pijakow.

To sie wszystko dzialo w ‘65. Tera (o Rangerzy
i Pinkertony zbieraja sie razem tylko jak ustyszi
o duzej bitwie. A tak normalnie to sie, kurde, plata-
ja w malych grupkach jak smrod po gaciach i sie pro-
sza o klopoty. I nie kcg, zeby inni, jak my, brali sie
za ich robote. 1 maja, kurde, powody — gdyby tak
kazdy mogt ksie peta¢ za potworami, ludziska bali-
by sie bardzij i bardzij. A jezeli robaki ci uszu nie
wyzarly to juz, kurde, zes styszal, ize z tego sie wla-
§nie biorg nowe bazyle.

Naogladasz sie jeszcze, kurde, Rangerow i Pinkow
wibczacych sie po calym pieprzonym Zachodzie.
A sprawy maja sie na nim tak parszywie, jak ze§ za-
pamietal — a moze i gorzej. Mala zabaweczka Sama
Colta nie zafundowata ani grama, kurde, spokoju
w takim Dodge, Tombstone czy innym Deadwood.
W gémiczych miasteczkach od barana jest, kurde,
gGwniarzy, co 1o staraja sie wyrobi¢ se nazwisko. Jak

zem mowil, jest se tam parszywie, ludzie nie pozo-
staja daleko, kurde, w tyle za manitou i wszystkim,

co one za sobg wloka.
WELK| YSTRZAS

Kruka pamigta? No, tego, co zem, kurde, méwit,
ze zafundowal ten caly burdel? No wienc Biegnacy
Wilk mowit, ze gosS¢ mieszal jeszeze w *72. Ale naj-
wienkszym parszystwem, co je sukinsyn zmontowal,
bylo zatopienie cholernej Kaliforni.

JeSliby wierzy¢ Wilkowi, Kruk polazi na wybrze-
ze i wykotowal ,duchy ziemi”, zeby urzgdzity
ogromny, kurde, sztorm. Te duchy to musialy go,
kurde, stuchac, bo pare dni p6zniej przez K(I]ifﬂlﬁi(‘
przeszlo najwienksze trzesienie ziemi, jakie widzial
cholerny swiat, i po prostu, kurde, rozwalilo ja na ka-
walki. Jak juz bylo po wszystkim, caty stan zmienil
sie w labirynt fiordéw, co to przy nich Wielki Ka-
nion wyglada jak dziura na szambo. Malo tego, Pa-
cyfik przylazl i zalal se ,Labirynt” woda.

UVPICRYT

Nie wiadomo ilu, kurde, ludzi zgin¢to w trzesie-
niu — ale ocaleficy odkryli cu§, co niemal zrobilo ca-
1a cholerna imprezg¢ oplacalng. No bo cale Sciany La-
biryntu przewiercaly zyly zlota, srebra i czegos
nowego: ,upiorytu”,

Ta, wiem, e nie slyszal, bo nikt ksie, kurde, nie

. .. kapngl pierwa, co to jest - az do kilku lat nazad.
2§ Jato tam ciggle tego, kurde, nie kapu e, ale wiem,

s

wi i ze do Kalifomiij Sciaga¢ zaczely cholernie wielkie
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stada jajoglowych ze Weschodu, malo, zz4 Wmly, No
bo ten caly upiorytto sie pali lepie) mz wegiel! Wps
kuj go do maszyny pirowey, i zrobi prawdzie e
da. Jedna tylko mnie rzecz wkurzi - jak sie palj 4,
wali bialym dymen 1 jgczy gorze) niz zarzynany my

Dziwne, nie?

Tyle, ze goscie od upiorytu mogy ,prawie wszy.
stko”. W Newadzie jest se gang, co jeZdzi na upip.
rytowych parochodach, catych pod pancerzem iz ;.
rabinami Gatlinga. Gonig 1 patroszg pociagi. Jasne.
grube ryby z kolei majg z nimi powazny problem,
Styszal zem, ze jeden to se, kude, zafundowal ms-
chine latajaca, coby mu pilnowata wagonéw.

L ABRINT

Tak czy tak, ludziska dtugo nie czekali, ino pozbie-
rali co tam, kurde, dali rade 1 pobudowali sie na no-
wo. Tera to miasteczka obsiadly, kurde, kazdy szczyt
kazdego cholernego kanionu, a kolesie, co to w nich
mieszkaja, ksie spuszczg na windach na Sciany La-
biryntu i kopia zloto. srebro, a tera to i upioryt. Pe-
kuja to potem na parostatki i dawaj — do choleme-
go Miasta Zatraconych Anioléw, najwigksze) z tych
wszystkich dziur, zara na samiuskim brzegu Labiryn-
tu. Miasto zalozyli, kurde, po samiuskim Wstrzgsie
goscie, co to go przezyli, pod komenda jednego pa-
stora, co to sie nazywa Grimme.

No. to tera se wyobraz, jakie sie jaja zaczely, jak
za uncje upirytu zaczeli dawaé sto papieréw. Nazke
zilo ksie piratow, Jankesow i Rebeliantow, co to po-
pakowali dupska na pancerniki i dawaj, kurde, pe-
trze¢, kto tu trafil zyle, zeby mu urzngé leb, jak
indykowi w cholerne Dzigkczynienie.

NOWA- ARMIA- MEXSIKU

Jak sie juz rozeszlo o Kaliforni, Francuzy dogadi
li sie z cholernym ,,Napoleonem Zachodu™, samy:
kurde, Santa Anna. Wiesz, ten gos¢, co to poro?¥®
lal naszych w Alamo i co to chce ksie micié na Te:
ksasie. Mi sie widzi, ze on im pamigta, jak mu ¥ %
podpierniczyli noge i ma zal za Wojng Polkaz ‘4.

Tak czy tak, chodza stuchy, ze Francuzy d
Santa Annie Legie Cudzoziemska, zeby s napadind
Teksas, jak ten dla nich zdobedzie Labirynt. Tera0
mu nawet do tego dali nowiutka, kurde, armade -
me pancemniki, co to chodza na upioryt. NaczeleP”
stawili szykownego hiszpanskiego pirata,
z Wybrzeza Berberyjskiego.

BITWA- O yA-£2ZNGTON

A potem, w ‘69, stary Jeff Davis sie, k“"de'.wg
cwanil i zajat Labirynt dla Konfederacji. Oglosik
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nie ma juz dawnego stanu Kalifornia, a jak Unia nie
chee go, kurde, broni¢ przed Meksykancami, to on
owszem, obroni. A potem powiedzial jeszcze, ze La-
birynt nalezy do Konfederatéw.

Ale co kcial tak naprawde, to kcial Angoli. Po
tym, jak Davis wyzwolit czarnuchow w ‘69, Ango-
le dali mu, kurde, pienigdze, ale Davis se pomyslal,
ze pare putkéw czerwonych kotnierzy pozwoli mu
zalatwic¢ JankesOw raz i na zawsze. A tera o mial je-
szcze co§, co Angole cheieli - upioryt,

Ale tego byto mato, bo trza mu bylo jeszcze duze-
£0 zwycienstwa, zeby Kolesie zza morza w to weszli.
Pomyslat se tez, ze pokazanie, co potrafi upioryt, tez,
kurde, nie zaszkodzi. No to zebrat, kurde, caty batalion
Jajogltowych, a ct mu wymyslili calg kupe cholemych,
niesamowitych cuddw, maszyn, gadzetow, ustrojstw
czy jak tam se kcesz na to mowic. Dal to wszystko
Bobby’emu Lee i kazal zdoby¢ Waszyngton.

Na poczatku ‘71 Rebelianci napadli na stolice Unii
z parochodami, miotaczami ognia i dziatami, co to
walily az spod Richmond. Grant i prezydent John-
son nawiali az na p6t drogi do Nowego Jorku, za-
nim sie pozbierali, Zeby cos, kurde, powalczy¢, Ale
nie odbili stolicy, poki potudniowcom nie popsuty
sie zabaweczki.

Atak Konfederatow byl, kurde, genialny, ale An-
gole przetozyli Davisa przez kolano i sprali, kurde,
Jak niegrzecznego bachora. Widzi mi sie, ze oni ma-
Jja swoje problemy w Afryce i mogli posta¢ do nas
tylko trochg sipajow z Indii i jaki§ tam regimencik
linowy. Davis by taki, kurde, wsciekly, ze kaze im
siedzie¢ w porcie w Charleston, gdzie wyladowali
w ‘72. Jak zem styszal, wiency oficeréw dato noge
tu, na Zachod, niz tam dalej siedzi bezczynnie.

ANCIARZE HOILEA-

To jest najwiency nowosci, ale jest se jeszcze, kur-
de, pare rzeczy, co to powiniene$ o nich wiedziec.
Na ten przykiad, pewnie ci sie we ibie nie kotacze,
ze mamy tu, kurde, na Zachodzie czarownikéw, nie?

Mam se takiego kumpla w Albiene, co to mi po-
wiedzial, kurde, o takiej starej ksigzeczce o grach.
Napisat jg jakis tam Hoyle, co to zapisal tam tez co$
cholernym szyfrem. Jak wiesz, na co sie patrzec, to
znajdziesz tam, poza jakimi$§ wyliczeniami, wiedzg
0 tym, jak rzucac czary.

Zdaje sie, ze ten caly Hoyle to zakodowal swoje
nowinki, bo w jego czasach to sie czarownikéw pa-
lilo na stosach. Zreszta, dzi§ ludziska tez nie robig
inaczej. Ale moze jeden goéc na stu w ogole wie co$
O czarach, a jeszcze mniej w nie wierzy. A te, kur-
de, dziatajy naprawde!

Taki gosc, co 1o rozezytal cholernego Hoyle'a, al-
bo ktod mu pokazal, czego szukac, potrafi wyczyniad

takie, kurde, cuda, zeby ci oko zbielalo. Méwimy na
nich ,kanciarze”. A jeszcze dziwniejsze jest, kurde,
to, ze jak robig te swoje czary, w rece im sie poja-
wiajg karty, takie do gry, co to znikajg zaraz potem.
Najwiency ludzi to se mySsli, ze to tylko karciarze,
¢o 1o sie bawig takimi sztuczkami, ale jak zobaczysz
takiego sliskiego goscia z kartami w rece, to lepiej
go nie zaczepiaj. Pewnie, 10 moze by¢ zwyczajny
szuler. Ale jak to kanciarz, to ci, kurde, wywali be-
bechy na nie ta strong, co trza,

NUNCE

Te cate duchy i czarodziejstwo nie byto, kurde, ta-
kim szokiem dla czerwonych, co dla ,cywilizowa-
nych” ludzi. Najwiency bialych to jak nawet widzia-
fo cus niezwyklego w zyciu, o i tak wierzy tylko se,
ainnych to ksie, kurde, Smieje. Indiance majg jakies$
takie lepsze spojrzenie na takie rzeczy.

W *72 banda Siuksow w Dakocie stwierdzita, ze

da se rade z kilkoma bizonimi zoinierzami, o 1o na
nich wyslala Unia. No to sie zbuntowali i zalozyli
se, kurde, wlasne panstwo co to nazwali tylko ,,Kra-
jem”, bo w nim zyjg wszystkie szczepy Siuksow. Jed-
ne sa pokojowe. A inne nie.

Tera to nawiency jest na wojennej Sciezce. Rzad
stara ksie robi¢ ich w konia, a 7 Pultk Kawalerii sie
upiera, ze moze pojechac do Kraju i tam posprzatac.
Tera se wyobraz, jak moga namieszac.

Zreszta, Rebelianci wcale nie majg lepiej. Czer-
wonoskaorzy z Oklahomy poszli, kurde, za przykia-
dem Siuksow i oglosili Konfederacje Kojota. Tak jak
na pétnocy, Davis nie ma ludzi, zeby da¢ Indiaficom
w dupe, wienc, jak zawsze, wymyslit co§ lepszego.

Tera to Konfederacja Kojota robi dla Rebeliantow.
To niby jest tajemnica, ale jaka$ taka, kurde, niedo-
robiona. Wiesz, jaity, i wszyscy w kraju o tym wie-
dza. No bo Kojoci napadaja na bazy Unii w Kansas,
Nebrasce i wzdtuz Missisipi. A potudniowcy daja im
za to stare muszkiety, popsute jedzenie i whisky.

ZACHOD>

No to juz wiesz, ze bywaty lepsze czasy do zycia.
A w twoim przypadku do bycia troche bardzij mar-
twym. Rangerzy i Pinkertoni plataja sie po pograni-
czu i szukaja, kurde, takich jak ty, zeby ich zatrudni¢
albo zatatwic. ,.Zaciggnij go — do stuzby albo na ga-
142" — tak wiasnie mowia. Tyle, ze sami to sie lubig

jeszcze mniej, niz kochajg zywe trupy.

Kalifornia, Utah, Kolorado, Oklahoma i Kansas
10 sg4 wszystko ziemie sporne. Szerylowie Federal
ni z Unil 1 Rangerzy tak samo twierdzy, ze to, kur
de, 1ch teren, no to przez caly czas walezg o 1o, ko
ma chroni¢ ludzi, co ging w ich strzelaninach.



A i Wi powinniSmy mie¢ w pamieci sylwetki generatéw,

W Unii prezydentem jest Grant. Lincoln chwycil
Kulke w ‘65, potem byl Johnson, ale on nie pocii
ongl dlugo. Jeff Davis weigz siedzt w gabinecie na
Poludniu, bo oglosil stan wojenny, ale najwiency lu-
dzi to by kcialo, zeby, Kurde, poszedl w cholere.
Cheieliby, zeby rzadzil nimi Lee, ale on trochg na to
jest za niesmialy.

Obie armie odbudowuja machiny wojenne, zeby
walna¢ decydujaca ofensywe, a poki co starajom sie
zupetnie rozpierniczy¢ pogranicze. Jak by§ kcial
zostaé na nowo szeryfem, to przydasz sie prawie

wszedzie.

EPILOG

[ tak sie rzeczy maja, szeryfie. A co do ciebie, to
cie, kurde, poszukuja w Unii, Konfederacji i na wigk-
szoéci ziem pomiedzy. Morderstwo, podpalenie,
gwalt, kradziez koni — tak se mysle, ze§ sie wpako-
wal chyba we wszystko, za co mozna, kurde, zadyn-
da¢. A przynajmniej bazyl, co go masz w srodku, cie
wpakowal. Ale jednej rzeczy tom sie przez ostatnie

pare latek o Manitou nau zyl e umiejq sie One
na niczym skupi

No (o skoro ten gosc, co w tobie siedzi, dowody
kurde, cialem przez ostatnie dziewied lat, 1o wiedzia
wszystko, 0 czym zem u pledzil. I dlatego zem my.
sial n|mwiml/.i(-t“ dluzszg wersje.

A tera zadam ci pytanko i jak odpowiesz, kurde
jak trza, 10 ci pomoge zaczg¢ od nowa, Potem sie 7.
baczy, co sie da zrobi¢ z tym wszystkim, cué nawy.
prawial. A moze razem ze mng i kilkoma inn‘\,rrlj.
com ich wykopal, zabierzesz sie, Kurde, za zatrzy.
mywanie Pomsty” ;

Jak zasik odpowiesz nie tak, jak trza, to bede m-
siat wywali¢ z obu lul i postac cie do Piekla. Mam
nadzieje, ze$ jest bystry, szeryfie.

Kazdy wie, co sie z nim dzialo, jak uslyszal
o Wielkim Wstrzasie. A teraz, kurde, powiedz mi
grzecznie, W ktérym to byto cholernym roku.

W ‘68, co? Ta, jasne. Racja.

Tyle, zem ci tego nigdy nie mowit.

A to byt m6j ostami eliksir.

Kurde.

Przekfad: Tomasz Z. Majkowski

Przed wami pierwszy artykut McKosha z cyklu przedstawiajacego sylwetki konfederackich generatow. Tekstow Tom:

ka nie trzeba rekomendowaé westmanom, wiec po prostu zapraszam do czytania. Pod kazdym biogramem znajdziecte

tez pomysly do swoich kampanii. W nastepnym materiale autor obiecal opisa¢ legendy Poludnia. a wsrod nich m.in.

WStonewall” Jackson...

Tomasz Z. Majkowski

WODZOWIE KONFEDERAG!
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Secession 1s our watchword,
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we pledge our hearts and hands;
Jeff Davis is our president,
with Stephens by his side;
Brave Beauregard, our General,
will join us in the ride
wlhe Southern Wagon”,
populama piosenka konfederacka

Skonfederowane Stany Ameryki sg pafistwem
niemal w zupeino$ci zdominowanym przez wojsko
— dlatego méwigc o zashuzonych dla niego osobach,

DYCOIWIERVEODL

ktorzy przyczynili si¢ do jego obecnego ksztattu. Po-
znajdujy si¢ profile czierech wodzéw KD“[_"'
deracji; pierwszy z nich nadat jej ksztalt, drugite®
lesnia ducha, trzeci przyczynil si¢ jak nikt inny 40
rozpoczecia wojny, czwarty za$ uosabia SP"'C)'ﬁc_l‘
ny dla znacznej czeSci wodzow styl dowodzent
Pod kazdym biogramem znalez¢ mozna garsC uve
dla Szeryfa, ktére pomoga wprowadzic 0jc0¥ csh
do kampanii.

nizej

JEFFERSON DAVIS

Prezydent konfederacji do niedawna jesz¢7¢ wtf
dzil za spokojnego, zréwnowazonego 1 skromE!
czlowieka — te wlagnie cechy zaskarbily M
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Tomasz Piorunowski

mlodego narodu. Urodzit si¢ w Ken-
tucky, 3 czerwca 1808 roku, mio-
dos¢ spedzit jednak w swym
ukochanym stanie Missisipi.
W wieku dwudziestu lat
ukonczyl z wyréznieniem
West Point, najlepszg uczel-
ni¢ wojskoway, i rozpoczal
stuzbe¢ na Pograniczu, odzna-
czajgc sig mestwem w wojnie
z Seminolami (Plemig indianskie
zamieszkujgce Florydg — przyp.
Cierzy). Mlody dowddea zwréeid
nawet uwage generala Zacharego
Taylora, z kKtorego corkg wkrotce
si¢ ozenil.

Po Smierci ukochanej zony
w 1835 roku zaszyl si¢ na ro-
dzinnej plantacji, ktérg opu
scit dopiero dziesigc lat
pozniej, startujge w wybo-
rach 1 zdobywajgc miejsce
w Kongresie. Nie zagrzal
go dlugo — w 1846 objal
dowodztwo nad oddzialami
z Missisipi w czasie wojny
z Meksykiem, w Ktorej wslawit
sig jako znakomity dowodca 1 mezny zotnierz. Po
wojnie objat fotel senatora, piastowal urzad Sekre-
tarza Wojny w gabinecie prezydenta Pierce’a i sta-
nowisko komendanta West Point.

Gdy stan Missisipi podjal decyzje o odstapieniu
od Unii, Davis natychmiast zrezygnowal ze wszyst-
kich stanowisk, by stanac¢ na czele milicji ukocha-
nej ojczyzny. Wrodzona skromnos¢ nie pozwolita mu
liczy¢ na wyzsze stanowisko — dlatego nominacja
prezydencka, ktéra otrzymal w lutym 1861, byta dlan
niematym zaskoczeniem.

Nowy prezydent nie przejawial poczatkowo cech
wielkiego wodza — byl stabego zdrowia, cierpial na
niekonczace sig migreny i zdecydowanie promowal
wojskowy styl rzadzenia krajem, w wigkszoSci igno-
rujac sprawy cywilne. Jego nieztomna lojalnos¢ wo-
bec przyjaciot stata si¢ wkrotce réwnie powaznym
zagrozeniem, gdyz gabinet ztozony z ludzi, ktérym
co$§ zawdzieczal, nie prébowal nawet przeciwstawiac
si¢ woli Davisa. Bezwarunkowe oddanie sprawie Po-
tudnia spowodowato dodatkowo; ze prezydent bar-
dzo osobiscie przyjmowal kazda krytyke, marnujgc
mnéstwo czasu na nickonczgce si¢ polemiki z wigk-
sz06ciy swoich generalow.

Wazrastajgea inflacja, wywolana blokady konfede
rackich portw koniecznobé reglamentacyi dobr, pro
blemy 2 uchodzeami i niezwykly talent Davisa do
zjednywania sabie wrogobei niedawnych przyjaciol

sprawity, ze ukochany do niedawna pre-
zydent coraz bardziej tracit na popular-
nosci. Podjeta w 1864 decyzja
0 uwolnieniu niewolnikéw réwniez
nie przysporzyla mu sympaty-
kow — dopiero jej skutek, ja-
kim bylo uznanie Konfederacji
przez Francjg 1 Anglig, a w kon-
sekwenc)i zniesienie blokady
konfederackich portéw, pozwolil
mu wygra¢ kolejne wybory.
NieSmialy, wiecznie skl6cony ze
swoimi wspélpracownikami, sztywny
i formalny przy kazdej okazji, bu-
jajacy w oblokach Jefferson
Davis znikngt na zawsze po
Bitwie o Waszyngton w 1871
roku. Triumf, ktéry tak tatwo
obrécil sie¢ w kleske, natchngt
upadajgcego na duchu prezy-
denta dziwaczng energia, z ktorg
przystapil do reorganizac)l gabine-
tu. Ucichty spory — a wraz z nimi kil-
ku najbardziej aktywnych przeciwni-
kow Davisa. Nowy, silniejszy prezydent
jeszcze bardziej umocnil swojg wladze, syste-
matycznie ignorujgce decyzje Kongresu, dzialajgce
zdecydowanie 1 bezkompromisowo. Niezbedne cigcia
gospodarcze 1 rozgorzala na nowo wojna sprawity, ze
ukochany niegdyS Ojciec Narodu zyskal sobie opinig
krwawego tyrana. Gdy zwyciezyl w ostatnich wybo-
rach, kilku wplywowych politykéw publicznie zarzu-
cito mu sfatszowanie wynikow. Niestety, wigkszo§¢
z nich zagineta wkrétce potem w tajemniczych oko-
licznosciach, wszystko wigc wskazuje na to, ze Jeffer-
son Davis rzgdzi¢ bedzie Konfederacja az do $mierci.
_ Uwagi dla Szeryfa: Doppelganger,
/" ki6ry zajat miejsce prezydenta, jest
1 : materiatem wyjsciowym dla kilku ro-
' dzajow przygod. Po pierwsze, posse
moze si¢ wplata¢ w dtuga intryge,
prowadzacg do odkrycia prawdziwej natury potwo-
ra 1 zakonczenia jego tyranii. Davis ma wigcej wro-
gow niz gwiazd na niebie, z powodzeniem wigc za-
bawic sie mozna w spisek, ktory ma na calu odkrycie
oszustwa wyborczego, badz usuniecie Davisa z funk-

¢JL... lub ze swiata. Oczywiscie, mozesz tez postawic
swojq posse po drugiej stronie barykady — zwiaszcza
calym sercem oddani sprawie Poludnia patrioci mo-
g4 stac si¢ egzekutorami, usuwajgcvmi przeciwni-
kow Ojca Konfederacyi. Prezydent przywigzuje wiel
ka wage do nowych wynalazkow, posse moze wiee
tropic plany, porywac ich tworcow — | prowadzic
bratalng gre prezydenta w Kazdy inny sposob. Niech
zyje Dixie!




ROBERT EDWARD LEE

Ukochany waodz Konlederatow, zywy symbol
walki o niepodleglosé, nie czul nigdy sympatii pro-
sececynych ani szczegolnego uwielbienia dla insty-
tucji niewolnictwa. Urodzil si¢ w styczniu 1807 roku,
w posiadiosci Arligton House, w Stradford, w Wir-
ginii, a mieszka w niej do dzi§. W 1829 ukonczyl
West Point jako drugi najlepszy absolwent w SwWo-
jej klasie i rozpoczal stuzbe w Korpusie Inzyniery -
nym, gdzie szybko zwrécit uwage generala Winfiel-
da Scotta. Ten powierzyl mu dowédztwo Korpusu
podczas wojny z Meksykiem.

Pod rozkazami Scotta, Lee dal dowody
prawdziwego geniuszu strategicznego,
otwierajac armii bezpieczng drogg¢ do
stolicy Meksyku i walnie przyczynia-
jac sie do zdobycia miasta. Nic
wiec dziwnego, ze do kraju po-
wrocil, cieszac si¢ opinig najlepsze-
20 zolnierza Ameryki. Po wojnie ob-
jat dowddztwo akademii w West

Point, a nastgpnie stacjonujgcego

w Teksasie 2. Putku Kawalerii. Prze-
bywajac na urlopie w Arlington Hou-
se, objal na specjalng prosbhe guber-

/‘n

LIt
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natora Wirginii dowoédztwo nad
oddzialem piechoty morskiej,
ktora zdobyta Harper’s Ferry
i aresztowata Johna Brow-
na. Wkrdtce potem Lee
zdecydowal sig wyzwolic
swoich niewolnikow,

W styczniu 1861 ro-
ku, tuz po secesji oby-
dwu Karolin, Abraham
Lincoln zaproponowal
Robertowi Lee stanowi-
sko sekretarza wojny
w swoim gabinecie. Zanim
jednak ten przyjal propozy-
cie. do zbuntowanych stanéw
dotaczyta Wirginia. Cho¢ osobiscie potepial zarow-
no secesje¢, jak i niewolnictwo, Lee wrocit do domu
1 stanal po stronie CSA. Davis zaproponowal mu
funkcj¢ osobistego doradcy.

Poczatkowo nowo mianowany general zajat sie
organizacja sil zbrojnych w Wirginii i obrong Wy-
brzeza, szybko jednak popadl w konflikt na tym tle
z prezydentem Davisem, a zolnierze — rozzuchwale-
- ni brakiem dyscypliny i faktem, ze prezydent torpe-
duje posunigcia dowddey — zaczeli szydzié z lagod-
nego generala, przezywajac go »Babcig”. Jeferson
z %M Davis wkrotce zwolnit Lee ze stanowiska doradcy,

R S

paE A odsylajac go wylacznie do obronny Wybrzeza,

LisTipal 2081

£
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Sytuacja zmienila si¢ gwaltlownie, gdy Amig p,,
tomaku zagrozila konlederackiey stolicy | e POy
nie objyl dowodztwo nad armig Wirginii, l'w.huam_—
sily Jankesow w kampani w dolinie Shenandogy
i podczas stynnej Bitwy Siedmiodniowej. Kontrofe,
sy wil przyniosta mu kolejne zwycigstwa pod Chag.

cellorsville oraz Fredricksburgiem 1 pozwolifa Wy gnat
jankeski armi¢ poza granice Konfederacji,

Ochroniwszy granice kraju i zaskarbiwszy sobje
bezwzgledng mitosC zotnierzy, Lee zdecydowal siena
inwazje. W 1863 jego armia przekroczyla granice
Unii, zmierzajgc w kierunku Waszyngtonu, by spoty.
Ao

'} "l
il

oA Mo L
@ pud aciysour-

kac sie z wojskiem generala
giem. Spowodowana niekompetencjg podko-
mendnych kleska oraz nastepujace po niej
dziwaczne wydarzenia mocno podko-
paly wiarg generala w sens dalszej
wojny i sklonity do zlozenia rezy-
gnacji. Jednak kiedy general Grant
zagrozil Richmond, Lee nie wahal
sie ani chwili, stajac na czele Amii
Potnocnej Wirginii 1 zadajac nieprzy-
jacielowi dotkliwe ciosy pod Spotsy-
Ivanig, Cold Harbor i w Wildemness.
Choc¢ btyskotliwa obrona Petersburga
na zawsze ugruntowala pozycje ge-
nerala, gigantyczna liczba ofiar
znow zmusita go do refle-
ksji nad sensem wojny.
Davis przeciwdziatal
jego odejsciu, czynige

LN

naczelnym. Lee doprowa-
dzit do zaprzestania dzialaf
wojennych i dopoki pozostd-
wat na stanowisku, na froncie
panowal wzgledny spokgj, nan-
szony dopiero aktem aneksji Kali-
fornii przez Konfederacj¢ w 1869: Za-l

nim jednak wojna pomiedzy stanam

PIORVL  r6700rzala na nowo, zawat serca zm-
) o 1o T PR T IR Wy TR o
QUL DWUUCIla LCC Jdu U(.lLJ.\Llcl LT duaiv e

Weiaz lojalny Konfederacji, byty wodz naczelny 2
tozyl kompanie kolejowg Dixie Rails i podjat W)'
Scig na zachdd, choé kiepskie zdrowie nie pOzW"l_"
o mu osobiscie nadzorowaé budowy. W czast
wyboréw w 1876 roku general Lee, rozczarowany
0sobg prezydenta Davisa, prébowat siggnac po P“.'
zydenture — powszechnie twierdzi sig, ze jeg0 pora:
ka byla wynikiem oszustwa.
. Uwagi dla Szeryfa: Jesli jest na 0™
/  $wiecie co$ dobrego, ucielesnid 0
i | Bobby Lee. Jest uprzejmy, symp¥
tyczny, dystyngowany, honoro¥”
uczciwy, szlachetny... Jesli possé o

Piorumowsk s
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00 w 1865 roku wodzem &
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kocha starego generata, w jej sktad musza wchodzié
najbardziej zatwardziali jankesi na Swiecie. Ostatni-
mi czasy wodz martwi si¢ coraz bardziej tym, co
dzieje si¢ w jego kraju, jesli wigc uzyjesz generala
— lub jego kolei — jako motywaciji przygody, posse
powinna walczy¢ ze zlem i kazdym zagrozeniem,
a moze nawet dziata¢ potajemnie na rzecz pokoju.
Zaufanie starego wodza zdoby¢ mozna ratujgc go -
dajmy na to - przed kolejnym ,,zawatem”, ktdry usi-
towali zafundowa¢ mu nieznani sprawcy, potajemnic
powiazani z prezydentem. Z drugiej strony, jego
smier¢ bylaby cisem dla morale catej Konfederacji
i — Rio wic — moze odwrociiaby iosy caiej wojny?

PIERRE GUSTAVE TOUTANT BEAUREGARD

Urodzony w 1818 roku w Nowym Orleanie ,,Ma-
ly Kreol” jest czlowiekiem, kidrego bezposrednio
oskarzy¢ mozna o wybuch wojny pomigdzy stana-
mi. Od dziecka zafascynowany Napoleonem, Beau-
regard ukonczyl West Point jako najlepszy absolwent
rocznika ‘38 i poczgtkowo — wzorem swojego ido-
la — dowodzil oddziatem artylerii, wkrotce jednak
przesunigto go do Korpusu Inzyniery jnego, pod roz-
kazy Roberta Lee. W Meksyku wykazal si¢ btysko-
thiwoscig 1 odwaga, odnoszgc przy okazji dwie rany.

W 1861 roku objal najkrotsza w historii uczelni,
bo tygodniowy, komende nad aka-
demig West Point. Wkrétce po
te) nominacji jego rodzinna
Luizjana wystapila z Unii.
Beauregard natychmiast opo-
wiedzial si¢ po stronie rebe-
liantow, widzac w armii Po-
ludnia szans¢ na realizacje
swych napoleonskich ma-
rzen. Te wydawaly si¢ zi-
szczac, powierzono mu bo-
wiem komend¢ nad woj-
skiem stacjonujacym w pierw-
szej stolicy CSA — Charleston.
Tam wiasnie podjat historyczna
decyzje o ataku na Fort Sumter
1 osobiscie oddal pierwszy strzal
W wojnie secesyjnej.

Po kapitulacji fortu Beaure-
gard cieszyt si¢ stawag boha-
tera, za ktorg poszta nomi-
nacja na wodza naczelnego
i realizacja snu o Napoleo-
nie. Swiezo upieczony do-
whdca przezyl jednak gorz-
kie rozczarowanie, gdy
prezydent Davis zdegradowal
KO na dziefi przed Pierwszy Bitwg

pod Manassas, powierzajgc dowodztwo naczelne ge-
neralowi Johnstonowi. Cho¢ rozczarowany Beaure-
gard de facto dowodzit pierwszym konfederackim
zwycigstwem, tak upragniona przezen stawa splyne-
la na rywala. Ponadto ,,Maty Napoleon™ upieral sig,
ze mogl zajg¢ Waszyngton, gdyby tylko dano mu
dos¢ ludzi i zaopatrzenia — to twierdzenie wywola-
1o pierwszy z jego konfliktow z prezydentem.
Cho¢ Beauregard otrzymal po bitwie pelen sto-
pien generalski, zezlony Davis skierowal go do po-
mocy Albertowi Sidneyowi Johnstonowi, bratu
cztowieka, kiory odebral mu zwycigstwo pod Ma-
nassas, na froncie zachodnim. Wzorem Napoleona,
na dzien przed bitwg pod Shiloh, przygotowal wla-
sne rozkazy, a gdy jego przelozony zostal Smiertel-
nie ranny, przejgl dowddztwo pozwalajge, by zwy-
cigstwo w ostatniej chwili przecieklo mu przez
palce. Pobity przez Granta general zapadl na zdro-
wiu 1w lipcu 1862 roku samowolnie opuscit armie,
by zasiggng¢ porady lekarskie). Prezydent Davis
ukaral go, dozywotnio odbierajge mu prawo do do-
wodzenia 1 znow kierujge do obrony zablokowane-

g0 przez jankesow Charleston.

Przez prawie dwa lata bronige miasta przed sila-
mi lgdowymi i morskimi, Beauregard odbudowal
sWojg nadszarpnigta stawe bohatera. Wslawiwszy sie
zwycigstwem pod Drewry's Blulf, objgl ponownie

dowdodztwo nad armig i pomégl generalowi Lee
odeprze¢ ofensywe Granta w 1864 roku. Upojony
zwycigstwem, usitowat dokona¢ kontrofensy-
wy 1 ostatecznie pobi¢ Granta na jego wla-
snym terenie, nie otrzymat jednak koniecz-
nych Srodkéw — zamiast tego powtérnie
skierowano go pod dowd6dztwo Johnstona.

Beauregard odméwit i powrécit do Char-

leston, usitujac powstrzymaé Marsz Sher-
mana — Davis odméwit mu jednak ludzi, do
walki z Shermanem posylajac generata Cle-

burne’a. Rozczarowany Beauregard —
pewny, ze gdyby to on objat komende,
Jankesom nie udatoby si¢ spusto-
szy¢ Georgii — zlozyl ostatecz-
nie rezygnacje.
Opusciwszy szeregi ar-
mii, Beauregard przepro-
wadzit si¢ do Nowego
Orleanu. Odrzuciwszy pro-

pozycje objecia dowodztwa
nad armig Egiptu i Rumunii,
zaszyl si¢ w swojej posiadlosci i,
ulokowawszy udziaty w linii kole-
Jjowej Bayou Vermillon, zajal za-
wodowym hazardem i pisaniem
Ksigzek, w Ktorych analizuie £ 3

PIORON
prerwsze lata wony, 1 I
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koniczylo sig jego miazdzacy porazks, W tym g,
sie juz trzech peneralow prosito Davisa O Zmiane p;
SI;IIIHWI‘J\“ ',s_|¢,wnnllrlwrnllql t"l'u, ljw;” ;‘E("lmfﬂlf}‘}i];
dlubowali nigdy wigee) nie stuzy¢ pod Iiragg;t,,,_
na czele. Dlatego nie cofnie si¢ przed niczym, by si¢ 2 pewien pulkownik W.\.rfw‘_” }’.“"“1_ l’“JiffIyngk, Po.

- 20 wodem tak gorgeyc h reakc) hyl.l nie tylko niekom.
petencja penerala, lecz rowniez jego obsesyjne przy-

Uwagi dla Szeryfa: Maly Napoleon
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#7 LN 0 jest gorzko rozezarowany, Czuf
€ L
{ @ | skrzywdzony i wykorzystaiy przez
N A ¢/ Konfederacje, Davisa i wszystkich

."".;‘.z-“d-ﬁ W’fl?"(’“' 2 -"(J\LP!?L“' . Johnstonenn

nu‘cgr;u‘ — Mmozesz z pmmdzcnh!m welggnygc

v dowolne matactwo, skontaktowac¢ z Dworem,
uczynic sojusznikiem barona LeCi roix czy nawel bez:
posrednim stuga Mscicieli. Oczywiscie nie fatwo do-
brac sie do skéry bohaterowi spod Fortu Sumter -
jesli posse zrobi cos glupiego, cata Konfederac ja mo-
ze zareagowac bardzo gwaltownie.

BRAXTON BRAGG

Chyba zaden z wodzéw Konfe-
deracji nie budzi tak wielkich
kontrowersji, jak Braxton Bragg,
general i obecny doradca wojsko-
wy prezydenta Davisa. Urodzit si¢
w 1817 roku, w rodzinie stolarza,
w Warrentown, w Pélnocnej Karo-
linie, i cho¢ doskonale wyniki w nau-
ce pozwolity mu dostac si¢ do West
Point, potudniowa socjeta nigdy nie

wigzanie do regulaminu,
Juz w czasie wojny z Meksykiem przejawial dzj.
waczne skfonnosci — gdy kazal swoim ludziom zbie.
ra¢ pod huraganowym ogniem szable zabitych ks
walerzystéw, by zwr6cic je do magazynéw, iednak
dopiero jako wodz dal pelny upust swoim skiop.
no$ciom. Chorobliwe uwielbienie dla 2z
sad dato o sobie znaé zwlaszcza, gdy
Bragg pelni¢ zaczal jednoczesnie funk-
cje gléwnodowodzgcego i naczelne-
go kwatermistrza armii: tuz przed
Chattanoogg skierowal sam do sie-
bie prosbe o zapatrzenie, ktorg nastgp-
nie — jako kwatermistrz — odrzucil. N»
stepnie, jako dowodca, napisaldo e
siebie z prosba o wyjasnienia, az wre- 1
szcie rozpoczal ciagnacy si¢ niemal
przez miesigc kiotni¢ z samym soba. iy

uznata go za swego. Gdy do présh oficeréw dolg: .

Podczas wojny z Meksy- czyla reakcja szeregowych. : iy
kiem putkownik Bragg nie ktorzy masowo jeli dezer- ¢ hg
blyszczal, okazal si¢ jed- terowac spod komend) g s
nak dowddeg kompetent- Bragga, a sam generd ‘ a
nym i uzdolnionym — choc skompromitowat si¢ ost 7

nie do§¢ sprawnym, by tecznie na MissionaryRit: "
ge, Davis zdecydowal si¢ iy
usunaé starego przyjacieli ¢ g
stanowiska, czyniae go swoim ®
doradca wojskowym. Urzad ten
Bragg piastuje po dzis dziefl, b
dac jedynym czlonkiem gabinetl. M
kt6ry pozostat w nim po 1871 roku.
Co wigcej, Jefferson Davis zd4je si
ostamio nrzy wm?x wac coraz Wlekkza Wag? do hE

awansowac go na generata.
Podczas bitwy pod Buena
Vista okazal jednak wielkie
mestwo, blyskotliwg i szalen-
czo odwazng szarzg ratujgc lewe
skrzydto armii przez odcigciem.
Dowddca lewego skrzydla, Jefferson
Davis, nigdy nie zapomnial, ze to wia-
§nie Bragg ocalil mu zycie.

Cho¢ Braxton Bragg wystapil z armii zaraz po po- jego rad i uwag.
wrocie z Meksyku 1 osiadl w Luizjanie, zajmujgc sie - Uwagi dla Szeryfa: Chociaz genﬂﬂ
upraw bawelny, bezposrednio po wybuchu wojny N Bragg wydawac si¢ mozeP"smam
migdzy stanami Davis wreczyl mu patent generalski o miczna, znakomicie uosabia bezseh
i skierowal do obrony Tennessee, powierzajac ponad ' wojiny — jest tchorzliwy, Jecz chee
40 000 zolnierzy. Swiezo upieczony general od ra-
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walczyc, chetnie tamie morale W N
zu popadi w konflikt ze swoimi podwladnymi, po- nth Iudn by go szanowali, :obsesyjmep k
czatkowo jednak zdawal si¢ odnosic sukcesy, mimo h

kazdego kruczka i paragrafu kodeksu WOJC”"ega'
Ze jego — nie zrealizowany na szczgscie — plan ude-

: liczac si¢ przy tym kompletnie z ludZmi. Skupia

rzenia na Granta pod Shiloh mégl doprowadzié do  w n g
im c: a mad

e e eodink oy 1 cala biurokratyczna i nieludzk hi

e, ko mier tysiaee ¥
Gdy — z pomocg niebios — Bragg pobit janke- Jenna, ktora kazdego dnia posyta na

(0]
winnych ludzi, by jej prawidtom stato si¢ zadost )
séw pod Chickamauga, nie wykorzystal zw yeigstwa  Msciciele moghb; rfjg zainteresowac Si¢ kim$
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DIARIUSZ, AB ANNO DOMINI MDCXIII
PRAWDZIWA HISTORYJE PANA ZAGEOBY
I KOMPANIJI SWAWOLNEY PRZEDSTAWIAJACY,
A 1 1OS SEAWETNEJ DZIURY W CZELE

kujawsko-pomorskiegc
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Fukasza Andrzeja (
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Diariusz niniejszy przeznaczony jest dla niezbyt
licznej Swawolnej Kompaniji, najlepiej zas by po-
prowadzit go starosta wraz z jednym-dwoma podsta-
roscimi. Ideatem byloby trzech
I trzech-czterech Panow Graczy.

pl.ui.\[.l['\l\\_'!(h

W tym momencie radze zakoncz czytac, Panie
Bracie, bowiem reszta tekstu przeznaczona jest TY L-
KO 1 wylgcznie dla oczu Starosty.

Podstarosci, otrzymujge do odegrania role imé Ja-
na Onufrego Zagloby, bedzie wiedzial nieco wigcej
niz pozostali Panowie Bracia, jednak — chege nie po-
psuc sobie 1 innym zabawy — musisz zadbac, by re-
szla graczy traktowala go nie jak BN, ale jak czton-
ka kompanii. Drugi zas 1 ewentualni kolejni
podstarosci: role mtodego Tworzyniskiego, pana Ko-
li 1 insze pomniejsze na si¢ przyjaé¢ moga.

Osobnik Onufrego prowadzacy musi by¢ bystry
i dowcipny nie tylko na karcie postaci. Dobrze, je-
shi bedzie to najlepszy z Twoich graczy. Zdarzyto sig
bowiem na konwencie, ze rolg Zagtoby, mea culpa,
obsadzilem Panem Bratem, ktéry twierdzil, ze gra
stale w DP. Niestety, okazalo si¢ potem, ze wszyscy
pozostali kompanioni wigcej experiencji mieli nizli
on. A towarzysz husarski (pozdrowienia, ,,Prawni-
ku™) miat fantazje i koncept bijacy im¢ Onufrego na
glowe. Potem go zresztg ze szponéw czartowskich
ratowal.

Ty dzigki prawidlowemu uktadowi sit bedziesz
mGgl dowolnie ,,sterowac” graczami (oczywiscie
wiedy i TYLKO wiedy, gdy utkng w jakim§ miej-
seu diariusza), a rownoczeénie zadbasz, by calo$é
wydarzen nie zachwiala zanadto réwnowagi roz
prywki, Jako ze calogé w zamysle 1w moim ujeciu
bhizsza byka opowiadaniom J. 1. Komudy nizli Sien
ku‘wn-m‘m. przeto diariusz ten nalezy do gatunku

CY NIECO ROZJASNIC.

i
starost¢ torunskiego

zyzewskiego, h. Topor

opowilesct niesamowitych. Jako taki czesto wymy-
kac si¢ bedzie regulom opisanym w DP. Sam pro-
wadzilem go catkowicie bez kosci. To, jak Ty go po-
prowadzisz, lezy tylko w Twojej gestii Starosto. Dla
porzgdku na koncu diariusza znajdziesz odpowiednig
konotacje Zagloby 1 dwoch innych BNOw. Wszak
pozostali bohaterowie extraordynaryjnymi nie sg
1 sam stworzy€ ich konotacje mozesz. Tu pragne za-
znaczyc, ze diariusz ten powsltal przed dodatkiem
wOgniem i mieczem”, stad tez konolacja pana Zaglo-
by odbiega od tej z podrecznika. Ponadto nie zapo-
minaj, Mosci Starosto, ze czas wydarzen tu opisa-
nych poprzedza ,/ Trylogi¢” o okolo 40 lat, stad pan
Zagloba ma zaledwie circa trzydziesSci wiosen.

Jeslis nadal to czytasz, Mospanie, koricz i wsty-
du oszczedz. Wiedz, ze moi podstarosci predko Cie
dopadna, a i bawic si¢ z Wascia nie bedg, jeno gar
to dasz — juz moja w tym glowa!!!

A 0 COZ TU CHODYZIL,
CZYLX ZAGAJENIE

Rok mamy 161X (tu 1613). Miody pan Zagioba
otrzymat lista od ojca niemocy zloZonego i pilny
przykaz, by jak najszybciej je dostarczy¢ do wuja,
im¢ Gustawa Tworzynskiego, mieszkajacego obecnie
w okolicach Szrenska w wojewddztwie plockim. Je-
zeli cheesz, zmien dowolnie lokacje; jeden warunek:
kompanija caty czas ma czuc si¢ obco. Dlatego po-
lecam szczegolnie ,,dzikie” rejony Rzeczy pospolite):
Mazowsze, Ru§ Czerwong, wszelkie obszary bagni
ste 1 lestiste z waskimi Sciezynkami, marnymi karez
mami 1 co najmniej podejrzliwg szlachiy

W taki to nieprzyjazny rejon wyruszyl pan Zaglo
ba. Nie dziwnego, ze nie spieszac sie zbvinio i po

pPragge zacny trojmak, co go 2 ojcowskieg PIVDICY
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na droge zabral, zmierzal powoli traktem 7z Cliecha
| spoczywil szlacherc,
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wigzku dostarczenia listow dalej do Prus bo i takie
otrzymal — wymigac. Pogoda nie najszezeSliwsza,
boc to dni ostatnie septembra i stoty jesienne blisko.
Przeto nic dziwnego, ze wkrotce sigpic poczelo,
a niebo barwa sing si¢ przyobleklo. Zatopiony
w myslach Onufry po dniu calym drogi, pod wie-

pyta, (o napastnicy zobaczywszy ich 52ybko py.
pedza do koni 1 ruszi goscincen, Dobrze, jezeli kom.
panija si¢ rozdziell. Jeden lub dwdch zostanie przy
rannym, reszla zas ruszy w pogon. Rzecz jasng nje 2

zlapig zadnego 7 niech — chyba ze diablo zeczny o

i

2

Mi gf;& ci sie wokét ciata na drodze, przySwiecajac sobie

“,Tu\s NA “"m)f\N[JE

Panowie bracia podazaja wlasnie traktem od Cie-
chanowa na Siewierz — by¢ moze w wyniku ostat-
nich wydarzen (z poprzedniej biesiady), moze z in-
nych powodéw (np. do dworku jednego z graczy lub
kogo§ z jego rodziny mieszkajgeego tuz pod grani-
ca z Prusami). Pogoda od dni kilku psuje si¢ i tylko
patrzec, jak la¢ pocznie.

Nie zaluj, Starosto, opiséw cigzkich chmur, ostro
odcinajgcych sig od zlotych gdzieniegdzie liSci
w ostatnich promieniach slonecznych. Niech poczu-
ja, ze te czarne chmury to granica ich kolejnego
wyzwania.

Tak czy owak nieho zasnuwac sie bedzie coraz
szybciej, zapadnie wezesny zmierzch, zacznie siapic,
zerwie sie wiatr — uwazni PG zauwazy¢ moga, 7e nie
stychac zwyklych odgloséw lasu, zadnych ptakéw
czy zwierzat. W takiej atmosferze, niemal w calko-
witych ciemnosciach przeleci nad nimi czarny
ksztalt. By¢ moze to duzy ptak jaki... Poszybuje zas
w kierunku, w ktéorym PG podazali.

Do twojej wiadomosci, Starosto: to faktycznie wy-

Jatkowo duzy kruk. Juz wiesz, co si¢ §wieci? W nie-

diugi czas potem na drodze przed kompanijg rozleg}
sig gwaltowny trzask tamanych galezi, wystrzal
z pistoletu i okrzyk: , Uz, ty chamie...”. Wyjechaw-
szy na prosty odcinek traktu, PG zauwaza, Jjak kil-
ka niewyraznych ksztaltéw w burych ubiorach kre-

i biegty w broni PG ustrzeli ktorego§. Jezeli beds ¥

z herbem Wczele wyttoczonym.

SzczeScie w nieszezesciu, deszez bowiem zacznie
la¢ jak z cebra, karczma ma stajni¢, a calos¢ powa-
dzi obrotny pleban, kt6ry nawet dla rannego znajdzie
korzeni i nieco ,,wina” — sikacz pierwszej wody, ale
dzieki i za to. Powoli a wygodnie (jak na mozliwo-
§ci, oczywiscie) utozony przy ogniu pan Zagloba
przyjdzie do siebie.

PG majga reszi¢ nocy na osuszenie si¢ i doprowd:
dzenie do jakiego takiego tadu. Sama gospoda pozd
plebanem powita ich milczeniem i ztymi zacigtymi
twarzami uzbrojonymi w wielkie (nawet jak ma
szlachte!), sumiaste wasiska. Mimo calego rozgi
diaszu niech poczuja, ze sa tu obcy - przeszkodli['
w tutejszym utartym rytuale ,,zycia lowarz)’s}‘iegou'

Bedzie to preludium dalszych wydarzen.

LIST ALBO
KOLEJNA ZAGADKA

Podejrzewam, ze wybuchng spory o (0, ¢2Y iR
otworzy¢, czy czeka¢ na dojScie do perl»’“‘“"“oécI
imé Onufrego. Cokolwiek by si¢ wydarzylo, nas?;P'
nego ranka PG zapewne zechcg sobie ucia¢ dhusd
pogawedke z Zagloba, ktéry juz wydobrzal i"‘awd
wstal z prowizorycznego postania. Niestety, ni¢ d(?-
wiedzg si¢ wiele. Powie on bowiem -~ 78

z prawdg — ze mial listy do wuja i jakiegos aplek

rza w Prusiech, ale mu je skradli. Tu jesze%®

czOr, nijak nie zwrocil uwagi na gwaltowny hatas : _ NS :
i ruch na drodze gdzieS§ z tylu. Z rozmys$lan wyrwa- mieli szczgscie, [0 przy ‘“.'“P“' f-”_“,l_”d jeden list, Je. ¥
to go dopiero silne szarpnigcie za juki i obalenie §li jeste$ nad wyraz t’.lt)H_'lW}". kaz im szukaC papie- ¥
w bloto drogi. ..Uz ty chamie...” — zdazyt zaledwie réw w drodze powrotne) do towarzyszy na gofcif-
wrzasnac i . pismlelvu wypali¢. Szablicy doby¢ nie  cu. Wigkszo§¢ listéw 1 tak przepadla. Gdy nasi
zdolal, gdy poczut, jak osuwa si¢ bezwladnie na zie-  §cigajacy powroca, zastang lowarzyszy na opatrywa. &
mie. Jeszcze jeden silny cios w glowe i nasz jezdziec  niu dos¢ miodego, bardzo postawnego szlachcica Je-  #
padl nieprzytomny... §li bedziesz taskawy, 1o juz teraz pan Zagloba mo-  #
Jesli masz czas, a i Twéj podstarosci chee sig nie- 7e sie ockngé na krétko — tyle, by powiedzie¢ kim
co zabawié, rozegrajcie sceng z ojcem Zagloby - jest, spytac o lista1 dowiedzie€ sie, ze jest w rekach
przekazanie listow (Zagloba nie wie, co sie w nich  szlacheckich. Niestely, zaraz straci przytomnos¢ s
naprawde znajduje), ostatnie przestrogi i instrukcje i PG nie zostaje nic innego jak dotrzeC do niedale- &
- jeszcze przed biesiada. PG za$ rzuccie od razu na kiej (o czym nie wiedza) karczmy w Ratowie. Jak
szerokie wody — zapowiedz, by przyszli w grupie.  tam dowioza pana Zaglobg — ich problem. Za pomy- =
Jak tylko sigda, zacznij od razu opisywac droge tak, sty w stylukotyski bohunowej™ nagrodz wykonaw-
by nie mieli czasu na zastanowienie! Zatem... cow. Jezeli PG nie zdobyli listu, pozwdl im go od- &
nalezé w rzuconej opodal drogi torbie Zagloby, &
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podzigkuje kompaniji za uratowanie zdrowia, a kto
wie, czy nie zycia.

Pora na ruch PG. Niechze opowiedzg mu o0 wy-
darzeniach wczorajszej nocy, pokaza list (nagrédz
tych, ktérzy bronili list 6w otwieraé!) — niewazne
otwarty czy zamknigly, ew. przeczytaja go glosno.
Jesli jeszeze jest zalakowany, 1o Zagloba podzigku-
Je kompaniji i przeprosi za wielkie ktopoty, w jakie
PG mogt wpedzic.

Tu mala uwaga. Tres¢ listu podano nieopodal.
Tym niemniej goraco polecam wykonanie rekwizy-
tu - najlepiej na grubym, czerpanym papierze. Oczy -
wiscie pisane inkaustem. Jesli pior prawdziwych nie
masz, (o 1 cienko ostrzong trzeinkg lub patykiem wy-
kona¢ 6w zapis mozesz. Calosci zlozong na trzy,
ewentualnie na dziewig¢ czgsci, warto zapieczetowaé
tasiemkq lub sznurkiem, na ktorego kofcach przy-
twierdzona do papieru bedzie lakowa pieczec. Pole-
cam tu przepis na domowy lak z wosku/stearyny i ka
lafonii (byt kiedys w MiM) naprawde dalo to
znakomity efekt. Pozostaje tylko zrobienie sobie
stempla z herbem Wezele lub jakims nie znanym PG
znakiem. Efekt murowany, a PG majg §wietna zaba-
we, deliberujge nad prawdziwym listem.

Oto tresc listu:

Weyelce Szanowny Szwagrze
Tako jakies mnie prosit, recepturg ong, co to
ey samojeden rozgryZ¢ nie mogtem, posylam Ci
praez syna mego, Onufrego, & tem oto listem.
Jego samego do dalszey drogi Zem praysposobif,
| @by jeszcae inne lista do Prusiech powiozf,
is;‘_;:‘w.szc[a@ recepture owaq — wyjasnionq i z se-
Kretu obrang — rad bym ujrzec na powrot z sy-
nem. On bowiem w drodze ma przyl(az raz je-
- szeze do Wasei wstapic po lista. Sywig
- wizelako nadziefy, iz z sekretu naszego Wa-
. szel sig przez nikim nie spuscisz, a i synowi
| memu wiele nie powiesz. Mtod? bowiem jako
«niewielKiej experiencri, a i planow naszych nie
rozumiejqca, popsowac by je gotowa. Atoli
»Spodziewam sig szybKiego responsu w tafgna
" Blacej mnie sprawie.
Brat ‘I“ wé_q szwagier, a i szczerze m{:{any

T@?ffazy zyﬁvﬁ'ﬂ, A Wc:e::.@

R A

Jak widac list 6w niewiele wyjasni... Pan Zaglo-
ba za§ ~ obawiajgc sie nieco dalszej samotnej
podr6zy, jak i afekt wielki do tak zacnej kompaniji
Czujac -
ze droga im ta sama wypada, a i podr6zowac razniej

moze zaprosi¢ PG do wuja, tym bardziej,

W wigksze) grupie. Bohatery zapewne przystani na
to, tym bardziej, z¢ niejednemu z nich zaswita mysl,
12 wuj wyjaéni, co maoglo by¢ w owych listach. Nie

boj sig, Starosto, wykorzystywaé nawykéw graczy
— wszak ciekawos¢ to pierwszy stopien do...

Zatem, nie zwlekajac, gdy tylko Onufry bedzie na - %,,j..
tyle sprawny, by utrzymac si¢ w siodle, kompanija L

opusciwszy karczme wyruszy dalej na péinoc. Dro-
ga slaje si¢ coraz gorsza, piasek grzgski. Nie zapo-
minaj, Starosto, ze Mazowsze — zwlaszcza to prawo-
brzezne — to glownie piach, a tam gdzie blizej do
wody: bagienka i sadzawki. Im blizej Prus, tym tych
ostatnich bedzie wigeej. Wsi po drodze jest catkiem
sporo. Wszedzie chatupy zamknigte na gtucho. Tu
i Owdzie zza plota czy drzwi Swidruje bohateréw
czy)§ wzrok. Opisujge ludzi tutejszych przypomnij
sobie Kiemliczow, a lepie) szlachte laudanskg. To lu-
dzie podobnego pokroju: ponurzy, z ming zacigta, pa-
trzacy spode faba, co weale nie znaczy zli. Sg po pro-
stu nieufni, bo zbyt wiele zta juz w zyciu widzieli.

Dobrze po potudniu dotrg PG do wsi, nad ktérg,
na niskim pagorku, wznosi si¢ zamek — wlasnie prze-
budowywany. Jesli kompanija zechce tu nocowaé,
pozwol im na to. I tak znajgc nawyki pana Zagtoby,
a1 Panow Braci, nie przypuszczam, by tak bardzo
spieszylo im si¢ w droge. Tym bardziej, ze Onufre-
mu zostalo jeszcze troche owego tréjniaka, a i piwo
w lej karczmie nawet nienajgorsze majg. Tu masz
czas, by PG znéw poczuli nieched, jakg otacza sie
obeych w tej okolicy. Niech poklécy sie o miejsce
przy stole z jakimis szaraczkami, niech kt6ry$ z nich
wyzwie bohatyra na pojedynek. Nie bj sie poszczer-
bi¢ Mazura. Jeno konsekwencje dla kompaniji mo-
24 byc¢ rézne. Od poturbowania w karczmie czy ca-
tego szpaleru ,.ztych oczu” na odjezdne, po wizyle
w loszku zamkowym Szrefiskich. W kazdym przy-
padku bohaterowie i tak trafig...

.., POWROTEM
NA TRAKT...

.podgzajac dalej na péinoc. Gdzie§ dobrze po po-
tudniu (przypominam: caty czas slota, wilgo¢ i czar-
ne chmury) ujrzg za Scierniskami, nad pobliskim la-
sem, kigby dymu. Zapewne popedza co kon
wyskoczy — wszak gdzie$ w tej okolicy miat by¢
dwor im¢ Tworzyniskiego! Nikt im przecie drogi nie
wskazal, a i rzecz to wazna, od zamku Szrenskich
nikogo po drodze nie wiedzieli. Gdy dotra wreszcie
na miejsce, ich oczom ukarze si¢ dziwny widok. Oto
pod lasem na niewielkim piaszezystym pagérku stoi
co$, co kiedys byto dworem. Dymigce zgliszcza je
szeze syczy pod kroplami deszezu, bucha obficie
w ciemne niebo dym. Nie ma zywego ducha i
co zauwaza wnikliwsi PG - takze nie slycha¢ zwy
klych lasu odglosow. Nie sposob ominaé tak dziw
nego zjawiska,

Viim
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i sM cie podkreslajg posepny nastrdj.

lub skretem z papieru, podpalajgc g0
nich dotrze¢! Ma dziala¢ glownie na pod$wiadomos¢
graczy. Niech CZUJA, ze nicomal przed momentem
te belki jeszcze lizaty plomienie! Dziwne si¢ wyda-

Niech PG podjady pod sam prog. Uderz ich w nos

zapachem spalenizny. Jesli uzywasz Swiec, prey
opisie tego miejsca po prostu baw sie drewienkiem

smrod ma do

ie, ze dotychczas nie ma jeszcze nikogo z okolicy,

a wszak PG widzieli dym juz ze znaczne] odleglo-

§ci. Moga tu pozosta¢ na noc lub popedzi€ i zaalar-
mowac najblizszych sasiadow, o ile wiedza, odzie si¢
uda¢. Rzecz jasna i tak zabladza, a dziwne tutejsze
Sciezki na powr6t pod zgliszcza ich poprowadza. Je-
zeli pozostana na noc, zagon PG do ruin. Wszak zno-
wu zaczyna padaé, a prze¢ zawsze lepiej mie¢ ka-
wat dziurawego, bo dziurawego, ale zawsze dachu
nad glowa. Okoto péinocy zaalarmuje czuwajacych
lub obudzi najczujniejszego z PG rzenie konia.
Ukryci w ruinie moga do woli §ledzi¢ czieka, ktory
wlaénie przybyl...

KI0S ZACZ,
MOSCI TWORZYNSKI?

Pan Zagloba bez wielkich ceregieli rozpozna
w owym czlowieku kuzyna swego — pana Micha-
ta Tworzyniskiego. Ruda bujna czupryna niezbyt
wysoko golona i réwnie ryZzy was bez najmniej-
szych watpliwosci pamieé Onufremu odSwieza.
Gdy jejmos¢ Zagloba zdecyduje si¢ wy)S¢ z ukry-
cia, czynige przy tym dod¢ pokazny hatas, Michal

zaskoczony — moze go w pierwszej chwili nie po-
znaé. Wszelako gdy juz Tworzynski si¢ z calg
kompanija zaznajomi i skrot historii ustyszy, pan
Zagloba list mu przekaze. Pan Tworzynski bez zbyt-
nich sekretow odczyta list 6w, jak i stresci co za-
wierajg lista, ktére ze sobg od aptekarza z Prusiech
przywi6zl. W listach tych aptekarz donosi, iz in-
grediencji takich, o jakie IM Tworzynski prosi, nie
ma, ale wyslal po nie do Gdanska. Wie bowiem, iz
tam czedciej podobne substancyje zamorskie sa
sprowadzane. Co do swoich dziejéw, pan Michat
rzeknie, 1z zostawil ojca wprawdzie nieco stabuja-
cego na zdrowiu, ale z czeladzig u boku, bez nija-
kich ztych sasiadow czy innych siurpryz. Potwier-
dzi nadto. 1z wyjechal zaledwie dwie niedziele
temu, a staral si¢ tu wréeic jak mégl najszybciej.
Widac to z resztg po zdrozonym Koniu i odzieniu
pana Michala.

Tej nocy PG sobie z wydarzeniami owymi nie po-
radza. Ranek zastanie ich, o dziwo, suchych, ziemia
zas tez jakby przeschia bedzie po nocnej ulewie. Nie-
mniej storica nadal nie wida¢, a zgliszcza nieodpar-

Ostatecznie wezesniey czy poznie) PG zapeyne
zdecydujy si¢ na wizylg w okolicznych dworach, pay
Mic‘lll:ii ziad zapropontje udame sig (jak Hh]wylqug,
do jedynego dobrego preyjad iela ojea ~ Adama Kg.
li, h. Junosza. Co zaskoczy nie najgeych okolicy PG,
pan Michal prowadzi ich znanymi tylko tutejszyy,
drozkami w las, w bok od szlaku. Bacz Starost, jj
szlaki to dziwne — raz dluzsze, raz kritsze, a nigdy
proste. To wina zabaw czartowskich, o ki6rych za.
den z graczy wiedzie€ nie powinien, cho¢ zapewne
co$ prz.ccmwnc beda!

W podrézy nadal PG czuc beda si¢ obec
ich g:;ﬁg-zi;m‘.i, niech Kt6 i
wyrznie tbem w konar; mijajgc po drodze bagien-
ka czy przechodzac przecinajacg je grobla, niech
kiorys sie posliZnie, ktos w padnie do wody; co bar-
dziej wierzacy niech poczng rozgladac sie za Roki-
ta po trzcinach.

Pan Michal po jakiejs godzinie zacznie bacznie|
zwraca¢ uwage na otoczenie, kolo za$ poludnia za-
trzyma kompanije. Wie wszak, iz traktem do sasia-
da jedzie si¢ najwyzej polowe tego czasu, ki6ry do-
tychezas przepedzili w drodze. Podzieli sig, rzecz
jasna, tymi ocenami z towarzyszami. Raz jeszcze po-
prowadzi¢ ich sprobuje. tym razem porzucajac sciez-
ke, wprost przez chaszeze. Chodzi wszak o czas. Nie-
przyjemny szlak na szczescie szybko si¢ koriczy i SK
wyjezdza na pola, a nieopodal pod lasem podobny
(chyba — niech PG nigdy nie beda do Korica pewni
co widza) do poprzedniego stoi...

). Chioszez

: :
ry$§ uparcie jad

DWOR PANA KOLI

Co jeszcze dziwniejszym wydac si¢ PG moze,
slorice juz nisko nad horyzontem wisi, spod chmur
powaly ostatnimi promieniami linie kreslac, amrok
powoli wypelza znad lasu. Wkolo trwa codzienne
krzatanina. Kiedy parobek zobaczywszy zblizajd:
ca si¢ kompanije, popedzi do dworu, z ktorego i
spotkanie PG szybkim wyjdzie krokiem szlacheic,
dopinajgc w drodze pas. Postawny jest, acz niewy-

soki, z dtugim konopnym wasem, wysoko podgo

lony, w wieku dojrzatym. Zobaczywszy pand M’
chata, przywita go serdecznie, po czym zaprost fio
dworu wraz z kompanija. Tam przy porzadnej Wi
czerzy i domowym lipcu PG opowiedza SWOJd i
storig lub tez — jesli w ich mniemaniu pospiech b¢
dzie wielki — krétko wiesci przekazg. Pan Ad?m
rzeknie im, iz zadnego dymu za lasem nie widzidh
ainowych wiesci z okolicy nie ma. \)\/szelal“!"_."‘le
cheae daé wiary temu, co sig stalo — rzeknie, izbY
Nanoc u niego staneli, rankiem za$ do dword Twor
rzynskich pospiesza. ,
Po wieczerzy, gdy sie wszyscy wokol ognia b
14 i rozsieda wygodnie, pora na wykazanie talen
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mosci Onufrego — niechze on opowie ,.caly” przy-
gode panu Adamowi i niechaj pokaze tu caly swdj
kunszt. A Ty, Starosto, nie popusé¢ podstarosciemu.
Niech naprawde OPOWIE co si¢ wydarzylo — zgo-
dnie ze zwyczajem Zagloby, ubarwiajgc nieco — co,
miejmy nadziej¢, PG bedy w trakcie le) opowiesci
poprawiali. Pokaze réwniez Onufry list jaki od ojca
wi6zl do wuja. Pan Adam zaduma sie, jednak nic PG
na razie nie powie. Wspomni jeno, ze o podobnych
sgsiada sprawach nic nie wiedzial.

Tak czy owak, noc minie spokojnie. Rankiem za-
pewne PG bedg cheieli wyruszac jak najszybeiej.
Pogoda dalej bedzie réwnie wisielcza co przez dni
ostanie. Jedyna pociecha, iz nie leje jak wezora).
Pozegnanie z dworem Kolow nie obedzie sig jed-
nak bez dobrego Sniadania, ktére - dzieki goscin
nosci gospodarza i zwyczajom pana Zagloby
skoniczy si¢ kolo potudnia. Jest to znakomity mo
tyw Komediowy. PG bedy siedzie¢ jak na pale
nadziani i czeka¢ jeno, az Zagloba z im¢ Panem
Adamem zakonczy swoje deliberacje o tutejszych
miodach czy innych specjatach. Jesli bardzo to lu
bisz, podr¢cz swoich graczy dluuuzsza chwilg,
dyskutujge tylko z Onufrym.
1 wyruszgq sami (co bedzie nader niegrzeczne), al-
bo beda w tym uczestniczy¢. budzyce sie, iz doko-
nali wyboru. Tymczasem..,

Albo wymodwig sie

WSZYSTKIE DROGI
NA POLANE PROWADZA...

Gdy juz PG ochtona, zapewne zdecydujg si¢ na
dtuzszy, ale wygodniejszy nizli wezoraj trakt. Ten
jednak jak na zloS¢ wkrétce zamieni si¢ w waska
sciezke, a dobrze po potudniu, po lewej jej stronie
PG mogg zauwazy¢ niewielka polanke. Na niej zas,
pod debem (zwaz, Starosto, ze wokél niemal sa-
me sosny i brzozy rosna!), wygladajaca na swieza
mogile z krzyzem i nawet na korze brzozowej wy-
palone jakies litery (to juz zupetnie rzadkie zjawi-
sko). ,,Tu spoczywa Gustaw Tworzynski, h. Awda-
niec”. Zapewne PG zbaranieja i to na czas diuzszy.
Od tego tez momentu zaczna zapewne poszukiwac
wszelkich mozliwych motywéw i winnych, wlicza-
Jac w to ojcobdjstwo i z mordem sgsiada razem
wzietymi.

Tu mala uwaga. Jezeli PG zdecydujg si¢ na inng
Irasg, badZ wyruszy caly kompanijg, i tak polana ta
stanie na ich drodze. W tym momencie zapewne za-
v2ng sig gubi¢ w domyslach i wszelkie podie pod
Mepy podejrzewat. Ba, mogy skoczy¢ do pardel
Swym kompanionom, mogq sig nawet za Iby wzigc

bacz jednak, Starosto, by to racze) postaci PG po

seczerbione zostaly w tych starciach, wszystko zag

skonczylo sig na studzeniu rozpalonych gléw w naj-
blizszej sadzawce.

Pan Kola nadal nie wie ¢6z o tym sadzi¢. Jednak
naciskac bedzie PG, by wyruszyli bez zwloki ku zgli-
szczom dworu Tworzynskich. Zauwazy przy tym, iz
droga to niezwykla, albo on juz nig dawno jechat,
bo w jego mniemaniu, krétszg byta. Wszelkie ataki
na swy osobe rozwiac¢ moze przysiega, badz tez pa-
rol dajge, co cywilizowanej szlachcie w zupetnosci
wystarczy¢ winno. Jak by nie patrze¢, droga do
¢cgliszez zajmie PG czas do zmierzchu. Gdy dotrg do
skraju lasu, zobaczy jeszcze ostatni promien stonca
przeblyskujgcy gdzie$ nad horyzontem i oSwietlajg-
CY W sposob upiorny ruing tego, co jeszcze niedaw-
no bylo dworem. Pan Adam oczom swym nie bedzie
mogt uwierzyc.

Stowa Waszmosciow za zart jakis niewybredny do
ey pory zem bral, jednakowoz widzg 1 wszystko
prawdy sig zdaje. Coz nam tedy pozostaje? Jeno noc
W przepedzic 1 wraz rankiem do dworu wracac, gdzie
Waszmosciow chenie ugoszeze, a i Tobie, panie Mi-
chale, juk diugo chlopstwa i czeladzi nie zbierzesz
do odbudowy dworu, goscing stuzy¢ moge.

lak wigc kompanija zapewne ognisko sobie przy-
szykuje, szukajge jako dzien wprzédy ostony od nie-
przychylnej pogody w runie. Bardziej spostrzegaw-
czy z PG zauwazy¢ moze, iz zza chmur ciezkich
przeblyskuje rozek nowiu. Znak to niechybny, ze
czartowskie moce si¢ budzg. Wiedz bowiem, Staro-
810, 1Z 1o, co ci piastunka o dziwach réznych prawi-
ta w dzikiej mazurskiej ziemi bedacych, prawdag sie
sta¢ moze... A osobliwie sity nieczyste Rzeczypospo-
lita zamieszkujace, na opak ode pludrackich, néw nie
zas petni¢ upodobaly sobie na swe harce i igry. Czas
zatem na...

NOC CZARTOWSKA

Kiedy Panéw Graczy sen zmorzy, i — niepewni te-
£0, €0 zaszlo — usna snem kamiennym, imé Tworzyni-
ski, nie moggc zasnaé, chrobot nagle Jakowys posty-
szy. Niewiele si¢ namyslajac, skoczy na réwne nogi,
oczom zas jego scena takowa sie ukaze. Posréd zgli-
szezy szlacheic starszy juz w latach, ze szrama z lat
dawnych w pion biegnaca od czubka glowy az do
brwi samych, w kontuszu i przy pysznej karabeli, fu-
czywem sobie przyS$wiecajac, poprzez polupane bel-
Ki z izby, do nieboszczyka ojca nalezacej, wyjdzie
I w kierunku im¢ pana Michala podazy. Ojca swo-
Jego rozpoznajac, jejmosé Tworzynski naprzeciw mu
ruszy, kompanijonéw krzykiem probujae obudzi¢, Ci
jednak snem — zdaje sie kamiennym posngli. Pan
Gustaw syna swego Przywitawszy nic na JERO pyia
nianie odpowie, jeno stowa takie albo podobne wy

rzeknie:
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Juzem ja przystojniejszq dla nas kompanije zna

lazt. Choc synu ze mng, 1o i ciebie z niy poznajonig.
A i z nimi uzyjem sobie jako szlachcicowi przysti-

lo. Juz oni ¢i zycie prawdziwe pokazi...
Pan Michal — jako syn postuszny — wraz za ojcem

ku lasu $cianie sie uda, probujac wprzod raz jeszcze

kompanijonéw obudzi¢. Na nic to jego zabiegi si¢
zdadza. W raz z ojcem na kare konie wsigdg i pan
Gustaw sobie tylko znang droga w las podazy. Nie-
diugo jednak jecha¢ beda, a zza drzew posiysza we-
sole nawolywania i odgtosy wielkiej zabawy.

Gdy na polane wypadna, oczom pana Michata
dwér sie ukaze czarny, jakby osmalony caly, ktdre-
go oknami §wiatto przyjazne przeswieca . Na lewo
od dworu za$§ wida¢ pokazny dab. Jeszcze ze zdu-
mienia nie ochtonie, gdy na ganek wypadnie, a wla-
§ciwie — wytoczy sie — szlachcic z krécica. Zoba-
czywszy pan Gustawa, na cale garfo rozedrze Sig:
A bywaj tu!!! Bywaj!!!”. Stary szlachcic znak da,
by syn za nim podazal. Zblizywszy si¢ do stajni, cu-
gle rzuci czeladzi. Na ganek za§ cata kompanija wy-
legnie, ktéra i$¢ w zawody moze z Kmicicowa i, da-
lib6g, nicomal jej wierna kopig bedaca (a zwaz,
Starosto, ze rok mamy zaledwie 1613). Jest wigc
i Kokosifiki, i Ranicki, i Rekué, i Uhlik, i Kulwiec
i Zend...

Spojrzyj, mosci Starosto, do ksigg mistrza, azeby
typy te odmalowac, nazwisk nie podajac, a tak by PG
zrazu nic nie podejrzewal. Jednako w uczty czasie,
gdy rozliczne talenta owych szlachcicéw pokaza si¢
jaéniej, gracz zda sobie sprawe, ze cof jest nie tak
i §wiadomoS¢ tego bedzie wielce przydatna w dal-
szej czeSci diariusza. Podezas gdy Pan Michal nic
podejrzewac nie moze, bo¢ i kmicicowej kompani-
ji nie zna! Po to za$ typy te zaczerpnalem, by jeszcze
piekielniejszym diariusz ten uczynic.

...Gdy zas zabawa na dobre si¢ zaczgla, palba na
wiwal oddana na ganku zostala, a i Tworzyniscy juz
sobie nieZle 7z gasiorkow pociagneli, odrzwia rozwar-
ty si¢ z trzaskiem, do sieni zas wkroczyt weale przy-
stojny szlachcic. Stréy miaf polski, guzy w blekimym
kontuszu z kamieni rownie niebjeskich w zioto
oprawnych wielkosci orzechow laskowych; srebrzy-
sty zupan na perfowe guzki w srebrze osadzone 78
pinal. Karabelg bogata, paradna, na jedwabnych
rapciach krétko pod pasem trzymanej. Wiosy wyso-
ko w czub utozone, nieomal na brwi mu opadaty na
przedzie. Jagody gorzalka rozpalone, oczy blyszcz-
ce. ,,Dalej kompanija!” — zakrzyknal, a i sam przy-
grywac na czekaniku poczaf:

, Gospodarzu, gospodarzu,

Kto u ciebie bywa,

Zawsze wesol, zawsze wesol,

Nigdy nie poziwa,

Hej ha! Do licha!

Dajeie nam kielicha!

A za jego zdrowie,

Niech nam szumi w glowie...”

Na to kompanija zakrzykngta:

. Wypijze z nami, pgospodarzu mily,

Gospodarzu mity,

Bys§ pi¢ mogl z nami aze do mogily,

Aze do mogily!”

Oto i poznajomiles si¢, mosci Starosto, z im¢
Térzem h. wlasnego, pierwszym pijanicg i niezrow-
nanym facecjonistq pomigdzy czarty polskie. Pan
Gustaw przedstawi diablicowi syna. Niechze prze.
poswawolg -
do dziewek nawet zabrac si¢ moga. Waszmos¢ wiesz
najlepiej, co Twoi kompanioni lubig najbardziej. Isto-
ta jest, azeby pan Michal zatracil si¢ w zabawie i padi
bez ducha pod tawe.

RANKIEM

Gdy reszta kompaniji do przytomnosci dojdzie,
w ruinach natychmiast spostrzega nieobecnos¢ pa-
na Tworzynskiego. Zapewne odzyja ich wczorajsze
podejrzenia. Jednak kof pana Michata wraz z resata
pozostal i rzeczy w ruinach leza. Kiedy przeszuka-
nie najblizszych chaszcezy nie da rezultatu, zapewne
PG wyrusza w droge powrotna do dworku pana Ada-
ma, majac w glowie totalny chaos. Nie wyprowadza)
ich z bledu. Niech gubig si¢ w domystach. Mozesz
przez Onufrego lub pana Adama podsunac par
faktéw i historii o ..dziwnych zachowaniach™ mio-
dego Tworzynskiego. Jednak gdy dotra do pamigl-
nej polany, ujrza, ze nicopodal mogily co§ w trawie
bieleje. To koszula pana Michala 1 on sam — niemal
bez ducha spoczywa! Daj si¢ wykaza¢ panu Zaglo-
bie, niechze on dostrzeze kuzyna i odratuje 20 kil-
koma kroplami gorzalki...

— Co sig dzieje? Ojcze? Gdzie ja jesten...

— Spokojnie. Michale, jam to, Onufty. Céz ci?

— Nie nic. Nic to. A gdzie ojciec?

— C6zes to, rozum, kuzynie drogi, posﬂ‘ﬂdﬂ?
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pija do si¢ i zabawig po staropolsku i

A moZe niemioc cig jakowas dopadia :
bujesz. Przecie lezy tu w mogile, cosmy ja 00
wezoraj odnaleZli. Masz tu, fyknij gorzatki, (0 2
moc w czlonki powroci...

Tak to od stowa do stowa pan Zagloba wyciagf\ﬁé
winien calg histori¢ z pana Michata. PG zapewnein®
Tworzyrfiskiemu nie uwierza. Najpredze] wyjasie
nia dziwnych zachowari szukajac w cigzkich PR
zyciach lub podejrzewajgc mosci Michata 0 symu
lacje, azeby ich podejrzenia od siebie odsunaé. Mfagl
tez zazadaé, by powiédt ich do owego dword= :
nakowoz na nic si¢ to nie zda. p

Pan Kola - jezeli PG nie zechca z nim wréci¢ &0

dworu — sam odjedzie. Tak tedy jedyna pociechd
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wiéczacych si¢ po ostepach PG bedzie fakt, iz na
deszcz raczej si¢ nie zanosi, cho¢ chmury nadal ni-
sko wisza. Skutkiem ich dziatan w kazdym przy-
padku bedzie kolejny nocleg w ,,polu”, Gdziekol-
wiek bowiem zdecydujg si¢ podazy¢, zgubig sie
i nocleg wypadnie im gdzie§ na polanie lub we
dworze pana Koli (jesli z nim pojechali). Bardzie;
wierzacy PG co§ podejrzewa¢ juz mogg, jednak
pewnoéci mie¢ nie bedg, a ty nie dawaj im ku te-
mu zadnych powodow.

NOC DRUGA

Bez wzgledu na to, co PG uczynig, historia po-
wiorzy si¢ z potworng dokladnoscig. Jezeli pan Mi-
chal opieralby si¢, odegraj cala sceng jako sen,
w ktérym TY masz PEENA wiadze. Nie stuchaj de-
klaracji gracza, opisuj wiele detali, przytlocz go
niech bedzie zagubiony i bezradny. Powtérz opisy
identycznie jak nocy poprzedniej. Uzupelnij tu i 6w
dzie o jaki$ detal i mecz, mecz, MECZ go tg wizja!
Niech tym razem dostrzeze jakies ciemne znamiona
na dloniach niektorych z ,kmicicowej kompaniji”.
Moze rozpozna herb Czarna Nowina?

W konicu owej szalonej nocy takoz padnie bez
ducha.

OSTATNI RANEK

Obudz PG nieomal rownoczesnie. Pianiem kura,
skrzypieniem zurawia na podwoérzu czy stukotem
dzieciota w lesie — nieistotne... Wzrok ich powedru-
Jje zapewne na miejsce, gdzie pan Michal si¢ wczo-
raj ulokowat. Beda niewatpliwie zdziwieni, cho¢ czy
jest cos, co ich moze jeszcze zdziwi¢ po doSwiad-
czeniach dni ostatnich? Sytuacja winna by¢ na tyle
podobna do wezorajszej, ze bez wigkszego trudu wy-
koncypuja, iz na polang musza znéw si¢ udac, by
Tworzyriskiego odnalez¢. W istocie: lezy on tam jak
wczoraj, bez ducha. Jednak stabszy jeszcze nizli
wprzody. Bez , kolysl\l bOhUI’lOWC_] PG IHLZCJ nie
o .

cFan dn“ ..... a0 do naibliz

Q
didjg S5Z4dnS owiezé £0 40U fiaju

£0 miejsca — dworku Koli.

Jezeli PG po polanie zdecyduja sig rozejrzec, za-
uwazg, iz mogila wyglada na $wiezo naruszong, jak-
by kto§ czego$ szukal, we drzewie za$ dziupla wg-
ska, na czlowieka wysoka, z piec tokci nad ziemia
si¢ zaczynajgca. Zapewne zaintryguja te rzeczy PG.
Jednak nic w dziupli ni wok6t mogily nie znajda.
A czas nagli. Do dworu pang Adama dotrg dopiero
po zmierzchu, gdy mgla jesienna z ziemi si¢ podnie-
sie | wraz 7z oparem, z okolicznych sadzawek gesty
catun stworzy,

Dziwne drogi tutejsze Gwietnie nadajy sig, Staro
sto, byé przestraszyl dobrze graczy. Czy nie dziwi

ich, e co dzieri nieomal przemierzajgc, zawsze in-
ny im to czas zabiera? Niech boja si¢ kolejnej
podrézy! Nie daj im odetchnaé. Zapewne bedg
cheieli czuwaé przy chorym, by zabezpieczy¢ si¢
przed kolejnymi niespodziankami i poszukiwaniami.
By¢ moze bedg cheieli zawiadomi¢ najblizszego sta-
roste czy sedziego (a moze juz wezesniej (o uczyni-
1i7). Pozwél im pchngé pachotka. Znaczenia to mie¢
nie bedzie zadnego. Noc ta jednak réwnie dziwng,
Jak i poprzednie sig¢ stanie.
HISTORI

EEER,FENFRR

ROZWIAZANIE?

Tak jak i ostatnimi nocy, przybedzie po syna Pan
Gustaw, tym razem jednak obudzi on i PG, méwige,
iz gospodarz chee si¢ 1 z nimi poznajomi¢. Kompa-
nija winna odnies¢ wrazenie, ze olo opisujesz im ko-
lejny sen. Nikt nie moze sprzeciwic si¢ Twojej wo-
li, poki progu dworu Torza nie przestgpi. Przyodziani
w swe najlepsze kontusze (choc ich ze sobg nie mie-
li), wszyscy przy szablach, prowadzeni sq przez pan
Gustawa na skraj lasu, gdzie czekajg na nich podob-
ne ogniste rumaki, jakie przez dwie ostatnie noce nio-
sty Tworzynskich. Droga dzi§ wypadnie im nieco
diuzsza.

Najlepiej opisz droge jak wedréwke przez Cienie
Amberu — im dalej, tym wigcej odmian w oltoczeniu.
Liscie zmieniajg ksztalt i barwe, zmienia si¢ poszy-
cie lasu, barwa ziemi na drodze przemykajace chyl-
kiem zwierzeta... az wreszcie Swiat staje si¢ zupet-
nie obcy. Wreszcie droga urwie si¢ przed dobrze ci
znang polana z dworem. Powtérz po raz kolejny opis
(ten sam!!!) — niech Pan Michat i pozostali PG ma-
ja wrazenie, ze od zmysiéw odchodzg. Tak jak
i wprzddy, na ganek wytoczy si¢ Kokosinski i kom-
panija cata. Bedg Spiewy 1 wiwaty.

Kiedy juz szalona zabawa w pelni trwa¢ bedzie,
jak zwykle drzwi sie otworzg i stanie w nich Torz.
Jednak dzi§ towarzyszy¢ mu bedzie postawny
szlachcic, Ciemny, réwnie wysoki czub i wasy az
na piersi obwisle mienig si¢ w blasku pochodni kru-
czg barwa. W czerwonym kontuszu i zupanie pre-
zentuje si¢ przepysznie. Dostojefistwo od niego bi-
jace gasi nawet tune uderzajacg od gospodarza tego
dziwnego dworzyszcza. Na palcu jego sygnet sre-
brny spoczywa z herbem Nowina wycigtym. Wow-
czas to dopiero PG dostrzegy, iz wszyscy jako tu
w izbie stoja, majg znak podobny na wierzchu dlo-
ni wypalony. Jasnym zatem jest, iz w mocy czartow-
skiej si¢ znalezh! Wszelako sami z wlasne) woli (7)
(u przybyli!!!

Jednak czarty polskie fantaz)g styngee dalejze do
pijatyki zacheeac PG mogi. Igry 1 harce wch nagdaik
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sze odprawiac si¢ bedg poki i PG, teraz zapewne
strasznie ostroznych, nie rozbawig. Niechze Twoja
kompanija podroczy si¢ z ,kmicicowymi”. Prym
wszak wies¢ powinien pan Zagloba. Pewnoscig sic-
bie i umiejetnosciami zabawiania towarzystwi przy-
¢mi¢ on winien samego Torza! Co wigcej, wielce
rozochocony nawet na pojedynek na przyS$piewki
wyzwaé go moze. Térz, ktéremu nie w smak taki
konkurent, wyzwanie podejmie i sromotni przegrac
winien, co bardzo ,.czarciag kompanij¢” ucieszy. Re-
wanzu zadajac, na facecje wyzwie pan Onufrego.
Ten, ktéry lepiej rozbawi k
ca ma by¢ ogloszony. Gospodarzowi tego bedzie
mato. Zaktadu zazada, iz jesliby Zagloba przegral,
cata kompanija u niego na stuzbie zostanie, jesli
za§ wygra, to z wiezienia swej magii ich uwolni
i odej§¢ w spokoju pozwoli. Na takie dictum sza-
blicami PG beda pewnie trzaska¢, jednak Onufry —
rozochocony miodami, winem i gorzaikg — pewny
siebie wystapi.

Tu wiaénie miejsce jest na kulminacje popisow
wszelkich umiejetnosci pana Zagloby — stad i weze-
§niejsze wskazania co do gracza go prowadzgcego.
Pojedynek ten moze sta¢ si¢ jedng z najlepszych
scen, jakie kiedykolwiek poprowadziles. Jednak ity,
i ,lw6j Zagloba”, musicie by¢ na to przygotowani.
TU NIE MA MIEJSCA NA IMPROWIZACIE. Tak
sic wydaje PG, lecz ty przeciez wiesz, ze Zagloba
wygra¢ musi. Dla nich jednak niechze to tak pew-
nym nie bedzie. Niech si¢ boja, niech ,,wytrzezwie-
ja”" w jednej chwili, niech Smiejg si¢ sztucznie, ro-
bigc dobra minge do tej czarciej gry. A gdy juz
ostatnia z szeSciu facecji padnie, Kiedy wszyscy
spojrza po sobie i rwetes straszny wybuchnie, i oni
za swym zawodnikiem w tych szrankach winni gar-
dlowac. Wszak o ich skare tu chodzi! Palma pierw-
szefistwa Zaglobie przyznang bedzie. Na to Torz,
rozsierdzon wielce, czerwony na twarzy caly si¢
uczyni, czeladzi i kompanijonow swych wzywac be-
dzie, azeby zniewage swa pomsci¢. Doprowadz do
tego, by blysnegly szable, a PG stan¢li oko w oko
z czarcimi stugami. Niech my€la, 7Ze to juz Koniec.
Woéwczas z lawy 6w czamny szlachcic podniesie sie
i poniechac ich karze. JeSli§ jeszcze sie domygélil, to
sam Boruta z Egczycy tu przybyl. Z usmiechem pod
wasem tak do naszych PG rzeknie:

— Odwage, a i fantazje Waszmosciow doceni¢
umiem. Jakiz pludrak broni by dobyl, wiedzac, ze
1 szans nawet nie ma? A zebyscie nie mysleli, ze ho-
noru czarci w Polsce nie ma, przeto wiedzcie, iz wol-
ni jestescie i kazdej chwili odejs¢ mozecie. To jeno,
iz obaj panowie Tworzyriscy do kompaniji mojej do-
fgczg, a zadnych sprzeciwéw od Waszmosciow na
takie dictum nie uslysze. Jesliscie mnie jeszcze Wa-
szmosciowe nie poznali, wiedzcie, iz jam...

Amnaniie t‘:\lg}_ ZW}-'I;‘iL;Z-
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Tu wezelkie dwiatla zgasng nagle, a w lluku,ja},j
sie uczynil, jeno wrzask pan Zagloby lr.mup.'mijam_
slysze¢ moze, Co (chu zapewne z tego miyfica
wyrwac sig zechey, a i drogg byle dalej na feb, p,
szyje pognajg. Psikus czarci jednak na powrét na po-
lang ich zaprowadzi, lecz tam Juz jeno zgliszcza dy-
migee i dgb z dziuply tuz przy ziemi na czlowieks
wysokg ujrzg. To droga ich jedyna — jesli i dobrze
sobie pokojarzg, wszedlszy do pnia stopni kilka od-
najda ku dziupli jakie$ pig¢ lokci wyzej potozone,
Rzecz jasna domyslasz si¢ juz. gdzie wyjscie z owe-
go curiozum natury sig znajduje? Nie badZ jednak
tego tak pewien. W chwili, gdy juz znany sobie wj-
dok polany ujrza przez g6rng dziuple i przejsé beda
cheieli, kazdy w nich bél tepy z tylu czaszki poczu-

je i umyst jego w nicos¢ sig osunie.

Do przytomnosci doszedlszy stwierdzg, ze woda
na leb im kapac poczela, szary mglisty $wit juz do-
kola. a oni w starej ruinie si¢ znajduja. Kompanija
za$ sklada¢ si¢ bedzie z tylu, ilu ich na poczatku
dziwnych owych wydarzen bylo — PG oraz Onufre-
go Zagloby, ktéry twarz calg krwia ma zalang oraz
dziure paskudna z czola wyzierajacg. Co po twarzy
obmyciu — dopiero si¢ okaze.

Gdy za$§ bol glowy paskudny przezwycigzac na
wszelkie sposoby beda, dojdzie don przytiumiony,
lecz dla nich weiaz nieznosnie glosny stukot kopyt
konskich. Kiedy wyjrza zaciekawieni, oczom ich
ukaze si¢ pedzacy na jablkowitym ogierze pan Ko-
la. Dojrzawszy za$§ ruch w ruinie, zepnie konia
i z oddali bedzie jak obeych wypytywal. Co gorszi,
okaze sie, ze ni ich, ni wydarzen, jakie ostatnio prze-
zyli, pamieta. Ciekaw bedzie niepomiernie skad PG
tak cudaczne nowiny przynosza, a i imi¢ jego ora
inne wiadomosci posiedli. Tu mozesz, waszed, ko-
lejny popis pana Zagloby, podobny do poprzednie-
£0 jego wystepu we dworze Kolow, na zakoncze-
nie ninicjszej opowiesci przedstawi¢. Pan Adam
nijakiej wiary slowom rubasznego szlacheica, 7€
szmaty byle jak wokoto glowy zawinieta, nie da.
UsSmiawszy si¢ jednak setnie, na pocz¢slunek p
dalsza drogg PG zaprosi. Réwnoczesnie poinformu-
je ich, iz ruina, w ktérej noc przepedzili, juZ z lat
trzydzieci stoi pusta — a to odkad Tworzyfiscy 1
Dzikie Pola si¢ udali, szcze$cia szukac.

Przez las droga kopaniji wypadnie. Jednak (€t
jakby przyjazniejszy nizli w dniach ostaml‘Chv
a i droga zaledwie godzing niecalg winna Za]'?s"

W tym czasie ming PG rzecz jasna polang, na ktore) |

pod rozlozystym debem kopce dwa dawno juz

wa porosle zauwazg tatwo. Zagadnigty pan Adam

opowie, jako pacholeciem jeszoze bedac, od P

matki styszal najrézniejsze historie i o tym 4
i 0 czartowskich mocach w kurhanach drzemiaey™®
Wéwezas juz zupetnie skolowani PG list byé ™
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ze po raz kolejny otworzy¢ zechca. Ostatecznie Za-
globa rzecz ta uczyni.

Ty za$ na t¢ chwilg zachowaj listu druggy wersje,
k(érq to Pan Zagloba z torby swej wyu%me leraz.

Sy

W erd'-gwm i aeé‘my wuiéj cafe sig
0 zdrowie Wasci, jako i matZonki
pytuje.
.r:a.f, Ges w pismach rozlicznych
dziej ode mnie biegly, preeto receptury ong,
o ygy samojeden mgryzé nie moglem, posy-

N st e dsd A asa e e

G Poes siyjiag miego, urug'rego, < tem oto
Jego samego do dalszey drogi zem prey.
aby jeszcze inne lista do apteKarzy
_!ﬁwlecﬁ powiozt.
| ‘WhszelaKo recepture owq z sekretu juz odar-
ﬂ! rad bym ujrzec na powrot z s synem. On bo-

- wiem w drodze powrotnef ma prz yKaz raz je-

 szeze do Wasci wstapic po lista. Zuwig
 wszelako nadzieje, iz ze sekretu nasz zego ‘Wa-
%szzés;g przez nikim nie spuscisz, a i synowi
 memu wiele nie powiesz, bo¢ mtodz niewielKiej
o an; planow zas naszech nie rozumiejq-
€0, popsowaé by je gotowa.
- Tym bardziej, iz driakiew owa ma miec pono
wlasciwosci cudowne, o czym mnie sam pan
pwalewsKki zapewniat. To i prawdq by musi,
owiem mafzonka jego znowus proy nadziei
niedtugo rozwiqzania si¢ spodzicwa.
ﬁto[: szybkiego resporisu w tak naglace

Tu juz PG zbaranie¢ winni kompletnie. W takim to
stanie nieSwiadomosci wasze¢ winienes ich az do sa-
mego korica zywota pozostawic. Poczestunek réwniez
jako wezesniejsze znakomitym jest, a i pan Zagloba
do reszty rezon odzyska i ku dal SZym niestworzonym
historiom mysli swe skieruje. Gdy opowies¢ swa skori-
€zy, noc juz zapadnie, pan Adam za$ — jak na dobre-
£0 gospodarza przystato — gosciny PG nie odmowi.

Nazajutrz, po pozegnaniu z gospodarzem, kompa-
nija dalej ku Prusom sie uda. W dwa dni pozegna

'~ ipana Zaglobe, ktory wszak dalej z listami wyruszac

musi. Sama uda si¢ na zime, kt6ra z kazdym dniem
blizsza, do majgteczku jednego z Panéw Braci...

Tak 10 sip koriczy historyja prawdziwa dziury
W ezele, ato, jak to si¢ sta¢ moglo, tego — dalibog
nawet ja, stowa te piszacy, nie wiem...

«Bo€ nie iest prawdy, co sig wydarzylo, lecz 1o,
o sig ludziom zdaje..,

Torun, 1999-20(0)

KONOTACJE
glownych Bohaterdw Niezaleinych
podstaroseim dedykowanych:

1' Wiek: dojrzaty .

| Wazrost: stuszny

' Waga: przyzwoita

- Wiara: katolicka, rzymska
Reputac;aq‘pg.um.l 1 facecjonista ;
Rzeczy cenione: miody, piwo, wino, Ldl’L.III'I}’

§  zlota wolnos¢é

i (,0 lubi: miedy, piwo, jadlo, kompanije woja-
Kow bo¢ wielkiej fantazji
chgo nie lubi: skapych szlacheicow i karma-

f‘\“(]\.\ _%
Credo: ...Przeto oleum, jako lzejsze do glowy, &
przede winem poplynie... b
prOS()banlB. tagodne
Cechy: :
Zyw: 100 Fnt: 71%
Krz: 41% Zms: 439 &
Zw: 25% Eeb: 86%

Mdr: 60%
Odw: 36%
Bieglo§ci:

Wiara: 48%

i

jazda konna 28%

: czytanie/pisanie 40%
genealogia 45% .%;
. heraldyka 50% E
&~ facina 30% 1
E famy 25%
i facecje 61%
g— polityka 40% i
{  gardlo bez dna 55%
g":{ retoryka 45%
:; wlocznia: 7 ‘?
rusznica: 4 i
| szabla: 13

i batorowka 1k50+5

Junosza

byly wachmistrz. <~

Wazrost: 165 cm
_Waga: 69 kg .
Wiara: katolicka rzymska -
L Reputacja: wierny, oddany Rzeczypospolite) !

o " i

i Wiek: 56 lat




st

ﬁ’étw:‘\: O b h"i‘!& ﬁw e T t.:;ﬂ!l : E”(I“’
L

N
|

.JE\:‘: . 5 ‘g A, i | Ly
# Rieczy cenione: humor, uczeiwosc, gorzalka™ |

Michial Tyorayfiski, b, Awdani

o'

- Co lubi: bi¢ Turka 1 Tatarzyna { ! Wiek: 29 lal

. Czego nie lubi: posesjonatow i Wielkopolan L Warost: 190 cm
' Credo: Dwor swdj, a i zbrojng czeladZ miec nie | r Wflgili 85 l'&?'j
l Zawadzi. op - Wiara: ]\.[lllllll'].".-il rzymska "
| Usposobienie: melancholijne; skryty | Reputacja: opo) ) B "

| Cechy: ¢ | Rzeczy cenione: ﬁ,{(l‘[-/‘;llki.l, ojecowizna, ksiggi i P

- Zyw: 120 Fnt: 67% & w{ 3 Co lubi: li/.lCV:’l'\l. [).IW(i, [:l‘CCCjC' = W

. Krz: 60% Zms: 54% | wCzego nic lubi: sasiadow 1 sgdow | &

é;.ZW: 559, Eeb: 81% 5 . Credo: Zyje sig raz, umiera takoz.

Mdr 419, Wiara: 68% 1 .;‘_;‘J-.Usposobienie: porywcze, niecierpliwy

Odw: 71% | Cechy: "

. Biegtosei: L Zyw: 105 Fnt: 68%

. jazda konna 43% | Krz: 39% Zms: 53% «
czytanie/pisanie 30% i - Zw: 45% Feb: 71% |
genealogia 15% Mdr: 48% Wiara: 59% | 47

. heraldyka 15% 3 . Odw: 57% n

tacina 40% - | BiegloSci: ' Jﬁ

. lowiectwo: 40% || jazda konna 48% wlocznia: 11 | =
zielarstwo: 20% T czytanie/pisanie 54% rusznica: 5 ‘% it
gardio bez dna: 60% i 4&% | genealogia 39% bandolet- 1k50+40 i =
tortury: 34% E heraldyka 39% szabla: 14 -
Sledzenie: 48% 3 :} | lacina 44% czama 1k50+10 | i
wiocznia: 12 ol | walka w ciemnosci: 27% czekan: 9 | |

% rusznica: 6 — 1k100+20 1 I; walka w ttoku: 27% -

| szabla: '4 . danie okazji: 34%

Yy wegierka 1k50 | [ gardlo bez dna: 46%

ofi: tureckiBachmat ’ o “Kofi: turecki bachmat
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\" & Bezposredni importer i dystrybutor

= F SORIEDAT WYSHRAON

ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

o N T s Taly ¥

GRY WARZONE

Nasze sklepy:

. BARD-Centrum Gier-Krakéw, ul. Batore

: f , ul. go 20, tel. (012) 632-07-35
FANTASY SI:'(:)I-’(‘: Krakow, pl. Woinica. 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 W. "

36 BA entrum Gier-Katowice, ul. Kosciuszki 8, tel. (032) 257-18-17

i1ini Nasza strona internetowa: www.bard.pl; e-mail: sklep@bard.pl |

]
(4 TORAL 20061




4

REGULAMIN
MAGicznych klubow

§1
WYDAWCA

Organizatorem programu MAGicznych klubow jest firma
Mag Jacek Rodek z siedzibg przy PI. Konstytucji 5/10, 00-
$57 Warszawa, zwany dale] Wydawca.

82
WARUNKI UCZESTNICTWA

1. Uczestnikiem programu MAGicznych klubéw moze byé
kazdy klub, reprezentowany przez jego prezesa, bedgce-
go osoba fizyczna.

2. MAGicznym klubem moze by¢ kazdy klub, spetniajgce
tacznie ponizsze warunki:

a. Liczy minimum 6 cztonkow.

b. Przestat na adres Wydawcy poprawnie wypetniony
formularz zgtoszeniowy, zamieszczony w czasopismie
Magia i Miecz oraz na stronie internetowej Wydawcy,
z dotaczong lista cztonkow.

¢. W ciagu ostatnich trzech miesigcy dokonat zakupow
produktow Wydawcy na kwotg 70 zt. Potwierdzeniem
dokonania zakupow przez klub jest kserokopia dowo-
du wptaty (paragon z kasy fiskalnej lub kupon z cza-
sopisma Magia i Miecz lub poczty)

3. Adres Wydawcy oznacza adres:

PI. Konstytucji 5/10, 00-657 Warszawa.

4. Prawidtowo wypetniony formularza oznacza formularz,
w ktdrym zostaty wypetnione nastepujace pola: nazwa
klubu, adres klubu, e-mail klubu, imie | nazwisko preze-
sa klubu, adres prezesa klubu, telefon i e-mail prezesa
klubu, podpis prezesa klubu. Na dotaczonej liscie czton-
kéw powinny zosta¢ umieszczone nastepujace informa-
cje: imig i nazwisko, adres, e-mail.

9. Pootrzymaniu wypetnionego formularza, Wydawca po-
twierdza uczestnictwo klubu w programie poczt elek-
troniczng oraz listownie, wysytajac na adres prezesa klu-
bu MAGiczny Glejt z numerem nadanym klubowi.

6. Wydawca wysyta potwierdzenie w ciagu 4 tygodni od da-
ty zarejestrowania klubu.

7. MAGiczny Glejt zachowuje wazno$¢ przez 12 miesigcy.

8. Aby utrzymat status MAGicznego Klubu klub musi do-
konywat zakupow produktow Wydawnictwa Mag przez
caty okres uczestnictwa w programie MAGicznych Klu-
bow, przy czym kwota zakupow nie moze by nizsza niz
/0 zt w okresie 3 miesiecy.

9. MAGiczny Klub jest zobowiazany aktualizowac swoje da-
ne podane w formularzu zgloszeniowym i liscie czton-
kbw, nie pOznie) niz w ciagu 14 dni od zajécia zmian

10. Zasady przystapienia klubow do MAGicznych Klubow sq
jednakowe dla klubow nowo tworzacych sig oraz juz ist-

niejgeych.

§3

KORZYSCI DLA MAGICZNYCH KLUBOW

MAGiczny klub ma prawo do wymiany podrgcznikow
podstawowych za 60% ceny detalicznej plus 5 zt koszt
wysytki.

Uwaga: KLUB moze wymieni¢ podrecznik podstawowy do '

danego systemu tylko raz na trzy lata; nie moze wigc co
roku wymienia¢ podrgcznika ED, moze rok po roku wy-
mienia¢ np. podreczniki ED, ZC, a potem GS.

MAGiczny klub moze uczestniczy¢ w MAGicznej protekcji
(patrz §4)

MAGiczny klub ma prawo do uczestniczenia w konkur-
sach | znizkach ogtaszanych na tamach Magii | Miecza
oraz w specjalnych biuletynach sieciowych rozsytanych
co miesiac do Klubow.

MAGiczny klub ma prawo do znizek frekwencyjnych. Kaz-
dy MAGiczny klub otrzymuje znizke w wysokosci od 15%
do 25% na wszystkie RPGowe produkty wydawnictwa
MAG, sprzedawane wysytkowo lub w firmowych skle-
pach. Oznacza to, iz kazdy podrecznik jest dla klubowi-
czow nawet o 1/4 tanszy! Jak to mozliwe? Klub zrzesza-
jacy, co najmniej 6 cztonkow otrzymuje rabat 15%. Kiedy
liczba cztonkow przekroczy 10 0s6b, wowczas rabat wy-

niesie 20%. Gdy za$ bedzie Was co najmniej 15, wszel- =~ :

kie RPGi bedg az 25% tansze!
Uwaga: Rabaty promocyjne nie sumujg sie.

84
ZASADY MAGICZNEJ PROTEKCJI

. MAGiczna Protekeja jest objety kazdy MAGiczny Klub.
. Zasady naliczania Punktow Magii (PM)

a. Kazdemu MAGicznemu Klubowi sg przyznawane PM.
b. Kazdy MAGiczny Klub otrzymuje punkty podstawowe
oraz punkiy specjalne i promocyjne.

Podstawowe PM sa przyznawane i doliczane na konto =

Klubu za kazdy zakup produktow oferowanych przez Wy- '
dawnictwo, na podstawie otrzymanych dowodow zaku-

pu. Liczba PM zalezy od wartoSci zakupu.

4. Zakazde 1 zt zakupu Klub otrzymuje 1 PM.
. Punkty podstawowe sg naliczane za zakupy zaptacone po

zarejestrowaniu klubu jako MAGiczny Klub.

5. Podstawowe PM sq doliczane na konto Klubu w cyklach

miesigeznych 7. dnfa m-ca za m-c poprzedni
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Lp Dziatanie PM Warunki zallczenia
| Akcja zima/lato z RPG 500 0éwiadezenie dyrektora osrodka, w ktorym odbyla sig akejs,

trwajaca minimum S dni 3 zdjecla. W przypadku konwentu otwiadczenie dyrektora

lub organizacja konwentu osrodka, w ktorym odby! sig konwent, informator konwenty Vg
program, 3 zdjgcia.

200 Wzmianka w programie w informatorze, podpis organizatora kop.
wentu lub Arcymaga na oswiadczeniu, stempel organizatora kop-

2 LARP na konwencie

wentu.
Jak w punkcie 3 (oéwiadczenie dyrektora + podpis + stempel)

Podpisy co najmniej 5. uczestnikow, nie bedacych w chwili spo-
tkania cztonkami Klubu

3 Spotkanie prezentujgce RPG 150
odbywane poza konwentem

4 Prelekcja 1-2 godziny na konwencie 100 Jak w punkcie 2
5 Inna aktywno$¢ zaakceptowana Indywidualna Indywidualnie przez Arcymaga
przez Arcymaga pcena Arcymaga

7. Punkty specjaine sa doliczane na konto Klubu za akcje 2. Aby wystapic z programu nalezy przestac na adres Wy-
przeprowadzone przez Klub wg tabeli powyzej. dawcy o$wiadczenie o rezygnacji z uczestnictwa w pro-

"‘ 8. Specjalne PM sg przyznawane przez Arcymaga. gramie, podpisane przez prezesa klubu.
9. Promocyjne PM przyznawane sa za przekroczenie 3. mie- 3. W przypadku rezygnacji z uczestnictwa w programie,
siecznego limitu zamowien w wysokoéci 300 2t lub z oka- wszystkie PM zgromadzone na koncie MAGicznego klu-
Zji specjalnych wydarzefi. Specjalne wydarzenia beda bu zostaja anulowane.
ogtaszane na tamach miesiecznika Magia i Miecz oraz
stronie internetowej Wydawcy. §7
10. PM zgromadzone na koncie Klubu sa wazne przez 36
miesiecy. Niniejszy Regulamin MAGicznych klub6w zostat zatwier-
dzony przez Wydawce w dniu 02.10.2001 i wehodzi w Zy-
85 cie z dniem 01.11.2001.
ZASADY WYKORZYSTANIA PM
FORMULARZ ZGtOSZNIOWY KLUBU
Zebrane PM mozna z pomoca Arcymaga spozytkowat na PROSIMY WYPEENIAC DRUKOWANYMI LITERAMI
zakup produktow z katalogu Wydawnictwa MAG (publiko- Nazwa KIUbU . it | e Al
waneqgo co 6 miesigcy) g 1o o D]
1. ZamGwienia mozna skiadat w JOWOINYM MOMENCIE, | Adres KIUbU ..........................ooommmm
2. Kierowane one powinny by¢ drogg elektroniczng doAr- |
cymagaiu nabarkitch s WsanmevaWy- | Emai

dawnictwo MAG, ul. Cypryjska 54, 02-761 Warszawa
3. Realizacja zamoOwief nastgpuje w terminie 2 tygodni od %
otrzymania potwierdzenia wyptacalnosci Klubu (w PMach) Adres prezegé.kl.ﬁ.ﬁﬁ -------------------------------

od Arcymaga | jest dokonywana przez wydawnictwo.
Telefon prezesa KIUbU ............ccccoceieeniriessssimmne
86 E-Mail Prezesa KIUDU .....c.....ovvveeonceresiumsesmasnisssssostins
ZASADY WYSTAPIENIA Z PROGRAMU PoEpis.prezesa KIOUT, C e et 8
Pamigtajcie o dofaczeniu na oddzieinej kartce nasiy
MAGICZNYCH KlUBéW pujacych informacji o cztonkach klubu: imig i nazwi-
_ sko, adres, e-mail.
1. Kazdy klub ma prawo do wystapienia z programu Wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych

z00dnie z ustawa z dn. 29.09.1997 r. o ochronie danych osobowych

MAGicznych klubéw w dowolnym momencie. D2, nr 133 poz. 863
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KONKURS O ,GASNACYCH StONCACH"

Wdréd oséb, ktére wraz z kuponem wyslg poprawne od
7 , \4 zestawy podrecznikéw ,,Cesarskiego przegladu”,
0 A oto pytanie: Stolicg cesarstwa jest...

powiedzi na ponizsze pytanie, rozlosujemy
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Tym razem zapoznacie si¢ z krétkim Zyciorysem jednego z przedstawicieli Srodowiska ,,piratéw”. Chcieliby$my wraz
z drugim Prorokiem P. uprzytomnic¢ Wam, ze w naszej galaktyce nie znajdziesz tylko tych, ktérym mita jest Swiatto§é
Wszechstworcy. Czasami nawet —niemita. Nie przejmujcie sie znajdziemy ich i ,wytlumaczymy” im gdzie popetnili biad.

Uczed drugiego Proroka Puszkina
na jednym z kazafi

Jakub iulczyk ~Rork”

JA, PIRAT

I don’t wanna be immortal or legend or anything,
cause the longer I'm alive, the better off you Il be,
Get ready for epitome, come on and pity me — will
you kifi me if i say picase?”
Soulfly , Jumpdafuckup”

Nie zawsze bylem tym, kim jestem teraz,

Gladka powierzchnia Kabury pistoletu zrywa cien-
kie sznurki pamigci, tak jak ostamie reminiscencje
tego, kim bytem kiedys, niszczy chlodny wiatr mig-
dzygwiezdnej pustki.

Nie wiesz, jaka rozkoszg jest dla mnie Swiadomos¢
dostgpnej w kazdej chwili Smierci. Jedynym tego
symptomem jest usmiech, czasem pojawiajgey sig¢ na
mojej twarzy, bardziej przezarty jadem niz u najbar-
dziej zdegenerowanego Decadosa. Teraz usmiecham
sig, gdy zabijam. USmiecham sig¢, bo patrzac w oczy
kazdego przetrzymywanego dla okupu szlachcica, ce-
lujac w tyt glowy kazdego pojmowanego przewozni-
ka, patrzac w z¢by Kazdemu sprzedawanemu niewol-
nikowi, po stokro¢ zabijam siebie sprzed lat.

Jestem piratem i nazywam si¢ Kad Gappin. Jestem
jednym z najbardziej znanych piratéw w tej czesci
wszechswiata. Od czasu Smierci papy Carnegie Jo-
nesa niewielu jest takich, ktérzy mogliby ze mng
konkurowac, jesli chodzi o stawe i faktyczne doko-
nania. Jest kilku, ale niewielu.

Bardzo wielu za to jest takich, ktorzy styszgc mo-
je imig i pogloske, ze znajduje si¢ w okolicy, wole-
liby znalez¢ si¢ predzej na ktérejs z tych peinych
symbiontéw planet. Mozesz mowic, ze jestem zly
i bezwzgledny — ale spojrz na calg reszte cholernych
Swiréw, ktérzy trzgsa tym rozkladajacym sie wszech-
Swiatem. Na tych wariatow, kt6rzy pod szyldem ko-
Sciola i religii spalajg ludzi zywcem. Na szlachte, na
lg mase zab6jcow, Cpunéw i degeneratéw, w najlep-
szym przypadku fanatykéw religijnych. Na kupcow,
ktérzy nie odrézniajg wykazu zab6jstw od wykazu
przychod6w i rozchod6w, na handlarzy niewolnikow,
ktbrzy dziatajg juz zupelnie legalnie. Spéjrz na tych
wszystkich wyzyskiwaczy, zlodziei i mordercow
I dopiero wiedy powiedz o mnie, ze jestem zly i bez-
wzgledny. W tym dwiecie tylko Wszechstworea jest

dobry i milosierny. ;

Jest jeden problem — on racze) nie istnieje.

Ja po prostu zarabiam na zycie. Okradajac kupcow
i sprzedajac dobra w portach Pandemonium czy Ista-
khr. Albo robige jeszcze zabawniejsze rzeczy — po-
rywajgc szlacheckich dupkéw 1 trzymajge ich dla
okupu. Nawet nie wiecie, ile jaka$ spasia Swinia Ha-
zalow jest w stanie zaptaci¢ za zycie i dobro swoje-
g0 ukochanego, wypieszczonego syneczka, ktérego
w snach wychowuje na bliskiego wspolpracownika
SAMEZo cesarza,

Zreszig nawel nie potraficie sobie wyobrazi¢, w ja-
kim gownie czasami musze si¢ zanurza¢ po uszy —
ale cale to bagno daje mi co§, czego nie uzyskam
w zaden inny sposob. Wolnos¢. Jestem piratem, ro-
bi¢ co cheg, zarabiam jak cheg i jestem niezalezny;,
nikt mng nie dowodzi, nikomu nie place daniny, nie
wykonuje niczyich polecen, nikogo nie kocham,
w nic nie wierze. Pokazeie mi drugi taki zawéd w tym
wszechSwiecie. Pokazeie mi kogo§ tak wolnego, jak
ja. W tym wielkim szambie mozna by¢ tylko boga-
tym niewolnikiem albo biednym niewolnikiem.

Kiedys nazywalem si¢ Gappin Fayere z rodu Hawk-
wood. Tak, tak, Hawkwood — i ja bylem kiedy§ czton-
kiem tej wynioslej i napuszonej niczym peczniejgcy
wrzdd elity Znanych Swiatéw. Walecznym, mogacym
zrobié wszystko, nawet odda¢ swoje nic nie warte zy-
cie dla szlachetnego rodu Hawkwood. A dzi$§ miano
to brzmi w moich uszach jak zgrzyt skorodowanego
metalu. Dla tej przekletej pokraki, ktérg z takg duma
nosilem wyszyta na ptaszczu. Teraz juz chyba wiesz,
dlaczego kazdy Hawkwood, ktory dostaje si¢ w mo-
je rece, moze liczy¢ na naprawde powolng Smierc bez
najmniejszego cienia szlachetnosci. Za to z ogrom-
na iloscia bélu. Bylem beztroskim idiota, dla ktére-
go najwigkszym problemem pozostawala wczorajsza

Lada dzien Swiatlo dzienne ujrzy dtugo przygoto-
wywana Oficjalna Strona Fanowska Gasnacych Stonc.
Znajdziecie ja pod adresem http://www.gs.isd.pl. Pra-
cuje nad nig potezny zespot wyznawcow Wszech-
stwérey pod przewodnictwem bukasza Scolmana™
Skowrona. Bedziemy sie starali na bieziaco was infor-
mowaé 0 tym, co na stronie piszezy. Zapowiada si¢
masa ciekawych tekstow, linkow, recenzji. To napraw-
de duze przedsigwzigeie. Jesli cheiatbys wspétpraco
wad, napisz na adres scolman@npl.pl.

Z biura prasowego Drugiego Proroka Puszkina




Juz na wiosne, na konwencie wydawnictwi MAG
organizowanym w Warszawie na przetomie marci
i kwietnia, odbedzie si¢ duzy blok prelekeyno S8y |-
ny poswiecony GSom. Czegos takiego jeszeze nie by
lo. Cheesz wzig¢ udzial? Przyjedz na konwent. Cheesz
zrobi¢ prelekcje? Napisz na adres puszkin@rpg.pl.

Imperialne Oko

ostra wymiana zdan z kuzynem, zn iewazajgcym
przychylna memu sercu damg. O Wszechstworco, ja-
kie teraz wszystko jest proste — kiedy mam ochot¢ na
kobietg, po prostu ja kupuje....

I powiem wam jeszcze jedno. Mam na to troche
czasu, zanim nasza superszybka ,,Naja” doleci do na-
szej, jakby nie bylo, dobrze zakamuflowanej przed
wszystkimi ciekawskimi oczyma — bazy... Powiem
wam, jak to sig stato, ze przestalem byé owym szla-
checkim idiota. Jak narodzil si¢ Kali Ghappin. Pew-
nego razu na m6j dwér na Gwyneth doszta wiado-
mo&é, ze niejaki Carnegie Jones porwat dla okupu,
a potem bardzo brutalnie zabil mojego stryja, Elde-
mana Hawkwooda. Nie powiem, zebym specjalnie
sie przejal $miercia czlowieka, kiory byl gleboko
uzalezniony od selchaki (Skad ja mial? Jedna z jego

szczerze, ze martwi mnie kilka rzeczy. Primo — MiM
jako taki — jestescie dobrzy, a nawet najlepsi na ryn-
ku gazet RPG (wow jaki wybdr - az dwall!!), ale jed-
nak wydaje mi sie, ze kiedys byliscie lepsi. Nie. Kie-
dys byliscie inni. | dochodze do wniosku, Ze bezcelowe
jest twierdzenie, Ze jesteScie gorsi niz byliscie. To ry-
nek sie zmienia i Wy, zeby prosperowac, zmieniacie
sie razem z nim. Ale te akcenty, ktore umieszczacie
w wielu miejscach — jak chociazby wstepniak nr 93
czy ciggte zmiany redakcji lub nakfadu - nie wréza nic
dobrego. Dlaczego nic na tym swiecie nie moze by¢
stare i dobre? Nie mam bynajmniej do Was pretensji
— to nie Wasza wina, bytem Waszym fanem i takim
- pozostane, chyba ze... nie wiem co. Chyba apokalipsa
bo to m.in. dzieki Wam interesuje sie RPG tak silnie.

| tu dochodze do sprawy secundo - obserwujac ry-
nek gier fabularnych dochodze do wniosku, ze wea-
le nie jest lepiej. Niby jest wigcej systemow, wiekszy
wybor wszystkiego... ale co z tego, kiedy w mniejszych
miastach sklepy RPG sg zamykane jeden po drugim?
Ja mam to szczecie, ze mieszkam w Warszawie i nie
cierpig na brak ksiegarni itp., ale jesli dalej tak pojazie,
to RPG bedzie miato szanse istnienia tylko w duzych
miastach. | to martwi mnie chyba najbardziej. Wyda-
Je mi sig, ze znowu nie jesteScie w stanie nic zrobid,
ale to kolejny wynik moich przemysilen.

Kobiety w RPG? Wierzcie mi - jestem MG druzy-
ny meskiej [ na kazdej sesji btagam niebiosa o kobie-
te w druzynie: to prawadziwe blogostawieristwo ;)

Do Del Dala: Powaga i tolerancja to nie sq Twoje
mocne strony... | w catosci zgadzam sie z Mateuszem

kochanic poc hodzila z rodu Decados 1 czesty y n4s
bywala ,,w celach dyplomatycznych”) oraz troche 24
czes1o przychodzil mowic mojej miodsze) siostrye
dobranoc, pdy miala okolo jedenastu lat,

W owym wydarzeniu poruszylo mnie cof innego

ta dzika bezwzglednosc, ta petna furtt wolnoé, ten
brak strachu i wyrzutGw sumienia, z jakim uSmierco.
no bardzo wazng — badz co badZz — osobe. T amiej no-
Cy, przewracajic sie 2z boku na bok, wreszcie dotarlg
do mnie, moze infantylnie to zabrzmi, zreszta, co tam
— poznalem swoj Zyciowy cel. W kazdym razie trzy
dni p6zniej bylem juz na matym pirackim statku Je-
cacym ku Pandem« ynium. Jak sie o nim dowiedziatem
_ ech, duze sa zasoby szlacheckich skarbcow...

Na pewno kiedy$ ustyszysz moje imi¢ — badz te-
go pewien jak wiasnej Smierci. O takich jak ja be-
dzie sie jeszcze diugo mowic w tym przekletym
wszech§wiecie. Nie chee by¢ nieSmiertelng legenda
— swéj cel juz osiggnatem. Nie boje si¢ Smierci - ona
jest moim najlepszym przyjacielem, tak jak ten zim-
ny wiatr, ktory czasem si¢ czuje w migdzygwiezd-
nej pustce. Méwilem ci juz, ze za kazdym razem, gdy
kogo§ zabijam, u§miecham si¢. USmiechem wolne-
go czlowieka — uSmiechem pirata.

L I B

Inkwizytorem”. Nie wazny jest system, a historia i lu-
dzie w niej uczestniczacy. Dyskusje o wyZszosci jedne-
go systemu nad drugim sg tak samo bezcelowe, ak
dyskusje o wyzszosci elfow nad krasnoludami (albo od-
wrotnie).

No c6z pozostaje mi pozdrowic wszystkich i yezyt
pomysinych sesji;))

Z powazaniem _

Kuba Stokalski — inaczej ,evill

Jak jest wiemy — jak bedzie to sig okaze Moze mi-
mo jesiennej aury wykrzeszemy z siebie troszkg opty-
mizmu? A moze nie. Kubie przyznaje kropke.

Do przeczytania w moim ulubionym miesiacu gri-

dniu!!!
Poison vy

Komentarz naczelnego

W wielu listach pojawia si¢ pytanie dotyczace od-
chudzenia MiMa. Wydawato nam sig, iz szacowny pré
zes wyjasnit cata sytuacje we wstepniaku do numert
93. Zapewne wielu z Was zdaje sobie Sprawe, jak Wy
glada rzeczywisto$¢ ksiazkowa i prasowa w nasgy
kraju. Sytuacja MiMa jest jej odbiciem. | musimy j&
ko§ reagowac. Caly czas staramy sie utrzymat nap
wierzchni — z Wasza pomocg nam sig to udaje i, mam
nadzieje, udawat bedzie. Odchudzilismy MiMa, aby
dalej m6gt sig ukazywac. Liczymy na to, iz uda nam
sig przetrwac trudne czasy i przebudzi¢ zimowego
snu... Prosimy Was jednak o cierpliwo$¢ i pomet -
czyli kupowanie MiMa, przystapienie do naszeg0 klu-
bu, kupowanie podrecznikéw itp.
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Joanna Szaleniec z domu Tadeusiewicz

O TWORZENIU INTRYGI

ALMANACH I PRZYGODA W JEDNYM

rzed kilku laty WARHAMMER byl najwaz-

niejszym systemem na polskim rynku RPG.

Grali w niego wszyscy. Laik zapytany, czy sty-
szal o grach fabulamych, pytal czgsto: Chodzi te ja-
kies torhamery, tak? Dzisiaj jest inaczej. Zauwazylam
2 przykro$cia, ze moj ulubiony MEOTEK z dnia na
dzien traci zwolennikow, ktorzy opuszczajg staruszka
na rzecz nowszych systeméw. Z WARHAMMERA
jakby si¢ wyrasta. Dlaczego? Ot6z nadal jeszcze po-
wszechnie pokutuje schemat WFRP jako systemu,
w ktérym zadnej akcji poza bitkg (war) oraz zadnych
bohaterow oprocz najemnikow o. zakutych tbach
(hammer) by¢ nie moze i nie powinno. W efekcie spo-
ro MG weiaz zapelnia zlozony 1 mroczny Stary Swiat
trywialnymi przygodami z serii ,,idziemy — bijemy —
idziemy — bijemy — palimy — gwalcimy — pladrujemy
~ idziemy dalej...” lub ich nieco bardziej skompliko-
wanymi odpowiednikami. Tymczasem uniwersum
WARHAMMERA posiada ogromny potencjal, po-
zwalajacy tworzy¢ niezwykle ciekawe i oryginalne
przygody o zlozonej, peinej zaskakujacych zwrotow
i fascynujacych tajemnic fabule — przygody intrygi.

PO CO NAM INTRYGA,
CZYLIDLACZEGO CIEKAWA PRZYGODA
JEST LEPSZA OD NUDNE]

Czesto spotykam si¢ z opinia, ze gracze wcale nie
lubia §lecze¢ nad skomplikowanymi zagadkami.
Wola prosta, dynamiczng akcje, emocje, walke,
krew... Jedno drugiego nie wyklucza! W dobrej po-
wiesci czy filmie — podobnie jak w dobrej przygo-
dzie — fabuta nie powinna by¢ pretekstem dla akcji,
ale stanowi¢ dodatkowa warstwe angazujjcg uwage
odbiorcy. Gdyby Sapkowski napisat ksiazke zlozo-
ng z samych — §wietnych zreszta — opisow walki,
a powycinat fragmenty dotyczace polityki, spiskow
i interakcji miedzy bohaterami, prawdopodobnie nie
sprzedatby setek tysiecy egzemplarzy swojej powie-
§ci. Ciekawy scenariysz RPG absorbuje graczy nie
tylko na poziomie emocjonalnym, ale réwniez sta-
nowi wyzwanie intelektualne. Proste zargbanie po-
twora, noszgcego na brzuchu tabliczke Jestem zly,
tu uderzy¢” daje znacznie mniej satysfakcji, niz roz-
prawienie si¢ z czarnym charakterem, ktérego weze-
fniej trzeba bylo wyluskaé spogrod gromadki niewin-

nie wygladajacych os6b (dlatego wlasnie ludzie

przebijajy sie przez setki stron opowieéci o Herku-

lesie Poirot, zamiast zajrze¢ od razu na ostatnig stro-
neg i dowiedzie¢ sie, kto zabitl).

Przeciwnicy przygdd intrygi twierdzg rowniez, ze
Mistrzowie Gry, ktérzy skupiajg si¢ na wymySlaniu
zawilych historii dotyczacych BNOw, zaniedbujg
graczy — a przeciez (o gracze, nie postacie Mistrza,
majg si¢ dobrze bawi¢ na sesji! Niestety, rzeczywi-
§cie zdarza sig, ze prowadzgcy jest tak zachwycony
wymyslong przez siebie fabulg, ze sprowadza boha-
teréw do roli widzow, ktorzy maja tylko siedziec
i podziwiaé, co tez si¢ wokol nich dzieje. W efekcie
gracze wolg juz przygody, w ktérych mogg chociaz-
by zasiec kilka potworéw od tych, w ktorych nie ro-
big zgola nic, Takie podejscie do przygody i intrygi
to podstawowy blgd! Jesli ktokolwiek odkryje u sie-
bie podobne zapedy, niech zabierze si¢ raczej za pi-
sanie powiesci, a nie dreczy swoim nadmiernie wy-
bujalym talentem RPG-owcow!

Najwazniejsze w intrydze przygody jest to, zeby
wlasnie gracze odgrywali w niej decydujgcy role
(a jesli przy tej okazji bedg mogli odkry¢ interesu-
jaca historig, tym lepiej). Splecenie pajeczyny spi-
skéw nie ma najmniejszego sensu, jesli bohaterowie
nie maja by¢ w nig po szyj¢ uwikiani. Zaden watek,
ktéry nie bedzie zwigzany z dzialaniami postaci, nie
ma racji bytu w przygodzie. Kr6tko mowige — stwo-
rzona przez nas historia nie ma by¢ tylko cickawg
opowiescig, ale przede wszystkim terenem dzialan
i wyzwaniem intelektualnym dla bohaterow.

JAK TO ZROBIC,
CZYLI BNI SAMI TWORZA INTRYGE

Niektérzy Mistrzowie twierdzg, ze nie majg natyle
czasu czy pomystowosci, zeby stworzy¢ finezyjng in-
tryge i dlatego w kotko piszg scenariusze proste jak
instrukcja miota... przepraszam, cepa. Albo —w najlep-
szym wypadku — wykorzystujg gotowe, cudze przy-
gody. Tymczasem splecenie interesujacej i zamotane;
fabutly nie wymaga wcale wielkiego talentu, a jedynie
nieco innego podejscia do konstruowania przygody.

Podstawa dobrej, wielowymiarowej opowiesci sa
postacie o ztozonych charakterach i okreslonych da-
zeniach. Stworzenie kilku plastycznych, petnokrwi-
stych BNGw to pierwszy, a zarazem NAJWaZNIe|szy
krok w wymy§laniu interesujgee) historii, Potem wy
starczy tylko pozwoli€ im zagrac — zderzenie silnych

osobowoscel o sprzecznych pragnieniach spowoduge,

e ————————————.
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£e Opowiese ulozy sig sama. Sied interakeyl, jaka po

wstanie spontanicznie pomigdzy bohaterami, bedzie
punktem wyjscia do napisania przygody. Zapew

niam, ze taka wlasnie Kolejnosc daje czesto znacz

nie lepsze efekty, niz mozolne wymyslanie kolejnych
wydarzen fabuly.

MOTYWACJE | DZIAfANIA

Aby stworzony przez nas bohater zaczal ,,genero-
wac” wydarzenia, ktore w efekcie zlozg 8ig W 0po-
wies¢, musi mie¢ odpowiednie motywacje do dzia-
lania. O tym, jak bedzie si¢ zachowywal, z kim
i przeciw komu bedzie spiskowal, decydujg jego dg-
zenia i popedy. Sprobujmy zatem WYpPOsazyc pierw-
szego BNa w jakieS interesujgce wnetrze.

Jakie uczucia moga nim kierowac? Wybor mamy
ogromny: zazdro$¢, zadza wladzy, bogactwa albo ze-
misty, strach, mitos¢, nienawis, litos¢, duma... Nie jest
trudno uzupelnic t¢ list¢ o kilkadziesiat kolejnych po-
zycji. W razie kompletnego braku natchnienia moz-
na potraktowac jg nawet podobnie, jak tabelg spotkan
losowych, tzn. wybiera¢ motywacje dla bohaterow
metodg rzutu kostka. (Warto tutaj przypomniec twor-
ce telenowel z ,,Pieprzonego losu kataryniarza™ Rala-
ta Ziemkiewicza: kiedy nie mial pomystu na nastgpny
odcinek swojej opery mydlanej, siggal do odpowied-
niej bazy danych zawierajgcej typowe elementy —
~amnezja”, ,odnalezienie kolejnego dziecka” itd. —
i losowo wybieral kolejne wydarzenia).

Wyobrazmy sobie, ze dla naszego pierwszego bo-
hatera wylosowaliSmy milos§¢. Poniewaz jednak nie
planujemy pisac¢ melodramatu, tylko ciekawg przy-
gode, niech to nie bedzie uczucie do kochanki, ale
do jedynego dziecka. Ubierzmy teraz naszego kocha-
jacego rodzica w konkretne cialo. Niech to bedzie
stary, wasaty rycerz, ktérego rod wygasa, Ktorego sy-
nowie zgingli w walkach z sitami Chaosu i ktéremu
tylko jedyna corka pozwala zachowac nadziej¢ na
przedtuzenie szlachetnej linii. Wokol rycerza natych-
miast wyrasta w naszej wyobrazni stary, surowy za-
mek, niegdy$ potezny, lecz teraz zaniedbany i wy-
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DRUGA POSTAC

Zabierzmy si¢ teraz za ksztaltowanie latoro§li sta-
rego rycerza. Kolejny rzut kostkg — decydujemy, ze
dziewczyng bedzie kierowal Igk. Czego si¢ boi? My-
szy dyskwalifikujemy, chyba ze mamy ochote na ko-
mediowy akcent w naszej przygodzie. Siggnijmy po
co§ powazniejszego — napelnijmy bohaterke stra-
chem przed $miercig! Mloda panna walczy bowiem
wiasnie o zycie, dotknigta nieuleczalng choroba. Tlo

prey gody zaczyni nabierad barw. Zamek WYy pelnia sig
NASLIOJEIN PrZEraZeniin i 1ozpaczy, szalonym, pozy,
wionyin ||l/. prawic naddzien |m'./ll|r.J'J.'.'ml(:m I.’lllm}.u
w obliczu nicuniknionego. W korylarzuch panuje gj-
sza, mgeona jedyme ci hym szmerem n;:um:z!mj,”'q,
szych codziennych « zynnoSci i jekami konajace,,,

W takie wladnie miejsce wprowadzimy za chwj.
l¢ naszych bohaterdw, ale do zawigzania akcji bra.
kuje nam jeszceze jednego, a mianowicie adwersarza,
W dobrej przygodzie niezbedny jest konflikt, mus;-
my zatem stworzyC kolejng postac, przeciw kidrej be-
dg mogli stang¢ bohaterowie.

ADWERSARZ

Zaczynamy znowu od motywacji. Tym razem wy-
bierzemy silne, gwaltowne uczucie — zadze. W $wie-
cie WFRP nie tylko pragnienie wiadzy czy pienigdzy
niesie ze sobg destrukeyjny potencjal. Istnieje takze wie-
dza, ktorej wielu pragnie, a dla wszystkich jest zaka-
zana: ciemna strona magii — demonologia i nekroman-
cja. Powolaymy wigc do zycia pragnacego pomnozy¢
swg polege nekromante, a nasigpnie poszczujmy go
przeciw nieszczgsnemu rycerzowi. Aby go zwabi¢ do
pograzonego w zalobie zamku, umies¢my w podzie-
miach zapomniane archiwa, mieszczace wiele tomow
nekromantycznych rekopisow. Poniewaz cheemy, by
przygoda toczyla si¢ w zamku i polegata na rozwiazy-
waniu intrygi, a nie na gonitwie po lasach za obfado-
wanym ksiegami czarodziejem, musimy zapobiec wy-
niesieniu dziel z biblioteki. Rzucamy zatem potezny
czar, ktéry powoduje, ze po wyniesieniu z podziemi
ksiggi rozsypuja sie w proch (sq to przeciez niezwykle
stare dziela, utrzymywane w stanie uzywalnosci tylko
dzigki ochronnej mocy tego szczegdlnego miejsca).

W ten sposob nasza trzecia posta¢ wygenerowd-
ta kolejny fragment historii, ktory mozemy opowie-
dzie¢ graczom jako preludium do przygody albo na-
wel poprowadzi¢ jako osobng sesj¢ dla bandy
zabijak6w sprzed lat. Wieki temu zamek, zajmowd:
ny obecnie przez wasalego rycerza, zamieszkiwal je
den z najwigkszych nekromantow w dziejach Stare-
g0 Swiaia. Ukryty w murach iwierdzy i hroniony
przez niezliczong armig¢ 0zywieAcoOw bezkarnie st
diowal zakazana wiedze i spisywat swoje doswiad-
czenia. Kazda armia, ktora usitowata zdoby¢ zameks
wkrétce dolaczata do legionu jego obroficow. Mo¢
mrocznego maga siala postrach w calej okolicy aZ
do momentu, gdy niewielki oddzial zbojow, 76"
ny opowiesciami o skarbach nekromanty, podsteper
przedostal si¢ do twierdzy i usmiercit zaskoczon®
go czarodzieja. W jednej chwili zaloga zamku zamié-
nifa si¢ w stosy gnijacych cial i wyschniet}'Ch na
proch kosci. Banda spladrowala zamek, a jej hers”
(przodek naszego rycerza) otrzymal szlachectWo “
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odwage. Jednakze nikt nie dotart do magicznie ukry-
tych legendamych archiwéow — az do momentu,
w ktérym rozpoczyna si¢ nasza przygoda.

Co zrobi nekromanta po przybyciu na zamek, aby
w spokoju méc rozgryzé zabezpieczenia biblioteki
i studiowa¢ opasle czarne tomiszcza? Rozwigzanie
nasuwa si¢ samo. Mag dziala w pojedynke, nie mo-
ze wiec zdoby¢ twierdzy, ale moze ja odziedziczyc.
Przybedzie podajgc si¢ za lekarza, a juz po kilku
dniach przyspieszy zgon mlodej panny i przejmie
kontrole nad jej cialem. Jako dziatanie terapeutycz-
ne zleci wypetnianie pokoju lodem i pozostawianie
dziewczyny w spokoju, aby mogla spokojnie spac”,
kiedy jego nie ma w poblizu. Gdy za§ dziewczyna
wyzna swojemu ojcu, ze pokochala czlowicka, KLory
doklada wszelkich starafi, by uratowac jej zycie, ry
Cerz zgodzi sig prey)ac mieszezanina jako swojepo

zigcia i spadkobierce. Kiedy bohaterowie przybeda
do zamku, toczy¢ si¢ beda gorgczkowe przygotowa-
nia do zaSlubin. Panna (a wlasciwie jej gnijace po-
wolutku truchto) ,,dotozy wszelkich staran”, by przy-
spieszy¢ ceremonig, gdyz boi sig, ze choroba moze
zmoc j3 zanim stanie z ,,ukochanym” przed oltarzem.
Lekarz za$ nocami bedzie zwiedzal zamkowe podzie-
mia w poszukiwaniu ukrytego wejscia do archiwow.

DWAJ BOHATEROWIE NIEZALEZNI W OPOZYCJ!

Aby dodatkowo skomplikowac intryge, warto po-
stawi¢ dwoch BNow w upm’)LJ: aby W!djt:l'lll‘llc
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sobie knuli i swoimi P Gidst Pt
mi dodatkowo utrudniali graczom odkrycie pr.lwd)
wsrod gmatwaniny zdarzen. Sytuacja konfliktu zmu-
sza walczgee ze sobg strony do energicznych dzia-
tan — ma zatem ogromny potencjal generowania fa-
buty, Choc¢
stanowit jedynie waglek poboczny, majgcy zacie-

naszej przygodzie konflikt bedzie

mni¢ gtowng linig intrygi, niejednokrotnie wystar-
cza on do stworzenia calego scenariusza. Warlo za-
uwazy¢, ze podstawy kazdego kryminalu jest wlaSnie
rywalizacja migdzy zbrodniarzem, ktory chee ukry¢
prawde o popelnionym czynie, a detektywem, dgzg-
cym do wydobycia tej prawdy na Swiatlo dzienne.
Wréemy do tworzonej przez nas przygody. Potrze-
bujemy postaci, ktora sprobuje pokrzyzowac szyki
falszywemu lekarzowi. Niech jej motywacjg bedzie
prosta zawis¢. Wprowadzmy na zamek drugiego ne-
kromante. Ten czarodziej uczy! si¢ niegdys u tego sa-
mego mistrza, co nasz ,medyk”, jednakze nigdy nie
mogl doréwnac talentowi kolegi i nieustannie dozna-
wal upokorzen ze strony zachwyconego zdolniej-
szym uczniem nauczyciela. Teraz wia$nie nadeszta
dtugo oczekiwana chwila, gdy niedowartosciowany
czarodziej ma szanse odegrac si¢ na koledze za wszy-
stkie przykrosci, ktorych doznal z jego powodu. Za
wszelka cene bedzie si¢ zatem staral nie dopuscic,
by rzekomemu lekarzowi udato si¢ zdoby¢ jeszcze
wieksza potege.

BOHATER NIEZALEZNY
O SPRZECZNYCH DAZENIACH

Dla dodania nowemu bohaterowi kolorytu, wypo-
sazmy go na dodatek w drugie dazenie, sprzeczne
z pierwszym i nieustannie walczace z nim o lepsze
w sercu maga. W tym celu warto dokonac drobne-
go zabiegu i przemieni¢ nekromantg w nekromant-
ke. Jakkolwiek kobieta zawsze zazdroscita koledze
sukcesow 1 nienawidzita go za nie, bylo w tej nie
nawisci ziarenko podziwu, Ktore w ciggu spedzonych
wspdlnie lat wykietkowato w niespelnioni milosc,
Czarodziejka stara si¢ za wszelkyg ceng stlumic uezu
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cie L chee przede wszystkim dokuezy¢ rywalowi, jed
nak podswiadomie pragnie rowniez cho¢ raz mu za
imponowac 1 wzbudzic jego zainteresowanie, i mo
ze nawetl wzajemno$é, Oczywiscie SpostUzegawcezy
mag szybko si¢ zorientuje, €O znacziy wydekoltowa-
ne suknie, drogie perfumy i wyzierajgce nieraz spod
maski zlosliwosci powléczyste spojrzenia kolezan-
ki — i postara si¢ wykorzystac to niezdecydowanie,
by przeciggnac ja na swojg strong.

WPROWADZENIE GRACZY

[ntryga jest juz spleciona, nadchodzi zatem mo-
ment, kiedy musimy wprowadzi¢ bohateréw graczy
do przygody. W tym celu stworzymy kolejnego,
ostatniego juz BNa. Motorem jego dziatania bedzie
tym razem pogarda. Matka starego rycerza wywo-
dzi sie ze $wietnego rodu i nie moze znie$¢ mysli,
iz jej wnuczka po§lubi mieszczanina. Nie potrafi
przekona¢ syna, by odméwit — byé moze juz ostat-
niemu — zyczeniu chorej céreczki. Uprzedzona, po-
sadza lekarza o wszystko, co najgorsze (cho¢ nie mo-
7e nawet podejrzewaé, jak bliskie prawdy sa jej
domniemania). Kaze zatem zaufanemu studze wy-
naja¢ kilka os6b, ktére pomogg skompromitowac
medyka i uratowaé¢ wnuczke przed mezaliansem.
(Staruszka moze ewentualnie wezwac¢ na pomoc
kogo$ z krewnych lub dawnych przyjaciot — zalez-
nie od tego, kim sg bohaterowie naszych graczy). Na
poczatku przygody Mistrz Gry powinien si¢ posta-
ra¢, by lekarz sprawial wrazenie czystego jak 1za, za-

angazowanego w ralowanie panny i zakochanego po

uszy — innymi slowy m:---.luw!m-ur»,l-_.nf.uu-_n_u,l,m_‘r
sklerotyczng, nietolerancyjni babule o | szarlaag
stwo. sodomie, poglydy socjalistyczno-liberalne, ¢f
fofilie i kontakty z Chaosem”

PODSUMOWANIE PIERWSZE,
CZYLIJAK POPROWADZIC TE PRZYGODE

Ostatnim krokiem w tworzeniu przygody jest ulo-
zenie fragmentow historii zwigzanych z poszczegdl-
nymi postaciami w spdjny scenariusz.

Sesje zaczynamy od preludium, w Ktérym opowie-
my — na przyktad w formie legendy — historig sprzed
lat 0 poteznym nekromancie i 0 jego upadku. Gra-
cze na razie nie wiedza, jaki zwigzek ma ta opowies¢
z przygoda, ale juz na wstepie si¢ domy$laja, ze wy-
darzenia, w ktére beda uwiklani, posiadaja odlegle
korzenie i kryje si¢ w nich jaka$ tajemnica.

Nastepnie do bohateréw przybywa postaniec z Ii-
stem od staruszki-babuli, w ktérym ta prosi ich
o pomoc w zdyskredytowaniu lekarza, starajgcego
si¢ o reke jej wnuczki. Bohaterowie przybywaja wiec
do zamku. Ponura czarna budowla sprawia wraze-
nie niezdobytej twierdzy. Szésty zmyst moze pod-
powiedzie¢ bohaterom, ze w tych murach czai si¢ cos
mrocznego i niepokojacego. Czarodzieje wyczujq de-
likatny powiew starej, przerazajacej magii — zapach
stechlizny, ktérego przez lata nie sposob do konca
wywietrzy¢. Uczucia te nie sa jednak na tyle spre-
cyzowane, by powstrzymaé bohateréw przed wej-
$ciem do §rodka. W panujacej wewnatrz ponurej ci-
szy, przesiaknigtej nastrojem rozpaczy w obliczu
$miertelnej choroby dziedziczki, dziwacznym dyso-
nansem wydaja si¢ goraczkowe przygotowania do
uroczystosci weselnych.

Nastepnie przystepujemy do ekspozycji bohaterow
niezaleznych. Podczas kolacji postaci graczy maj
okazj¢ dokladniej im si¢ przyjrzec. Posgpny rycerz e
bez apetytu i z wyraznym wysitkiem stara si¢ nawid
za¢ uprzejmg konwersacje. Jego sedziwa, dystyngo-
wana matka co 1 rusz obrzuca oburzonym spojmeniem
miodego lekarza, ktérego zachowanie przy stole do-
wodzi braku znajomosci dworskiej etykiety. Mimo0
medyk sprawia wrazenie wyjatkowo sympatyczneg?
i bezposredniego, a przede wszystkim szalenie zako-
chanego — je szybko, aby jak najrychlej udac si¢ do
lezacej w swoich komnatach narzeczonej.

Z biegiem czasu ten na pierwszy rzut oka prOSl)‘:
obraz zaczyna si¢ stopniowo komplikowaé. Mily
lekarz niechetnie dopuszcza kogokolwiek do 0dWie”
dzania chorej panny. Kiedy wychodzi z jej komn®
ty, zamyka drzwi na klucz. Zabrania pali¢ w komi™

ku, kaze natomiast stawia¢ wokol loza naczyntt .
pelne lodu i otwiera na ociez okna. Nekromant® E
boi sig, ze na ciele zbyt szybko pojawia si¢ oznakl
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rozkladu i cata mistyfikacja zostanie ujawniona. Je-
gi bohaterowie graczy zwrécg na to uwage, warto
wspomniec im, ze tu i Owdzie na skérze dziewczy-
ny widoczne s4 ciemne plamy przypominajgce tragd,
(warz jest bardzo blada, a z bliska czu¢ od niej nie-
przyjemny zapach. By¢ moze postaci sprébujg sfor-
sowaé zamkniete drzwi pod nieobecno$¢ medyka —
sobacza wiedy bezwladnie lezgcy panng, u kiérej
w zaden sposob nie uda si¢ znalez¢ pulsu (oczywi-
{cie czarodziej bedzie twierdzil, ze t¢tno jest po pro-
stu bardzo stabe 1 trzeba duzej wprawy, by je wyczué).

ponadto lekarz czgsto schodzi potajemnie do
padziemi zamku, gdzie dokladnie bada Sciany w po-
zukiwaniu wejscia do archiwow. Bohaterowie,
kiérzy potrafia wyczué magi¢, bedg tutaj Swiadomi
mocniejszej niz w pozostalej czesci zamku mrocz-
nej emanacijl.

Ze starych kronik zamkowych, a takze wiszgcych
na §cianach obrazow i rozmoéw z domownikami, bo-
haterowie graczy poznajg stopniowo przeszlos¢ po-
nurej twierdzy.

Po pewnym czasie W zamku pojawi si¢ kolejna
osoba — mioda nekromantka, podajgca si¢ za siostre,
a zarazem jedyna zyjaca krewngy lekarza. Stary ry-
cerz przyjmie ja pod swoj dach, aby mogla uczest-
niczy¢ w uroczystosciach weselnych rzekomego
brata. Czarodziej bez przekonania potwierdzi stowa
przybylej, poniewaz obawia sig, iz ta go zdemasku-
je. Kobieta natychmiast zaczyna dawac graczom do
zrozumienia, iz posiada kompromitujace informacje
na temat lekarza. Podczas positkow rzuca mu wie-
loznaczne spojrzenia, w rozmowie od czasu do cza-
su wyrywa jej sie aluzja do jakich§ wydarzen ze
wspélnej przesztosci, po czym ostentacyjnie szybko
zmienia temat. W ten spos6b bawi si¢ z czarodzie-
jem w kotka i myszke, nie zdradzajac, jakie ma
w stosunku do niego plany (wynika to mi¢dzy inny-
mi z faktu, ze sama jeszcze do korica nie wie, cze-
mu ma stuzy¢ jej szantaz — poza, rzecz jasna, przy-
jemnoscia znecania sie nad rywalem). Jednoczesnie
kobieta nieustannie kokietuje kolege, co niejedno-
krotnie az nadio rzuca sie w oczy. Mozna takze po-
zwoli¢ bohaterom podstucha¢ strz¢py rozmowy po-
migdzy ,rodzefistwem”, z ktérych bedzie wynikato,
iz toczy si¢ pomigdzy nimi jaka$ zagmatwana gra.

Ostatecznie bohaterowie graczy zbiorg wystarcza-

Jaco dowodbw, by oskarzy¢ lekarza 0 0SZustwo. Ne-
kromancie sprzyja jednak szczgScie. Znacznie szyb-
ciej niz oczekiwat odnalazl ukryty bibliotekg i — cho¢
spodziewal si¢ strawi¢ dlugie lata na studiowaniu
ksiag legendarnego czarnoksigznika — juz leraz jest
0 krok od uzyskania wielkiej potggi. Dlatego w obli-
C2u zagrozenia porzuca pierwotny plan dziatania
w tekawiczkach i umyka do podziemi, pdzie 10zpg
luje istne pieklo szalejgcych ozywiehcow i szkieletow,

Jezeli bohaterowie graczy zdecyduja si¢ zaatako-
wac armi¢ nekromanty, juz po kilku minutach si¢ zo-
rientuja, iz nie majg w tej potyczce szans. Wiedy po-

- - . - L4
moc zaoferuje im mioda czarodziejka — obieca

wykorzysta¢ swoja magi¢ przeciw czarom rywala,
jednak pod warunkiem, ze nie zdradza nikomu, ja-

kim zajeciem si¢ para. Dla czgsci bohaterow wybér :

migdzy §miercig a wspolpracg z nekromantkg bedzie
na pewno trudnym dylematem moralnym.

Tymczasem do rozmowy wlgczy si¢ sam adwer- g

sarz, ktory sprobuje wykorzystac fakt, ze kolezanka
darzy go uczuciem. Wyzna, iz zawsze jg kochal, jed-
nak bal si¢ to zdradzi¢, gdyz byla dla niego oschia
i niemita. Bedzie prosil jg, aby zechciala zostac pa-
nig tego zamku i u jego boku wiadaC potegyg za-
mknigtg w starych ksiggach. Teraz tylko od erudy-
cji graczy zalezy, czy przekonajy zauroczong
dziewczyne, iz czarodziej usituje jg takze wyprowa-
dzi¢ w pole. Jesli za$ ostatecznie stang rami¢ w ra-
mi¢ przeciw oszustowi, pokonajg go!

Niestety, na widok jego szybko rozkladajacych
sie zwlok czarodziejke ogarnie rozpacz i w spoZnio-
nym gniewie bedzie usilowala pozabijac tych,
ki6rzy doprowadzili do $mierci jej ukochanego.
Wyczerpana magicznym starciem z armig rywala
desperacko zaatakuje bohateréw drobnym sztyle-
tem, jaki nosi przy pasie. Moze bohaterowie gra-
czy okazg si¢ na tyle ludzcy, by sprébowac uspo-
koi¢ oszalaty z zalu kobietg, a moze zwyczajnie
poderzng gardio bylej sojuszniczce, bez ktérej na
pewno zgineliby jak wielu innych w tych lochach.
Warto poprowadzi¢ tg przygode chociazby po 1o, by
si¢ o tym przekonac.

PODSUMOWANIE DRUGIE,
CZYLIJAK NAPISALISMY TE PRZYGODE

Teraz, kiedy scenariusz jest juz gotowy, warto
spojrze¢ wstecz i przypomnieC sobie zasady, ktory-
mi kierowali$§my sie przy jego tworzeniu (i ktérymi
mozna si¢ postuzy¢ przy pisaniu kolejnych przygod).

Po pierwsze: wykreowalismy dwdike bohaterow,
ktérym losowo nadali§my dazenia.

Po drugie: stworzyliSmy dla nich adwersarza,
ktérego pragnienia sg sprzeczne z ich pragnieniami.

Po trzecie: dodali$émy ciekawa postac, w Ktorej
walcza ze sobg dwa sprzeczne popedy.

Po czwarte i najwazniejsze: wigczylismy do przy-
gody bohaterow graczy i postaraliSmy si¢, zeby hi-
storia, ktéra wymy§lilismy, stanowila dla nich inte-
resujgce wyzwanie.

Po pigte: zlozylismy wszystkie te elementy w spo)-

ny scenariusz.

Jednym stowem - czas zebrac druzyng 1 rozpoczac

ses)e!
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Ponizsza przygoda ma charakter z lekka komedio-
wy. Piszac ja staralem si¢ nasladowac sposob, w ja-
ki AS zongluje znanymi motywami bajkowymi.
tworzac niejako ,prawdziwa” wersje basni. Mam
nadzieje, i7 ten scenariusz bedzie bawil was rownie

dobrze, jak moich graczy.

Zahaczka

Pragngc ulatwi¢ Bajarzom laczenie pu-
blikowanych tu przygod w jedng, w miarg spoj-
na calo$¢, postanowiliSmy kazdg z nich poprze-
dza¢ tak zwang czyli prostym
pomyslem na wyprowadzenie jej z poprzedniego

»zahaczkg”

scenariusza. Oczywiscie, jesli Bajarz ma lepszy
pomysl, wcale nie musi jej wykorzystywac...

Odniesienie do scenariusza ,,Potwor z Groty™,
z podrecznika podstawowego

Niezaleznie, czy w odczuciu hanzy sprawa Po-
twory z Groty zostata rozwigzana w odpowiedni
sposGb, nasi bohaterowie znienacka stang sig
stawni w okolicy. Ludowa wyobrazni uczyni
z nich dzielnych pogromcéow bestii, wybawicie-
li porwanych niewiast 1 bogowie wiedza co je-
szcze. Stowem, w oczach chlopéw z okolicy za-
mku Wielochawy, wyrosng na Druzyng HerosGw.
I tylko od Bajarza zalezy, czy ich slawa siggnie
innych stron...

Wiesniacy z innych osad prosi¢ zaczng prosié
ich o pomoc w rozmaitych trudnych sprawach,
z ktérych wigkszosS¢ okaze si¢ blahymi lub zgo-
la idiotycznymi (,.trza panocku wytepi¢ zle nie-
topyrze, co zatrzymuja krowom mliko™; ,,panoc-
ku, a stara Miloszowa to na ozogu lata i syna mnie
uwiedla, ubic ja by trza” etc., etc.).

Wreszcie, gdy ,,bohatyrom” zacznie koficzy¢
si¢ gotowka i cierpliwos¢, przybedzie do nich po-
staniec z okolic stanowigcych tlo niniejszej opo-
wiesci...

Oczywiscie, jesli do Kaedwen Twej hanzie
jest troche za daleko, nic nie stoi na przeszkodzie,
aby przygode nieco zmodyfikowa¢ i umiescié bli-
zej — najlepiej nadaje si¢ do tego Brokilon i jego
okolice.

2, IHARSCUWA PIERWSZA:

PIERNA BASN

Ponizsza opowies¢ doskonale mozna przedstawi¢

w trzech zgrabnych warstwach. I wia$nie w ten spo-

s6b zamierzam ci jg podac, Bajarzu, aby zaréwno la-

twiej bylo ci ja prowadzi¢ oraz by twoi bohaterowie

mieli wieksza satysfakcje z odkrywania kolejnych
oblicz Prawdy.

3. ZAMER RRWIROSTAH

Z. pewnoscig bedzie to jedna z pierwszych (jeslinie
pierwsza) przygoda twej druzyny, rozegrana w Swie-
cie wiedzmina. Proponuje wigc zaczaC od razu ostro,
bez wstepdw, ,tradycyjnych karczmowych™ spotkan.
Bohaterowie sa na szlaku, zdazajac do Jarsboru. Ma-

ja ze sobg list werbunkowy, przekazany im przez we-

drownego werbownika, wystannika wiadyki Krwiko-
sta. List werbunkowy obiecuje krociowe nagrody
w zamian za wykonanie misji wladyki. O szczegdlach

jednak milczy. Bohaterowie zdecydowali sig podjac

wyzwanie i teraz podazajg przez lesisty Kaedwen, na
p6inoe, w kierunku Gor Sinych. Jak si¢ dowiedzieli
od wedrownego krasnoludzkiego Kupca, zamek
Krwikosta znajduje si¢ w zakolu Bristy, rzeki wyply-
wajacej z Gor Sinych, praktycznie na skraju puszezy.
Wkrétce hanza wychynie z keadweriskich lasow.
Opisz, Bajarzu, zlote tany zb6z, kolyszace si¢ leni-
wie w letnim, gorgeym storicu. Gosciniec wiedzie
w kierunku rzeki, gdzie na wzgorzu, dodatkowo Wy*
pigtrzonym sypanym kopcem widnieje obwarowa-
nie Krwikosta. U stép zamku przycupnela niewiel
ka miescina — Jarsbor. .
Gdy podjada blizej, zachwyci ich pigkno rzekl
i szumigcej na drugim brzegu kniei. NatomiastZ peV"
noscia rozémieszy ich widok ,,zamku™. Ot6z waro¥”
nia wladyki to nic innego, jak wieza straznicza—WY"
soka na jakie§ 15 metréw, przysadzista, WYb“dme
z bialego kamienia. Otacza ja wylacznie ziemny ¥
z czgstokotem. Swa obronnos§¢ zawdzigeza nie tyle
fortyfikacjom, co gérujacemu nad okolica POlowuu
i 1zece otaczajacej obwarowanie praktycznie Z uEee
stron. Na szczycie wiezy powiewa dumnie b
Krwikosta — na szkarfatnym tle srebrny niediwi
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- leczalna choroba, Bedic

Krwikost pragnie uratowad

przebity mieczem. Tak samo przyozdobione sg bar-
Wy druzynnikéw wladyki, ktorzy wpuszczy bohate-

row do srodka.

A wewnatrz jest jeszcze gorzej. Gnoj, bioto, wa-
esajace Si¢ $winiaki. Do tego ciasno i niebogato. Mi-
mo to druzynnicy wiadyki bedg traktowaé bohate-
6w Z wyrazng wyzszoscig, 0 samym Krwikoscie za$
wyrazac si¢ z szacunkiem, jakby byl on co najmniej
ksieciem Krwi.

Bohaterowie zostang ugoszczeni chlebem i mio-
dem, specjalnoscig Jarsboru. Na drewnianych lawach
w zgrzebnej sali audiencyjnej (bedacej jednoczesnie
salg jadalng) bedy oczekiwali na przybycie wladyki.

4 DZIEWIECNASCOLETNI
WHDYKA

_ Gdzie szukaé Zywej Wody? Pono¢ droga zaczy
na si¢ na granicy moich ziem i puszczy... O gdzies
tam... — Krwikost.

Nagle ktos otworzy energicznie drzwi 1 wkroczy
dumnie do pomieszczenia. Przybrany w przepyszng
wnike, z wyszywanym srebrng nicig , niedzwiedziem
przebitym mieczem”, obwieszony Kosztownosciami
(zlote pierScienie, zloty lancuch, brosza spinajgca
szkarlatny plaszez) Krwikost mogtby bohaterom wy -
daé sie zaprawd¢ moznym panem. Gdyby nie jego...
dziewietnastoletnia, pryszczata buzia chloptysia,
ktoremu was si¢ dopiero sypie; gdyby nie chuderla-
wa i niezbyt umigsniona sylwetka; gdyby nie glos
skrzeczacy, zupelnie wiadyce nieprzystojny.

Ubior Krwikosta odzwiercie-
dla po czesci jego charakter.
Wiadyka jest zachwycony
swoja osoba, pewien, iz
w zyciu zajdzie daleko. Jest
hardy i dumny, traktuje boha-
terow protekcjonalnie, tak
Jjakby ich juz kupit. Ma
bardzo niskie mniemanie
0 najemnikach, o czym
nie omieszka bohateréw
poinformowac.

O c6z chodzi Krwikosto-
wi? Ot6z pragnie on, aby bo-
haterowie odnalezli dla niego
mr6dio ,Zywej Wody”. Prag-
nie, aby przyniesli mu jeden
flakonik. Wyttumaczy boha-
lerom, iz zapalal wielky mi
lodcig do Martii 7z Wysogro:
du, ktéry 10 zmorzyla nicu

prawdziwym rycerzem,

pickng Martie i dlatego potrzebuje bohateréw, by przy-
niesli mu legendarnej ,.Zywej Wody”. A gdzie maja
jej szukac? Ot6z wedle stéw Asgerotha, czarodzieja
rezydenta pracujgcego dla Krwikosta, mozna Zrodla
owe) znalez¢ gdzieS w pobliskiej puszczy.

Krwikost nie omieszka wyjasni¢ bohaterom, iz
kompletnie si¢ nie orientuje, gdzie moze dokladnie
majdowac sie owo zrodlo. Wystal tam swoich dwoch
ludzi, ale nie wrécili. Poniewaz lojalnych druzynni-
kéw ma niewielu, postanowil zdecydowaé si¢ na
ustugi najemnikow.

Drugim warunkiem uzyskania zaplaty jest nary-
sowanie dokladne) mapy wiodgeej do Zrodet, Krwi-
kost nie bedzie kwapil si¢ z wyjasnieniem przyczyn,

dla Ktorych jest mu ona potrzebna.

Zaptaci¢ za$ bedzie cheial naprawde sowicie -
obieca rownowartos¢ 40 srebrnych grzywien. Moze
sobie pozwoli¢ na tukg ekstrawagancje, z powodow
ktorych jeszcze ci, Bajarzu, wyjawie. Jezeli bohate-
rowie przystang na jego oferte (a targowac si¢ nie be-
dzie, bo nie jest kupcem), odprawi ich opryskliwie,
dajac niewielky zaliczke, by mogli zabawiC sig¢
w .miescie”. Wszelkie dodatkowe informacje moze
im udzieli¢ Asgeroth, sam Krwikost nie ma ochoty
zaprzgta¢ sobie glowy nudnymi szczegolami.

5. JARSBOR

Miasteczko jest polozone u stop wzgorza zamko-
wego. Wiekszos¢ dochodéw zawdzigcza handlowi
rzecznemu — wszystkie statki musza przybijac do przy-
stani, aby zaplaci¢ myto, a przy okazji nieco pokup-
czy¢. Jarsbor stynie przede wszyst-
kim ze Swietnych skér, futer
i przednich miodéw — wyra-
bianych na pszczelim miodzie
z puszczy. W miescie jest jed-
na gospoda, dwie tawemny, wie-

za czarodzieja rezydenta,
przystan rzeczna, kilkanas-
cie obstugujacych gréd za-

ktadow rzemie$lniczych,
rze7nia, kilka nalezgcych
do krasnoludow farbiamni

i garbarni oraz zakladéw ku-
snierskich. Na szyldach za-
kladow rzemieslniczych
mozna dostrzec Swiezo do-
malowane znaki krasnoludz-

Kiego banku Cianfanelli.

Generalnie miasteczko jest

skrajnie prowingjonalne

i dos¢ ubogie. Krwikost

zamierza to jednak wkrot
Ce Zmienic,




/. pewnoscig bohaterowie ruszy do gospody, by
tam oporzadzono im konie i by oni sami mogli zrzu-
ci¢ zakurzone, podrozne odzienie. Karczmarz powi-
ta ich wylewnie, powiadomiono go bowiem, iz si
ludzmi wiladyki. Bedzie szczerze podziwial ich
odwagg, w tym przyjecie oferty wladyki. Napomknie
réwniez, iz swego czasu byt w Jarsborze pewien bia-
lowlosy zabijaka, wiedZmin jak si¢ zdaje, jednak on
wladyce odméwil, nie przyjmujac zlecenia (gospo-
darz nie wspomni jednak, ze odmowa wiedZmina
skoniczyla sie krwawa jatka w tejze karczmie, wsku-
tek czego Krwikost stracit trzech druzynnikéw i mu-
sial przeprosi¢ wiedZmina za napasc). :

Gdyby bohaterowie wypytuja si¢ o Zrédla Zywej
Wody, miejscowi moga podzieli¢ si¢ z nimi nastg-
pujacymi informacjami:

@® Woda Zycia, zwana zywa w ogole nie istnieje, to
paplanie bardéw.

® Pono¢ w pobliskiej puszczy istniejg pradawne ru-
iny elfiego ,.Swietego Miejsca”, w ktérym bije styn-
ne zrodto.

® Zywa Woda leczy rany, choroby i wraca miodosc.

® Tylko najodwazniejsi (lub najglupsi) udaja si¢ na
poszukiwanie Zywej Wody — w puszczy grasujg
bandy dzikich elfow, ktore kazdego intruza naszpi-
kujg swymi strzatami.

® Powiadaja, iz Zr6del strzeze dwoch poteznych
olbrzyméw — Wyrwidab i Waligéra. Tylko ten, kto
ich pokona, moze nabra¢ manierke Zywej Wody.

Generalnie rozméwcy beda podziwia¢ bohate-
réw za ich $miato$c, dajge jednoczeénie do zrozumie-
nia, iz ,,chyba na rozumie stabuja”, sprzedajac swaj
zywot Krwikostowl.

6. CZARODZIET REZYDENT

Posrodku miasteczka stoi wieza czarodzieja. Asge-
roth przyjmie bohateréw z o wiele wigksza uprzejmo-
§cia, nizli jego pan, Krwikost. Szczeg6lng atencja da-
rzy¢ bedzie czarodziejow, a jesli w hanzie znajdzie si¢
wiedzmin, to magik powstrzyma si¢ od docinkéw.
Wyjaéni, iz #rodla Zywej Wody nie sa bynajmniej
bzdumag opowiescia. Czarodziej zna dwa potwierdzo-
ne przypadki uzycia tego specyfiku, oba w poblizu
ziem Krwikosta. Magik popytal miejscowych, zbadat
lokalne opowiesci i doszedl do wniosku, iz do Zrdel
moze prowadzi¢ tak zwana Zielona Sciezka, zaglebia-
jaca si¢ w ostgpy lesne na poinoc od granicy ziem
Krwikosta. Czy jednak wiedzie ona do samego celu
i jakie niebezpieczeristwa si¢ na niej czaja, tego As-
geroth juz nie wie... Podczas zakrapianej winem roz-
mowy da si¢ zau}vaiyé, ze czarodziej z prawdziwg pa-
~ sja opowiada o Zywej Wodzie. Zapytany przyzna, iz
zywo interesuje si¢ owym specyfikiem i z checig by
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Asgeroth odnosi si¢ do wyprawy bohaterbw z dy.
Zym entuzjazmen, Powie, ze sam udatby sie 7 pj.
mi, gdyby nie trzymaly go tu obowigzki rezydents
(to oczywiste, jawne klamstwo). Odpowie na wszy-
stkie (prawie) pytania bohaterw dotyczace okolicy
(moze nawet wspomnieé, iz Wysogrod lezy na pél-
noc od ziem Krwikosta, w gore rzeki).

7. WARSCWA DRUGH:
NI€ CARA PIERNA BASN

7anim bohaterowie wyruszg na szlak, trzeba im
ujawnic kilka okruchéw prawdy... Bash nie jest ta-
ka pigkna, za§ Krwikostem wcale nie kierujg szla-
chetne pobudki.

8. LICZY S1€ CYLRO PIENIADZ

Na poczatek, opowiem Ci o miejscu, Ktérego
mieszkaricom wiedzie si¢ bardzo dobrze. Tamtejszy
zamek, polozony jest na szczycie wapiennych skal,
jedyna droga wiedzie dofi najpierw waskim wawo-
zem, a p6Zniej wykuta w skale waska Sciezka. Twier-
dza strzeze kilkunastu kopali miedzi i olowiu,
w ktérych jest tez nieco srebra. Wydobyte rudy s3
splawiane na potudnie wraz z nurtem rzeki Bristy i (0
wlasnie gléwnie z clenia tych transportéw czerpie zy-
ski Krwikost. Biedaczek zdaje sobie sprawe z praw-
dopodobnej zawartosci srebra w sptawianym olowiu
i az ostrzy sobie zeby na Wysogrodzki Zamek. Nie-
stety, dysponujac nieco ponad dwudziestoma druzyn-
nikami, Krwikost moze sobie tylko pomarzy¢ o zdo-
byciu niedostgpnej warowni.

Los jednak u$miechnat si¢ do chweiwego wlady-
ki — umart wladca Wysogrodu, nie pozostawiajac
meskiego potomka. Na zamku pozostata tylko wdo-
wa — Martia. Krwikost natychmiast ,zapafal” do
wdowy ,,goracym uczuciem’. Niestety, wdowa Mar-
tia ma jedng wade, przynajmniej z punktu widzenia
miodego wladyki — ot67 dawno juz skoficzyla piet-
dziesiat wiosen. Tejze nieuleczalnej . chorobie” obie-
cal zaradzi¢ Asgeroth i podsunat wladyce pomysi
ekspedycji do Zzrédet Zywej Wody. Miodzian pragnie
upiec dwie pieczenie na jednym ogniu — zdoby¢ ko-
palnie, mioda 7ong, ziemie wysogrodzkie oraz Wzbo-
gaci¢ si¢ ponad wszelka miare.

9. HEY! HO!
DO PRACY BY SI€ SZ10..

— Drogowskaz? Jaki tam drogowskaz, wielmoz-
na pani... Toz to tylko zwykly znak drogowy; €0 by
ludzie nie si¢ nie pogubili. Kedy na No '

a gdzie Cintra... Wszak Jarsbor to istne centrum €
80 no ... komunikantacyjne...
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Pod murami Jarsboru rozbrzmiewa krasnoludzka
piesn. To gromada krasnoludéw pod dowédztwem
Brouvera Cianfanelli wykonuje zlecenie Krwikosta,
czynigc przy tym maksimum hatasu (maja ze sobg
pily tarczowe do wyrzynania desek). Nalezy opisa¢
krasnoludy na tyle dokladnie i dowcipnie (z trady-
cyjnymi przySpiewkami), aby zwréci¢ na ich uwa-
ge hanzy. Krasnoludy pracujg zawzigcie, przygoto-
wujac deski i przycinajge belki, a z nich wyrabiajac
miedzy innymi... drogowskazy. Jeden z krasnolu-
déw, wida¢ najbardziej gramotny, wypisuje we
wspélnym rozmdile napisy, chociaiby WUzdrowi-
sko Krwikosta”, ,,Tedy do Zrédet”, ,Zywa Woda
zdrowia doda!”.

Teraz juz pewnie Twoi gracze zorientujg si¢ w pla-
nach sprytnego wiadyki — juz wiadomo, po co mu
potrzebna sporzgdzona przez bohateréw mapa! Chee
odnalez¢ cudowne Zrodlo i zmieni€ je w przynoszg-
ce krociowe dochody uzdrowisko. Pewien, iz w kon-
cu ktérej$ grupie najemnikow uda si¢ je odnalezé, juz
wynajat grupe krasnoludow, aby przygotowali za-
rowno oznakowania traktéw, jak i sam pawilon
uzdrowiskowy. Zaraz po zlokalizowaniu zrédet,
Krwikost zamierza skrzykng¢ druzynnikow i straz
miejska, wykurzy¢ ewentualne elfy strzegace Zrodla
i zaczgC jego eksploatacje.

Trzeba przyznac, iz wladyka musi si¢ spieszy¢. Na
calg operacj¢ zaciggnal spore pozyczki w banku
Cianfanelli. Uczynit to pod zastaw zaktadéw rzemie-
§Iniczych w nalezacym do niego miescie — dlatego,
jak zauwazyli bohaterowie, czes¢ z nich przeszla juz
pod auspicje wszechwladnego banku. Tak wigc czas
nagli, a Krwikost musi szybko zaanektowa¢ zar6w-
no zrodta, jak i Wysogrod.

Wracajac za$ do krasnolud6éw, s oni raczej znie-
smaczeni, gdyz Krwikost odméwil wpuszczenia ich
do miasta, a tym bardziej do zamku, nakazujac roz-
lozy¢ sie z halasliwa robotg na przedpolach Jarsbo-
ru. Krasnoludy jednak z zapatem robig swoje, szcze-
gblnie, iz majg przyobiecane udzialy w calym
przedsiewzieciu. Na wszelki wypadek bedg staraty
sie ukry¢ cel swej pracy (szczegélnie dotyczy to dro-
gowskazow). Tak im zreszty przykazali Krwikost
i Brouver Cianfanelli — obaj nie chcg, aby konkuren-
ci dowiedzieli si¢ o przedsigwzigciu.

Dzigki krasnoludom bohaterowie mogg odkry¢
prawdziwe piany Krwikosia 1, mam iakg nadziejg,
da im to co nieco do myS§lenia. Jezeli wéréd Smiat-
kéw znajdujg si¢ inne krasnoludy, nie mozna wy-
kluczy¢, iz zaprzyjaznig si¢ z grupg Cianfanelliego.
Wiedy mozesz, Bajarzu, dostarczy¢ bohaterom
mnéstwa informacji na temat planéw Krwikosta, tu-
dziez wyjawié im, ze owa zachorzala Martia, dama
cudnej pigknosci, jest w rzeczywistosci starg jedzo-
watg wdowg.

10. ZIELONH SCIE€ZKRA

Nadejdzie nieuchronnie taki moment, kiedy boha-
terowie beda musieli przestac si¢ zastanawiac i wre-
szcie zabraé sie za konkretng robote. Czas ruszy(¢
w puszcze. Na pétnoc od ziem Krwikosta ciagnie si¢
ona nieprzebranym gaszczem. W miare zblizania si¢
do laséw widaé, jak zmienia si¢ okolica. Zioto p6l
ustepuje brazowo-zielonym karczowiskom, a p6zniej
miodnikowi — w poblizu puszczy nikt nie uprawia

ziemi ani nie mieszka; znak to, ze elfy catkiem re-

gularnie urzadzaja tu rejzy.

Wiécznia

Putapki

Dosu'zezeme 'u}ap}u wymaga testu spostrzegawczosci o trudnosci 6. W przypadku, gdy bohaterowie
: ¢o znacznie opézni wedrowke), trudnoé¢ spadnie do 4. Uruchomienie putapki
rych mozna unikna¢ wykonujgc test —

Wokét nogi ofiary zaciska si¢ petla. Nast¢puje szarpnigcie i nieszcze-
énik leci do géry, zawisajac do gory nogami. Uwigziona noga zosta-
je zraniona (k6 obrazen, przed ktérymi nie chroni pancerz).
Sposréd pobliskich krzakéw wylatuje wiocznia, zadajaca k6+3 obra-
zenia w dowolng czes¢ ciala.

nomen omen — uniku o réznej trudnosci.

Na ofiare spada niczym wahadlo kawat beli, przyszpilajac go do drze-
wa. 3k6+4 obrazenia w tulow.

. 7. krzak6w wylatuje strzala, zadajac k6 obrazen w dowolng cz¢S¢ ciata.
Ly 4R Bohater spada do dotu, na ktérego dnie znajduja si¢ zaostrzone Kol-
' ki. Upadek powoduje 3k6 obrazen. W cialo nieszezesnika whijajg si¢
2k3 kolki, zadajgce po k2 obrazenia w losowo wybrane czesei ciata.
Na ofiarg spada krata z kolcami, przybijajge nieszezesnika do drze-

Bela ot

Strzaly
Wilczy 6t

Kraty z kolcami A

wa, Bohater otrzymuje 4k6 obrazen w tulow,
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Czas zastgpic nastro) 2 komediowego bardzie) po
waznym. Zmien Bajarzu muzyke na niepokojge, bar-
dzie) mroczng. Opowiedz o ciemnej Scianie puszcezy.
Stare, olbrzymie drzewa groznie strzegy swoich tajem-
nic... Posrodku Sciezki, jakby na powitanie, ktos usta-
wil drag z nabita ludzka czaszka — to elfie ostrzezenie.

Gdy bohaterowie wjadg w gestwing, zalej ich opi-
sem zielonego gaszczu. Wielkie, stare, powykreca-
ne drzewa pna si¢ ku niebu, dajac wsparcie setkom
krzewow, paproci i pnaczy. Falujaca na delikatnym
wietrze gestwina liSci nie pozwala dojrzec tego, cO
by¢ moze czai si¢ juz kilkanascie krokow od btotni-
stej, nieréwnej Sciezki. Swiatio jest tu przyciemnio-
ne wielowarstwowym baldachimem zieleni i nawel
w poludnie panuje tu wilgotny pétmrok.

Co wazniejsze jednak, w zielonej puszczy czyha
na bohateréw realne niebezpieczenstwo w postaci za-
stawionych na szlaku licznych pulapek. Sa to spryt-
nie zamaskowane wilcze doty, spadajace kraty naszpi-
kowane ostrymi kotkami, samopaty wystrzeliwujace
potezne strzaly po szarpnigciu cienkiej linki rozcia-
gnietej w poprzek drogi. Za kazdym razem pozwol
awanturnikom w ostatniej chwili zauwazy¢ Smiercio-
no$ne przeszkody, pokazujac jednoczesnie tych,
ktérym sie to nie udato. Jakie$ poltorej godziny dro-
gi po wejéciu w las hanza znajduje pierwszego z wy-
stanych na zwiad ludzi Krwikosta. Jego trupa przy-
bito do drzewa pierzastymi strzalami o lotkach
pomalowanych w niebieskie pasy. Ma stuzy¢ za ko-
lejne, tym razem bardziej dosadne ostrzezenie. Kaz-
dy z bohateréw, ktory mial kontakty w przeszioSci
z elfami, rozpozna bez trudu strzaly driad, bardzo
podobne do tych uzywanych w Brokilonie. Kilka mi-
nut jazdy dalej bohaterowie odnajda kolejny Slad -
tym razem po drugim ze zwiadowcow; jest to tylko
n6z mysliwski, lezacy pod drzewem w kaluzy krwi.
Nie wiadomo, gdzie podziato si¢ cialo.

By¢ moze te fakty sklonia bohateréw do opuszcze-
nia §ciezki i prb podazenia lasem mniej wigce) w Kie-
runku, gdzie wiedzie leény szlak. Obroficy zrédta jed-
nak i to przewidzieli. Okoliczny las skrywa dos&¢
przemyé§lna i stara iluzja, placzaca wyczucie kierun-
ku i zawracajaca bohateréw co raz ku §ciezce.

Jakiez wigc bedzie zdziwienie Smialkéw, gdy
wér6d kniei ustysza Spiew topora drwala wycinaja-
cego drzewa. Rabiacy zdaje si¢ by¢ niedaleko Sciez-
ki i z duzy prawdopodobienstwem mozna zalozy¢,
iz bohaterowie postanowig przyjrze¢ si¢ blizszej
§mialkowi ze spokojem wycinajacemu drzewa w el-
fim lesie!

l. MACRO DRUAL

Drwalem jest wygladajacy na géra 22 lata, potez-
nie rozronigty w barach mlodzieniec o jasnych jak

Macko drwal

Ko: 4 Po: 3 S5
Zm: 3 Zr. 4
In: 3 Og: 2
Zywotno§é: 32 (8/16/24/32) o~
Walka bronig: 4 E‘
Walka wrecz: 3
Unik: 3
Obrona fizyczna (dystans/
bronig/wrecz): 2/6/5
Obrona magiczna (czary/
modiitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Brak.
Brofi: Wielki topor
(2k6+2xS1).

PW: 24

PM: 0 e

Manewry w walce wrecz: Blok, cios pigscia,
kopniecie, pochwycenie, rzut obezwiadniajacy.

Manewry w walce bronig: Cigcie/pchnigcie, pa-
lestra,

Wybrane umiejetnosci: Akrobatyka 2, hazard 2, jez-
dziectwo 4, jezyki: Starsza Mowa 2, nastuchiwa-
nie 2, polowanie 2, przeszukiwanie 3, przetrwa-
nie 3, spostrzegawczos¢ 4. taktyka 2, unieszko-
dliwianie pulapek 4, wigor 4, zimna krew 3.

-

len wlosach, odziany w portki i zgrzebna koszuling.
Wielkim toporem sprawnie okorowuje scigte drzewo.
Bedzie zachowywal si¢ na tyle hatasliwie, by boha-
terowie bez trudu podkradli si¢ do niego. Jakiez wiec
bedzie ich zaskoczenie, gdy drwal zapyta sig, czy si¢

juz napatrzyli i czy moga wyjs¢ juz z krzakow.

Chlop bgdzie udawal zupelnie nie speszonego za-
istniala sytuacja. Nie bedzie si¢ bat zbrojnej przewa-
gi bohaterow, ani wydawal si¢ zbytnio przerazony
perspeklywa naszpikowania strzalami. Z pewnoscid
gracze zapylaja si¢. w jaki sposob udato mu si¢ do-
trze¢ tak daleko i do tego jeszcze zrabaé drzewo!
Macko odpowie wymijajaco, thumaczac, 7e ma sWo-
je (miejscowe) sposoby, 7e nieludzie pilnuja bardzie]
skraju lasu itp. Tak naprawde, to rezolutny drwal
szybko sam przejdzie do pytaf, starajac sig wywie:
dzie¢ od bohateréw, co robig w puszezy i gdzie zmie-
rzajg. Gdy tylko dowie si¢ o celu ich misji, obawd
pokreci glowa i bedzie odradzal bohaterom dalszd
droge. Opowie niestworzone historie o dwoch
olbrzymach grasujacych w lesie, Wyrwidebie i Wa-
ligérze. Bedzie réwniez utrzymywa, iz dotarl nie-
gdy$ do zaczarowanej §ciezki, na ktérej kazdy pree
mienia si¢ w kamien, jesli tylko obejrzy si¢ przc?
rami¢. Macko szczerze bedzie wspéiczul bohaterom
losu przysztych kamiennych posagéw.

Jarostaw Musial
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Drwal nie zgodzi si¢ zosta¢ przewodnikiem, chocby
nie wiem jakie sumy mu ofiarowywano. Bedzie utrzy-
mywac, iz zycie mu jeszcze mile, wezmie troche urg-
banych drew i ruszy na potudnie, przez zielone knieje.
Uwazni bohaterowie (test spostrzegawczosci o trud-
nosei 5), mogg zauwazy¢, iz topér, jakim postugiwal
sie Macko, byl godny raczej rycerza nizli drwala.

2. ZRODEA ZYWET WODY

Czas najwyzszy, abym wiajemniczyl Cig, Bajarzu,
w kulisy naszej historii, ulmdza}j'qc najwickszy taje-
mnice - gdzie sq Zrddia Wody Zycia. Otz fukiycz-
nie znajdujy si¢ one w puszczy u podnozy Gor Si-
nych, w ruinach elfiego miasta Woedlaeke. Gdy
ekspansja cztowieka przyblizyta krawedz lasu do te-
go Swigtego miejsca, elfy postanowily je opuscic.
Zdecydowaly, iz lepie) opusSci¢ miasto, niz narazac
jego ludnos¢ na rzez. Pozostawiono jednak na stra-
zy kilkanascie driad, Ktore poprzysiegly na wieki
strzec zrodel ?._\-‘Wt‘i Wody przed intruzami,

To wszystko zdarzylo si¢ dawno temu... Elfy ode-
szty dalej na potnoc, w kierunku lesnych mateczni-
kéw i bezpiecznych gorskich baz, a strzegacych
zrédia driad stale ubywalo. Tracily zycie, starajac si¢
powstrzymac osadnikow bezlitosnie Karczujgcych
wiekowa puszcze 1 przyblizajacych dzien, w ktérym
wieze Lesnego Jeziora wylonig si¢ na swiatlo dzien-
ne. Ginely tez, probujge odpedzi¢ od Swigtego miej-
sca ludzkich awantumikow, zwabionych starymi opo-
wiesciami o Zywej Wodzie. W koricu pozostaty tylko
cztery. Az pewnego razu, jakies pot wieku temu, do
puszczy trafito dwoch braci — blednych rycerzy — wraz
z giermkiem, szukajacych Wody Zycia. Dziwozony
nie zdotaly powstrzymac intruzéw. Jakiez byto ich
zdziwienie, gdy po napiciu si¢ ze Swigtego Zrodia,
trzech ludzi oznajmito driadom, iz odtad pragng ra-
zem z nimi strzec $wietej wody. Sprytny giermek,
Macko, wpadl na pomyst, aby rycerze udawali olbrzy-
mow: Wyrwideba i Waligére. Sam zas z pomoca driad
zbudowal na Sciezce do zrédta mnéstwo przeszkod
i putapek. Potem rozpuscit w okolicy plotki o straszli-
wych olbrzymach. Dzi§ wielu miejscowych moze
przysiac, iz widzialo nieraz potgznych olbrzymow,

~ wystajgcych ponad najwyzsze drzewa.

Macko skorzystal z rzezbiarskiego kunsztu daw-
nych elfich mistrzow, ktérzy przyozdobili miasto
wspaniatymi posagami. Byly wsr6d nich niezwykle
sugestywne postacie naturalnej wielkosci, przede
wszystkim elféw, jednak kilku artystéw rzezbito
rowniez ludzi. Sprytny Macko ustawil najlepsze po-
' sagl wzdluz ostatniego odeinka Sciezki. Wygladaja
Jak zywi przemienieni w kamien... To ostatnia barie-
ra, ki6ry wzmacniajy opowiedci (tez autorstwa Mac-
ka) o petryfikacyjnych mocach.

Te dziatania byly wiasciwie ostatnim ratunkiem
#rédel, gdyz znajdujg si¢ one obecnie zaledwie 3 go-
dziny jazdy przez las — w prostej linii. Sama Sciez-
ka wije si¢ tak, iz droga wydaje si¢ dwa razy dluz-
sza, jednak jest to wylgeznie oszustwo. Granice lasu
sS4 tuz-luz.

Zapytasz pewnie, Bajarzu, czemu Macko ujawnil
si¢ przed bohaterami? Pragngl dowiedzie¢ sig, dla-
czego Krwikost postanowil odnalez¢ Swigte miejsce
elfow. Nie dal si¢ zwiesC rozsiewanym przez herol-

dow wiesciom, 1z Krwikost pragnie Zywej Wody dla ;

ocalenia chorej ukochanej. Zdaje sobie sprawe
z cheiwosel miodzieniaszka. W koncu przezyi juz
swoje — ma wszak ponad 60 lat (cho¢ dzigki dziata-
niu Zywej Wody wyglada na mlodzieniaszka). Te-
raz juz najprawdopodobniej wie, jakimi sitami dys-
ponuje hanza. Wcigz ma nadzieje, iz nastraszyl ich
swoimi opowiesciami, jednak na wszelki wypadek
przygotuje im mile powitanie.

13. GDY OBEJRZYSZ 1€
PRZEZ RAMIE,
PEWNIE SIE ZAMIENISZ |
@ RAMIEN...
Zanim bohaterowie dotrg do Woedlaeke, zaserwuj

im Kilka niebezpiecznych pulapek. Potem Sciezka wy-
prowadzi ich na skraj lasu. LeSny szlak omija wielki

wapienny glaz, ni stad ni zowad wyrastajgcy posrod-
ku lasu (ludzie powiadaja, iz to sprawka Waligory)
i wychodzi na polang. Kazdy, kto wychyli si¢ zza nie-
go, dostrzeze diugg polane, a na niej mnostwo posg-
gow. Powiniene$, Bajarzu, opisaé je jako zwykle
rzezby. 7 ming pokerzysty mow, iz rzezbiarz musial
by¢ niezwyklym artystg, bowiem wiemnie przedstawit
kazda fatdke ubrania, kazdg zmarszczke skory, ksztalt
rozwianych na wietrze wloséw. Te sposréd posagéw,
ktore stoja blizej wyjScia z lasu, przedstawiajg ludzi
i elfy placzace lub krzyczace (naprawde peine ekspre-
sji). Pozostale wydaja si¢ spokojniejsze (nie wszyst-
kie sposrod znalezionych przez Macka figur idealnie
nadawaly si¢ do odstraszania przybyszow).

Efekt powinien by¢ porazajacy. Najprawdopodob-
niej taka okaze si¢ najpowazniejsza przeszkoda dla
Twoich graczy. Beda starali si¢ wyczué, w jaki spo-
s6b dziala czar (test magii o trudnosci 4 odkryje tyl-
ko magiczng aure calej okolicy 1 potezne jej zrdlo
gdzie$ na pélnocy). Jezeli Smiatkowie rozejrza sig
z jakiego$§ wyzszego punkiu (skata badz jakiekolwiek
drzewo), to dostrzegg niedalekie wieze elliego mia-
sta, Sg wige prawie u celu.

Pozwal graczom pokonac przeszkode ich wlasng,
przemysing metods, Oczywiscie nie ma zadnego cza-
ru petryfikacyi — to wszystko blaga Macka,
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14, AYRWIDAB 1 WALIGORA

Gdy tylko bohaterowie pokonajy Sciezke PosSagow,
z lasu spokojnie wyjedzie Wyrwidagb — na bojowym
koniu, w pelnej zbroi plytowej, z dgbem wymalowa-
nym na tarczy. Wyzwie bohateréw na bgj honoro-
wy, na §mier¢ i zycie. Dopoki bedg stosowac si¢ do
regul walki honorowej (zadnej magii i pojedynek je-
den na jeden) rycerz bedzie walczyl sam. Gdy tyl-
ko jednak zlamig rycerskie zasady, z lasu z rykiem
wyskoczy brat Wyrwideba — Waligéra. Zgodnie
z opowiesciami, Waligéra jest potezniejszy od Wy-
rwideba. To wielki rycerz, rtéwniez w plytowej zbroi,
dosiadajacy poteznego konia i wywijajacy olbrzymia
maczuga. Zawsze byt sitaczem, jednak Woda Zycia
uczynita go jeszcze silniejszym. Z bojowym rykiem
rzuci si¢ na bohateréw.

Nie wiadomo jak bohaterowie zakoriczg to star-
cie. Byé moze beda prébowali negocjowa¢ z dwo-
ma ,,0lbrzymami”, jednak wystuchawszy opowiesci
Macka obaj rycerze postanowili nie ustgpowac.
Gdyby okazato sig, iz bohaterowie dajg sitaczom
skére (co nie jest wykluczone, bowiem bracia caty
czas walcza honorowo), rycerze beda si¢ ratowali ty-
kiem Zywcj Wody i ucieczkg (tak, wiem, iz to uchy-
bienie rycerskiemu honorowi, ale bez przesady z tym
honorem). Gdy tylko rycerze znikng w ostgpach,
miasto stanie przed bohaterami otworem.

(5. WIOEDLHEKE

Budowle miasta sg z czystego, niemal Inigeegq
bielg marmuru, Spiralne wieze png si¢ ku niebu, 4 fj-
ligranowe kopuly budowli zdajg si¢ niemal unosi¢
same w powietrzu. W mieScie jest wigeej realistycz.-
nych rzezb, podobnych do tych ze Sciezki — tym ra-
zem juz r6znej, nickoniecznie naturalnej wielkodci,
Wydaje sig, jakby las objat miasto w swoje wlada-
nie, lecz po blizszym przyjrzeniu si¢ widac, iz zie-
lei wkomponowano w miasto z rozmystem i mimo
uplywu lat przyroda jest owemu zamystowi nadal po-
stuszna. Po srodku Woedlaeke, pod przykryciem de-
likatnej azurowej koputy, bije zrédlo, tworzac be-
kitne jeziorko przepigknej urody.

Wydaje sig, jakby nikt go nie pilnowal. Wokét pa-
nuje cisza przerywana tylko sporadycznym ptasim
trelem. Jednak gdy bohaterowie podejda do wody
i zbliza buklak, do powierzchni zza okolicznych
drzew rozlegnie si¢ glos: ,.Gar’ean ‘aespar!”, czyli
., Uwazaj bo strzelam!”. Po tych slowach ukazg si¢
dwie driady, trzymajace napigte tuki. Jesk ktorys
z bohateréw cho¢ drgnie, zza kolejnego drzewa wy-
chynie Macko.

~ Nie radz¢ — powie. — Moje panie strzelajg na-
prawde dobrze. No a teraz, po tym jak poturbowa-
liscie Waligére i Wyrwideba, utniemy sobie matg po-
gawedke. Dla kogo cheecie Zywej Wody, he?

Wydrwidgb
Ko: 4 Po: 3 Si: 4 Zm: 2 74
Zw: 3 In: 3 Og: 3 Wo: 2

Zywotno§t: 32 (8/16/24/32)

Walka bronia: 5

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystansfbromalwm 2/7/4

Obrona magiczna (cwylmodhwyfmsﬂ}z i

Zbroja: Plytowa (3), kolczuga (Z) pm-;sfa W
(1), tarcza (2). helm (2)., &

PW: 24

PM: 0

Manewry w walce
nigcie. ‘ N

Manewry w walce tmm({:Cn@;e{pe W
imbroccato, palestra, patad%" i (6

Wybrane umiejetnosci: Czytanie
ny) 2, dowodzenie 1, dypl .
jezdziectwo 4, jezyki (Sarsg
nie 1, przemawianie 2, fozms
gawczo§¢ 2, taktyka 3; wiedzas
gor 5, zastraszanie 2*’i' a

Wam bronig: 5

{aligéra
Ko: 5 Po: 2 Si: 5 7Zm:2 Zr:d
Zwaiewingd Opti2 4uWond

Zywotnos¢: 35 (9/18/27/35)

: ﬁ!,yczna (dystans/bronig/wrecz): 1/6/3
m a (cz.ary/modhtwylznah) 2/2/2

: Blok, cios pigscia, kop-

nig: Ciecie/pchniecie, fintd,
a, parada, patindo, riposta:

gi: Czytanie i pisanie (wspol-
, dyplomacija 2, etykieta 3.
) i (Starsza Mowa) 1, polowd"
:_ ianie 3, rozmawianie 3, spostrze-
laktyka 3, wiedza: heraldyka 2, wir
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DRIADY
Ko:3 Po:4 Si: 2 Zm:4  7Zr:3
S, In:3 Og: 2 Wo: 3
Zywotno$c: 29 (6/12/18/21)

Strzelanie: 5

Walka bronig: 3

Walka wrecz: 2

Uniki: 4

Obrona fizyczna (dystans/

bronig/wrecz): 3/6/5
Obrona magiczna: 3

Thaniar Real
LULU @, 2L

Brofi: Diugi tuk (2k6+2).
Moce: Brak.

PW: 13

PM: 0

Macko bedzie tak
diugo indagowal boha-
NN teréw, az w koncu
{’ﬂhh przyznajq si¢, ze pracujg

dla Krwikosta. Wiedy
. Macko skinie glowa -
“ﬂ‘ 1 pozwoli napic€ si¢

. MRS
OIRE ze zrodia rannym bo- ‘:%‘“
umem haterom. Wszelkie ra- hed

Powrotna droga powinna by¢ latwiejsza — boha-
terowie znaja juz szlak i wszelkie zastawione na nim
putapki. To czas na sporzadzenie ewentualnej mapy
— jezeli bohaterowie wcigz sa zdecydowani oddac ja

w rece Krwikosta. Uwaga! To jesz-
cze nie koniec opowiesci. O wypra-
wie bohateréw zrobito si¢ na tyle
glosno, ze jej rezultatow ciekaw
jest kto§ jeszcze...

17. KAPEANKI
MELICELE

Gdy tylko bohaterowie
wychyna z lasu, z zagajnika
wy|jdg (dos¢ spokojnie, by
nie wystraszy¢ hanzy) trzy
kaplanki noszgce symbole
Melitele. Najstarsza z nich, Far-
glen z Bialej Skaly, przeméwi
w imieniu wszystkich, Wyjasni bo-
haterom, 1z przybyly tutaj z porucze-
nia samej Martii z Wysogro-
du. Ich pani prosi, aby
przekazali mape stuzkom
Melitele. Pani, bardzo po-
bozna wdowa, ktéra gorgco

Zywqﬁ; ny natychmiast si¢ zagojg, minie tez —— myS§li o zbawieniu swej duszy, pragnie
] . ~ z . 3 . e em—— . < . = g
zmgczenie. Co Macko zrobi dalej, zalezy Ut ufundowaé chram bogini w §wigtym
. . 1a e . ab 4 $ b
od tego, jak Twoi gracze beda prowadzili —— miejscu elféw, tak aby cudownoS¢
— - i) o 2 L : R — 2 f i : =
' rozmowe. Jezeli okaza mu cho¢ odrobing = zrodia stuzyta wszystkim ludziom.

sympatii, pozwoli im zabra¢ tylko jeden bukiak

m) | Zywej Wody. Nakaze takze nie wspomina¢, jak bli-
Wl sko krawedzi lasu znajduje sie Woedlaecke — bedzie
prébowat wyttumaczy¢, iz magia tego miejsca prysnie,
jesli zostanie zbezczeszczone. Jezeli bohaterowie oka-
z3 si¢ butni i nieprzyjazni, zaSwiszczg strzaty... Mac-
ko przyzwat z lasu wszystkie cztery driady — dwie sto-
Ja po jego bokach w odleglosci jakichs 35 metréw od
bohater6w, dwie pozostale zas sa dobrze ukryte, ja-
kies 50 metréw od nich. Sg w stanie wystrzelac ich
do nogi (szczeg6lnie, ze obaj rycerze s3 rowniez w po-
blizu, gotowi w kazdej chwili wkroczy¢ do akcji).

6. CO JEST TH SCENA, W KTORE]
. BOPACEROWIE ODJEZOZATA...

Najprawdopodobniej jednak obgdzie si¢ bez roz-
lewu krwi. Macko zasugeruje bohaterom, iZ nie beg-
dzie dtuzej w stanie powstrzymac driad od wypu-
‘,’ szczenia strzal, dlatego radzi im szybko odjechac.
Jezeli kt6ryé z awanturnikéw zna Starszg Mowg, mo-
7 do niego co jakié czas docieraé urywek rozmow
driad, na przyktad: ,Ja to bym od razu ich rozwali-
la, tak na wazelki wypadek”.

Kaplanki bedg ze wstretem odnosi¢ si¢ do idei
Krwikosta utworzenia komercyjnego uzdrowiska,
a juz najbardziej zniesmaczy je pomyst wprowadze-
nia do elfickich ruin bandy rozhukanych krasnolu-
déw. Kaptanki beda prébowaly bohateréw przeku-
pi¢ — chcac, by dali im mape, a Krwikostowi
sprzedali sfatszowane plany. Oferujg 50 lintar6w.

18. IARSCUWH CRZECIA

Czas na odkrycie przed graczami ostatniej war-
stwy prawdy. W rzeczywisioSci za caig sprawg sioi
czarodziej rezydent. To on naméwil Krwikosta do
poszukiwania Zywej Wody. Uczynit tak, gdyz Wo-
da Zycia jest mu po prostu niezbedna do dalszej eg-
zystencji. Asgeroth jest czarodziejem dos$¢ mlodym
(mimo ze wyglada na czterdziestke). Po serii niepo-
wodzen odniesionych podczas magicznych badan
na Poludniu, Kapituta zestata go do pracy w Jarsbo-
rze. Tam, pragngc udowodnié, iz jest wigcej wart niz
na to wyglada, poczgl wykonywac wielce ryzykow-
ne eksperymenty. Wskutek jednego z nich stracil
kontrolg nad wezwang Sily. W efekcie spotkala go
przykro§é, zwana w zargonie czarodziejow  Klatwy




Koscieja”, Prayzwana potgga stale i nieuchronnie
wysysa zycie z Asgerotha, zamieniajge jego ciato
w plataning kosci. Aby opoznic efekt klgtwy, czaro-
dziej zamkngl swojg dusze w igle i ukryl jg w jaju.
Dzigki temu klgtwa diuzej lokalizuje jego witalne za-
soby, przez co sam proces postgpuje wolniej. Do od-
wrocenia rozwoju plugastwa potrzeba jednak Zywej
Wody oraz krwi dziewicy (§wiezo zlozonej w ofie-
rze przerazajacej potedze, ktora dorwala czarodzie-
ja). Czas czarodzieja si¢ konczy. Nie moze on sobie
pozwoli¢ na czekanie, az Krwikost sprowadzi Mar-
tie i odda mu Zywa Wode. Musi ja odebra¢ bohate-
rom natychmiast.

9. ASGEROTH

Gdy tylko bohaterowie uporaja si¢ z kaplankami
Melitele (w jakikolwiek sposdb), nastgpna spotkang
osoba bedzie czarodziej rezydent. Asgeroth wyczut
zblizanie si¢ poteznej aury Wody Zycia i udat si¢ na
spotkanie hanzy. Przywita ich z u§miechem i wiel-
kg zyczliwoscig. Zapyta, jak udala si¢ podroz i czy
maja Zywa Wode. Nastepnie zapyta z dobrotliwym
u$miechem, czy moze wzia¢ w r¢ce cudowny bu-
ktak. Gdy bohaterowie wyczujg podstep, uSmiech na-
tychmiast zniknie z twarzy maga. Jednym ruchem
dtoni wyszarpnie Telekinezg buklak, a chwilg potem
otworzy portal wiodgcy wprost do swej wiezy i wen
wskoczy.

Mozliwe, iz bohaterowie beda probowali go po-
wstrzymac. Problem w tym, iz efekiem ubocznym
klagtwy jest to, iz czarodziej nie czuje bolu. Ponie-

~ waz za$§ zamknat swoje sily witalne w jajku, nie moz-
~ na go zabié inaczej niz roztupujac jego skorupke...

Bohaterowie z pewnoscig domysla si¢, gdzie udal
sig czarodziej (jezeli w druzynie sg inni magowie,
mogg wyczuc, gdzie wiodl portal). W zaleznosci od
- tego, jak szybko bohaterowie podaza za czarodzie-
- jem (np. czy sami potrafig teleportowac si¢ do jego
 wiezy) czy tez bedg forsowali brame siedziby Asge-
- rotha w sposéb bardziej tradycyjny, przybeda w r6z-
~ nych momentach rytualu. Jezeli zjawia si¢ natych-
miast, czarodziej jeszcze nie zdazyl zabi¢ porwane;j
~ cOrki rzeznika (teraz lewitujacej nad pentagramem,

. na najwyzszym pigtrze wiezy), ale jajko nadal po-
zostaje w piwnicy (krete schody laczace wszystkie
~ poziomy wiezy wchodza w podloge sieni; dalszy
cigg jest zamaskowany iluzja; w piwnicy na postu-
mencie polozone jest jajko). Jezeli zjawig si¢ péZniej,
~ Asgeroth zdazy pozbawi¢ zycia pigkng mieszczke,
- lecz jajko bedzie znajdowalo si¢ w pomieszczeniu
rytualu (co znacznie ufatwi bohaterom rozprawe
z czarodziejem).
- To odpowiedni moment na efektowne starcie.
#/1 i B Asgeroth moze dysponowa¢ dowolnym zestawem
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Ko: 2 Po: | Si: Zm; 2

Zivsi Qi ngid Op: 2 Wo: }

Zywotnoﬁé: 26 (7/14/20/26)

Magia: 4

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/1/1

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 5/2/2

PM: 22 (plus dwa amulet z 25 PM kazdy; w sie-
dziba ma tez dwa nastgpne takie amulety)

Czary: Efekt zwierciadia, Grot, [luzja, Identyfika-
cja, Knebel, Leczenie, Lewitacja, Niewidzial-

okineza, Telekineza,

4

VAnlasmema Darals Diralinass
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Teleportacja, USpienie.
Wybrane umiejetnosci: Alchemia 3, astrologia 3,
czytanie i pisanie (wspolny) 4, czylanie i pisa-
nie (Starsza Mowa) 2, dociekliwosc 2, jezyki
(wspdlny) 4, jezyki (Starsza Mowa) 2, koncen-
tracja 3, przenikliwos¢ 2, spostrzegawczosé 2,
uzdrawianie 2, wiedza: historia 2, wiedza: kla-

twy 2, wiedza: legendy 2, wiedza: magia 3.

efektywnych zakle¢ (nie polecam pirokinetycz-
nych, bo trudno wtedy bedzie unikng¢ solidnego
poharatania awanturnikéw), Mag bedzie za wszel-
kg ceng probowal kontynuowac rytuat. Dopoki jaj-
ko pozostaje nienaruszone, jest prawie niesmiertel-
ny (no, chyba ze kto§ odrabie mu glowg albo
rozerwie go na drobne kawateczki). Bohaterowie
powinni odczué, iz skostnialego ciala nie ima si¢
zadna bron. Kazdemu czarodziejowi badz bardowi
mozesz przypomniec o znanej ,,Balladzie o Koscie-
ju” — w niej to wlasnie czarownik zamknat swa du-
sz¢ w jajku. Gdy tylko bohaterom uda si¢ odnalez
owo jajko i strzaska¢ jego skorupke, Asgeroth na-
tychmiast przemieni si¢ w kulg zbitych kosci. Ma-
giczne przedmioty stworzone przez czarodzieja zo-
stana poruszone falg wyzwolonej z jajka magii
i eksploduja.

20. ZARONCZENIE

Teraz od bohaterow zalezy, co uczynia. Czy prze-
kazg ambitnemu wiadyce mape do zrédet (zarabia-
Jac w ten spos6b 40 grzywien w srebrze)? Czy przy-
czynig si¢ do powstania ,,Uzdrowiska Krwikost =
Cianfanelli"? Moze tez doprowadza do zawarcia
umowy migdzy kaptankami Melitele a Krwikostem,
przyczyniajac si¢ do powstania chramu z miejscem
pielgrzymkowym, uzdrowiskiem i zajazdami dla
pielgrzyméw? A moze postarajq si¢ oszukaé wiady-
ke, chronigc w ten spos6b legne sanktuarium? Wie:
dy jednak beda musieli ucieka¢ gdzie pieprz méme-
Krwikost nigdy nie wybacza...
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ONiZszy scenariusz przeznaczony jest zasadni-

czo dla jednego gracza, cho¢ bez wigkszych

problemow mozna wprowadzi¢ wigkszy ich
liczbe. Nie zmieni to jednak faktu, ze przygoda po
siada tylko jednego glownego bohatera. Przy odro-
binie wysitku mozna jg rozegra¢ takze w systemach:
Cyberpunk 2020, Outsider i Shadowrun. Amnezja to
tylko szkic, Ktory nalezy rozwingc w miarg wlasnych
potrzeb i mozliwosci. Sam scenariusz opowiada hi-
stori¢ czlowieka, Ktory stracil swq przeszlosc...

PRZUGOTOUAMA PRZED
ROZEQRAMIEM SCENARIUSZA

Po pierwsze, musisz stworzyC¢ postac jednego
z Badaczy wedtug innego niz zwykle systemu. Ot6z
wylosowac nalezy tylko i wyticznie jej szKielet. Nie
nalezy pisa¢ zadnej historii, nie trzeba losowac za-
robkow ani mienia, nie powinienes nawet wymyslac
jej nazwiska. Tu ukion w strong czlowieka, Kiory
podsunat mi ten pomyst. Do napisania tej przygody
zainspirowala mnie bowiem jedna z ,,Puszek Pando-
ry” (niestety, nie mam obecnie dostgpu do owego nu-
meru). Z tego tez powodu nie pamigtam autora po-
myshu, jestem wiec zmuszony wspomniec 0 nim, nie
wymieniajac jego nazwiska, za co przepraszam.

Zastanawiacie si¢ zapewne czemu stuzy¢ ma wy-
losowanie tylko szkieletu postaci gtownego gracza.
Ot6z pomoze to w odgrywaniu jego niebanalnej ro-
ii. Ow Badacz straciia bowiem swoja pamigC (nie wie
kim jest, nie pamieta gdzie mieszka, gdzie pracuje
itp.). Jesli cheecie wprowadzi¢ wigksza liczbe posta-
ci (rozgrywka staje si¢ wowczas cickawsza), musi-
cie na poczgtku wybrac jednego z nich, ktory uratu-
je przypadkiem zycie giéwnemu bohaterowi i,
niejako, wplacze sig w intryge. Sugerowalbym wy-
bor gracza, ki6ry potrafi wezuc sig w rolg, a jego po-
staC posiada co$, co nazywa si¢ ludzkimi uczucia-
mi”, Gracza tego dalej nazywad bedziemy Graczem
nr 2, Ponadto byloby wskazane, aby plowny bhoha
ter i Giracz nr 2 r6znili sig pleiy — narodziny uczuc
m";df.y nimi mogag okazac sie w Lym scenariuszu hiu

Maciek, ktorego zdyzyliscie pozna¢ wezesniej, serwuje dzi§ zupetnie zakrecony scena-

riusz. Wszystko odbywa si¢ wspélezesnie i dotyczy ludzkiej sklerozy oraz konsekwen-
CJi, jakie z tego wynikajg. Akcja w tej przygodzie jest naprawde szybka. Na uwage za-
stuguje fakt, ze przygode mozna poprowadzi¢ w wielu systemach.

Jerzy Cichocki

| Szczesnik

AMAEZIA

Scenariusz dedykuje mojej druzynie.

dzo pozyteczne. Dobrze by bylo, gdyby Gracz nr 2
mieszkal sam. O ile to mozliwe, oczywiscie.

Jesli Straznik Tajemnic zdecyduje si¢ wprowadzi¢
wigce) niz jednego gracza, nalezy stosowal zasade
wychodzenia z pokoju przy przekazywaniu informa
CJi — 10 znacznie vatrakcyni rozgrywke. W pierw-
sze) scenie glownym bohaterem (oliarg wypadku)
powinien kierowac Surazmnik. Gracz, ktory odgry-

wi ¢ postac, nie powinien znac je) losu.

SCENA | WYPADEH

Jest ranek., Gracz nr 2 (lub bohater niezalezny, je
§li druzyna sklada si¢ z jednej osoby), jak co dzien je-
dzie samochodem do pracy. Na ulicach Nowego Jor-
ku (czy tez innego miasta), panujg godziny szczytu.

Gracz nr 2 przyspiesza, jest juz prawie przed biu
rowcem, w ktorym pracuje, gdy niespodziewanie, tuz
przed jego autem, na ulice wybiega mezczyzna.
Stycha¢ glosnych huk, pisk opon... Kierowca wysia-
da i przestraszony podbiega do osoby, kiorg potrg-
cil. Ofiara wypadku podnosi si¢ jednak.

— Niech mnie pan ratuje!
samochodu.

Potracony nie jest cigzko ranny. Wkrotce po wej-
éciu do auta mdleje. Gracz nr 2 powinien domyslec

krzyczy, wsiadajac do

sie, ze ofiare wypadku powinno si¢ odwiez¢ do szpi-
tala. Straznik powinien t¢ decyzje umiejetmie poprzec
odpowiednig argumentacja.

SCEMA 1l: 32PITAL

W tym miejscu za ,sterami” glownego bohatera
potrgconego w wypadku samochodowym powinien
zasigsé gracz. Budzi si¢ nagle gdzies w samochodzie,
lezgc na tylnej kanapie. Szybko zawroci uwage, ze
jest ubrany w pokrwawiony garnitur. Obraz przed
oczami wydaje mu si¢ lekko rozmyty. Postac gracza
czuje sie skrgpowana, obezwladniona, nie ma sily.
Wkrétce zdaje sobie sprawe, ze nie wie kim jest, skad
pochodzi, ani co wlasciwie tu robi! Wie tylko tyle,
ze ucicka przed Kims, Kto nosi czarmy plaszcz; wie




takZe, ze grozi jej Smiertelne niebezpieczenstwo i ze
musi si¢ ukry¢, Po chwili do samochodu zbliza si¢
Gracz nr 2 wraz z jednym z sanitariuszy. Rannemu
Badaczowi twarz Gracza nr 2 wydaje si¢ znajoma.
Przestraszony widzi w nim jedyng szansg ratunku.
Jesli sam nie wpadnie na ten pomysl, Straznik po-
winien zasugerowac¢ odgrywajacemu gléwnego bo-
hatera, Ze w obecnej sytuacji jedyna osoba, ktérg mo-
ze prosi¢ o pomoc, jest postaé Gracza nr 2 (tylko on
wydaje mu si¢ znajomy). Badacz caty czas odczu-
wa atmosfere leku i niepewnosci — podkreslaj to. Mu-
si przed kim§ ucieka¢, gdzie§ si¢ schronic. Zdaje so-
bie sprawe, ze w zadnym wypadku nie moze to by¢
szpital, gdyz w nim bedzie zbyt tatwym celem.

Zakladam, ze miedzy Graczem nr 2 i gldéwnym bo-
haterem nawiaze sie rozmowa, w ktérej ten drugi
opowie pierwszemu o Scigajacym go czlowieku
w czamym plaszczu (a moze bedzie si¢ staral to
ukryc?). Jesli Gracz nr 2 mimo to pozostawi ranne-
go Badacza w szpitalu, nalezy odegrac scen¢ trze-
cig. Jezeli natomiast zdecyduje sie zabrac ofiare wy-
padku, mozna sceng trzecig pomingc.

SCENA - SPOTHANIE W HORYTRRZU

Gracz nr 2, wracajac z sali, w ktérej giéwny bo-
hater poddawany jest standardowym badaniom, za-
uwazy w holu cztowieka noszgcego czamy plaszcz.
Jesli wytezy stuch, do jego uszu dojdzie takze pyta-
nie, jakie obcy zada w recepcji. Megzczyzna w czar-
nym plaszczu poszukuje ofiary wypadku samocho-
dowego, ktérg przed chwilg przywieziono.

Po chwili, dostawszy odpowiedz, tajemniczy czto-
wiek ruszy ku sali, w ktorej lezy ranny Badacz. Gracz
nr 2 powinien miec czas na reakcj¢. W pokoju, w kto-
rym lezy ofiara wypadku, jest tylko jedno t6zko.
W poblizu sali stoi wozek z fartuchami, ktére moga
zosta¢ wykorzystane do przebrania. Czas na improwi-
zacje. Jesli Gracz nr 2 nie podejmie zadnej decyzji lub

p6Zni si¢ z nia, przygoda wkrétce moze si¢ skoficzyc.

Powiniene§ w tym miejscu przyspieszy¢ nieco ak-
cje. Obaj gracze wiedzg, Ze mezczyzna w czamym
plaszczu nie ma dobrych zamiaréw; mozesz nawet ro-
zegra¢ maly poscig. Niech tajemniczy osobnik zorien-
tuje sig, ze gléwny bohater jest przebrany za lekarza.
Nie warto jednak przerywac w tym miejscu scenariu-
sza. Niech ucieczka obu Badaczy si¢ powiedzie.

SCEMA IV: POSCIG

Bohaterowie wsiada zapewne do samochodu Gra-
cza nr 2. Po okolo dziesi¢ciu minutach jazdy prowa-
dzacy samoché6d zauwazy, ze §ledzi go czarna furgo-

5 6 netka. Test spostrzegawczosci ujawni, Ze siedzi w niej
i czlowiek w czamym plaszczu w towarzystwie dwéch
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innych, podobnych do niego. Gdy tylko Badacze Wja-
dg na autostrade, rozpocznie si¢ poscig. Ma on na ce-
lu tylko i wylgeznie u§wiadomienie graczom, iz ta-
jemniczy ludzie najwyrazniej nie zartujg i nie zalezy
im na schwytaniu, ale na Smierci §ciganych. Mozesz,
Strazniku, zastosowa¢ w tym punkcie najrézniejsze
chwyty. To Ty najlepiej znasz swojg druzyne i wiesz,
co bedzie najbardziej odpowiednie, by przekonaé
o tym fakcie swoich graczy. Pamigtaj jednak, ze nie
mogg zosta¢ zatrzymani, nie mogg tez uwierzy¢ na-
zbyt w swoje sity. Powinni by¢ przekonani, ze wy-
szli z opresji tylko i wytacznie za sprawg cudu.

Proponuj¢ nastgpujace rozwiazanie. Gracze naj-
wyrazniej ustgpuja w poscigu umiejetnosciom taje-
mniczych ludzi, ich samochdd jest takze wolniejszy.
Rozwin dramaturgi¢ opisu. Czarna furgonetka raz po
raz uderza w bok auta, spychajac je z jezdni. W pew-
nym momencie samochéd Gracza nr 2 uderza o ban-
d¢ autostrady i — przygniatany przez auto przeciw-
nika — mknie wprost na latarni¢/cokolwiek innego.
Witem nagle furgonetka zderza si¢ z samochodem ja-
dacym z naprzeciwka. Gracz w ostatnim momencie
skreca, unikajgc zderzenia z przeszkoda, i ucieka.

By¢ moze Gracz nr 2 zda sobie leraz sprawg, z¢
tajemniczy ludzie czyhaja takze i na jego zycie? Ba-
dacze po tym zdarzeniu powinni by¢ przekonani, Ze
zgubili ogon. Najprawdopodobniej udadza si¢ wige
do domu Gracza nr 2.

SCENA \: WS2E021E D0BAZE,
ALE LW 00mU...

Zapewne postaci zaczng ze sobg rozmawiac. Po-
winno stac si¢ jasne, ze gléwny bohater scenariusza
ma amnezj¢. Nie pamigta nic — précz tego, ze grozi
mu $miertelne niebezpieczeristwo, ale o tym obaj Ba-
dacze przekonali si¢ juz na wlasnej skérze. Padna
pewnie pytania: ,,Za co cie $cigaja?” i ,,Kim sa?”. Ba-
dacz nie bedzie znat odpowiedzi, ale przypomni S0-
bie, ze mial ze sobg co$ bardzo waznego. Zostalo 10
chyba w szpitalu, w przechowalni. Sadzg, Ze obaj 8-
cze bedg cheieli si¢ dowiedzied, dlaczego jeden z nich
jest Scigany. Szczeglnie, gdy dowiedz sie, Ze--

Jeden z bohateréw wilaczy telewizor. Akurat w tym
momencie program zostanie przerwany ze wzgledu

Karo! Lul sscancs
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na wazny komunikat. Spiker powie, Ze policja poszu-
kuje dwoch seryjnych mordercéw. Wymieni nazwi-
sko Gracza nr 2 i gléwnego bohatera oraz poda ich
rysopisy. Za podanie miejsca ich pobytu przewidzia-
na jest wysoka nagroda. Oczywiscie Gracz nr 2 mor-
derc nie jest i doskonale o tym wie. Gléwny boha-
ter takze nim nie jest, cho¢ w tej chwili mogg by¢ co
do tego watpliwosci. Staje si¢ jasne, ze ktos kto chee
ich schwytac i posunie si¢ do kazdego chwytu. Prze-
ciwnik jest wysoko postawiony, gdyz moze manipu-
lowaé mediami i... policja.

Zaraz po obejrzeniu tego komunikatu Gracz nr 2

s 5 & - '\III’ jl‘\..‘l fl.f\ (l l ,. “flﬂ "‘!lﬂ (S T-SL D T S T ey
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raé, policja!”. Nie masz chyba watpliwosci, jak za-
chowaja si¢ Badacze? Nalezy da¢ im zaledwie kil-
ka sekund na decyzjg, co zabierajy ze sobg. Od tej
pory postacie graczy muszg poruszac sie w ukryciu,

SCEM \I: CO DALES?

Bohaterowie wiedzg, ze nie mogg zatrzymac si¢
w zadnym hotelu, gdyz mogliby zosta¢ rozpoznani.
Na szczgscie Gracz nr 2 posiada zaufanego przyja-
ciela, ktorego zna od czaséw podstawowki. Jest pe-
wien, iz ten nie wierzy w 1o, ze jego najlepszy przy-
jaciel mogltby by¢ mordercg. Tam tez obaj Badacze
powinni si¢ udac. Zgloszenie si¢ na policje nie be-
dzie najlepszym wyjsciem — zrozumiejg, ze ta jest
skorumpowana. Postacie graczy same powinny od-
kry¢, skad wziety si¢ kiopoty.

0OCHOOZENIE

Gracze maja dwa tropy, ktorymi moga podazyc.
Pierwszym jest nazwisko gtownego bohatera (poda-
ne w wiadomosciach), drugim ,,cos waznego”, €0 zo-
stalo razem z rzeczami ofiary wypadku w szpitalu.
W ponizszej tabeli zawarlem mozliwoSsci rozwigza-
nia zagadki, przy wykorzystaniu obu tropow.

SCENA \NI: HLOROTOL! CIAG DALS2Y

Gdy Badacze zdobedg juz dyskietke, pewnie be-
dg chcieli dowiedziec sig, co jest zapisane w pliku.
Najprawdopodobniej udadza si¢ do przyjaciela
gléwnego bohatera, kt6ry chyba jest w stanie zia-
mac zabezpieczenie, chronigce dostep do pliku na
dyskietce. Znajomy wyjasni, ze zajmie mu to nie-
Co czasu, i umbwi si¢ z glbwnym bohaterem na spo-
tkanie w kawiarni ,,Black Rose”, usytuowanej
¥ centrum miasta.

Jedhi rozmowa byla prowadzona telefonicznie lub
Za pomocy poczty elektronicznej, nalezy odegrac sce-
ng VIIL; jedli glowny bohater spotkal sig ze swoim
przyjacielem osobideie, nalezy odegrac sceng IX.

Roawigaanie euqndni
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| Nazwisko giéwnego bohatera — Moze do-
| prowadzi¢ do adresu Badacza (wystarczy sko-
| rzysta¢ z ksigzki telefonicznej). Mieszkanie jest
| wprzewrécone do gory nogami”, Ktos juz za-
I Jal si¢ jego przeszukaniem. Bedzie w nim jed-
| nak mozna znalez¢ notatki, z ktérych wynika,
| gdzie glowny bohater pracowal (firma DEAN
| SOFTWARE). Po telefonie do tej placowki
| okaze sig, Ze nikt o podanym nazwisku nigdy
| tam nie byl zatrudniony. Oprocz tego, w mie-
! szKaniu znajduje si¢ rozirzaskany kompuier (je-
I 2o dysk twardy nie jest uszkodzony i funkcjo-
| nuje prawidlowo, zawiera te same informacje
| Co dyskietka, ktorg opisz¢ nizej).

: Szpitalna przechowalnia - Aby zdoby¢ rze-
| czy gléwnego bohatera, rzeba bedzie niepo-
| strzezenie wykraSc je ze szpitalnej przechowal-
: ni. Mozna w nich znalez¢:

: Dyskietke — Jest najwazniejsza. Na niej bo-
: wiem zapisane sg pewne dane, ktére powaznie
. obcigza)g dyrektora firmy DEAN SOFTWARE
| 1 kilkunastu jego wspolpracownikow, badajg-
: " Dyskietka
\ jest jednak zabezpieczona przed odczytem. Je-
|
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I
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cych projekt o nazwie ,,The Key’

dyna informacjg, jakg mozna na razie z niej wy-
doby¢, jest nazwa pliku: ,,Ds. Projekt”.

Dowéd osobisty gléwnego bohatera — Od tej
pory Badacz pozna siebie. Bedzie juz wiedzial,
jakie ma nazwisko, stan cywilny etc.

Notes z adresami — Zapisane tu adresy od-
nosza si¢ w wigkszosci do kolegdéw z pracy
gléwnego bohatera. Jeden z nich przypomina
co$ Badaczowi. Jesli zastanowi si¢ nad nim
przez chwile, przypomni sobie, iz jest to adres
jego przyjaciela, jednoczesnie wspétpracowni-
ka z DEAN SOFTWARE, ktéry zna si¢ na
komputerowych zabezpieczeniach.

———————————————————————————

SCEMA il

Gdy Badacz dociera do kawiarni ,,Black Rose™,
budynek eksploduje nagle na jego oczach. Jemu sa-
memu nie dzieje si¢ zadna krzywda, ale jego przy-
jaciel zostaje pogrzebany w rozzarzonym popiele —
i to wraz z dyskietka. Jedyna mozliwoscia rozwia-
zania scenariusza jest w tym momencie odnalezie-
nie wymontowanie twardego dysku z PC-ta glow-
nego bohatera i zlamanie zabezpieczenia zawartego
na nim pliku, Glowny bohater takze potrafi to robié,
cho¢ nie zdaje sobie Swiadomosci z wlasnych umie-
Jetnodei. Po pewnym czasie poswigconym na anal
2y, metody prob i bledow zlamie kod.
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Badacz spotyka si¢ ze swoim przyjacielem. Ten
daje mu dyskietke¢ i mowi, ze zlozyl wymowienie
z pracy. Dodaje, Ze nie ma czasu rozmawia¢. Wycho-
dzi z kawiarni, ale nigdy nie dociera do domu. Na
oczach gléwnego bohatera zostaje Smiertelnie potrg-
cony przez czarng furgonetke.

HILHA HOMIEC2NYCH LAYJASMIEN

Czas rozwigzac¢ nieco watpliwosdci. Firma DEAN
SOFTWARE to gigant komputerowego oprogramo-
wania. Specjalizuje si¢ w tworzeniu programow an-
tywirusowych i niezawodnych, trudnych do zlama-
nia zabezpieczen. Jej szefem jest Mark O'Dean. To
globalny potentat, posiadajacy swe placowki na ca-
tym $wiecie.

Projekt ,,The Key™ jest zwigzany z najnowszym
produktem firmy DEAN SOFTWARE. To pozomie
doskonale zabezpieczenie, ktére praktycznie nie jest
mozliwe do zlamania. Program nazywa si¢ ,,Guar-
dian” i jego zadaniem jest ochrona wszelkich danych.
Zapewnia bezpieczne korzystanie z Internetu. Fak-
tycznie program ten jest niewykrywalnym serwerem
konia trojafiskiego. Korporacja DEAN SOFTWARE
posiada réwniez klienta tego programu. Jej produkt
reklamowany jest jako najnowoczesniejsze i nieza-
wodne zabezpieczenie, co potwierdzajg testy. Ma by¢
sprzedawany bankom, firmom, a takze osobom pry-
watnym. Nie trudno jest si¢ domysli¢, jakg wladze
posiadtaby DEAN SOFTWARE, gdyby 6w pro-
dukt znalazl si¢ w kazdym prawie domu, banku czy

g firmie. :

Ludzie w czamnej furgonetce (o wynajeei przez fiy- ‘
me platni zabdjcy, ktérych zadaniem bylo odnalezie-
nie i zlikwidowanie wszystkich, ktorzy mieli okazje 3
poznac prawde. W jaki sposob bohaterowie stali sie ‘E
podejrzanymi o dokonanie kilku morderstw? DEAN <
SOFTWARE tworzg komputerowi specjalisci, dla
ktérych nie jest problemem wglad w akta policji. Na-
tomiast amnezja gléwnego bohatera byla spowodo-
wana wypadkiem, ktérego ofiarg stal si¢ na poczt-
ku scenariusza.

Cala histori¢ powiniene$ ubarwi¢ watkami odpo-
wiednimi dla §wiata, w Ktérym rozgrywasz przygo-
de (we wstepie zaznaczyiem, ze nie musi by¢ to ko-
niecznie Zew Cthulhu). Jesli grasz w Cyberpunka
2020, niech DEAN SOFTWARE bedzie jedna z wie-
lu korporacji, jakie znajdziesz w tym systemie. Lu-
dzie w czamych ptaszczach moga by¢ w takim
przypadku agentami firmy, a ta posiadac wiele wty-
czek w §rodowisku wiadzy itp. Jesli zdecydujesz po-
prowadzi¢ w konwencji ZC 1990, za projektem
,,The Key” moga kry¢ si¢ glebsze motywy. Moze
O’'Dean chce przywota¢ na Ziemig jaka$ nieopisy-
walna istote, wykorzystujac do tego celu moc odbior-
nikéw komputerowych na calym Swiecie?

Hoi Trojanshi

Tym terminem okresla si¢ program, ktorego
zadaniem jest umozliwienie zdalnego dostgpu
do komputera poprzez sie¢ bez wiedzy jego
uzytkownika. Kazdy kon trojariski skiada si¢
niejako z dwu czesci, Pierwsza jest serwer,
a drugg Klient. Serwer przesylany jest uzytkow-
nikowi komputera, do ktérego chcemy si¢ wla-
mac. JeSli znajdzie si¢ na platformie PC, 2wy~
kle uruchamia si¢ automatycznie przy kazdym
wlaczeniu komputera lub przy polaczeniu z sie-
cig. Wowczas osoba, ktéra posiada druga czgs¢
programu, czyli klienta, moze bez probleméw
przegladaé zawarto§¢ komputera, na ktérym za-
instalowano serwer. Nie trudno si¢ domyslic,
Jakie daje to mozliwosci. Zwlaszcza, ze serwer
6w moze stanowic czes¢ praktycznie kazdego
innego programu (dopisujac swéj kod do ko-
du aplikacji).

——————— 1 o o
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Bohater posiadajacy wiedze o prawdziwych inten-
cjach DEAN SOFTWARE moze bez wigkszych
problemé6w pograzy¢ firme. Wystarczy udostepnic t€
dane mediom lub policji. Problem w tym, czy zda-
zy, nim dopadng go wynajeci przez DEAN SOFT-
WARE mordercy.
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przygody.
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momzej znajduje si¢ pomyst, kiéry zahacza

F pograiicze horroru i Kiyminatu, Cho¢ mo-
LlJ zesz go wples¢ do dowolne) przygody, aby
urozmaicic jej tres¢ lub zrobi¢ przerywnik migdzy
dhizszymi epizodami kampanii, jego zakonczenie
moze si¢ okaza¢ zaskakujace nawet dla Ciebie. Nie
zaznaczyltem zadnej epoki ani miejsca akcji, ponie-
waz latwo przystosowac go do kazdego z okresow
gry. Inspiracjg do napisania tego tekst stato sie jed-
no z opowiadan Lovecrafta. Wszystko zaczyna sig
pewnego zimnego poranka...

-

DOCHODZENIE

Na policj¢ zadzwonil mezczyzna, ktory niepokoi
si¢ 0 losy swojej rodziny. Wrocit do mieszkania
wezoraj wieczorem, po krotkim wyjezdzie w dele-
gacje. Zdziwil si¢ nieco, ze nie czekala na niego ro-
dzina. Postanowil mimo wszystko poczekac do na-
stepnego dnia, domyslajge si¢, ze zona mogla
wyjecha¢ gdzie§ z dzieCmi na okres nieobecnosci
meza. Nastgpnego dnia, nie uzyskawszy od niej zad-
nej wiadomosci, postanowil dowiedzie¢ si¢ czego$
od znajomych i sgsiadow — bezskutecznie. Zaniepo-
kojony udat si¢ na policje.

Na miejscu dostat jedynie upomnienie, aby zacze-
kal jeszcze do nastepnego dnia. Oficer dyzurny
uznat najprawdopodobniej, ze zgtaszajacy zaginig-
cie poklécil si¢ z zona, po czym ta wyprowadzila
si¢ z domu. Jednak zadne §lady nie sugerujg takie-
20 obrotu sprawy. Z mieszkania nie zgingly zadne
rzeczy, cho¢ kobieta miala wystarczajgco duzo cza-
su, by si¢ spakowac. Po naleganiach zrozpaczone-
20 mezezyzny, oficer przydzielit do sprawy dwoch
detektywéw, ktérzy mieli obejrze¢ mieszkanie za-
ginionych.

Jesli Twoi gracze weielili sig w postacie policjan-
6w, moga zosta¢ wprowadzeni do gry w tym mo-
mencie, Jezeli Badacze nie sg zwigzani z tym zawo-
dem, mogy zosta¢ wprowadzeni na wiele innych
sposobbhw. Najprostszym sposobem jest bezposrednia
profba mezezyzny, Jeshi Twoja druzyna jest do-
Swiadczona, zaniepokojony myz mogl ylyszed o ich
wyczynach, By¢ moze zplosil sig do jasnowidza,

Krotki pomyst zaczerpniety z opowiadania Samotnika z Providence. Mozna go wples¢
w dowolna przygode, jako watek poboczny lub rozbudowaé na potrzeby samodzielnej

Jerzy Cichocki

URRYTY WYMIAR

z ktorym Badacze majg kontakt? A moze po prostu
zna si¢ z nimi dobrze 1 wie, ze nie odmowig przyja-
cielowi, ktéry — widzge opieszatos¢ policji — zleci
druzynie prywatne dochodzenie.

Jednorodzinny, luksusowy dom mezczyzny znaj-
duje sie w ekskluzywnej dzielnicy miasta. Frontowe
wejscie od ulicy otoczony jest matym ogrodkiem.
Gdziekolwiek spojrzec¢, wokdl ulicy stajg bardzo
podobne domki w kolonialnym stylu. Przeszukanie
mieszkania nie przyniesie zadnych efektow. Nie wi-
da¢ Sladow wlamania, a wewngtrz jakichkolwiek
oznak walki. Powiniene$ by¢ zawczasu, najlepiej
przed przygoda, przygolowany na ewentualno$é
rozmow Badaczy z sgsiadami. Dobrze byloby, gdy-
bys sporzgdzil kréotkie prolile najblizszych mie-
szkancow, bowiem jeden z nich jest odpowiedzial-
ny za lajemnicze zniknigcie rodziny mezczyzny.
Nie powinien sig¢ szczegdlnie wyrdzniaé na tle po-
zostatych przepytywanych, aby Badacze nie wpadli
za szybko na trop. Ciekawiej bedzie, jesli kazdy z sg-
siadow zostanie obdarzony jakg§ dziwng ceche,
ktéra rzuci na niego cien podejrzen. Nikt z nich nie
widzial zaginionej rodziny od Kilku dni, dokladnie
zas od kolejnego dnia po wyjezdzie mezczyzny.

MASZYNA

Dokladnie naprzeciwko domu bohatera przygody,
po drugiej stronie ulicy, mieszka samotny czlowiek.
Kwatere wynajat niedawno, sasiedzi niewiele potra-
fia o nim powiedzie¢, zresztg — kto by o niego py-
tal. W rzeczywistosci 0w czlowiek jest szalonym
morderca, ktéry inzynieryjny talent chce wykorzy-
sta¢ w zbrodniczym celu. Na poddaszu jego domu
znajduje si¢ upiorna, elektryczna machina pulsuja-
ca chorobliwym, zlowieszczym, fioletowym bla-
skiem [...] glosno perkocze i buczy, kiedy jest wig-
czona. Dzigki falom, Ktore ta aparatura generuje,
mozna poczuc, dotkngc i zobaczy¢ otaczajgey nas
ukryty wymiar i zamieszkujace go istoty. Mozna uj
Jakich
powodow koty po potnocy czujnie nastuchup.

rzel 1o, na co psy wyja w ciemnosciach, 1 z

Potgzne fale przenikajg sciany budynku i docierajy
wprost do przeciwleglego mieszkania. Szalencowi




wystarczyl jeszeze tylko dodatkowy emiter, ktory
must by¢ obecny na miejscu spektaklu,
Przebrat si¢ dzigki niesamowitej zdol-
nosci charakteryzacji i udat do wypa-
trzonych sasiadéw, wykorzystujgc
nicobecnos$¢ mezezyzny. Od
dawna obserwowat
ich mieszkanie.
Mozesz wymyS§li¢
jakiekolwiek motywy
kierujace oblaka-
nym morderca.
Moze chce sie
zem§ci¢ na hioa
pracodawcy, ja-
kim byt dla
niego nie-
SZCZESNY MEZCzy-
zna? Moze zazdroSci
mu udanego rodzinne- C
go zycia? A moze
przypadkowo trafit
wtasnie do no-
wego domu
i chce spraw-
dzi¢ swoje
przerazajace od-
krycie? W kaz-
dym razie do-
- stal sie do mieszkania
sgsiadéw, przedstawiajac si¢ jako
akwizytor reklamujacy nowy sprzet kuchenny (réw-
nie dobrze mogloby to by¢ kazde inne urzadzenie
~ elektryczne, pod ukryciem ktérego pracuje nadaj-
~ nik). Wkrétce po prezentacji duzy goscinny pokéj
- zaczal si¢ wypelnia¢ réznobarwnymi falami, a ob-
cy mezezyzna uciekl, chichoczac. W mieszkaniu za-
czely pojawiac si¢ rézne niesamowite obrazy, nie-
bawem nadeszly pierwsze przerazajace istoty...
Kobieta starala sie ratowac siebie i dzieci. Zdazyla
jeszcze wbiec na drugie pigtro, kiedy zostata pochio-
nieta do innego wymiaru. Nie wiedziala, ze jedynym
ratunkiem byl w tej sytuacji calkowity bezruch. Isto-
ty z ukrytego wymiaru mozna zobaczy¢, ale szyb-
ko dostrzegaja nieuwaznych widzéw, porywajac
ich ze soba.

HORROR

Porwanie rodziny bohatera nie oznacza jej $mier-
ci. Kobieta z dzieémi obecna jest w ukrytym wymia-
rze, na dodatek zwigzana jest granicg swego mie-
szkania. Widzi i odczuwa wszystko co dzieje sig
w domu, ale my nie mozemy zauwazy¢ jej. Cho¢ nie
7711 W1 do kofica...

(israrAn 2981

bedzie sie starata
przekaza¢ mezowi
i Badaczom wska-
20wKki dotyczace
miejsca jej prze-
bywania. Wie juz
dokladnie kto jest
odpowiedzialny za
Jjej obecny ios

i poprzysiegla zemste,
i AN cho¢by nie miata juz
% " nigdy wiecej stapac
po ziemi. I tu zaczynaja
sie dla niej schody. Co
pomysli czlowiek,
ktéry zauwazy le-
o=~  Cacy W powie-
2 trzu $wiecznik?
Je§li nie kopnie
w kalendarz na zawal, to
jest dos§¢ prawdopodob-
ne, ze wynajmie egzorcy-
ste, aby ten rozprawil si¢
z demonem. Czy kto$
uwierzy, ze to duch lo-
katora? A jeSli nawet

— czy mezczyzna domysli sig,
ze 1o jego zona przekazuje mu jakie§ znaki? Racze]
watpliwe. To zapewne upidr, ktory jest odpowiedzial-

ny za zniknigcie rodziny!

Zabawa w kotka i myszke moze trwaé wieki. Nie
wyprowadzaj Badaczy z bledu. Moga odprawiac ry-
tuaty, szukaé rozwigzania w bluznierczych ksiggach
czy nawet wynaja¢ wrozke — wszystkie chwyty do-
zwolone. Nic jednak nie zmieni sytuacji; nie odkry-
ty wymiar istnieje obok nas i nie mozemy od tak,
zniszczy€ go lub wyploszy¢ jego mieszkancow. Je-
dynym sposobem, aby si¢ tam dostaé lub go zoba-
czy¢, jest genialna w swej piekielnej konstrukcji
maszyna.

Pomyslisz sobie Strazniku: ,.No dobra, ale prze-
ciez ta babka moze szminka na lustrze napisa¢ — hej,
tu jestem, ratujcie mnie”. Fakt, ale zostawmy to na
pézniej. Pozwél na poczatku rozbudowaé atmosfe-
r¢ grozy i postrasz trochg postaci graczy. Niech drzwi
zaczng si¢ same zamykac albo otwieraé. Niech ga-
$nie prad, a radio wariuje. Na zaparowanym oknie
bedzie si¢ pojawiaé napis ,,pomocy” itd. Dzieci tak-
e moga robi¢ charakterystyczne dla nich ,psoty”
Wiesz juz o co chodzi? Kiedy Badacze zaczng juZ
lapaé si¢ sposobéw, ktére opisalem w poprzednim

\\\

Aktywnosé kobiety
w innym Swiecie upo-
dabnia jg nieco do dy-
cha, Przez caly czas

Murcial

Jarostaw



akapicie, daj wyrazniejszy znak. Moze si¢ rozbi¢ pa-
migtkowe zdjecie Slubne albo — jak juz wezesniej na-
pisaiem — pojawi si¢ napis informujgcy wprost
o obecnosci kobiety w tym domu. Myslisz, ze to
wszystko wyjasni? Jak maja zareagowa¢ Badacze?
Czy to duch kobiety? Czy faktycznie gdzies tu jest?
A jesli jest, to dlaczego si¢ nie pokazuje? Jesli nie
moze, to jak jg odnalez¢ i sprowadzi¢ z powrotem?

PODDASZE

Hej, ten szkic mial by¢ tylko krotkg i przyjemna
przerwi dla strudzonych ostatnimi przezyciami Ba-
daczy. Nie mecz ich juz dluzej. Ukazujgey si¢ gdzies
adres ulicy szalonego geniusza, wybite z impetem
okna frontowe, gdy Badacze zapukajg do jego do-
mu... jest wiele sposobow, aby doprowadzi¢ boha-
terow do celu.

Drzwi beda otwarte. Zdaje si¢, ze gospodarz cze-
ka na postacie Twoich graczy. Nigdzie nie wida¢
oznak zycia. Badacze bedg mogli spokojnie rozej-
rze¢ si¢ po mieszkaniu, zanim dotrg na poddasze.
Moga znalez¢ wiele dowodow na niepoczytalnosé
mieszkanca, a takze wiele porozrzucanych zdjec
przeciwleglego budynku oraz jego mieszkancow
wszystkie zrobione z ukrycia. To moze stanowic pe-
wien dowod.

Szaleniec czeka na gosci na podda-
szu. Siedzi na krzesle,
dokladnie naprzeciwko
drzwi. Za nim rozcia-
ga si¢ imponujacych
rozmiarGw maszy-
neria, o ktorej dzia-
laniu Swiadczg odglo-
Sy Oraz poruszajace si¢
'-M' elementy. Wokot da sie
M zauwazy¢ subtelna, fio-
'!!?ﬁ_’ letowa poSwiate. Na
i 557 twarzy gospodarza
(" pojawi sie upiorny
;;uﬂ uSmieszek. ,,Zapra-
g@W8= Szam, zapraszam pa-
W' nowie”. Nie wykonu-

Je przy tym zadnych
Wwi® gestéw, zadnego ru-
IIM chu. Juz wiesz, co sie
i Swieci? Jak wybrng
m’ Z tej sytuacji Badacze?

ﬂ’ Ufam, Ze sobie poradzy.

Poznalem juz wiele spo-
/ sobow rozwigzania tej

krétkiej przygody
kazdy nie mniej za- E
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l” skakujyey. e
"

ZDARZALY SIE 1 WPADKIL...

Jesli postacie graczy wejdg do pomieszczenia, na-
gle uaktywni sig fala wypadkow. Najpierw dziwnie

zazgrzyta niezwykla aparatura, kolorowe fale nasi-

lg si¢ i obiegng pok6j dookota. Po chwili zacznie si¢
materializowac obraz, Badacze zobaczg unoszgcy si¢

W powietrzu posta¢ kobieta, ktéra w niemym krzy-

ku otwiera usta. Wkrotce zniknie, a je) miejsce zaj-
mg wylaniajgcee si¢ z ciemnosci potwory, Wszystkie-
mu bedzie towarzyszy¢ histeryczny Smiech szalenca.

Na te istoty nie ma sposobu, chyba ze postaci gra-
czy strzeze Znak Starszych Bogdw, ledyne, co po-
zostaje Badaczom, 1o rozpaczliwy krzyk, gdy bedg
zaciggani w nicos¢, Ciekawe, ilu osobom przytral
si¢ 1o jeszeze zanim kto$ ich uwolni. Jesli kto§ ich
uwolni...

POWROT Z ZASWIATOW
(ZAKONCZENIE OPCJONALNE)

Mozesz dopuscic, aby poszukiwana kobieta wroci
ta wraz dzie¢mi z ukrytego wymiaru, Nie powinno
(o by¢ latwe, a zniszczenie maszyny na pewno prze-
kresli tg szanse. Tobie pozostawiam opracowanie spo-
sobu na powr6t. Moze wystarczy po
prostu wigczy¢ aparaturg w przeciw-
ny sposéb, a moze wymaga to bar-
dziej skomplikowane) procedury?
‘%, Istoty, kiére wrocg z tego wy-
miaru, niekoniecznie muszg
by¢ tymi samymi osobami,
ktére byly wezesniej.
9 p b Wystarcza sekundy
obcowania z przerazli-
wymi istotami, bluZnier-
czg prawda, ktdrej nie
chcemy odkrywac, by
do konca nasze zycie
~ / bylo juz koszmarem. Nie
/- mam jednak na my§li samego
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w innym Swiecie moze
nies¢ ze soba o wiele bar-
dziej przerazajace skutki.
Takie osoby moga np. co

jakis czas stysze€ i wi-

dzie€ obrazy z tego wy-
miaru, moga tez nabrac

przerazajacych cech,
Ktore uaktywniajg sig
tylko nocy. Co gor-
sz4, lym osobom
W—— moze si¢ (0 zaczyc podobac,




Ty przygode chcieliby$§my
zadedykowad Annie Brzezifiskiej,
gdyz pomysl napisania scenariusza
powstal w czasie jej prelekcji
.»Demonologia stowiariska”,

ktora odbyta si¢ na Krakonie 2001.

Ponizsza opowie$¢ mozna poprowadzi¢ w dowolnym sy-
stemie. My wybraliémy jako tto rzeczywistoS¢ roku 1876,
poniewaz wobec realnoéci niesamowitos¢ horroru staje si¢
jeszcze straszniejsza. Kog6z zaskoczyloby pojawienie sie
zywotrupa w Warhammerze lub Deadlands - przeciez nie-
ktérzy bohaterowie zetkneli si¢ w tych Swiatach z gorszy-
mi koszmarami. Tymczasem zwyklego mieszkarica zabo-
ru austriackiego kofica XTX wieku Nadprzyrodzone napetni
prawdziwym przerazeniem. A o to wlasnie chodzi w kla-
sycznym horrorze!

Dla przygotowanych przez nas postaci stworzylis-
_ﬁZ- my przykladowe charakterystyki, korzystajac z mechaniki
7/ i B warhammera. Mozna je z latwoscia przetransponowaé do
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Niefypowy fandem

Problemem wigkszosci opowiescl grozy w RPG jest
fakt, ze gracze — juko glowni bohaterowie ~ podéwia-
domie czujy si¢ w nich nietykalni. Nawet jeSli woké)
szaleje §mier¢, oni s pewni, Ze Mistrz Gry nie zepsu-
je zadnemu z nich zabawy, wylgezajac go z rozgryw-
ki w potowie sesji. Dlatego w naszej przygodzie po-
stanowiliémy zastosowaé podstep! O16z ~ czego
gracze poczatkowo nie wiedzg — jest to przygoda tan-
demowa, czyli prowadzi ja dwéch Mistrzéw Gry. Na
poczatku sesji jeden z nich jest jednak ukryty wér6d
graczy. Dopiero po §mierci swojej postaci whaczy sie
do prowadzenia.

jakiegokolwiek innego systemu, jednak tak naprawde cechy
postaci majg tu znaczenie drugorzedne. W opowiesci tej kla-
dziemy nacisk przede wszystkim na nastr6j i odgrywanie po-
staci — jednym stowem, na prawdziwy story-telling.

PRELUDIUM

Serce ustalo, piers juz lodowata,
Sciely sie usta i oczy zawarly;
Na swiecie jeszcze, lecz juz nie dla swiata!
C6z to za cztowiek? — Umarty!
[...] Piers znowu (chneta, lecz piers lodowata,
Usta i oczy stanely otworem;
Na $wiecie znowu, ale nie dla Swiata!
Czymze ten cziowiek?- Upiorem!
Adam Mickiewicz, Dziady
Podktad muzyczny: Fryderyk Chopin,
Preludium es-moll Op. 28 nr 14.

WPROW ADZENIE

- Byl pozny patdzzem;k roku pariskiego 1876, Snr*j"‘
. pil drobny deszcz. W oddali grzmialo. Prosty woz za-
 przgzony w dwdjke koni grzazi w biocie drogi
- wadzgcej ze stacji kolejowej do Kakoli.

Siedzqcy na kozle Zyd co i rusz zacinat batem ck
bety, lecz te jeno strzygly uszami z przestrachem i ¢
: razmmej chetnie posuwaly si¢ naprzéd. Skuleni pc Ly
'ebuanynn pledaml podnﬁzm wierzyli, 7e to naﬂdﬁﬁ ‘

w-\\

s mﬁm przymm};y orejpommkn
*mejzzzzhstow:a, na majaczace w oddali, zan 2

Pior Wyskak
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pmesmlchu Nikt nte podarwaf sig ze swego
visca, tknigty naglym przeczucien, Nikt nie krzyk g
{ oblakaifczo: ,Zawracac konie, zawracac, byle Mg
j od tego miejscal”.

Skrzypiacy ospale woz toczyl si¢ z mozotem na
przdd, coraz blizej i blizej Kekoli...
k Podkhd muzycmy Ewa Demnczyk Taii pw

i

POCZATEK OPOWIESCI

Przed sesjq nalezy przygoluwaé dla graczy postacie lub
tez pOZWUHL 1t wyuuu JC \poil"i‘ru bohiaierow uplmmyt.n na
koncu scenariusza. Drugiemu Mistrzowi Gry réwniez trze-
ba prgydzieiit" rolg — w naszym przypadku bedzie o Mate-
usz Steiner. Koniecznie powinno sig umiescic postacie gra-
czy w drzewie genealogicznym rodziny i pozwoli¢ zapoznac
sie z nim jeszeze przed sesjy. Wskazane byloby, aby w dru-
zynie znalazl si¢ zarowno Ksigdz, jak 1 policjant. W momen-
cie rozpoczecia rozgrywki kazdy musi zna¢ swoje koligacje
z pozostatymi oraz rolg w rodzinnej historii. Na tym etapie
gracze POWINNI przy puszezic, ze zamierzasz opowiedziec im

po prostu realistyczng historig, rozgrywajgcq sie w klimacie
dziewigmastowiecznej Galicji.

Wszyscy bohaterowie spotykajg sig na stacji kolejowej,

z ktdrej prosty woz zabiera ich do rodzinnego majgtku Ky-
kole na pogrzeb Marty Steiner.

W 1¢ histori¢ rodem nieomal z ,Nocy i dni” lub ,Nad
Niemnem’ wplatamy juz na poczgtku sesji niepokojgcy nut-
ke — zapowiedZ nasuoju grozy, kidry bedzie lowarzyszyl
bohaterom przez calg opowiesc. W tym celu nalezy odezy-
ta¢ przygolowane przez nas Preludium i Wstgp, najlepie)
z lowarzyszeniem proponowanej muzyki.

PRZYJAZD DO DWORKU

WSrod sigpigeego dzdzu przemarznieci bohalerowie przy-
Jezdzajy do dworku w Kgkolach. Posiadlose znayduje si¢ za
miastem, od kiorego dzieli jg jakies pot godziny jazdy po-
wozem przez las. Dwor nalezy do Wojciecha Jaworskiego,
bogatego wlasciciela sporego obszaru ziemi i cementowni,
Ktore stanowily posag jego zony. Na utrzymaniu Wojciecha
pozostaje biedniejsza czesS¢ rodziny, korzystajgea z gosci
ny w murach kgkolskie) posiadlosci (patrz plan dworku),

Przybylych krewnych wita Ewa, zona gospodarza
cichutka kobieta lat okolo pigédziesigciu, okutana czamg
welniang chustg, Znajgeym jg

s l doskonale bohaterom rzuca
sig w oczy nerwowy pospiech,
z jakim wyprawia przybytych
do ich pokoi. Ewa sprawia
| wrazenie, jakby spieszno jej
il bylo jak najszybciej solidnymi
\{  drzwiami odgrodzi¢ przytulne

3 wnetrze sieni od otaczajgee)

dwor mglistej ciemnoSci.

] Ponadto kiéremué z bar-
| dziej spostrzegawczych boha-
terow moze udac si¢ dostrzec,
ze w kuchennych oknach su-

szg sie girlandy czosnku.
Po roziokowaniu  sig¢

w przeznaczonych dla nich
pokojach i zmianie przemo-

i czonych ubran podréznych,
gospodyni zaprasza wSzysl-
kich na dot, gdzie mogg po raz
ostami zobaczy¢ zmartg.

TAJEMNICA ZABRANA
DO CROBU

Zwioki Marty Steiner spo-
czywaja na tozku w jej daw-

nym pokoju. Nieboszczka
ubrana jest w ciemns suknig.
W rogach toza paly sig¢ cztery
gromnice, wokol zas stoja
ubrane na czarmo wiejskie
placzki, falszywie zawodzgee
WWieczne  odpoczywanie™.

et ah St ha B Rt | b2

Monotonnose powtarzajgeego
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sig zaspiewu wprowadza deaznigeg atmosterg (liczymy na
twoje zdolnoset wokalne, Mistrzu; warto takze postarad si¢
emusic  pograzonych w zatobie™ graczy do wigczenia sig
do modlow). Po nieco przydlugiej chwili baby wychodzg,
pozwalajac rodzinie w spokoju pozegnac zmarly,

Dzieci Marty patrzy na jej twarz z glebokim smutkiem,
zauwazajac przede wszystkim, jak niewiele zmienita jgy
smier¢. Wydaje sig, jakby tylko zasneta i za moment mia-
la si¢ przebudzi¢ i przywitac przyjezdzajgcych w goscing
ludzi. Dalsi krewni spostrzegaja natomiast kilka niepoko-
Jacych szczegolow.

Spod koldry, na ktérej lezy ciato, wysypujg si¢ drobne
biate okruszki. Uniesienie pierzyny ujawni, ze wokot tru-
pa Kto§ skrupulamie usypat krag z pokruszonej hostii, ktory
nastepnie zamaskowal posciela.

Szyja Marty jest ciasno obwigzana czarng apaszka, ja-
kiej zmarta nigdy nie miata w zwyczaju nosié, Jesli boha-
terowie zdecydujg sie zdja¢ chuste, wylonig sie spod niej
czamo-sine plamy jak od duszenia, a posréd nich dwie
okragte rany okolo pétcentymetrowej Srednicy, oddalone

od siebie o cztery czy piec centymetrow.

MILCZACA KOLACIA

Gdy bohaterowie ,pozegnajy” Martg (czyli dokonajy
wazystkich istotnych spostrzezen), Ewa zaprosi ich do sto-
lu na wieczerze, Jest 1o okazja, by przedstawié graczom
wszystkich cztonkéw rodziny zebranych w jednym miej-
scu. Kazdego z nich nalezy krétko opisaé zaréwno z Wy-
oladu, jak i z zachowania (patrz pobliska ramka),

Bez wzgledu na natarczywoS$¢ pytan bohateréw, nikt z ro-
dziny nie bedzie mial ochoty rozmawiac na temat okolicz-
noéci §mierci Marty. Jedni natychmiast zmieniajg temat, in-
ni ukradkiem czynig znak krzyza. Jedynie Ryszard daje do
zrozumienia, ze jest gotdw wyjasni¢ kilka szczego6téw, jed-
nakze nie w obecnoéci catej rodziny. Przy stole panuje nie-
zreczna, petna napiecia atmosfera.

W pewnej chwili stuzacej przystuchujacej si¢ rozmowie
pafistwa wyrywa sie krotkie zdanie: ,,Pani, to nie wypadek,
to upir!”. Ewa natychmiast surowo gromi dziewcze za
ciemnote 1 wiare w przesady. Z jej miny mozna jednak wy-
czytaé, ze stowa stuzacej wcale nie wydaja si¢ jej tak ab-
surdalne, jak starataby sie to odegra¢ przed go$émi.

tach towarzyskich czuje sie bardzo nieswojo.

ski sposéb bycia 1 gust.

liwa, lecz szanowana przez calg rodzing.

we wszystkim wietrzy spisek.

tepianie i czytuje poezje.
Ryszard Swiszczewski — elegancki, przystojny mezczyzna w Srednim wieku, z nienagannie utrzymanymi boko-
brodami; rzeczowy i powazny; nigdy nie rozstaje si¢ z czarng lekarskg torba.
Grazyna Podelewska — utrzymywana przez Wojciecha uboga daleka krewna; prowadzi gospodarstwo i zarzqdza
stuzbg; chuda; porusza si¢ szybko i energicznie; zgryZliwa i zgorzkniata wdowa; matka dwéch matych i niezno-
§nych urwisow.

)
e

J?t"a’w #ii

Rodzina

Wojciech Jaworski — powazny, zwalisty wasacz; bardzo przyziemny, nie interesuje go nic oprécz prowadzenia
interes6w i rozméw o handlu zbozem, przez co sprawia wrazenie nieco tepego; czesto przygryza wasa; w kontak-

Bwa Jaworska — cicha, potulna, przesadna i bogobojna; nie posiada wlasnego zdania; ma nieco drobnomieszczar-

Pawetl Jaworski — chudy, blady, mydikowaty nudziarz; pozbawiony inicjatywy i milczacy; co chwile ziewa.
Hermina Jaworska — zdziwaczala, wiecznie narzekajgca na swoje zdrowie starowinka; sklerotyczna i bardzo uciaz-

Tomasz Stanistawski — stary, acz zylasty; szezyci sig, ze ,,zdrowie ma zelazne”, co bynajmniej nie jest prawda,
gdyz cierpi na poglebiajagcg si¢ paranoje; ciggle narzeka; agresj¢ budza w nim egzaltowane postawy patriotyczne;

Aleksandra Steiner — mtoda, §liczna blondynka; prozna, wiecznie niezadowolona i znudzona; ciagle spoglada
w lustra (przeglada si¢ nawet w widelcu); niechetna mezowi; uwielbia bale i zabawy, a nienawidzi wsi; gra na for-

Piotr Wyskok
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SLEDZTWO

W tym momencie przygody pozostawiamy graczom

ing swobodg dziatania. Postawieni w obliczu tajemnicy,
prawdopodobnie beda starali sie jg rozwiktaé. Oto czego
moga si¢ dowiedzie¢.

LEKARZ

Po kolacji wszyscy mezczyzni udajg si¢ do pokoju my-
dliwskiego, aby zapali¢. Pozostawiwszy za zamknietymi
drzwiami podenerwowane kobiety, panowie stajg si¢ bar-
dziej sktonni do konstruktywnej rozmowy. Niewatpliwie
w rozluznieniu atmosfery pomaga takze szklaneczka whi-
sky i dobre, mocne wiederiskie cygaro.

Szczegdlnie duzo ma do powiedzenia Ryszard, kiory
stwierdzil zgon starsze) pani. Rzeczowo streszeza wydarzenia
tragicznego wieczoru. Wedlug jego relacji, przed dwoma
dniami rodzina zebrata si¢ — podobnie jak dzisiaj - na kola-
gji w dworze w Kakolach. Po wieczerzy Marta i Hermina
udaty si¢ na spoczynek, za$ pozostali czlonkowie rodziny
przechadzali si¢ po pokojach, gawedzge. Nagle z pokoju
Marty dobiegt wrzask przerazonej Herminy — Marta nie zyfa.

Teraz Ryszard przechodzi do medycznych szczegolow.
Potwierdza, ze since na szyi sg Sladami duszenia, jednak
jego zdaniem wszystko wskazuje na 1o, ze przyczyna zgo-
nu byta inna. Zdaniem lekarza Smier¢ zostala spowodowa-
na nagly utratg znacznej ilosci krwi, Do wykrwawienia nie
mogly — wedtug niego — doprowadzi¢ dwie rany klute na
szyi. Sg one zbyt mate, a ponadto na poscieli wokot zmar-
lej nie byto nawet jednej czerwonej plamki. W jaki spos6b
doszto do wykrwawienia, pozostaje dla Ryszarda nie wy-
Jasniong tajemnicy.

Po tej rozmowie Ryszard wyjezdza do domu, do miasta.

KUCHNIA

Rzucona przy stole uwaga stuzacej oraz suszgcy sig
w oknach czosnek zapewne $ciagna bohateréw do kuchni.
Tutaj bez ogrédek méwi sie o tym, ze Marta padia ofiarg
upiora. To wlasnie stuzace — za rada starej Agusi Katuznej
z sasiedniej wioski — usypaty wokoét zmartej ochronny krag
z hostii. Wedtug biegtej w ludowych madro$ciach Katuznej
miato to zabezpieczy¢ nieboszczke przed wiadzg upiora, kté-
Iy w przeciwnym razie bez watpienia by si¢ o nig upomniat.

Jesli bohaterowie beda wypytywaé o szczegoly ludo-
wych wierzefi, baby udziela bardzo licznych, lecz niekie-
dy sprzecznych informacji: a to ze upir chodzi tylko w pel-
nig; a to Ze jedynie na nowiu; ze najczesciej to samobGjca
pochowany w nie po§wieconej ziemi. Wszystkie s3 jednak
zgodne, ze najlepiej na tych sprawach rozumie si¢ stara
Agu$. Na zyczenie postaci mogg jg nastgpnego dnia spro-
wadzi¢ ze wsi do dworu.

Troskliwe stuzjce wcisk ajg ,panstwu’” rozmaite ochron-
ne amulety, od wiefic6w z czosnku po §wigcone medaliki
7 Jasnej Géry.

CIEN MICHALA

Oczywibcie cata rodzina zna dogkonale historig Micha-
la - samobGjcy (wzmianke o jego fmierci gracze na pewno

zauwazyli, studiujgc drzewo genealogiczne rodziny). Tra-
giczne wydarzenia ostatnich dni raz jeszcze od§wiezg bo-
lesne wspomnienia sprzed niespetna roku.

Michal byl bratem Wojciecha, jednak nie tak szczgSli-
wym w interesach i zupelnie nieszczg§liwym w mitoSci.
O skrytym i tajemniczym wuju krazyty pogtoski, Ze inte-
resowal si¢ corkg aptekarza z pobliskiego miasteczka, jed-
nakze krétko przed $miercig przestat jy odwiedza¢. W tym
samym czasie w wyniku nieudanych transakcji handlowych
stracit duzg sume pieniedzy.

Dwudziestego trzeciego grudnia wieczorem jeden z pa-
robkéw znalazt go powieszonego u powaty stajni, Okolicz-
nosci §mierci tak jednoznacznie wskazywaty na samoboj-
stwo, ze nie udalo sig nawet przekonaé proboszcza do
pochowania Michala w poS§wigconej ziemi. Z tego powo-
du jego skromny gréb bez krzyza znajduje si¢ poza murem
cmentarza.

PODEJRZANE DZIALANIA MATEUSZA

W czasie, gdy druzyna prowadzi swoje Sledztwo, musi-
my zaaranzowaé Smier¢ pomocniczego MG (chodzi oczy -
widcie tylko o prowadzony przez niego postac!). W tym ce-
lu powinien on oddzielac si¢ od reszty druzyny, odciggac
oficjalnego Mistrza na bok, aby z nim potajemnie szeptac
lub tez wymienia¢ z nim sekretne karteczki. Gracze praw-
dopodobnie pomysly, ze jego dziwne zachowanie ma zwig-
zek z morderstwami, Moze nawel zaczng go podejrzewac!
Juz za chwilg ich posgdzenia okazg si¢ chybione...

DRUCA SMIERC

Czas na matg mistyfikacje. Mateusz deklaruje, ze zamie-
rza zej$¢ do piwnicy. MG wydaje si¢ nieco stropiony, jak-
by ten pomysl zaburzal ustalony przez niego przebieg sce-
nariusza. W koficu zgadza sie, lecz kaze graczowi zabral
kostki i karte postaci. Obaj Mistrzowie — jawny i zakamu-
flowany — udaja si¢ na strong, na przyktad do innego po-
koju. Po chwili powinny stamtad dobiec dzwieki turlania
kostek po stole. Wkrétce obaj wracaja, nie zdradzajac, co
zaszto w piwnicy. My za$ na powr6t zajmijmy sie glow-
nym nurtem fabuly.

Dochodzenie przerywa dobiegajacy z dotu przeszywajg-
cy krzyk. Z piwnicy z oblgkang mina wybiega Grazyna. Z jej
niesktadnego betkotu mozna wywnioskowac, ze Co$ zamor-
dowato Mateusza. Na graczy powinien w tym momencie
pas¢ blady strach. Zgineta kolejna osoba z rodziny — i tym
razem byt to jeden z nich. Kto bedzie nastgpny?

Tymezasem przesadne stuzgce wpadaja w prawdziwa pa-
nike. Mimo przemyS$lnych zabezpieczen w kuchni, upir do-
stat sie do piwnicy! Wszystkie baby co predzej umykaja
z ,nawiedzonego” dworu.

ZWLOKI W PIWNICY

Nadchodzi pierwszy moment, Kiedy musisz postara¢ sig
stworzy¢ nastré) prawdziwej grozy. Zgas swiatlo, pozosta-
wiajgc tylko zapalong Swiece, ktorg pozwolisz trzymad jed-
nemu z graczy — temu, ktory jako pierwszy schodzi ze swia-
tlem do piwnicy. Pus¢ przerazajgeg muzyke i rozpocaniy
mrozicy krew w zylach opis,




Do piwnicy schodzi sie gesiego po nieréwnych, stromych
schodach. Trzymane w dtoni watle §wiatto stopniowo wy-
tania z mroku kolejne §liskie stopnie, a niedtugo pézniej
ksztatty piwnicznych sprzetéw. W petgajacym blasku §wie-
cy cienie zastawionych rozmaitymi naczyniami pétek i sto-
jacych na schodach oséb, monstrualnie powigkszone, po-
ruszajg sie i przemykaja po §cianach. Aby odnalez¢ zwtoki,
trzeba zapusci¢ si¢ w mroczny labirynt regatéw, gdzie za
kazdym rogiem czai sie nieprzenikniona ciemnoé¢. Kilka-
krotnie wytezony do granic stuch i wzrok chwyta jaki$ prze-
lotny ruch lub szmer. Moze to tylko myszy...

Nagle zza pétki wylania sig trup. Mateusz zwisa u po-
waty. Jego noge przywigzano konopng ling do haka, na kt6-
rym wiesza si¢ Swifiskie p6ttusze. Druga noga jest zagig-
ta, niczym u Glupca na karcie Tarota.

Zanim bohaterowie przyjrzg si¢ dokladniej, z kata rozle-
ga sig nagly szelest. Miedzy wystraszonych bohateréw
z gtoénym topotem skrzydet wpada ogromny kruk. Zdmuch-
nij §wiecg! Muénij czyj$ policzek! Szarpnij czyjes wlosy!
Krzycz, ze ptak obija si¢ skrzydlami o ich twarze! Wzbudz
panike! Kiedy bohaterowie/gracze drzacymi dlofimi zdola-
~ ja z powrotem zapali¢ §wiece, kruka juz nie bedzie...

Tymczasem drugi Mistrz (czyli wlasnie zabity bohater)
powinien jeszcze przez chwile ciggna¢ swoja maskarade,
udajac niezwykle zaskoczonego obrotem sytuacji i rozgo-
ryczonego ,wylgczeniem z gry”. Warto zadbal, zeby
w umystach pozostatych graczy zaSwitalo pytanie ,Kto
z nas za chwile zginie?”. W odpowiedzi na zatosne preten-
sje zabitego ,,gracza” MG powinien wreczy¢ mu scenariusz.
proponujgc dalsze wspdlne prowadzenie przygody.

Kiedy emocje nieco opadng, bohaterowie beda mogli
przyjrzeé sie zwtokom. Na szyi Mateusza widnieja takie sa-

jakie wezedniej zauwazyli u zmarle] Manty,

PO DOKTORA

Prawdopodobnie rodzina zdecyduje si¢ wezwac Ryszar-
da, aby dokonat fachowej obdukcji. Jednego z bohateréw
czeka wigc podr6z do miasta przez ciemny las. Stuzba za-
przega wolant i rozpoczyna si¢ pétgodzinna jazda wér6d
bezgwiezdnej ciemnosci chmurnej pazdziemikowej nocy.
Kiedy pow6z odjezdza sprzed roz$wietlonego ganku,
oczy jadacego na moment §lepng w panujacej za bramga
ciemnoéci. Pod ptaszcz wdziera si¢ wilgotny chiéd. Tym-
czasem w dali majaczy juz mroczna §ciana lasu. Po chwi-
,ﬁ.@- li wolant wpada migdzy drzewa, ktére 2dajg si¢ zamykac
1§ VI ad powozem, tworzqc tunel nieprzeniknionego cienia. Za-
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wieszone po obu stronach wolantu latamnie wydobywaja
z ciemnoéci jedynie krétki odcinek drogi przed jadacym,
ukazujac z niezwykta wyrazistocig pnie kolejnych mija-
nych drzew. Tym wigkszym kontrastem odcina si¢ nieprze-
nikniony mrok, ktéry czai si¢ tuz za granicg niewielkiego
kregu §wiatta, niemal tuz przed chrapami gnajacych w je-
go kierunku koni. Rozbudzona morderstwem wyobraZnia
bohatera doszukuje sie czyhajacych to tu, to tam upiomych
ksztattéw, drapieznie powykrecanych gatezi, stuch za§
wéréd zwyczajnych nocnych odgloséw lasu odnajduje
podejrzane, nienaturalne pomruki i wycia. Gdy napigcie si¢-
gnie zenitu, powéz wypadnie nagle spomiedzy drzew pro-
sto na brukowana uliczke prowadzaca do Kakoli.
Ryszard szykuje sie juz do snu, jednak z wprawg wha-
§ciwa miejskiemu lekarzowi w ciagu kilku minut jest go-
téw do wyjazdu. We dwéch jechaé przez las jest znacznie
razniej, wigc powrotna droga zdaje si¢ znacznie krotsza.
Po ogledzinach zwtok Ryszard stwierdza z wyraznym
zdenerwowaniem, ze przyczyna $mierci jest taka sama jak
poprzednio: ubytek znacznej ilosci krwi, ktérego — jego zda-
niem — nie da si¢ wyttumaczy¢ w zaden racjonalny sposob.

Falowanie nasfroju

Zelazng zasada prowadzenia opowiesci grozy jest
reguta tzw. , falowania nastroju”. Zbyt dtugo utrzymy-
wana atmosfera grozy powoduje, ze gracze nie wytrzy-
muja napiecia i — choéby pod§wiadomie — usitujg wy-
mkna¢ si¢ meczacemu klimatowi. Powazna przygoda
zamienia si¢ w komedig lub farse. Dlatego wazne jest,
aby fragmenty mrozgce krew w zylach przeplata
chwilami ,,oddechu”, by widz (gracz) mégt odreago—

wad i nrrvontnwnd cia nn baladme macala oo

Wac 1 PrZygoiowac sig ia K0iSjiig poicjg grozy. Wna-
sze] przygodzie ta funkcje beda petnity dni — czas, kie-
dy niesamowite wydarzenia ustepuja realnosci,
a bohaterowie maja okazje prowadzi¢ racjonalne
Sledztwo. Nocami za§ bedzie powracat strach.

PODWOINY POCRZEB

Rankiem spod kosciota rusza kondukt pogrzebowy od-
prowadzajacy do miejsca wiecznego spoczynku Marte
i Mateusza. Kilku wybranych przez ciebie bohateréw mo-
ze nie§¢ trumne zmartego krewnego. Jako podklad muzycz-
ny warto wykorzysta¢ ,Marsz pogrzebowy” Fryderyka
Chopina.

Pior Wistok



Cmentarz znajduje si¢ niedaleko posiadtosci Jaworskich.,
Jest ogrodzony wysokim biatym murem. Pomigdzy groba-
qi rosna nagie, poczemiate od stoty brzozy. Za murem cmen-
qrza widnieje samotna, porosnigta damig mogitka bez krzy-
1a - gréb Michata. Wtem Pawel blednie i wzdrygajac sie,
wskazuje palcem mogile samobdjey, szepezie co o kruku
2 ochtapem migsa W dziobie. Nikt inny nie dostrzega jed-
nak czamego ptaka...

Grabarze stawiaja trumny na deskach nad Swiezo wyko-
panymi grobami; rozpoczyna si¢ nabozenstwo. Mtody
proboszcz moze poprosi¢ ksigdza Stanistawskiego, aby od-
spiewat wraz z nim modlitwe nad grobem. Przygotowali-
§my W tym celu kilka znaczgeych fragmentéw z nabozen-
stwa pogrzebowego, jednak jezeli uwazasz, ze twoi gracze
pie potraktujg czytanego tekstu wystarczajgco powaznie
i dojrzale, powinienes zrezygnowac z jego cytowania.

Mddlmy si¢ za brata naszego i siostrg i prosmy Pana Je-
qusa Chrystusa, ktéry rzekf: Jam jest zmartwychwstanie
i zycie, kto we mnie wierzy, cho¢by I umart, zy¢ bedzie
(W tym miejscu wszystkie wiejskie baby — za przykladem
starej Agusi — spluwajg przez lewe ramie). Panie, kiory
umartych wskrzeszales do zycia, brata naszego i siostrg ob-
darz Zyciem wiecznym.

Po zakonczeniu nabozenstwa kazdy cztonek rodziny rzu-
cana trumny grudke ziemi. Zona Mateusza, Aleksandra,
od §mieci meza wypowiedziata dostownie kilka stow. Wy-
daje si¢ zamknigta w sobie. Na pytania odpowiada poje-
dynezymi, czesto pozbawionymi sensu zdaniami. Dzieja-
ce sie wok6t wydarzenia zdajg si¢ do niej nie dociera¢ —
aprzynajmniej tak powinni sadzi¢ bohaterowie. Jej milcze-
nie prowokuje nieprzyjazne docinki. Za plecami wdowy
szepee si¢, iz wceale nie kochata meza; niekt6rzy posuwa-
ja sig nawet do posadzen, ze miala w mieScie kochanka.

Na uformowanych grobach grabarze stawiajq krzyze. Na
poprzecznych ramionach kazdego z nich przywiazane s3
paski bialego ptétna, ktére — szarpane podmuchami wia-
tru — trzepocza niepokojaco. Ujrzawszy to proboszcz za-
czyna krzyczeé na wiejskie kobiety, gromiac je za hotdo-
wanie przesadom. Baby postusznie odwiazuja paski, lecz
gdy tylko ksiadz znika za murem cmentarza, natychmiast
przywiazuja je na nowo. Postaraj si¢ opisa¢ ich determina-
cje na tyle skutecznie, by ten fakt zaintrygowat bohateréw
1 sklonit ich do zadania kobiecinom kilku pytar.

Baby wyjasniaja, ze wedlug tradycji powiewajace na
wietrze pasy materialu maja odpedzac krukz!—tmpojada.
ktory zywi sie zwlokami tragicznie zmartych. Zaden z bo-
hateréw nie spotkal si¢ do tej pory z tym zwyczajem —
w spokojnych Kakolach od lat nie zdarzy! si¢ przeciez tra-
giczny zgon, a na grobie Michata wcale nie postawiono
krzyza. Kobiety narzekaja na mtodego proboszcza i na ce-
chujacy go brak szacunku dla odwiecznych obyczajow.
Méwia, 7e stary proboszcz nie wy$miewatby ludowej ma-
drofci, nie potrafig jednak wyjaéni¢, ani skad pochodzi
dziwny zwyczaj, ani jak stare sy jego korzenie.

PIERWSZA SCENA Z POCIACIEM
Podk b muzyczny: , The Ninth Gate ( Jriginal Film Sound-
track: Balkan's Death”, czeéc kofcowa (wokal),

Ciernna noc, Ogpromny, dziewiginastowieczny dworzec
kolejowy, w kt6rym nie pali sig ani jedno dwiatto, Wiele

Sceny z drugiej sfrony

Oto krétkie scenki narracyjne przedstawiajace gra-
czom (a nie ich postaciom!) wydarzenia, w ktérych
nie uczestniczg oni bezposrednio. Sceny te majj zna-
czenie dla catosci opowieSci. Ponadto ich zadaniem
jest budowanie nastroju, przedstawianie szerszego
kontekstu, w jakim osadzona jest fabuta lub — tak jak
w naszym przypadku — potggowanie napigcia, Trze-
ba dokladnie wyjasni¢ graczom, ze nie wolno im wy-
korzystywa¢ w grze informacji przedstawionych
w scenach ,,z drugiej strony”.

peronow, wiele torow, lecz tylko jeden pocigg: potgzna lo-
komotywa i sznur czarnych wagondéw. Zadnych oznaczen
skad i dokad sktad mégtby jechac. Wszystko jest nierucho-
me, lecz parowéz drzy od rozpierajgeego kotly ciSnienia pa-
ry, a z komina bije gesty dym. Nagle z turkotem wpada na
peron czamna kareta. Woznica zatrzymuje spienione konie
przed pierwszym z wagondw. Stychaé trzask otwieranych
drzwiczek powozu i kilka ciezkich krokéw. Niemal natych
miast pocigg rusza z peronu i nabiera predkosci.

CZYMZE TEN CZLOWIEK? UPIOREM!

Jezeli gracze kazali wezeSniej wezwal do dworu starg
Katuzng, Agus zjawi si¢ w kuchni tuz po pogrzebie. Na-
tomiast jeli tego nie uczynili, postaraj si¢ zwr6cic na nig
ich uwage w czasie pogrzebu.

Agnieszka jest przekonana, iz tragiczne wydarzenia we
dworze maja miejsce za sprawg upiora. Moze opowiedziec
bohaterom wiele ludowych podar o wstajgcych z grobu
umartych, ktérzy powracajy miedzy ludzi. Mowi, ze najczg-
éciej sg to pochowani w nie po§wigconej ziemi samobdjcy.
Niekt6rzy z nich snujg si¢ tylko po bezdrozach w Swietle
ksiezyca, inni — nienawidzacy wszystkiego, co zyje — wy-
sysaja krew i niosg $mier¢. Upiér, raz zasmakowawszy
w krwi ludzkiej, staje sie silniejszy i morduje coraz czeSciej,
Katuzna przypomina sobie (niekiedy z pewnym trudem)
wiele ludowych sposobéw na unieszkodliwienie upiora:
mozna przebi¢ jego serce osinowym kotkiem, podciac $cig-
gna pod kolanami, aby przestat chodzic, oderznaé glowe
i obrécié¢ do ziemi lub tez potozy¢ sierp na szyi, aby pod-
ciat sobie gardio wstajac z trumny. Upiora mozna odstra-
szy¢ czosnkiem lub krzyzem, modlitw3 i hostig.

MOCILA SAMOBOJCY

Z pewnoscig teraz bohaterowie nie maja juz zadnych
watpliwosci, kto najprawdopodobniej przeistoczyl sie
w upiora. Wéréd lekkiej, sigpiacej z ciezkich chmur zasnu-
wajacych niebo mzawki stang nad ponurym grobem bez
krzyza- z topatami, sierpami i siekierami w dtoniach. Bez
trudu zauwazi, ze darfi nad miejscem, gdzie powinna
znajdowac si¢ glowa trupa, zostata po prostu potozona,
a ziemia pod nig jest dwiezo rozgrzebana.

Fopaty z chrzestem zaglebiajy si¢ w rozmokly ziemig,
Wkrotce bohaterowie muszi zejs¢ do wykopanej jamy -
taj samobdjcéw chowa sig bardzo gleboko. Nagle pod ude
rzeniem jednej z lopat cos peka i w wyrwie pod przepnily

—
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desky ukazuje si¢ preykurczona, poczerniata dlon, Odurze-
ni trupim odorem bohaterowie z trudem otwierajy wieko,
wydobywajge na mdie Swiatlo dzienne przerazajjcy obraz
- rozkladajgee sig zwloki krewnego, Weigz jeszcze moz-
na rozpozna¢ jasny kolor wloséw na niepodobnej juz do
ludzkiej glowy czaszce. Teraz pozostaje tylko wrazié kotek
W miejsce serca...

PO STYPIE

Wieczorem rodzina ponownie zbiera si¢ przy stole - na
stypie. Kolacja mija w ponurej atmosferze, wszyscy rozcho-
dzg si¢ szybko do swoich pokoi, a Ryszard odjezdza do
domu. Zanim jednak ktokolwiek zdazy polozy¢ sie spac, z ja-
dalni dobiegnie niespodziewany rumor i krzyk. Gdy boha-
terowie wpadng do pomieszczenia, ujrzg lezacego na wznak
Pawta, na ktérego twarzy przysiadt czarny kruk. Ptaszysko
przyglada sig przybylym z wyraZnym zainteresowaniem, nie
zdradzajac najmniejszych oznak niepokoju. Gdy kto§ sprébu-
je go schwytaé, wyleci, kraczac przez otwarte okno. Wtedy
dostrzega. ze w miejscu oka Pawta zieje pusty oczodét.

Bohaterowie powinni natychmiast ponownie przystapic¢
do §ledztwa. Tak jak poprzednio, rzucajg si¢ im w oczy ra-
ny na szyi i §lady duszenia. W powietrzu jednak unosi si¢
delikatna won, w ktérej policjant po krétkim zastanowie-
niu rozpoznaje zapach chloroformu. Kilykcie Pawta sa
otarte, jakby uderzat w twardy przedmiot, a za paznokcia-
mi mozna odnalez¢ §lady krwi. Na &ciezce pod oknem ja-
dalni widnieje §lad buta do konnej jazdy, za furtkg ogrodu
za& dostrzec mozna $lady kofiskich kopyt.

PRUCA §CENA Z POCIACIEM

Podktad muzyczny: jak w poprzedniej scenie z pociggiem.

Ciemne pola, pagérki i lasy widziane noca z lotu ptaka.
Srebrng pajeczyng kladzie sie na nich sie¢ kolejowych to-
row. Jedny z zelaznych nitek pedzi czamy, pozbawiony
wszelkich oznaczen pocigg. Z komina buchajg klgby pary.
Kiedy przejezdza, wszystkie mogace przecigé mu droge po-
ciagi nieruchomieja.

TROP MORDERCY

Mozliwe, ze juz teraz gracze domyéla sig, kto jest praw-
dziwym zabGjca. i schwytaja go w jego wlasnym domu,
gdz.le odnajda réwniez zabtocone buty, spoconego konia i in-
nie dowody zbrodni. Jedli nie, pozwdlmy im dywagowal az
do rana.

O $wicie umy§Iny sprowadzi doktora. Wraz z nim z mia-
sta przyjedzie funkcjonariusz kakolskiej policji, ktéry chce
donies¢ swojemu przetozonemu, Krzysztofowi, o kolejnych
dwéch niewyjasnionych zgonach w miasteczku. Tym ra-
zem zwloki nie noszg §ladéw ugryzieni, ale nie ma w nich
ani kropli krwi, na szyjach za$ wida¢ §lady duszenia. Obaj
zmarli maja wyktute oczy.

Tymczasem Ryszard przystepuje do obdukcji. Przygla-
dajacy si¢ jego czynnosciom krewni zauwazajg, ze ogledzin
dokonuje bardzo pobieznie i niemal natychmiast stawia iden-
tyczng jak poprzednio diagnoze. Ignoruje wzmianke o chlo-
roformie, obstajac przy swojej koncepcji nadnaturalnej

przyczyny zgonu.

Wiedy wladnie do pokoju wpada Aleksandra, Wiosy ma
w nieladzie, patrzy bezmyélnie, Kleka przy trupie Pawta
i zaczyna do niego przemawiac tak, jukby byl jej zmartym
mezem, Rozpacza, zalewa sig 1zami, nie pozwala odciggnas
od zwlok. Gdy tylko zauwazy Ryszarda, wydaje z siebje
przeraZliwy wrzask, biorge go za upiora. Rzuca sig na nje-
go z paznokciami, szarpige go za rekaw, spod kibrego na
moment wylania si¢ §wiezy opatrunek. Obtgkana kobieta
krzyczy, ze wszyscy cheg jej Smierci, betkocze o krwi na
swoich rekach. Po chwili popada w otepienie.

Jezeli nawet teraz bohaterowie nie sg w stanie o wlasnych
sitach rozwigzaé nietrudnej zagadki, mozesz dopomée im
stosujac ,,strzatke o maksymalnym stopniu nachalnosci”,
Rozsierdzona zachowaniem wariatki Grazyna petnym ja-
du glosem wyjawi bohaterom swoje domysty — od dawna
podejrzewa Aleksandre o grzeszny zwiazek z doktorem
Swiszczewskim.

WYZNANIE MORDERCY

Czas wyjasni¢ tajemnice morderstw. Zab6jca Marty,
Mateusza i Pawta jest doktor Ryszard Swiszczewski. Na-
moéwiony przez Aleksandre Steiner — rozgoryczong nieu-
danym malzeristwem i podrzedna rola, jaka musiata pel-
ni¢ wobec bogatych krewnych — uknul plan zagamiecia
majatku Wojciecha. Wykorzystujac wyjatkowo silng w tych
okolicach wiarg w ludowe podania o upiorach, zamierzat
zamordowacé Wojciecha oraz wszystkich jego spadkobier-
cow, swoim lekarskim autorytetem potwierdzajac nadna-
turalne okolicznos$ci zaj$¢. W tym celu poruszyt dam na
grobie Michata i sporzadzit przyrzad, ktérym zadawat ra-
ny imitujgce uktucia zebéw wampira. Swoje ofiary odurzat
chloroformem i dusil. Z tatwoscig wykazatby to w auto-
psji kazdy rzetelny lekarz — gdyby w Kakolach byt jaki-
kolwiek medyk poza samym mordercy. Dodatkowo na ko-
rzy$¢ Ryszarda dzialat fakt, ze komendant kakolskiej
policji, Krzysztof Steiner, byt jego kuzynem i czgsto wspdt-
pracowal z nim przy §ledztwach w sprawie zabdjstw, dzig-
ki czemu przyzwyczait si¢ ufa¢ jego osadowi.

W domu Ryszarda mozna znalez¢ duze zapasy chloro-
formu oraz narzedzie zbrodni — dwa szpikulce osadzone na
okrwawionej drewnianej rekojesci.

Zab6jstwo Marty nie nastreczylo doktorowi wigkszych
trudnosci. Z kolei aby zabi¢ Mateusza, musiat po odjezdzie
z dworu zawr6cic i dostaé sie do piwnicy przez zapomnia-
ne przejécie laczgce jg ze starg ogrodows piwniczka. Od
strony dworu przejscie jesi zasionigie przez opariy 0 scia-
ne stary potamany kredens. Ktopot pojawit sie, gdy Ryszard
zaatakowat pozomie cherlawego Pawta. Doszto do szamo-
taniny, w trakcie ktérej Pawet zadrapat dotkliwie przedra-
mi¢ doktora. Rumor zwabil mieszkaficéw domu, a same-
go morderce zmusit do salwowania sie ucieczky bez
mozliwosci zamaskowania §ladéw.

Skonfrontowany z tymi dowodami Ryszard przyzna si¢
do winy, stara si¢ jednak zrzuci¢ caty odpowiedzialno$é na
kochanke, kt6ra nie moze si¢ broni¢, gdyz postradata zmy-
sty, gdy dotarta do niej §wiadomoéé wspdlodptlﬂ"dfle“l»"'-ll‘1
nofci za ogrom zbrodni.

W wyznaniu doktora niepokoi tylko jedno. Ryszard ab-
solutnie nie chce si¢ przyzna¢ do dwéch ostatnich zab6jstw,
ktére miaty miejsce w miescie. Jego stowa sg o tyle wiary-
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e, 28 praktycznie nie mial motywu, by mordowaé owe
by, W tym miejscu powiniene§, Mistrzu, wyraznie zazna-
ay 28 mimo wyjasnienia zagadki kryminalnej w Kgkolach
nadal dzieje sie co$ niesamowicie niepokojgcego.

SEN

pochmurny dziefi wypelniajy meczgce przestuchania
qwiadkéw, zabezpieczanie Sladéw, osadzenie winnych
w areszeie 1 inne procedury Sledcze, kiore warto skwito-
waé jedynie kilkoma zdaniami. Zapada noc. Znuzeni bo-
haterowie udaja si¢ do t6zek. Pus¢ niesamowity muzyke,
przyciemﬂij §wiatlo i zacznij straszy¢.

Za oknami dworku panuje ciemnos¢ i mgla. Nagle zry-

wa si¢ wicher, Psy na majdanie zaczynaia wyé | skomled

W przeraieniu. Z potezny sily co§ uderza w okiennice z ze-
wnatrz. Po chwili uderzenie si¢ powtarza z drugiej strony
domu. Ciosy padajg coraz szybciej, a drzwi i okna zdajg
sig ustepowad pod ich naporem. Z zewngtrz dobiega zto-
wieszeze krakanie. Powietrze we dworze staje si¢ nagle lo-
dowato zimne. Wtem wszystko cichnie. W ciszy rozlega
si¢ piskliwy zgrzyt otwierajgcych sig drzwiczek piecéw ka-
flowych i szpuntow kominowych. Z kominkéw i popiel-
nikéw chlodny podmuch wywiewa kigby sadzy.

Ponownie zapada milczenie, lecz niesamowita atmosfe-
ra zaczyna stawac si¢ niemal namacalna. Ksigdz nie moze
otworzy¢ Biblii. Woda w stojgcej na stole szklance zaczy-
na wirowaé. Stojaca na pélce porcelanowa figurka drzge,
zsuwa sie na ziemig, a odttuczona glowa toczy si¢ po podto-
dze. Katem oka Kto$ dostrzega przemykajgcy pod Sciang
clefl. Zastona wydyma si¢ na tle zamKknigtego okna jak od
podmuchu wiatru. Swiatto §wiec traci blask i zdaje sig nie
byé w stanie rozproszy¢ zbierajacych si¢ po katach cieni.

Nagle kazdy z bohaterdw czuje, jak CoS chwyta go zim-
nymi palcami za gardto, pozbawiajac tchu. Kiedy w obron-
nym gescie postaé sigga do zduszonego gardta, nie znaj-
duje tam zadnych rak, a jedynie przenikliwy chtod.
Bezskutecznie prébujac zlapa¢ oddech, Smiatek osuwa si¢
W ciemnosc...

TRZECIA SCENA Z POCIACIEM

Podkiad muzyczny: jak w poprze-
dniej scenie z pociagiem.

Bezgwiezdne nocne niebo. Na jego tle
Jeszeze glebszg czernig odcina sie zarys stalowej konstruk-
¢jimostu kelejowego. Na most wpada rozpgdzona, bucha-
Jaca parg czama lokomotywa. Panuja ciemno$ci. Wagony
z hukiem przejezdzaja nad przepascia. Pedzacy parow6z
wpada w zakret. Spod k6t wagonéw tryskaja snopy iskier.
W oddali szarzeje §wit.

PORANEK

Rankiem cata rodzina budzi si¢ w swoich t6zkach, zme-
Czona wepblnym koszmarem. Wszystkim énito sig¢ 1o sa-
mo. Krotkotrwate uczucie ulgi rozprasza wrzask Przerazo-
nego Wojciecha, Kiedy obudzil sig z przerazliwego snu,
alazt obok siebie w 16zku martwy zong. Szyje Ewy po-
Krywaja sifice, cialo jest niezwykle blade i zimne. Mrozij-
e krew w rylach wrazenie wywolujy puste krwawe 0Cz0-

doty. Co§ wydziobato Ewie oczy, cho¢ okna pokoju
1 drzwiczki pieca sq zamknigte!

Chwilg pézniej zjawiajg si¢ dwaj podwladni Krzyszio-
fa Steinera i donoszg, ze w miescie doszlo do czterech ko-
lejnych niewyjasnionych zgonéw, Wszyscy denaci sg prze-
razliwie bladzi i pozbawieni oczu. Policjanci sugerowaé
bedyq komendantowi pojawienie si¢ w okolicy seryjnego
mordercy. Jezeli graczom przyjdzie do glowy o to zapytaé,
dowiedzy sig, ze wielu innym osobom w miescie Snity si¢
tej nocy koszmary,

ZBIOROWY POCRZEB

Tym razem w cmentarnej ziemi zieje szeS¢ otwartych
grobdw. Najwyraziiej jednak sigpigey @ chiniimego iieba
deszez odstraszyl przyjaciol i sysiadéw zmarlych — na po-
grzeb przyszio tylko kilkanascie osob, Kiedy bohaterowie
przekraczajg brame cmentarza, ogarnia ich nieprzyjemne
uczucie. Ziemia, na ktérg majg wstgpic, wydaje im sig plu
gawa, wymieszana ze zgnilizng spoczywajacych pod nig
zwlok. Nabozenstwo odprawia dwoch ksiezy: znany juz bo
haterom mlody proboszcz oraz emerytowany proboszcz-
staruszek, kiory tego ranka wréeil z wizyty u rodziny, Sto-
wa kaptanéw brzmig w uszach bohateréw sucho
i niestosownie. Kiedy nadchodzi czas wbicia krzyzy w mo-
gity, ponownie dochodzi do ostrej wymiany zdaf migdzy
miodym ksigdzem a kobietami ze wsi, ktdre znowu powie-
sity paski materiatu na krzyzach, Tym razem sprzeczke uci-
na starszy ksigdz, twierdzge stanowczo, ze 6w dziwny
obrzed jest konieczny. Niezadowolony mlody kaplan nie-
chetnie ustgpuje. Scena ta powinna by¢ wskazoéwky, iz sta-
ruszek wie o przesadzie co§ wigcej. Nalezy teraz zasuge-
rowaé graczom (na przyklad poprzez rozmowy miedzy
babami, ktére z szacunkiem wyrazajg si¢ o rozsgdku daw-

nego proboszcza), ze dalsze §ledztwo powinni prowadzic
w zakrystil.
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LECENDA © UPIORNYM OPACIE

Kiedy bohaterowie wchodzg do koSciola, ogarnia ich
chldd i@ won plesni oraz wilgoci. Pozornie wszystko jest ta-
Kie jak zawsze, jednak dopiero teraz §miatkowie zauwaza-
14, Jak bardzo zlowieszcze i przerazajgce wydaja sie zdo-
bigce barokowy koscidlek figury czterech dzierzacych
miecze archanioléw.

Obuaj ksigza wlasnie przebierajq si¢ w zakrystii po cere-
monii pogrzebowej. Gdy bohaterowie porusza temat niewy-
jasnionych zgonéw, mtody proboszcz bedzie krytykowat ich
za wiar¢ w zabobony. Tymczasem stary ksiadz z uwaga wy-
stucha podejrzefi i wyjawi, Ze jego réwniez przerazily

| ostatnie wydarzenia. Powie, Ze zaraz po $mierci Marty,
a przed swoim wyjazdem do rodziny, wystat w tej sprawie
telegram do Watykanu. Styszac to, jego miody kolega zta-
pie si¢ za glowe, czerwieniejac z wéciektosci i wstydu.

— Na Boga! — zacznie wykrzykiwac. — Ksigze Stanista-
wie, jesli kto§ przeczyta ten telegram, weZimie nas za
ciemnogréd! Czy ksiadz oszalal?

Ksigdz Stanistaw ze stoickim spokojem przeczeka okrzy-
ki proboszcza, po czym poprosi bohateréw, by raczyli z nim
zejé¢ do podziemi koéciota, gdzie przechowuje si¢ stare
ksiegi parafialne. Wér6d wiekowych, pokrytych grubg
warstwg kurzu toméw odnajdzie stary rekopis oznaczony
datg 1642, Jest to zapis procesu ekskomunikacyjnego opa-
ta klasztoru cysterséw w Kakolach. W oglednych stowach
ksigga wspomina o groZznym odstepstwie od wiary kakol-
skich mnichéw, ktérzy pod przewodnictwem opata Piotra
Janickiego wyrzekli si¢ Boga i zawarli pakt z Szatanem.
Dalej znajduje si¢ odpis wyroku §mierci na heretykow, wy-
danego przez sady §wieckie z polecenia wladz koécielnych,
i wzmianka o oblgzeniu opactwa. Dalszy ciagg historii opo-
wiada ksigdz Stanistaw, kt6ry zna ja z przekazéw ustnych.
Wedtug ludowego podania pewnej nocy zakonnicy zlozy-
li brof, oddajac si¢ w rece oblegajacej klasztor szlachty.
Opata nie bylo jednak wéréd pojmanych; zdobywcy odna-
lezli jedynie w podziemiach kosciola groby - jego i czte-
rech najwierniejszych stug. Podobno w obliczu nieuchron-
nej kleski Janicki popetnil samobéjstwo, w chwili émierci
ofiarowujgc swa dusze Panu Ciemno&ci.

Stary proboszcz odklada ksigge i sigga po kolejna, trak-
tujgcg o czasach Potopu Szwedzkiego. Pod Kgkolami sto-
czono wtedy krwawa bitwe z najeZzdzca. W ciagu kolejnych
kilku tygodni odnotowano w ksiedze parafialnej wyjgtko-
wo duzo pogrzebéw. Nastepny zapis mowi o zalozeniu na
grobie opata papieskich pieczeci. Ksiadz uzupeinia owe za-
pisy o ludowe podanie o kruku-trupojadzie, uosobieniu
upiomego opata, ktory syci si¢ krwig tragicznie zmartych
i w ten spos6b nabiera sil, by ponownie powsta¢ z grobu.
~ Kaplan nie wie. w jaki sposoéb mozna pokonac upiora, lecz
podejrzewa, iz nie uzyskat on jeszcze pelnej mocy i trze-
ba dziataé szybko, zanim rozkreci si¢ hekatomba na skalg
opisang w starych ksiggach.

OPACTWO

Przypomnij bohaterom zrujnowane opactwo, w ktérym

nieraz bawili si¢ bedac dzie¢mi: gruby mur otaczajgcy zwa-
19. lone, poro$nigte krzewami, paprociami i mchem budynki
W13 V1 oraz zarys starego kosciota, ktérego rodzice zabraniali im
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odwiedzaé, Wiedy byli pewni, ze chodzi im o grozgey ry-
chlym zawaleniem strop,..

Teraz, gdy przekraczajy klasziomay brame, rzucajq im sie
w oczy ogromne zmiany, jakie zaszly tutaj od tego czasy,
Zielone niegdy§ wngtrze opactwa przemienito sig w suchy
pustynie, z ktérej tu i 6wdzie sterczy kikuty bezlistnych
drzew i zbrgzowiatych paproci. Chlodny wiatr zamiata tu-
many przegnilych lifci na dziedzificu. Ciemna brama wio-
dgca do zrujnowanego kociota zdaje si¢ obiecywat przy-
tulne schronienie od jesiennej stoty.

Z pewnofcig bohaterowie nie omieszkali zabraé ze so-
ba krzyzy, hostii i $wigconej wody. Tutaj, w murach opac-
twa, §wiete przedmioty zdajg si¢ rozzarza¢ w ich rekach,
parzac skoére.

Wnetrze gotyckiego kosciofa jest mroczne, pozbawione
wszelkich ozdéb. Tylko przez jeden witraz — cudem oca-
laly — wpada do $rodka delikatny snop Swiatta. Kiedy wzno-
szg oczy, ich wzrok napotyka groZne spojrzenie przedsta-
wionego na witrazu Chrystusa Pantokratora triumfujacego
nad Bestig. Z ust ksiedza Mirostawa niemal odruchowo wy-
rywajg sie stowa ,Panie, dopoméz!”. Odpowiada mu jedy-
nie przebiegly wzrok siedmioglowego smoka, wijgcego si¢
pod stopami Chrystusa.

Bohaterowie bez trudu odnajdujg schody prowadzace do
krypty i schodzg w d6t.

CZWARTA §CENA Z POCIAGEM

Podktad muzyczny: jak w poprzedniej scenie z pociggiem.

Stacja kolejowa w poblizu Kakoli. Na peron wtacza si¢
czamy, pozbawiony wszelkich oznaczeri pocigg. Na jego
spotkanie nie wychodzi zaden dréznik. Drzwi pierwszego
wagonu otwieraja si¢ powoli. W ich ciemnym prostokacie
pojawia si¢ wysoka posta¢ w diugim plaszczu. Przez chwi-
l¢ spoglada w dal, w kierunku ukrytego w lesie opactwa,
po czym wykonuje reka wladczy gest. Drzwi kolejnych wa-
gondw otwierajg si¢ z trzaskiem.

STARCIE CIEMNOSCI I SWIATLA

W podziemiach klasztoru znajduje sie wielka krypta— ist-
ny gaszcz poteznych kolumn podpierajacy gotyckie sklepie-
nie. W centrum umieszczono pie¢ sarkofagéw na planie
greckiego krzyza. Na §rodku znajduje sie wspanialy mar-
murowy gréb opata, ozdobiony plaskorzezbg przedstawia-
Jjaca brodatego mezczyzng w omacie. Na czterech pozosta-
tych grobowcach wyrzezbiono postacie rycerzy-mnichéw
dzierzacych w dloniach miecze. Kiedy bohaterowie si¢ zbli-
2aja, lekki podmuch osypuje proch z podstaw sarkofagéw,
odstaniajac wykute imiona, kt6re przyjeli pochowani: Azra-
el, Asmodan, Uriel, Sabaoth.

Zblizajac si¢ do grobu opata, bohaterowie dostrzegaja ze-
rwane pieczecie ze znakami Stolicy Apostolskiej. Nagle
przeszywa ich zaskakujaca fala bélu, ktéra zmusza do wy-
puszczenia z rak krzyzy i hostii. Z wnetrza sarkofagu do-
biega migkki szmer, jakby co$ si¢ poruszato. Jesli bohate-
rowie sprobuja unies¢ plyte, poczuja hamujaca ich dziatania
pot¢zng wolg — migénie odméwig im postuszefistwa.

Wtedy wianie z géry dobiega dzwigk dzwonkéw, a po
schodach sptywa dym kadzidla. Po chwili po schodach
schodzi trzech przerazonych chtopcéw w strojach mini-



grantow. Jeden z nich niesie dzwonki, drugi kadzielnice,
4 trzeci zapalong gromnice. Za nimi podaza kilku ksiezy
w czamych sutannach jezuitéw. Wreszcie do krypty wkra-
cza kaptan spowity w ztoty omat, w biskupiej tiarze i z pa-
goratem w dloni. Ksigdz Mirostaw natychmiast rozpozna-
je w nim nune jusza apostolskiego, ktérego widziat kiedy§
w Wiedniu. Wchodzge, nuncjusz oznajmia uroczyscie:
"Oto przybywam w imieniu Ojca Swigtego, by ponownie
oczyscic to miejsce”, az wnetrza sarkofagu odpowiada mu
gleboki, rozdzierajacy ryk., :

prawdopodobnie gracze ucieszg si¢ z przybycia potez-
nych posilkdw. Tymczasem nuncjusz obrzuci ich bez-
pamietnym spojrzeniem 1 wyda swoim ludziom krétki
rozkaz: . Zabi¢ ich wszystkich!”, Jezuici, ktérych w mig-
dzyczasie przybylo jesze
mur odgrudzajacy bohaterow od nuncjusza, po czym
pierwszy szereg rozstiypi si¢, odslaniajge slojgcy na tréj-
nogu cigzki karabin maszynowy. Bron zaterkocze ztowie-
sz020, Slgc w kierunku przerazonych bohateréw serie po-
ciskéw. Opisz, jak w zwolnionym tempie kule rozrywajg
ich ciala, rzucajge o twardg posadzke krypty. Mow, jak
ciemnieje im w oczach, jak bol staje si¢ wszechogamia-
jacym, ostatnim wrazeniem zycia. W koficu zamilknij,
Niech myslg, ze to juz Koniec.

Wiedy charczgcym glosem przeméwi upior: "Moje dzie-
¢i, nie bojcie sig. Obroncie mnie, a moc waszego Pana,
@l  Krola Piekiel, was ocali!”. Przed oczami bohaterow staje
ponownie scena ze snu, Kiedy poczuli zimne rece, wysy-
sajgee z ich cial resztki zycia. Dopiero teraz zrozumieja, ze
juz od wezoraj s martwi i podporzadkowani mocom pie-
B! kielnym - tak jak wszyscy ludzie w miescie. To dlatego

7a wianai natunheiond e
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W@ obrzydzenie budzita w nich poS§wigcona ziemia cmentarza,
zam  kosciot i hostie. Rany od kul zabliZniajg si¢, a bohatero-
Z%  wie ponownie powstaja z zimnej posadzki.

il Widzgc to, jeden z przerazonych jezuitow krzyczy po nie-
mi@ miecku do obstugujacego karabin: ,Eaduj srebme ku-

le!!!”. Kto§ z tylnych szeregéw w pospiechu podaje taSme
Isnigcych srebrem naboi. Wszyscy ksieza wydobywaja pi-
E stolety i metodycznie zmieniaja magazynki. W odpowie-
L % dzi przez koSciot przebiega wstrzas i grobowce czterech
ot £ mnichéw pekaja. Z kazdego z nich bezwiadnie wysuwa si¢
qgﬂ_": pod stopy bohateréw trupia dlon dzierzaca dtugi miecz.
i TYmczasem. bezpieczny za plecami swojego wojska, nun-
2 ¢jusz przygotowuje sie do odprawienia mszy.

v Rozpoczyna si¢ walka. Juz przy pierwszym ciosie gra-
“ ¢ CZe orientuja sie, iz wstgpita w nich moc szatariska. Kaz-
| de ich uderzenie jest w stanie rzuci¢ przeciwnika o prze-
ciwlegty Sciane krypty. Nawet niedbale wystrzelone kule
niechybnie trafiajy w cel. Jedynie pociski wycelowane
W kierunku nuncjusza zdajg sie cudownie zbaczac z toru.
Przeklete pulsujg piekielng sita. Jezeli bohaterowie ulegna
pokusie i przyjmg dar upiora, pozwdél im niemal na wszy-
stko. Niech biegaja po Scianach i suficie, zieja ogniem, odbi-
Jaja mieczami karabinowe kule, Tym, kt6rzy oparli si¢ ku-
eniu, ubwiadom ich staboé¢ i bezsilno§¢ wobec
zalejacych shug opata. Wkrotce posadzka krypty lepka jest
o krwi poleglych jezuitow.

Wreszcie odprawiana przez nuncjusza msza dobiega kori-
ca. Kaplan podnosi hostie 1 donoénym glosem wykrzyku-
1 uEgo te exorciso, spiritus malus, in nomine Patris et ! I
ik et Spiritus Sancti, Amen”,
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; W tym momencie bohaterowie nagle opadajg z sit
I Z opuszczonymi mieczami, ktére teraz ledwie mogg
unies¢, stojg naprzeciw nacierajjcego szeregu jezuitéw.
Ksigza tymczasem w akrobatycznej szarzy godnej ninja,
wér6d nieprawdopodobnych salt i przewrotéw, blyskawicz-
nie dopadaja stugi upiomego opata, przeszywajac ich ozy-
wione ciata sztychami srebmych ostrzy i rozstrzeliwujge ka-
rabinowymi seriami. Wszystko to dla bohateréw dzieje si¢
Jakby w zwolnionym tempie. Powoli umierajg po raz trze-
ci. Do tych, kiérzy pozostali wiemi wierze, podchodzi sam
nuncjusz i skrapia ich ciata $wigtym olejem. Tylko oni po-
zoslang przy zyeiu, zmuszeni przysige, ze nikomu nie opo-
wiedzy o wydarzeniach w krypcie. Na koniec wystannik pa-
pieza w asyScie czterech innych ksigzy natozy na gréb opata
Swieze pieczecie z Kiuczami Piotrowymi,

Wychodzge z krypty, zwyciescy bohaterowie dostrzega-
J4 Jeszeze rozjarzony Swiatlem slonecznym witraz.

EPILOC

Watykan. Biskup pomocniczy wregeza papiezowl zapisa-
ng kartg, na kiérej ten przystawia swojg pieczec.

Patac Schoenbrunn. Gabinet cesarza Franciszka J6zefa,
Jego Wysoko§¢ pochyla sig nad biurkiem i sklada podpis
pod dlugim listem. Jeszcze raz przebiega wzrokiem je-
go tekst. Zatrzymuje si¢ na chwile nad fragmentem maé-
wigeym o zarazie, ktdra wybuchta w Kgkolach w Galicji
i zmusita wtadze do odizolowania miasta. Wszyscy miesz-

kancy zmarli.

POSTACIE

Agata Kapicka

Historia: Urodzona w ro-
ku 1850. Szkoty ukoriczyla
z wyr6znieniem. Studiowa-
ta nauki przyrodnicze na
Sorbonie. W Paryzu zwigza-

skiej emigracji, gdzie po-
{1 znala swojego obecnego
meza, Macieja. Po uzyska-
niu dyplomu zajeta sig ucze-
niem dzieci z arystokratycz-
nych polskich dom6éw na emigracji. Jest bardzo ceniong
i poszukiwang guwernantka. Ponadto interesowala si¢ spo-
rtem i dla zabawy ¢wiczyla szermierke. Wiadomos$¢
o $émierci matki zastata ja w Wiedniu.

Charakter: Dystyngowana, elegancka, inteligentna, wy-
ksztatcona. Naukowo 1 racjonalne podchodzi do Swiata.
Drazni ja wiara w zjawiska nadprzyrodzone i zabobony lud-
noéci wiejskiej. Ma chiodny stosunek do wiary katolickiej.

Stosunki rodzinne: Poblazliwie traktuje idealistyczne po-
rywy meza, ktérego bardzo kKocha. Uwaza, ze powinna si¢
nim opickowac jako osoba racjonalna i dojrzala. Ma do-
bre stosunki z Ryszardem Swiszczewskim, z Kiorym lyczy
jia wspélne zainteresowania (stale korespondujy).
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Maciej Kapicki

Historia: Urodzil sig¢
pod Warszawy w roku
[848. Czynnie zaangazo-
wany w Powstanie Stycz-
niowe, a po jego upadku
musial udaé si¢ na emigra-
cje. Do dzi§ jest poszuki-
wany w Krélestwie Pol-
skim, Osiadt w Paryzu,
gdzie prébowal studiowac
prawo, jednak bez wigk-
szych sukcesow. Bierze czynny udziat w konspiracyjnych
dziataniach narodowo-wyzwolerficzych za granicg.

Charakter: Uwaza sie za "czlowieka Idei”. Wyznajace
koncepcje mesjanizmu. Jest bezkompromisowym, fanatycz-
nym patriotg i bojownikiem o sprawy Ojczyzny oraz zar-
liwym katolikiem, zakochanym w polskiej tradycji. Potg-
pia postawy lojalistyczne.

Stosunki rodzinne: Cho¢ bardzo kocha zone, krzywo pa-
trzy na jej naukowe ,.fanaberie” — wolatby widzie¢ ja w roli
prawdziwej ,,Matki Polki”, tymczasem mimowolnie pozwa-
la sig trzymac pod pantoflem. Ledwie toleruje Mateusza Ste-
inera, kiérego uwaza za uosobienie kolaboranta, prowadzg-
cego interesy z zaborey, czlowieka nudnego i pozbawionego
ideatow. Lubi tradycjonalistycznie nastawione starsze poko-
lenie rodziny. Jest zazdrosny o Ryszarda Swiszczewskiego,
z ktérym jego zona regulamnie koresponduje. Nie podoba mu
sig ekstrawaganckie zachowanie Marzeny, wierzy jednak, ze

jej zapal i ognisty temperament da si¢ skierowa¢ na wlasci-
we tory (co tez probuje uczynié — jak dotad nieskutecznie).

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
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Marzena Swiszczewska

Historia: Urodzona w roku
1853, Relegowana dyscypli-
namie ze szkoly prezentek,
z trudem ukoriczyla pensje
w Krakowie. Po ukoniczeniu
szkoly postanowila zostaé
aktorka, wzorem swojej idol-
ki — Heleny Modrzejewskiej.
Ten ekscentrvezny pomyst
spotkat si¢ z dezaprobatg ro-
dzicéw i doprowadzil do
ochlodzenia stosunkéw rodzinnych. Obraca si¢ w kregach
krakowskich artystéw, miewa kochankéw, jednak sg to tyl-
ko przygodne mitostki.

Charakter: Emancypantka; kobieta wolna, nie uznajaca
zadnych autorytetéw. Wielbicielka George Sand, fana-
tycznie popierajaca niemrawo rodzacy si¢ na ziemiach za-
boru austriackiego feminizm. Niewierzaca, zafascynowa-
na okultyzmem.

Stosunki rodzinne: Marzena jest traktowana jak czama
owca. Wiecznie pozostaje w konflikcie z rodzicami oraz ze
starszym o dziesie¢ lat bratem Ryszardem, ktéry — jako lekarz

M # W8 pracujacy w rodzinnym miedcie i darzony powszechnym sza-

curkiem — jest spetnieniem marzen rodzicieli, Chiodne
traktowana réwniez przez kuzyna Mirostawa, Lepsze stosur -
ki z rodzing ze strony J6zefa Jaworskiego. Szezepbinie lubi
Macieja Kapickiego, pdyz Smieszy ji jego proby zmierzajy-
ce do wychowania jej na dobry patriotke. Niejednokrotnie
znajdowala oparcie (gléwnie finansowe) w tolerancyjnym
Mateuszu Steinerze, ktéry jednak nie afiszuje sie ze SW0j3
sympatia do mlodszej kuzynki. Marzena nie lubi Aleksan-
dry Steiner, gdyz pod§wiadomie traktuje jg jako konkuren-
cje, a poza tym uwaza za ghupig (oraz zbyt tadng) trzpiotke.
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
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Mirostaw Sfanistawski

Historia: Urodzil sie w ro-
ku 1836. Wychowywany
w duchu antyromantycznym
(w zwigzku z powszechnym
rozczarowaniem po Powsta-
niu Listopadowym). Wy-
Swigcony w wieku lat 21,
Ukoriczyt wydziat teologicz-
ny Uniwersytetu Praskiego.
Doktoryzowal si¢ w Krakowie, w roku 1872. Pracuje w se-
kretariacie Kurii krakowskiej.

Charakter: Glgboko wierzacy, postgpowy, zainteresowa-
ny reformami w KoSciele i w panistwie. Pozytywistyczny
publicysta, interesujgcy si¢ miejscem katolika w nowocze-
snym spoleczeristwie ery przemystowej. Walczy z pustg ce-
lebrg Kofciola i tradycyjna prowincjonalng religijnoscia
(zwalcza przerost formy nad trefcig, Kult obrazkéw i figu-
rek na rzecz prawdziwej duchowoéci i dojrzatego chrzesci-
jafiskiego zycia).

Stosunki rodzinne: Stara si¢ pozostawac¢ w poprawnych
stosunkach z caly rodzing. Niestety, nigdy nie potrafit zna-
lez¢ wspélnego jezyka z Marzeng Swiszczewska, ktérej
swobodne prowadzenie si¢ jego zdaniem uwlacza godno-
Sci rodziny. Dobrze si¢ rozumie ze starszg generacjg — Ma-
teuszem i Krzysztofem Steinerem, a takze ich ciotka, Ewg
Jaworska. Od jakiego$ czasu nie moze doj§¢ do porozumie-
nia ze zdziwaczalym ojcem — Tomaszem,
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Krzyszfof Steiner

Historia: Urodzit si¢ w ro-
{ ku 1841. Bez wigkszych suk-

ces6w ukoriczyl szkoly i zo-
stat policjantem. Obecnie jest
§ledczym; podlega mu trzech
funkcjonariuszy. Mieszka na
state w Kgkolach, a w ciagu
ostatnich miesigcy przebywat
na szkoleniu w Krakowie

Charakter: Zafascynowa-
ny dedukcjg i naukowymi ;

Piotr Wyskok
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Piowr Wyskok

metodami prowadzenia dochodzenia. Z uwagg Sledzi pierw-
sze kroki rodzace] si¢ medycyny sadowe;j i daktyloskopii.
7 zapalem (cho¢ potajemnie, aby nie zosta¢ uznanym za
Jziecinnego) czyla powieSci Conan-Doyle’a. Zatwardzia-
ty kawaler i katolik.

stosunki rodzinne: Czesto wspélpracuje z Ryszardem,
ktory kilkakromnie pomogt mu w prébach zastosowania me-
dycyny sadowe]j w dochodzeniu. Szanuje Wojciecha Jawor-
skiego, gdyZ przez wiele lat utrzymywat jego matke. Ce-
ni sWOjd wyksztalcong siostre, Agate, natomiast chtodne
stosunki tacza go z Mateuszem, kidrego podejrzewa o pro-
wadzenie szemranych intereséw. Przyjaznie ustosunkowa-
ny do ksiedza Mirostawa. Nie podziela niecheci rodziny do
wyemancypowamej Marzeny — uwaza, ze fanaberie przej-
da jej, kiedy tyiko wyjdzie za mgz.

Ekwipunek: Rewolwer Smith & Wesson Russia
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Mafeusz Sfeiner

Historia: Urodzony w ro-
ku 1835, Ukonczyt szkole
handlowag w Krakowie. Pra-
cuje jako przedsiebiorca,

prowadzgce handel na terenie
Austro-Wegier. Interesy tg-
czg go z wieloma austriacki-
mi kompaniami handlowy-
i, przez co postrzegany jest
jako lojalista, oportunista

i ugodowiec. Nie brat udzia-

tu w Powstaniu Styczniowym, uwazajyc je za niepotrzeb-

ne i pozbawione szans powodzenia. Od zakoficzenia po-

wstania w tajemnicy przed rodzing wspomaga ruchy endec-
kie, udostepniajgc swoje kontakty handlowe dla szmuglo-
wania konspiracyjnej poczty, a Kilkakrotnie nawet broni.
Majgc 35 lat ozenit si¢ z pigkna, choé niezbyt posazna
osiemnastoletniy panng Aleksandry Kliméwng Jego hob-
by sg polowania,

Charakter: Rzeczowy, jowialny, troche rubaszny, wierzacy, :
kochajgey rodzinne ciepto i wiejski spokéj. Nie lubi ,,roman-

tycznych dyrdymat”, a ponad wszystko cenige publicystyke

pozytywistyczng i idee pracy organicznej. Ceni pracowitos¢, -

ale jest tolerancyjny wzgledem innych postaw (w wiekszo-
Sci przypadkéw jest mu po prostu wszystko jedno).

Stosunki rodzinne: Slepo zauroczony przez zong, z kiérej
urody 1 wdzigku jest bardzo dumny, Chwali sig, Ze jego mal-
zonka zna miejsce nalezne kobiecie w domu. Darzy sym-
patig zabawng Marzenke. Do nikogo nie zywi urazy, cho¢
Smieszy go zywiotowy patriotyzm Macieja i nie jest prze-
konany do naukowej pasji siostry.
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WROCOWIE

Ryszard Swiszczewski

Sz WW US S Wt Zyw | A Zr Cp Int Op SW Ogd
5145+« 831:5: 4 5. 85u1 45 35 50 4043335

Wojsko nuncjusza

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
R e GO N o e e i e e i Loy o e )




iV

~. Oobiega korica pierwszy rok
[) ' XXI wieku, a my wciaz
: czekamy na pierwszy re-
- wolucyjny wynalazek nowego stu-
.~ lecia. Wiele wskazuje na to, ze juz
- niedtugo sie doczekamy. W roku
- 2002 wydawnictwo Harvard Busi-
. ness School Press ma wydac
ksiazke po$wigcong Gingerowi —

Kamen nie do kofca pasuje
moze do stereotypu ,szalonego
naukowca” — w dzisiejszych cza-

_ smenem, ktéry na swoich paten-
 tach zarabia ogromne pieniadze ~
 jak cho¢by na automatycznej

~ strzykawce, uzywanej powszech-
~ nie przez chorych na cukrzyce.

~ Z drugiej strony, odrobiny szalef-
stwa odmo6wié mu nie sposob.

W potowie lat osiemdziesiatych

Liyrora 20t

Jaceh Drewmowstn

CZEKAJAG
NA GINGERA

kupit na przyktad bezludng wyspg
North Dumpling na Oceanie
Atlantyckim, u wybrzezy Connec-
ticut. Ogtosit jej niepodiegtosc
(cho¢ ta deklaracja nie ma mocy
prawnej), wprowadzit wtasng wa-
lute i podpisat pakt o nieagresji

z New Hampshire. Odrestaurowat
tez stara amfibig, ktéra miata stac
sie jednostka Marynarki Wojenne
North Dumpling.

Czym jest sam Ginger — wia-
§ciwie nie wiadomo, mozna sig
jedynie domysla¢. Wiadomo na-
tomiast, ze kilkanascie 0sob, kto-
re wynalazek widziaty, mowia
0 nim z zachwytem, choC nie
wolno im ujawnia¢ zadnych
szczeg6tow. Niektdrzy, jak choc-
by Steve Jobs (twGrca Apple'a)

i Jeff Bezos (szef Amazon.com)
zainwestowali juz w projekt mi-
liony dolarow.

Podobno Ginger ma ,szybko
rozprzestrzeni¢ si¢ po Swiecie
i zmieni¢ ludzkie zycie, miasta
i spos6b myslenia”. Takie ogéine
informacje wywotaty lawing do-
mystow — niektorzy przypuszcza-
li nawet, ze Kamen wynalazt tele-
porter. Obawiam sie, ze na to nie
mozemy niestety liczy¢. Jednak
coraz liczniejsze przecieki wska-
zuja, ze chodzi o $rodek trans-
portu. Oficjalnie wiadomo juz, ze
Ginger: nie jest urzadzeniem me-
dycznym; trafi do masowej pro-
dukcji; spowoduje konieczno$é
przebudowy miast i zmian w pra-
wie; przyczyni sie do bankructwa
niektérych wielkich firm. Z kolei
sam twoérca powiedzial, ze bedzie
to alternatywa dla produktow,
ktore sa ,brudne, drogie, czasa-
mi niebezpieczne i denerwujace,
szczeg6lnie dla mieszkancow

miast”. Mozemy zgadywac, ze
chodzi 0 samochody.

Istnieja tez inne przestanki. Po
pierwsze, ostaiinim znaczacym pa-
tentem Kamena byt iBot — wozek
inwalidzki, ktéry potrafi poruszat
sie po piasku, wchodzi€ po scho-
dach i balansowa¢ na dwdch ze
swoich szesciu kot, dzieki czemu
twarz osoby niepetnosprawnej
znajduje sie na wysokosci twarzy
rozmowcey. Po drugie, w 1999 ro-
ku wynalazca ztozyt w biurze pa-
tentowym kilka projektow ,pojaz-
du transportowego do przewozu
0s6b po nawierzchniach, ktore
moga by¢ nieréwne”, a pozniej
dotaczyt jeszcze pare projektow
towarzyszacych np. deski roz-
dzielczej i sygnalizatoréw dzwig-
kowych. Wiadomo tez, ze inzynie-
rowie Kamena pracujg nad udo-
skonaleniem gazowego silnika
Stirlinga.

W sieci mozna znalez¢ kopie
zataczonych do dokumentu rysun-
kéw. Na niektorych pojazd przypo-
mina deskorolkg, na innych hulaj-
noge. Trzyosiowe, trojkatne pod-
wozie przypomina to zastosowane
w iBocie. Mnie od razu nasungto
sie skojarzenie z inteligentnymi
deskorolkami, opisanymi przez
Stephensona w ,Zamieci”.

Ginger w najprostszej wersji
ma kosztowaé 2 tysigce dolarow,
wiec bariera finansowa nie ogra-
niczy jego dostepnosci. Juz teraz,
cho¢ wciaz nie ma pewno$ci, o
to za urzadzenie, technofile rezer-
wuja sobie prawo pierwokupu.
Czy doczekamy sie wynalazku,
ktory rzeczywiscie zmieni nasze
zycie i fantastyke? Przekonamy
sig juz wkroétce.

Q
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are lat temu $wiat opanowata
mania elektronicznych stwo-
rzonek tamagochi. Wymyslo-
notow Japonil, gdzie zabiqgani ludzie
suwierdzill, ze skoro nie maja czasu,
by zadbac 0 normalnego zwierzacz-
ka, to zastapia go‘plastlkowym |a1_k|em
7 zestawem biegajacych po eiflrame pi-
kseli. Bo jak piksele .._zdechna 212a-
niedbania, to mozna je zresetowat
i zaczaé hodowac od nowa, a prawdzi-
we Zwierze zawiesza sig raz | na amen.
Elektroniczne pseudo-zyjatka przyj-
mowaly rozne rozmiary i ksztatty. Wy-

my$lono nawet tamagochi-Yodg -
niech Moc broni tego, kto to wpadt na
ten pomyst — a W Internecie powsta-
waty cmentarze dla ze;zh;ph ullu bien-
cOw. Po tamagochi pojawity sig pu-
chate furby, a ostatnio elektroniczne
pieski, ktorych nazwy nie pomng -
kolejne substytuty, o realnej wartosci
mniej wigcej takiej, jak nadmuchiwana
lala z sex-shopu podstawiona za
prawdziwa dziewczyng. Wszystkie ma-

ja jedna ceche wspoIna: wymagaja mi-

nimalnego wktadu staran, wysitku

i uczué. Ja za$ do dzisiaj nie moge
pojac, jak mozna jednoczesnie nie po-
trafi¢ zadbaé o normalne, Zzywe stwo-
rzenie, a tyle uwagi i starania poSwig-
cat elektronicznej podrobce.

Do naszych domow wkracza coraz
wigcej tzw. inteligentnych” urzadzen
- inteligentne aparaty fotograficzne,
ktore dostosowuja sie do oSwietlenia;
inteligentne pralki rozpoznajace tkani-
ny | dopasowujace do nich program;
inteligentne lodowki chtodzace roznie
w zaleznosci od zawartosci i roztoze-
nia zywnosci na pétkach; i inteligent-
ne magnetowidy zatrzymujace nagry-
wanie, kiedy w audycji jest przerwa
na reklamy. Co jeden wynalazek, to
bardziej inteligentny. Tylko ludzie,
ktdrzy je obstuguja, staja sie z cza-
sem coraz gtupsi.

W firmach i fabrykach coraz bar-
dziej zaawansowana technika i auto-
matyzacja sprawiajg, ze cztowiek staje
sig zbedny. Rowniez przez to ro$nie
bezrobocie, bo np. to, co robit kiedys$
recznie mechanik samochodowy, teraz
wykonuje za niego maszyna przy ta-
$mie montazowe|. A mechanika wysy-
ta sig na zielong trawke.

Zajrzyjmy do kina. Najpierw byt
,Ostatni smok” i jego tytutowy bohater,
Draco. Do animacji jego pyska wykorzy-
stano elementy mimiki twarzy podkfada-
jacego gtos Seana Connery'ego. Gdy na
ekrany wszedt ,Shrek”, gtosno byto
0 tym, 7e w poczatkowe] wersii animo-
wana krolewna Fiona byta tak ludzka
| autentyczna z twarzy i gestow, ze trze-
ba byto zwigkszy¢ elektroniczng styliza-
cje, aby ztagodzi¢ niesamowite wrazenie

0 prowdzio
 satucane] inteigonc
Tworcey filmu ,Final Fantasy” posuneli sig
dalej — zrezygnowali ze stylizacji | dgzyli
do maksymalnego upodobnienia kom-

puterowo animowanych postaci do
prawdziwych ludzi. Wywotato to prote-
sty w srodowisku filmowym — zdecy-
dowanym przeciwnikiem tego typu za-
bieg6w jest np. Tom Hanks, ktory widzi
w nich zagrozenie dla prawdziwych ak-
torow. Jest bowiem przekonany, ze jest
to pierwszy krok w drodze, u ktore
kresu na ekranach dominowac beda fil-
my, gdzie aktoréw zastapia bezduszne,
mato wymagajace i gotowe na kazde
skinienie tworcow komputerowe twory.
Motyw sztucznej inteligencji pojawia

sie w fantastyce niezwykle czgsto —
HAL z ,Odysei kosmicznej”, kanstrukty

z cyklu o Amberze, replikanci z ,Blade
Runnera”. Kto wie, jak daleko jest w tej
chwili od fantastyki do rzeczywisto$ci?
Zastanawiam sig¢ nad tym od chwili,
gdy kolega opowiedziat mi o wiadomo-
Sci, ktora kiedy$ ustyszat na dwdch ka-
natach informacyjnych (w tym na
CNN). Ot6z w metrze jednego z wiel-
kich miast (chyba NJ) pod nadjezdzaja-
cy pociag wpadta mtoda kobieta. Pod-
czas wydobywania ciata spod wagonu
okazalo sig, ze w ok. 80% byto ono
wykonane z elektroniki, metalu | two-
rzyw sztucznych. Wiadomos¢ ta poja-
wifa sie w mediach na bardzo krétko
(nie w Prima Aprilis) | momentalnie
przestata by¢ emitowana.

Gdyby pozbierac do kupy wszystkie
elementy — sztuczne zwierzaki, uczace
sie maszyny, automatyzacje pracy itp.
- mozna doj$¢ do wniosku, ze chwila,
kiedy maszyny zdobedg rozum
i stwierdza, iz obejda sig bez ludzi,
moze byé blizsza nizby sig wydawato.
Bo gatunek ludzki na wtasne zyczenie
degeneruje, jednoczesnie intensywnie
pracujac na rzecz niezaleznych, obda-
rzonych $wiadomoscia maszyn - bli-
skich wizjom Philipa K. Dicka. Pozba-
wiony wyobrazni i instynktu samoza-
chowawczego cztowiek brnie w §lepy
zautek cywilizacji. Nie uczy sig wcale
na btedach i nie stucha przestrog tych
jednostek, ktare wybiegajg myslami
dalej niz za najblizszy zakret

Nasuwa sie zatem pytanie: czy
w przypadku ludzko$ci mozna nadal
mowit o prawdziwej inteligencji? Czy
przypadkiem nie dochodzimy do
punktu, w ktérym ,prawdziwa” ludzka
inteligencja bedzie mniej warta od
.sztuczne|" inteligencji maszyn?

Mam tylko nadzieje, ze jakakalwiek
forma istnienia nastanie po nas, bedzie
lepiej obchodzi€ sig z tym $wiatem niz
homo zartobliwie zwany sapiens.

AV AL A

Nie mozesz oml

MAG-GOBLIN

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum” Galeria Handlowa paw. 2001A
telefon: (0-22) 654-42-30
e Literatura SF i fantasy, gry fabularne,

gry karciane, gry bitwne Fralc)
* Mila i fachowa obstuga, rabaty dla statych klientow
* W kazdg sobote rabat 5% na produkty MAG-a
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Feliks W. Kres

DEKALOG KRESA

dagowanie tej rubryki. Przez blisko dwa i p6t

roku wymadrzalem sie na tamach, prébujac
przekaza¢ mlodym autorkom i autorom jaka$ czg§¢
swoich do§wiadczen. Mam nadziejg, ze nikogo nie
obrazilem; réwnie mocno wierze, ze sj ludzie, ktérym
pomogiem. Na zakonczenie wymyslitem co§, co nie-
skromnie nazwalem ,,Dekalogiem Kresa”; wybacz-
cie mi t¢ fanfaronade. W dziesieciu punktach znajdzie
miody autor przykazania, ktéry mam za fundamental-
ne. Oczywiscie, kazdy moze utozy¢ wlasny dekalog,
nie ma obowigzku przestrzegania mojego. Powiem
wiecej: to nawet nie bedzie grzech.

Po pierwsze: Pisanie ma sprawiaé przyjemno$¢.
Obiegowa opinia, ze dla przyjemnodci pisza tylko
grafomani, jest glupia i szkodliwa, co si¢ zowie. Nie
znajduje przyczyn, dla ktérych autor miatby cierpie¢
przy pisaniu. Nieprawda jest, jakoby tylko utwory
splodzone w trudzie i znoju przedstawialy wartos¢.
Mozna pisa¢ dla stawy lub pieniedzy, mozna trak-
towaé pisanie jako prace, zawéd — ale nie wynika
7 tego, ze trzeba tej pracy nienawidzi¢. Powiem wig-
cej: zawsze mialem wrazenie, ze grafoman to wia-
$nie taki go$¢, kt6ry meczy sig, placze i zgrzyta z¢-
bami, a jednak pisze i pisze, z powodéw, ktérych nie
umiem odgadnac.

Po drugie: NAD SKONCZONYM TEKSTEM
TRZEBA DALEJ PRACOWAC. Bez wzgledu na to,
jak bardzo samo pisanie jest radosne i przyjemnie,
drugim i niezbednym etapem jest — czytanie. Nale-
zy koniecznie wlasne dzielo przeczytac i poprawic.
Tutaj juz przyjemnos¢ nie jest wymagana, cho¢ po-
chopnie jej wykluczac nie nalezy.
~ Potrzecie: PRZED SKIEROWANIEM DO DRU-
KU TEKST POWINIEN ODLEZEC. Znaczy to, 7e
przyjemnie i rado$nie sporzadzony, a nastgpnie mo-
- zolnie poprawiony utwér, powinien dojrze¢ na p6t-
e, albo w szufladzie. Najlepiej, zeby dojrzewat dwa
miesiace. To dos¢, by zapomnieé, jak dzieto wygla-
.~ da. Lektura po dwéch miesigcach bywa niezmiemnie
~ dla autora pouczajaca. Trafiajg si¢ zdania, kt6rych
- tre§¢ byla kiedy§ rozkosznie oczywista — po dwoch
- za$ miesigcach taka nie jest. Krétko méwiac, autor
~ czasem nie wie, co autor mial na mys$li. Tym bardziej
nie bedzie wiedzial czytelnik.

Po czwarte: Nie napalaj si¢ na pomyst, ktéry wia-
~ énie wpadt ci do glowy. Pomyst dobra rzecz, ale mo-
7e — i powinien — poczeka¢. Szkoda pary, je§li ma

76 cala p6j§¢ w gwizdek. Jezeli po tygodniu pomyst
77 i nadal wydaje sig interesujacy, warto go wykorzystac.
LiSTURAD 2001

{*: godnie z zapowiedzig, niniejszym konczg re-

Ale zazwyczaj, po tygodniu, pomysl juz nie wyda-
je sie interesujacy. Jakkolwiek banalnie to zabrzmi,
przypomne, ze czlowiek jest stworzeniem skionnym
do emocji i wzruszen, nieobce mu ol$nienia i fascy-
nacje. Czasem pod wplywem owych wzruszefi,
ol$niony twérca chwyta za piéro. No juz dobrze,
niech chwyta, je$li musi, niech da upust — a co so-
bie bedzie zatowai... Ale odradzam wigzanie z tym
upustem nadmiernych artystycznych nadziei. Odle-
gle wzruszenia niejednokrotnie bledna; tekst, ktéry
miat by¢ ich ilustracja, jako§ nie jest. Oczywiscie,
jesli kto§ ma czas i duzo, ale to naprawde duzo sity
twoérczej, moze — na wszelki wypadek — opisywac
wszystko, co przyjdzie mu do glowy.

Po piate (z calym szacunkiem 1 za przeprosze-
niem): Z géwna bicza nie ukrecisz — pigkne to ludo-
we porzekadlo dedykuje¢ wszystkim, ktérzy wierza,
ze pisania mozna si¢ nauczy¢, majac tylko duzo do-
brych checi. A tymczasem, nawet jesli prawda jest,
ze dzieto literackie to pi¢¢ procent talentu i dziewiec-
dziesiat pig¢ procent ci¢zkiej pracy, to koniecznie
trzeba zaznaczy¢, ze wszystko zaczyna si¢ wlasnie,
i niestety, od tych matych pigciu procent. Kto nie ma
tych pigciu procent, spokojnie moze sobie odpuscic
calg reszte. Czyli cigzka prace w dowolnym wymia-
rze procentowym. Czterysta procent normy tez nic
nie da.

Po széste: Nie wierz w zadne prawdy objawione.
Nie ma sztywnych regul rzadzacych pisaniem. R6z-
ne poradniki (albo dekalogi Kresa czy Biesa) moz-
na wzig¢ pod uwage. ale prawda jest taka, ze pisarz
jest skazany na samotno$¢, sam sobie urzadza war-
sztat pracy i sam, po swojemu, rzezbi w tworzywie.
Mozna - i warto — popatrzec, jak wygladaja pracow-
nie innych rzemie§lnikéw (artystéw, jesli wola);
warto postucha¢ rad, warto nad nimi pomy$le¢,
podumac, ale wlasng pracownig, na koniec, trzeba
jednak urzadzi¢ po swojemu, w zgodzie z tymi ra-
dami, lub wbrew nim.

Po si6dme: Nie ma obowigzku bycia pisarzem.
Mozna by¢ kim§ innym.

Po 6sme, dziewiate i dziesigte: Ksigzki sq dla lu-
dzi, majg stuzy¢ do czytania. Jesli kto§ juz postano-
wil zosta¢ pisarzem (pomimo, iz dowiedzial si¢ z si6d-
mego przykazania, ze moze by¢ kim§ innym) to
powinien produkowaé ksigzki, nie za$§ ksigzkopo-
dobne grania wlasnej duszy. A do cholery z jego du-
szg. Kazdy (bo takze czytelnik) ma wlasng duszg, a jak
nawet nie ma duszy, to i tak ma swoje granie, wigc
nie musi placi¢ za cudze. Ksigzka zawierajaca granie
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duszy autora powinna by¢ uczciwie zatytulowana
Granie mojej duszy”’. Zobaczymy, czy ktos to kupi.
i [0 juz wszystko, co chcialem powiedzie¢ na ,,do

widzenia”.
POCZTA

AnnaZ. (,Haplo”): Jestes niezta w opisie i o wiele slab-
sza w dialogach. Haplo™ znacznie lepiej si¢ zaczyna, niz
koficzy. Pomyst nie jest weale taki zty, ale mam wrazenie,
ze jednak Zle podany. Moze dlatego, ze to material na po-
wiesé, albo chociaz diugie opowiadanie; u Ciebie wszyst-
Lo dzieje si¢ zbyt szybko i dlatego wypada nieprzekonu-
Jaco. Porzadne, gruntowne wprowadzenie, potem bardzo
pospieszne rozwiniecie. Powiedzial, powiedziata, pomy§la-
la— i koniec. Rozumiesz, o co mi chodzi? ,,Powrét...” tro-
che mniej mi si¢ podoba (moze dlatego, ze caly jest opar-
iy na dialogu). Ale nie rezygnuj. Twéj wiek — oczywiscie,
i.e ma znaczenie. Duzo pisz, poprawiaj, probuj szezescia,
To droga przez meke, ale moze by¢, ze dopniesz swego.
Powodzenia.

Jan P. (,Fiat...): Znacznie lepiej pomyslane, niz napisa-
ne. Ale konstrukcja tekstu nie jest zta, zastrzezenia mam
raczej do budowy zdan. Rzadko sy niepoprawne, ale row-
nie rzadko ,,dobrze brzmig”. Popracuj nad stylem. Uwazam,
7e nie jeste$ bez szans. Acha, jeszcze jedno: unikaj ,lopa-
tologii”; gdy mnich opowiada koledze, jacy to ghupi ci chio-
pi, ze dajq takie datki na tace, brzmi to troszeczke namol-
nie. Operetkowo. I jest to odkrycie banalne.

Adam K. (,,Przebudzenie™): Zupetnie przyzwoicie. Je-
stes niezty w opisach, potrafisz tez zbudowac sylwetke bo-
hatera. Powiedzietbym, ze jest to tekst na poziomie druko-
walnosci, albo zblizonym, choé¢ wymaga, oczywiscie,
obrobki redakcyjnej. Jesli Ci zalezy, pisz dalej i probuj pu-
blikowaé, predzej czy pézniej co z tego bedzie, tak my-
Sle. Trzymayj sie.

Montana (,,Przeznaczenie™): Na poziomie jezyka wygla-
dato znoénie, ale pomyst i przestanie nie wydaja mi si¢ od-
krywcze. Tego opowiadania na pewno nikt nie wezmie,
uwazam jednak, ze powiniene$ prébowac dalej.

M.W. (,Kalendarz...): Niestety, bardzo Zle. Najlepsza ra-
da, jakiej moge udzieli¢, brzmi: daj sobie spokdj. Zrobisz,
J&k zechcesz, ale moim zdaniem tracisz czas.

Sara (,,Serce...): Ciekawe. Do$¢ oryginalne (pomimo ob-
fitego wystepowania elféw). Doszlifuj jezyk, przejmij sie
troche moimi radami dotyczgcymi zaimkéw; wyeliminuj
nadmiar. Nie wiem, ile masz lat. Opowiadanie wyglada mio-
dzieficzo, Jesli liczysz sobie ponizej dwudziestki, to wszy-
stko jest w normie; jeSli jeste§ starsza, 1o znaczy, 7e roszecz-
ke grzeszysz naiwnofdcia, odkrywajgc niektore sprawy po raz
pierwszy. Ale u pisarza to nie musi by¢ wadg, nie jest do-
brze, gdy czlowiek z czasem przestaje dziwic si¢ Swiatu, Tak

Czy owak — nie rezygnuj. Podoba mi sig ten tekst, a SciSlej:
Podoba mi sie autorka. Ma fajne, niebanalne podejécie do

feczywistoter, dostrzepa cickawe 12eczy.

Jarostaw N. (,, Trzydziesci...”): Obawiam sig, Ze nie znaj-
de¢ dla Ciebie dobrego stowa, a §cisle: nie znajde go dla
Twojej prozy. Zatuje; list jest sympatyczny, a zawarte
W nim spostrzezenia przytomne. Ale w zaden sposGb nie
przektada si¢ to na warto$¢ nadestanych utworéw. Sg bar-
dzo, bardzo stabe. Wydajesz mi si¢ czlowiekiem sympi-
tycznym, Kim$, z kim chetnie usiadtbym przy piwie i po-
gadal, ale wlasnie dlatego winien Ci jestem szczerosé
najwyzszej proby. Oto ona: nie masz za grosz talentu i oba-
wiam sig¢, ze wyartykulowane nieco wyzej pigte przykaza-
nie Kresa dotyczy Cig w calej rozciagtoSei, Pociesz sie
przykazaniem siodmym. Zaluje.

Aleksander k.. (opowiadania numerowane): Generalnie,
jest to plik makabresek, ale to nie szkodzi. Jest w tym pe-

wien klimat i w owym klimacie widze najwigkszy zaletg
Twoich prac. Trochg gorze) ze stylem. Niektore z tych
opowiadan traktujg, niestety, o niczym (np. opowiadanie
numer 4) ale takie, jak to o Piotrusiu i krasnalach — do-
sy¢ mi si¢ podoba. Tyle tylko, ze wymaga porzgdne)
obrébki redakcyjnej i nie wiem, czy kto§ uzna, ze warto,
O problemie miniatur literackich pisatem tyle razy, ze juz
mi si¢ rzygaé chee. Nie rozwiniesz sig literacko, plodzge
trzystronicowki, to po pierwsze. Po drugie, nikt tego nie
chee, bo nie wiadomo, co poczgé z takimi utworami. Masz
wigc, niestety, problem,
Ruda Lwico i Hatszepsut — pamigtan.

KONTAKT

koziol@ux2.math.us.edu.pl — mitoéniczka fantasy, chet-

nie przeczyta czyjes opowiadania i udostgpni wlasne.

To byt ostatni odcinek ,,Kgcika ztamanych pior”.
Wigcej prac na biurku nie mam, jesli kto§ nie docze-
kat sie zadnej wzmianki, to znaczy, ze przesytka nie
dotarta, albo ja zgubiltem (to ostatnie jest malo praw-
dopodobne, ale mam $wiadomosé, ze stéw ,,niemoz-
liwe” i ,,nigdy” nalezy uzywac ostroznie; kto wie, co
za miesiec — gleboko zawstydzony — znajde na ja-
kiej$ potce?). Otrzymatem tez kilka prac, kiorych au-
torzy nie zyczyli sobie recenzji na famach — co ozna-
cza, ze poniechalem recenzowania w ogéle, bo na

~rvwatne listv nie mam czasu P_rz,}'k_ro mi; regu!z;

LY YW AULL 11Oty iiivs diadda SLO3S.
f:lgqcika...” bylo: zadnej prywatnej korespondencji.
Przez caly czas trwania tej rubryki uczynilem tylko
trzy wyjatki, ale mialem bardzo istotne powody
(niekoniecznie natury literackiej). Tym razem zad-
nych powodéw si¢ nie doszukaiem.

Zegnalem si¢ juz wytwornie i uroczyscie, dlatego
teraz poprzestang na krotkim: trzymajcie si¢ wszyscy,
powodzenia. Jeszcze raz dzigkuje sympatykom rubry -
ki i wszystkim, ktorzy przyczynili si¢ do jej powsta-
nia. Osobno dzigkuje Redakeji ,,MiM-a™, Ktora przy-
tulita ostatnie odeinki tej osierocone) rubryki,

Feliks W. Kroes
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Co ma wspolnego Mickiewicz, Konrad

1 Pankracy z Martwymi Ziemiami?

Tajemnica przekletego miecza, orkowi nomadzi
i kaery, czyli przygoda do ED.

Pozyskiwacze, artefakty i kosmiczne bazy...
Niezwyktla, obszerna przygoda do Mrocznych
Wiekow, ktorej akcja toczy si¢ w Prusach.

Cos$ niecof o kultach — takich, jakimi by¢
powinny w Zewie Cthulhu.

Poradnik dla prawdziwych altdorfskich zakow,
o przygode uzupeiniony.

Wszystkie ceny aktualne do ZASADY ZAKUPU PRODU KTOW

15.12.2001

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko$é, prosimy Y UM
doliczy¢ kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zl (nie dotyczy prenumerat).

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzia na poczcie).

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztow wysyiki, otrzymujesz rabat
w wysokoéci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow zamowienia — jednak nie
od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:
zania nerad Ladam nroduktu: ¥ — naklad ulegl tymczasowemu wyce 7.r=rnanm - nrndnl.t maozna zama-

Oznaczenia przed xodem H L 1ad uleg C7Zernar
wiac, ale L?;il\ realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. € - przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy: cena jest w wigkszosci przypadkow cena prommvj
na, znacznie nizsz4 niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucjg takich produktow

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P - przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisac, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody 54 podane pod nazwami produktow, ktore reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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GRY FABULARNE

GASNACE Stofica

NUMERY ARCHIWALNE Podracznik podstawowy (twarda
umn | MIECZA i GSi;g:éII SB.DO :):i
jecz - nr (odpowiednio) gracza (twarda R
BTG i S T
M50 Z
W78 - N0 680l GSoal i
1 W02 Firan Mistrza
MRS - NiME9 1002 oy oz Gy | Praswodnk (
i S804 Gstip 2o
MIMY
MIMG3 - MIM4 7902 CEaum Sacnds sod
Numery 31-32, 41-42, 43 44, 'ora .
555063 67+ 68:9! -92 53 podwajne. GSCP1 % 00((;‘
PRENUMERATA Lanna g o
MAGI | MIECZA GSCP? 20,00 z{
m %0 numeru 101 WIIDi;IN onwvonmm
PP96 40,00 zt ?m podsmwy(mma o zl
Prenumerata roczna
of numeru 96 do numeru 107 mg"m"“ el
PRQG fQUUZ YYWer g.uu
LABIRYNT 1‘“" CH'("HULHU
LB1 ! 3,90 2t Igcm ( 79,00 z{
rown Pod k Badacza Tajemnic R
(83 I? 15,002 ZCPBI i ssluulz
Labirynt besty (R
LB4 -4 15002 ZUXIB 15‘002{
byt nr 5 Almanach potworow R
LBS U 29002 ZCALP i 45,00{ z%
LB6 MAT G 39,0021 ?aj‘ Ssm\u 59.{863
: \ Przsrazaj ) P
Labiyntne 7: Washammer y 5 v pod 2‘_00(31
LB7 15,00 2 M Mhoeoe k
DEADLANDS ZCMA 49.[]0 Z‘
~ MARTWE LZIEMIE Dzief Besti (P}
rsw“k gracza (twarda UD'W) 20DZB 50,00 21
OLPGR 002t Ty ierdza Wron ®
PrmodnkSmryfa(twaJﬂaoprawa) 7CTWR 29.00 2
g#g;z < (H+P} énénz:zu[ E
DLSP 45,00 z1  Przewodnik po Srodziemiu (0)
s (Rep) SRPPS 35,00 2
DLkl 503 W koot 0
1|5LT|\,|I:) Qe .15‘00{?} WIL:OLAK: APOKALIP!A(H :
Groszowa powies¢: Cora zatracenia  (P)  Ekran Namatora
DLGP1 15,00(21 WAEKR 7{% ;}i
5 B : s .
DLGP2 L o ws.oou?r WPEN o 13,0 ;¢
0S20Wa powiest: ' W krwawym blasku Ksiez
ELGPB LRIV g 500(?; WAWKEW i 16,00(3

Groszowa powiesc: Adios, a-mbqn! (P)

DLGPS 0,00 zt
EARTHDAWN
= PRZEBUDZENIE ZIEMI
ik podstawowy (twarda oprawa
EDRF [ 58.00 :L
e n
I 45,00 zt
(R)
EDSAD 55,00 zt
MiesAaficy (R)
EDMB1 45,00 71
EDMBZ ! 45,00 zi
“TE Ksiaga wiedzy tajemnej (R)
VAG 49,00 zi
Mroczne sekrety Barsawil R
EDMSB 39‘00{ z}
Wezowa Rzska (0)
EDWRZ 49,00 21
Keszrmar 7 prasstwo P
EEJKZP “d 3.5.00( z’l
owietrzna Prystafi | Vivane 0
FIJF'PI 89, f)f)( r)l
W Powdetrme| Praystani — (0)
ED 42,0021
SM)P!BUM Fi+
EDSTH 4*1,‘!]!:?

SN
45,00 1

DZIKIE PoLA
Podracznik podstawowy (twarda oprawa)
DPFE%:H oy %‘00 zt

W stepie szerokim (R,P)
DPWSS 18,00 zt
niem i mieczem (R, P)
DPOIM 18,00 zt
INNE
halon
eﬁPPOD 45,00 z|

GRY KARCIANE

INFERNO — MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Nr2

INFOZ 3,60zt

Nr3

INFO3 4804

DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGEADY

Warzone

DTWAR 6,002

Paradise lost

DTPAL 8,00 21

DARK EDEN! MROCINY RAJ
lia WOWA

IT;: S1A 28,00 21

Lostaw dodatkowy

DEOOD 0,00 zt

j* @
0 @
g =
&
2
0
(;)\;
o 2
o
24
W
3
o
0
8
-
A
- - -~
2
Q
L4
© v
@ ®
3 3
2 ]
=
&
o
&
O
o e
<
9|
u
5]
Q
[+]
b )
D
— — e -
L+
@
.
) 1]
o ©
o 3
N B
= ®
E
EY
103
','\,_)
[«
- =)
o
o
=
o
]
o
[~
=
i
al
<D
C R B
[ X
78 @D
et 3
" Lo
= @
3
e
Bt
0
[42]
1]
[

‘l‘

[

8
W
(4]
(A}

l\l

OCFY8rLOS-PSOLOSOL
exsispamiag Bl ‘BMEZSIBAM/O WSE
01/C HomAISucH id 'BMBZSIBM /G9-00

0E¥¥8¥L0S-$5010501
BYSIBpaM|Dg Bill) ‘EMEZSIBMIO MSE

01/G iomifJsucy ‘|4 ‘BMEZSIBAA /S9-00

Qerrevioe¥S0L0S0L
By sispamiag eljl} ‘'BMBZSIBMIO MSE

01/5 (OMAISUOY ‘|4 ‘BMEZSIBAA L5S-00

oEPPeVL0S¥E0LOSOL
E¥siopsmiag Bljll "eMBZSIBpIC MSH

UOY Id ‘BMBZEIBAA L59-00

L /G tomjAY

o

OVIN

OV

OVIN

DVIN

AR HBUNUSE) EU

3 RSO0

Py

ik annaead LADoY T S5

< "=

ARIEO

R wmlet: sty

roeleoeidm

Aokleoeidm

feoedm

o

AD

Aoeleoeydm

| SIUMOIS
R

BKIM BIP SIUBMOIMNO

aokips

ob:

DIUMDIS
= iz

iz

" BIUMOIS

2

 BIUMOIS

NYUBQ Bjp S1UBMOUMYOJ

Kzood e|p 8luBMOlIMYOd

w

naunyse; 2zoepe1sod gjp aluBMOlIMYOd :




U L]
il RNR
a & WL el %
]
: il
0|85 5 E
N HHEE
2 IgE
5E: 8
S L
£ d B
. z $pE §
1 |
i W | BT
H ]
j ’ sgﬁig
! %Eg
3 | : gg
33§
b §{, ’
i :
! 8
gg ..... 4 5
§'8'
3 1 % iig
I
3 §a§§
§ Q
E

KuLTt C SFrbdman Korona clent” (3/3)

Ta]ia stawowa : SMOCF3 2 29,00 yi|
KTSTA 35,00 21 C. 8. Friedman ,Obcy brzeg

Zostaw dodatkowy SMCFA 45,00 21
KTDOD 8,00 21 Noil Galman ,Nigdzebad?”

Infemo SMNG1 2000 4
KTINF 8,002 Neil Gaiman ,Gwiezdny pyt"

INNE SMNG2 22004
BATTLETECH Elizabeth Haydon ,Rapsodia” (133)
Battotech: Kompendium (R) SMEH! 5002
BTKOM L 15,00 2! Elizaheth Haydon ,Proroctwo” (2/3)
WARZLZONE — GRA BITEWNA SM.EI.-Q 4 30,002
Kompendum, o :Sutvory__ () Petricia A Mckiip
el e 002 Mistrz Zagadek z Hed" (1)

SMPMW 22,00 zt
Kompendium, tom 2: Besbawnjny (R) a A Mokl
WZSBW 55 00 2t n-nmmh Mnginmm " (212)
LITERATURA® = gypyp " 22002
LITERATURA RPG Patricia A Mdﬁlﬂp .Hm na wietrze” (3@}
?Efmmm &) 19,90 21 iy mﬁgﬂ
' Patricia A. McKillip . Zapomniane bestie z
BELETRYSTYKA SMPM4 25,00 zt
John Bames Milion otwartych drzwi”  Patricia A McKillip
SMJB1 25,00 2t ,Wiezaw kamiennym lesie”
g r\:lllcﬂhenyh Prybysz” (173, wyd Il o ?::QN\E s gmni(a??ig 2t
C.J. Chemyh , " (2) SMFK1 19,00 21
SMCC2 23,0021 Feliks W. Kres ,Kr6l Bezmiarow” (2/5)
C. J. Cheryh ,Spadkobierca” (3:3) SMFK2 27,00 21
SMCC3 9,002 Foliks W. Kres
C.J. Cherryh Prekursor” (1/3) .Grombelardzka
SMCC4 32,0021 SMFK3 37,00 zt
Glen Cook ,Stodki srebrmy blues” 1B) Feliks W. Kres ,Pani dobrego znaku” (4/5)
SMGC1 0021 SMFKS 27,00 zt
Glen Cook ,Gorzkie ztote serca” (%] Feliks W. Kres ,Piekto | szpada”
SMGC2 250021 SMFK4 29,00 2t
Glen Cook ,Zimne miedziane 2" (3/8)  Lamry Niven, Jemy Pournelle ,Miasto Pozogi®
SMGC3 25,0028 SMNP1 35,00 2
gm%%ok LStare cynowe smutkd” 24309& zl Bruce Sterfing, “ﬁllia'l"n Gibson
Glen Cook ,Ponure mosigine cienie” (59) SMBS 1 29,00 24
SMGC5 25,00 2! Bruce Sterfing _gwiw plomied”
Glen Cook ,Czarwone 2elame noca” g&ﬂ} SMBS2 29,00 zt
SMGCE 25,00 24 Sean Stewart ,Wskrzesiclel”
Staphen R. DOM”SE%S‘@“W SMSS1 13,90 zi
SMSD 1 000 A e
Swm R mm .,Shk \\' m m m \ L]
o vt (25) 20007 SMMSI ke 15,90 21
Staphen R. Donaldson ,Skok w Michasl Swanwick ,Clrka 2elamego smoka
achionny bog powstal” (9 SMMS2 23,0021
SMSD 35,00 21 ;Vmﬁnmmw weta
Dave Duncan Niechgtny szermierz” (13
SMDD1 502):1 mmnmwm (M)
Dave Duncan ,Dar madroéei” (2/3)
SMDD2 23,00 2t ?nmeT Williams ,Stacja ﬂolg\g"m |
Dave Duncan , Prasznaczenie miecza™ 002
SMDD3 23%@3 Walter Jon Williams _Kleinoty koronne™
Do oy ! 19 . s M
Dave Duncan ,Wiadca ognistych krain” (243) SMLW2 25,00 21
SMDD5 35,00 21 d?ﬂ'
Dave Duncan Niebo mieczy” (3/3) SMLW1 5,00 2t
SMDD6 35,002t  Gena Wolfe ,Clemna Strona Diugiego
Steven Erikson ,Ogrody ksiedyca” (1 Shofica” (1
SMSE1 2}00 zt SMGWSK, 22,00 zt
Steven Erkson domu Gene Wolfe , Jazioro Diuglego Stofica” (24)
SMSE2 i:w %‘?& SMGW3 22,00 2
C. S. Friedman ,.Swit czamego slofica” Gena Wolfe ,Caldé Stofica”
SMCF1 29,9%% SMGW4 2% 2l
C. S. Friedman ,Nadejécie nocy” (Gena Wotfe ,Exodus z Diugiago Stofica”
SMCF2 %GAO Zt SMGW5 m

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH




GWIAZDKOWE ZESTAWY

Gaance Stonca
Podrecznik podstawowy
Podrecznik gracza

Cena: 115 =

KOD: GSZ1

P———————————————————————————

e Podrecznik gracza
Przewodnik Szeryfa

Cena: 160 z
KOD: DLZ1

W prezencie mapa
Dziwnego Zachodu

Gasngqce Stonca
Llenna Hawkwoodéw

" RN
{" ,’F: s Lenna akMalikéw
E MR NIy zantium Secundus
! !

-‘ PDDRE[TZNIIﬂ

S

AP

Cena: 75 zt

KOD: GSZ2

W prezencie mapa
Znanych $wiatéw

Deadlands: Martwe Ziemie

#§ila Deadlands: Martwe Ziemie
w1 Dzief Niepodlegtosci
Nocny Pocigg
Adios a-mi-go
Tancerze Ducha

waal o §

i ¥
¥

mL:JM :uu.;aﬂgg"}: i Cena: 100 zt

- | Ay S
. 1A L ’,'-ff' -
2 A b S &
by | L I
j ;
»

KOD: DLZ2

W prezencie
Céra zatracenia

Earthdawn: Przebudzenie Ziemi
Powietrzna Przystan i Vivane
Przygody w Powietrznej Przystani

Cena: 105 z
KOD: EDZ1

Earthdawn: Przebudzenie Ziemi
Stwory Barsawii

Splugawieni
g Wezowa Rzeka

Cena: 130 z
KOD: EDZ2

W prezencie

Mgty Zdrady

UWAGA: Zestawbw nie mozna fqczy¢ z innymi promocjami (m.in. 10% kuponowym
upustem). Do kazdego zestawu nalezy dodaé 5 zt kosztéw przesytki.
Oferta wazna do 15.01.2002,
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