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NIGHT CGITY
Awho000000!

Styszysz jak szybko si¢ zblizajq.
Szybhciej niz niosg cie twoje nogi

z migsa. Stycha¢ szcz¢k gdy wysuwa-
ja swoje rozpruwacze i ruszajq by za-
bié. Rozplaszczasz sie na scianie alei
i przyciskasz swoje Minami do giad-
kiego, brudnego muru. Teraz albo ni-
ru|ac modlltwe wszelklm mrocznym

i bezimiennym bogom, ktérzy moga
jej wystuchac. ;
Moze gdyby¢ wiedzial, Ze to teren :

- Krwawych Brzytew, bytby¢ dos¢
sprytny by ukry¢ sie na noc. Moze ¢
]est inna droga przejscia przez mlasto
i wnikniecia do bazy Arasaki w Japan-
town, ale o tym nie wiedziafes. Moze
‘gdybys zatrzymat sie by zaladowaé
nieco info z datatermu zanim wiazies
prosto pod lufy, nie byloby cie tu te-
raz, czekajgcego by stac sie nowg
ofiarg bestialstwa boostera...

Ale tego sie nie dowiesz. Nie teraz.
‘Nie dostaniesz drugiej szansy.

Poniewaz to jest NIGHT CITY.

NIGHT CITY. Ogrdinny pi'zéiivodmk za-
wierajgcy prawie 190 stron peinych

~ informacji w prawdziwym stylu CY-
BERPUNKA! Odwiedz KONTROLOWA-
NE STREFY MIEJSKIE dzigki mapom
3D i uzupetniajgcym szczegotowym
opisom kazdego budynku Kazda sek-
cja przewodnika zawiera rozlegly

- przeglad PLANOW POMIESZCZE
OSOBOWOSCI, SPOTKAN i KON K—
TOW. Sekcja FLASHMAP prowadzi
Cie do najlepszych restauraciji, klu-
béw i kin podobnie jak: ROZKLADY

- JAZDY, MAPY TRANSPORTU i PLANY
OBSZAROW. Sekcja ARTYKULY i
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Wetgpniak

WRozpoczql sie nowy rok, ostaini w tym tysigeleciu, postanowitem wiee nie
whkurwiaé sie, a napisac, co mnie cieszy.” - w taki oto sposob ArlLfr C. Szrejter
rozpoczal swoj felieton w lutowym ,,Fantomie”. Tez bym tak chcial. Ze wiosna, ze
ptaszki ¢wierkaja, ze hormony szaleja, Ze prima aprilis i tak w ogdle, Ze jest fajnie.

Ale jako$ nie mogg. Bo mnie, w przeciwienstwie do Artura kilka rzeczy wkur-
‘wia. Tak wigc wyjasniam co.

To, ze polscy erpegowcy wieszaja psy na ,Magii i Mieczu” . To, ze licza, ze
LPortal” .»Magii” dokopie. To, ze wszyscy oczekuja walki na émier¢ i zycie pomig-
dzy naszymi redakcjami. To, ze kilku autoréw z MiMa ma ochote co$ u nas opubli-
kowaé, ale nie wie, jak byloby to odebrane. I na odwrét, wkurza mnie to, ze jeden
z ,,moich™ autoréw spytal mnie ostatnio, czy mialbym co$ przeciwko, gdyby cos
opublikowal w MiM’ie.

Chlopaki z MiM a mieli lepsze oraz gorsze lata, wydawali numery tragiczne, zle,

dobre, a czasami Swietne, opublikowali na swoich tamach dziesiatki szmiry. Ale
drugie tyle peretek.
. Wydaja magazyn od siedmiu lat, miesiac w miesigc, dzien w dzien knuja, pisza,
spiskuja, sktadaja, rysuja, czytaja, odrzucaja... haruja. Robia magazyn dla polskich
graczy RPG. A polscy gracze RPG (przynajmniej pewna, dos¢ glosna i zauwazal-
na na konwentach grupa) maja to wszystko serdecznie w dupie. ,,Genialni” Mi-
Jt170w1e Gry, ktorzy nawet na MiMa nie spojrza - po co, przeciez juz wszystko
Wmd?q, poprowadzili setki przygod, byle autor tekstow niczym ich nie zaskoczy...
Sami pisza lepsze przygody, maja lepsze pomysly, i wiedza o RPG dziesieé razy
wigcej niz przecigtny autor przecigtnego artykutu.

Zastanawia Was zapewne, co mnie obchodzi los MiM, czemu sie martwie, ze
ktos na nich wiesza psy, skoro ,,Portal” jest, jak na razie w §wietnej kondycji i ma

olbrzymie poparcie fanow RPG. Chodzi o to, ze wkurza mnie ,,programowe na-
rzekanie” na wszystko. Nic Wam sie, drogie zrzedy nie podoba, np. to, ze w ,,Por-
talu” nie ma tekstéw do Swiata Ciemnosci. A skad, do jasnej cholery majq by¢?!
Chcecie czyta¢ ,,Wampirzq gawede” mojego autorstwa? Nie sadze. O Swiecie
Mroku nie bedzie dopdki czego$ nie przyslecie, zrozumcie to.

To samo tyczy si¢ MiM - nie zmieni sig je$li nie pomozecie - samo narzekanie nie
prowadzi absolutnie do niczego.

Dlatego chciatbym oficjalnie powiedzie¢ - ,,Portal” nie jest magazynem, ktory
ma zamiar dokopa¢ ,,Magii”! Jesli sadzicie, ze gdzies w tle za Waszymi plecami
rozgrywa si¢ walka na $mier¢ i zycie pomigdzy naszymi redakcjami, to jestescie w
biedzie. Jesli Remov napisze dobry tekst i MiM go pusci to bede szczesliwy, tak
samo, jak wtedy, gdy cos ciekawego napisze dla ,,Portalu” Andruszkiewicz, czy
Mitosz.

Nie musimy si¢ gryz¢ wzorem NF i Fenixa, nie musimy sobic przeszkadza¢ i
obrzuca¢ zlosliwymi uwagami. Wrecz przeciwnie, cheiatbym, aby oba pisma sie
wspieraly i pomagaty nawzajem - gdy Mag wydat L#6 nie »zjechaliémy go progra-

OWO0”, a uczciwie napisalismy, ze to cholernie dobry dodatek i warto go kupic.

‘No, powiedzialem, co mi na sercu lezalo. Moze teraz wejdziemy w wiosne z
nowymi sitami, z nowa energia i zaczniemy si¢ do siebie u$miecha¢. MiM owey
dg Portalowcow, Swiato Mrokowcy do Staro Swiatowcow... Moze nawet, dzieki

,Sim Wiosze” zaprzyjaznicie sig z kilkoma karciarzami... To takze nasi ludzie.
I obym przyszlej wiosny nie musiat si¢ na nic wkur...
; enacy Irzewiczek

Dwojka specdw od
3 gprav niewyjagnionychs 2
akl!lb Wedrowycg orag Fox Mouid_"
na jednym planie! .
Najnowsze opowiadanie

Andrzeja Pilipiyka
Bpecjainie dla czyteinikéw
Portaiu.
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ROZPEDOWKA

...GDZIE DIABEL NIE M()Zla:..T
Dawid Brykalski
Wywiad z Feliksem W. Kresem

TEKSCIOR NUMERU
L
@ ............................................................ Stv WIOCHA
Telefax, il. M. Oracz, Kostek, B. Majewski
Pierwsza polska gra karciana

'

@POZA GRANICE SWIADOMOSCI
Andrzej Stoj, il. Andrzej Serkowski
Artykul na temat wprowadzania nowych elementow do CP

MUSZKIETEROWIE I SARMACI

Data TERM.: PODNIEBNE AUTOSTRADY
Michal Oracz, il. Michal Oracz
Szkic scenariusza

AN STAROPOLSKIEGO PIERDOLY GAWEDY

Michat Mochocki
Almanach dla mitosnikéw ,, Dzikich Pol”

JAK STWORZYC MUSZKIETERA
Magdalena i Rafal Glowka

Porady dot. tworzenia bohatera do gry ,, Szermierz”

I T G JAK MUSZKIETERA TWORZYC

Ignacy Trzewiczek, il. Tomasz Oracz
Zasady tworzenia bohatera w grze ,, Szermierz”

. ..JKXARTA POSTACI
Ignacy Trzew1czek 11 T Oracz , Proj. M. Oracz
Karta postaci do gry |, Szermierz"

7 ..PAMIETNIK
MagdalcnalRafai Giowka 11 Tomasz Oracz
Ostatnia czesé kampani |, Gorzka prawda”

ZEW CTHULHU

e T SRR Mi-GOTANIE W ClEMNOSCI
P Adam ,,Wolvie” Wieczorek
Cthulhu wstepniak

Adam ,,Wolvie” Wieczorek
Przewodnik po Londynie do gry ZC 1990

.......................................... W KAMIENNYM KREGU

Jerzy Cichocki, il. Adam Nyk
Szkic przygody do ZC: Wydziat X

...NIEDOKONCZONE BUDOWLE
Tomasz ,,Yubi” Baransk,
Material do gry 70 1999

4 - TEORIA spigy
D(.,V]lbh 1] Joe Abracadahra
Szkic przygody do gry Zc 1999

DARK FANTASY

.............................................. JESIENNA GAWEDA
Remov, il. Radostaw Gruszewicz

Almanaeh da

AURANACA GC gry :rumammer

: . KRONIKI STAREGO Swiars
Ignacy Trzewiczek, il. Sebastian Mazur
Zarys kampani do gry Warhammer.

............................................. HisToRIA IMPERIUM
Nurglitch, il. Tomasz Oracz
Historia Imperium za panowania Karla Franzq

5 5 -.LLAKON PIECZECT
Rados%aw Gmszcwncz il. R. Gruszewicz
Opis rycerskiego zakonu Morra,

SyMBOLE MORRA
Radostaw Gruszewicz
llustracje pokazujqce symbolike Morra

MIDDENHEIMER

.. MIDDENHEIMER

Tomasz Kowalik
Pierwszy numer niezaleznej gazety Middenheimskie

@a ...................................................................... MiasTO

Tomasz Kowalik, il. (V)agius
Zbior porad i szkicéw dot. prowadzenia kampanii miejskich

..RO6p CASTILLA
F ukasz Fiema
OpfS mqﬁjnej rodzfny ;}_qucej w Middenheim

..SNOTBALL

Tomasz Kowahk :[ Magda Macha
Pierwsza inter aktywna zabawa na lamach Portali

...ARKANA MAGII

lgnacy Trzewwzek 11 M Oracz, M. Macha
Almanach dla mitosnikéw magii i czarow.

5 ..ARKANA WALKI
Bogus{aw Dawnec il. Tomasz Oracz, Kristel
Porady dotyezqce prowadzenia walki.
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................................................. SAKWA WELOCZYKIJA
Bogustaw Dawiec, il. Matgorzata Pudlik

Artykut o sztuce przetrwania.

OPOWIADANIA

E s ..di ARCHIWUM Y
f\ndlzq Plllpluk 11 Bartosz Majewski

e ..CIACH
Bdrtuk Swndurskl

....KONSUMPCJA
dem Brykalskl il. Adam Nyk

...LISTY NA KONIEC WIEKU

; Andrzej Pilipiuk
@ ..................................... STRZELANIE DC RZUTKOW
Rafat A. Ziemkiewicz
@T\MRDE WODOWANIE
EuGeniusz Debski

...ErRA WODNIKA
Tomasz Z. Majkowski

KOMIKS

é S8 YT U S UCHRON NAS ODE ZLEGO
Krzysztof Owedyk alias Prosiak

" GRY BITEWNE

.-Wigsci

Tomasz Kowalik
Plotki oraz sprawdzone informacje ze Swiata gier bitewnych

.. WARMASTER
Marcin Chatubiec
Recenzja najnowszej gry firmy Games Wortkshop

... WARHAMMER VASYILA

*Val
Vasyl d"Yah

Usystematyzowanie zasad dotyczqcych widocznosci w WEB

...GOBLINSKI LATAWIEC BOJOWY

Andrzej Urbanski
Rozwiqzanie konkursu na machine do gry WEFB

O B S s JASKINIA
Marein Chatubiec, il. Michat Oracz
Scenariusz do gry Warzone

Ignacy Trzewiczek, il. i proj. Michat Oracz
Karta stukacza do gry Snecz

ALMANACH MISTRZA GRY

- LOR - mepebie i OPOWIESC PONAD WSZYSTKO

Maciej Szaleniec, il. Magdalena Macha
Zbior porad dotyczacych projektowania przygod.

..SZTUKA JEST SZTUKA
I. Trzewiczek, M. Oracz
Zbior porad zwiqzanych z technikq prowadzenia przygéd

W I WARSZTATY

Ignacy Trzewiczek
Porady dla autoréw scenariuszy

...SKRZYNKA NARZEDZIOWA
Adam ,,Wolvie” Wieczorek
Rady zwiqzane z wykorzystaniem komputera w ZC

M. Oracz, J. Abracadabra, il. M. Oracz, A. Nyk
Pomysty na przygody, bohateréw, sceny...

SCENARIUSZE PRZYGOD

. : ...KAT EDRA
Krzysztof Wotk Lcwanow;cz :l Michat Oracz

Zwycieski scenariusz w konkursie pt. Katedra

....................................................... ODKUPIENIE
Marek Noga, il. Radostaw Gruszewicz
Niezwykle mroczna przygoda do Warhammra

............................................................... RoANOKE
Michal Mochocki, il. Piotr Macha
P:zvgoda -niespodziajka, w bardzo tajemniczych klimatach

RECENZJE

..PIEC ASOW W TALII
Dawid Brykalski

...NIECHETNY CZYTELNIK
Eugeniusz Dgbski
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Wielki Konwent Gier Gildia 2000
Bytow 17 - 21 lipca 2000

bt y aprosi¢ na jedna  naj ol ; Ay impre;
SR dasciizz:i?;t{::?kbw wi;’c!kiego rodzaju gier fantasy i sf. Calo$é imprezy odbedzje sig
zong di C "

1214 baze noclegowa (stosowna dla wszystkich stangw e
A -y zapewniaja baze noclegowa (s ) o ), posilk
0 hr;kmg{c 24 godziny na dobe, rozgrywki i turnieje w Mt:G SW =

jwigkszych i najcickawszych (mamy nadziejer)

Twércy najnowszego serwisu internetowego Gildia ;

roleplejowych - karciano - bitewnych na Pomorzy, pD’CTHﬂ; 3

pigknie polozonym Zamku Bytowskim oraz w le"{llSkI&J s/ 0 : e e

oraz mnéstwo atrakcji dla fanow i uczestnikow m.in.: R?’(;‘w rnu ‘"rsk"-y okt

turnieje w WFB i Warzone, LARP fantasy pachzor]y z b?CSIEIld-l rx:bbiestiada e

z grami fabularnymi, sale kinowe i komputerowe, $redniowiecznia B eie trwania komwentu
Dzicki nawiazaniu wspolpracy z Bractwem Ryc )

’

sztucznych, ciekawe dyskusje i wykiady, tematycznie ZWigzane

erskim w Byt

s dworskiego w
wszyscy uczestnicy bgda mogli zapoznac sig ro
formie zaje¢ i wykladow. telefon kontaktowy 0

wniez z arl |
50 8420285, w internecie Ww

IDZIEMY

TAM BRI

Wojewodzki Osrodek Kultury w Elblagu
Elblaski Klub Fantastyki ,FREMEN"
& DKF im. A. Munka
przy wspolpracy z PTTK Elblag
Zapraszajj na:
111 Wedrowny Konwent Miloénikéw Fantastyki
ARRACON 2000

Termin imprezy: 30.04 - 3.05.2000 r.

Miejsce imprezy: WOK w Elblagu, Elblag, Ka-
dyny, Malbork

Zalozenia programowe: spotkania autorskie i wy-
dawcow, projekcje filmow w kinie, wystawy gra-
fik, Fantastyczna Noc Walpurgii, studio gier kom-
puterowych, internet, konkursy, Bieg Rycerski w
Zamku Malborskim, Dzien Wedrowny - temat: Ka-
dyny - miejscowos¢ letniskowa cesarza Wilhelma
II, zwiedzanie Kadyn, rajd pieszy, koncert organo-
wy w katedrze fromborskiej, biesiada wieczoma
Koszt imprezy: akredytacja: 65, oplata za dzien
wedrowny: 30, noclegi: bursy, hotel - pokoje 2, 3,
4, 6 osobowe - 30 za noco-osobe

Zgloszenie uczestnictwa jest uwzgledniane po opla-
ceniu akredytacji i wyslaniu karty zgloszenia. Opla-
ta za dzien wedrowny moze ulec zmniejszeniu lub
zlikwidowaniu w przypadku uzyskania odpowied-
nich funduszy. Oplate za dziefi wedrowny nalezy
oplaci¢ w dniu imprezy. Na Bieg Rycerski obowig-
zuje 30 osobowy limit miejsc. W zapisach decydu-
jekolejnosé zgloszen. Wyzywienie we wlasnym za-
kresie. Bar i restauracja na miejscu (w budynku
WOK)i inne w okolicach miejsca imprezy. Gracze
i GM-y, ktorzy przewiduja sesje proszeni sq o za-
znaczenie tego w zgloszeniu. Osoby te zostang za-
kwaterowane w bursie posiadajacej §wietlice i ob-
szerne pokoje,
Zgloszenia i pytania nalezy przesylaé pod adres:
Marcin Grygiel; skr. poczt. 20; 82 - 312 Elblag 13
e-mail: pipok@ve.pl

marcin_grygiel@zt.elblag.tpsa.pl

tel. 055 2331431
Informacje mozna tez znalez¢ na klubowej stronie
internetowej: http://www.elblag.top.pl/~fremen

Konto:
UWAGA KONTO ULEGLO ZMIANIE NA:
Elblaski Klub Fantastyki , Fremen”
Bank Gospodarki Zywnosciowej S.A. ofo Elblag
20301202-9351-2706-11

Kkanami sztuki rycerskiej i Zycia
W. giidia,plfkonw::nlf

Ostatnio pisali$my o nowosciach wyda\?mczyc_h
Copernicusa i ISY. Oczywiscie panowie pokpi-
Ii sprawe, mingly dwa miesiace, co mieli wy-

o SPrAaweg, 1

dag, to nie wydali...

A my mamy dla Was por-
cje gotowych newsow.
Zatem przypominamy:
Wydawnictwo ISA przy-
gotowalo nowy podrecz-
nik dla milosnikow Sha-
dowruna. Nosi tytul
. Missions " i jest zbio-
rem scenariuszy wraz z
kilkoma ciekawymi rozszerzeniami zasad. Ostat-
nim razem napisalismy: ,,W przyszfym numerze
Portalu” zamiescimy
recenzje tego dodatku.”
Teraz wolimy napisac:
Jak wydadzg to zrecen-
zujemy — prawda, zZe le-
piej? A teraz czas na Co-
pernicusa. Ostatnio
bylo: W lutym i marcu
powinny sie ukazac
nowe podreczniki do
CP2020. Tymrazem Co-
pernicus przygotowal dla was Przewodnik po
Night City, Eurosource oraz Hardwired.”. Nie
ukazaly sig. Podobno ukazg sie w chwili, gdy
Portal bedzie sig drukowal. Jesli tak, to w nume-
TZe CZerWCOWYMm recenzja.

i & Na lego-
rocznym Krakonie odbylo sig spotkanie » Remi.

giuszem Wilkiem, autorem ,,Warhammera 19402
Autor odpowiadal na pytania zgromadzonych’
opowiadal 0 .Slurym Swiecie ogarmigtym Wojn;
swiatowa. Cieszymy sig, ze spodobat sie Wam
nasz Tekscior Numeru (Portal 2/99) i ze spotyka
sie z tak duzym oddzwiekiem. Na naszej stronje
internetowe;j zaroilo sig juz od opowiadag ido-
datkowych materialéw do tego artykuh;.

Ciekawg przygode z drukarnia mialo Wydaw-
nicl\\:v Hogshead. W 4 tys. egzemplarzy dodat-
ku ,,Zle sig dzieje w Kislevie” do Wewnetrznej
strony okladki dotaczono mape Maﬁenburga_
Oczywiscie trzeba bylo je wszystkie usunag. Jed-
nak ludzie z Hogshead juz wiedza o dwach eg-
zemplarzach, z ktorych nie usunieto map. Jedlj
ktorys z Was posiada taki egzemplarz. .,

Aha, Hogshead szuka nowej drukami...

53

Powstala lista dyskusyjna Portalu, Pomijajac kil-
ka ktotni na tematy ogéInomroczne (ktos pochwa-
lit Portal, ze nie pisze o $M, kto$ inny si¢ obu-
rzyl, jeszcze inny kogos obrazil...) mozna na li-
Scie podyskutowaé o tym, co w Portalu jest i co
w Portalu bedzie. Mozna porozmawiaé z szefa-
mi poszezegdlnych dziatow, wymieni¢ z nimi
uwagi i wraz z rzesza dyskutantéw sprobowac
nakloni¢ do zmian wewnatrz magazynu. Serdecz-
nig zapraszamy — lista jest najsprawnie] szym,
najszybszym i powaoli staje sic takze najwiekszym
medium, kiére wptywa na ksztalt Portaly— » uwa-
ga przystuchujemy sig opiniom tam wyrazanym i
11d pewno cz¢s¢ z nich wezmiemy pod uwage. Aby
zapisac sig na liste nalezy wystaé list pod adres:
portalrpg—subscribe@e(}roups.com

Kolejna porcja uaktualnio-
nych newsow. Ostatnio
byto: ,, Podrecznik do gry
Castle Falkenstein wyszed!
Juz z tlumaczenia i jest juz
sktadany, tak wige mozemy
sig spodziewac, ze gra uj-
rzy Swiatlo dzienne jeszéze

w pierwszym polroczu.”
No wigc tak. Wyszed! z thumaczenia, jest skia-
dany... i ujrzy $wiatlo dzienne po wakacjach...

W czerwceu 1 sierpniu prawdopodob-
nie zrobimy Wam wprowadzenie do gry, zeby-
Scie wiedzieli, czy warto zabija¢ §winke skar-
bonke dla tego podrecznika.

MG. Tym razem eliminacje przebiegaly nieco in
ta si¢ komisja oceniajgca skladajaca sie z prze
Kosse, Adrian Siemieniak, Przemystaw Giomb)
W pierwszej czesci MG, Oceniana byla zdolno§é

pomieszczeniach poprowadzili rownolegle sesje

tylko sedziowie decydowali, kto ZWYCigzy,
obu sesji wypelnié ankiete, jednak nalezat

Ostatecznie cenny puchar zdobyl Cezary Czvs :
zyzewski, o
stwa radostawa Gruszewicza, Zwyciezcy Iy Czyzewski, Wydawnict

Dadatkowe informacje o PMM mozecie

: PUCHAR MISTRZA MIS
Na Krakonie 2000 miata miejsce 111 edycja Puchary Mistrza Mist
aczej, byly trojetapowe. Pierwszy
dstawicieli klubow 7z calej Polski
Nastepnym etapem PMM byl potfi

improwizacji i
lepszych, czyli
- W sklad druzyn wehodzili jurorzy, a komi

uf::c_eslnicy konwentu réwniez zna
0 §cisle podporzadkowac paru wa

pé}r(?cznq prenumerate dwumies
nalezé na stronie WWW: pmm,

umiejetnoscei aktors
i Cezarego Czyze

runkom, przede wszystki
wo PORTAL dot
igcznika oraz ply
l‘andom.art.p!.
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TRZOW —~KRAKON 2000
120w, ogolnopolskiego wyréznienia przyznawanego najlepiej prowadzacym
etap polegat na normalnym prowadzeniu przygody, czemu przystuchiwa-
(W skiad ktérej wehodzili: Monika Czarnecka, ,,Poison Ivy”, Dﬂnie!
n'fil. otwarty dla publicznogci konkurs, w ktérym zmagali sig wyloni_eﬂl
kie prowadzgcych. Zadania konkursowe przygotowala redakcja MiM.
Wskiego z Bydgoszezy i Marcina Felczarka 2 Lodzi, W OddZielny':.h
leZlist isja b‘lque uwaznie obserwowaé Mistrzéw. Na tym etapie e
“#lS1e W gronie oceniajaeych, Wystarczylo przyjsé na final i po wysluchanit
m zachowaniu ciszy w pomieszezeniu rozgryWki
aczylo sig do puli nagrod przyznajac oryginalna grafikg autor
tk¢ CD z muzyky skomponowana specjalnie dla potrzeb RPG:

Mamy nowa strone www! Adam Byrtek — jgj
autor od samego poczatku przystapit do pracy na
najwyzszych obrotach i na efekty nie musielismy
zbyt diugo czekaé. Na razie na stronie mozna zna-
lez¢ informacje dotyczace sprzedazy Portalu, spis
tresci wszystkich numerdw, wraz z fragmentami
artykulow, fragmenty podrecznika do Szermierza,
nowe teksty do Warhammera 1940, duzo tekstow
do Arkan Magii, oraz ,Sieciowa gawede” (nie

19w S abacs doaio 1 Nan \entu.

Ja wymyslalem tytut! — przyp. Red. INGCZ.f E0%-
godniowy felieton, w ktorym zdradzamy, co (e
ciekawego pojawi sie w najblizszych numerach.
To wszystko juz jest!




znamy. Ma swietne grafiki, ma
Ato jeszcze nie wszystko: Oczekujcie

PO RAZ PIERWSZY

SIM WIOCHA to plerwsza, W pelni polska gra karciana. Gloéno byto kiedys o polskiej karciance do

DP, ktos kiedys odg azal sie, ze wyda gre karciana z Wiedzminem w roli glowne;j...
My nie obiecujemy - my dziatamy.

Nie _st kolorowa? Karty nie sa laminowane? Grafik nie wykonal Paul Bonner?

No to co?! -

-Simwioché jest nasza, wlasna, s

wclpmejszy ‘potskl fantasta

ieszna, cholernie grywalna, osadzona w realiach POlSkI JELE]
proste zasady, jest dostepna prawie za darmo (jedynie koszt Xero).
 pierwszego dodatku - powali Was na kolana. Wiecie dlacze-
bedzie za kompletnq darmoche. A po drugle... pomaga nam przy mm najdo-
Andrzej Plllluk... tak, tak

Dawno, dawno temu, gdzies w odleglej galaktyce...
~a dokladnie rzecz biorac - zeszlego lata, w pewnej nadmorskiej tawer-
nic. dwdch kumpli stworzyto szkic scenariusza do kolejnej czesei Najwiek-
sze] Kosmieznej Sagi Wszechczasow. Mimo, iz oficjalne zrodta milcza na
temat ich tozsamosci, my wiemy, Ze byli to Jakub ,,QBOK™ Kaczynski 1
Lukasz ,.Poziomka™ Drobnik, koledzy jeszcze z czasow piaskownicy.
Poczatkowo zabawa w Hollywood wydawala sie prosta - kamera, kom-
puter, kilka 0sob na planie, jakie$ kartki z dialogami (podobno byt to sce-
nopis - dzis dzieto juz tylez mityczne, co najzwyczajniej w §wiecie zaginio-
ne), trochg efektéw specjalnych domowej roboty i sporo wymachiwania
kijami. Mimo catego entuzjazmu i zapatu do pracy. rzeczywistosé, jak to
zwykle bywa. sprowadzita tworeéw na ziemie z subtelnoscia nalotu bom-
bowego. Komputery ol\a7aly sig niemitosiernie powolne, aktorzy zgroma-
dzeni w jednym miejscu i czasie stali sie zjawiskiem niemal cudownym,
awarie kamer i sprzetu byty na porzadku dziennym - podobnie zreszta, jak
nagle zmiany warunkow pogodowych podezas zdjec - natomiast rodziny,
przyjaciele, wykiadowcy i pracodawcy nagle wpadli na 1001 pomysiow
lepszej organizacji czasu $wiezo upieczonych adeptow Jedi. Niemniej jed-
nak duch w ekipie nie upadt - w duzej mierze dzigki listom od ludzi zacie-
kawionych projektem oraz - co tu duzo pisac - zainteresowaniu mass me-
didw: reportaze w prasie (masz na mysli Portal, prawda? — przyp. Red.
Nacz.) i telewizji okazaty sig naprawde wysmienitymi motywatorami, [ w
ten spos6b ekipa E13, przeskakujac kolejne pojawiajace si¢ pod nogami
kiody, kontynuuje w pocie czofa, stuku komputerowych klawiatur i przy
akompaniamencie odgloséw bezustannej walki na miecze prace nad kolej-
na czescia Gwiezdnych Wojen.

GWIEZDNE WOJNY EPIZOD 13: OSTATECZNA PROBA

Epizod 13: Ostateczna Proba to film, ktérego akcja toczy sie wiele lat po
zwycigstwie Rebelii nad sitami Imperium, W obliczu licznych problemow
zwiazanych z odbudowg demokratyeznego tadu w galaktyce (i skad my to
znamy?), na scenie politycznej (i planie filmowym) znow pojawiaja sie
Rycerze Jedi. Do odbudowanej na Coruscant Akademii licznie przybywaja
mtodzi ludzie (i nie tylko) z nadzieja na zdobycie tego nobilitujacego tytutu.
Aby jednak zaspokoi¢ swoje ambicje, kazdy z nich przej$¢ bedzie musial
calo przez Ostateczna Probe - najwazniejszy i najtrudniejszy z egzamindw.
Glowni bohaterowie - czworka adeptow ,uczelni” - wyruszaja wlasnie na
swoj koncowy test. Jednak Ciemna Strona ma wtasne planu co de przebie-
gu ich Proby.... Tyle wprowadzenia. Dzieki wytezonej pracy kilkuosobo-
wej ekipy, w filmie bedzie mozna obejrze¢ nowe modele statkéw gwiezd-
nych, bitwe kosmiczna, obce rasy, no i oczywiscie walki na miecze $wietl-
ne. Nie przewidujemy natomiast midichlorianéw i niepokalanego poczecia
- na takie ekscesy nasz budzet jest zbyt niski, a nasze mniemanie o sobie -
nadal zbyt wysokie...

Niestety, mimo wytezonych badan przeprowadzanych bezustannie przez
astrologa ekipy, termin premiery pozostaje nieznany nawet samym tworcom
filmu - jednak zaktadajac, ze nie wybuchnie wigcej niz jeden komputer, nie
zajdzie konieczno§é powtdrzenia zdje¢ do wiecej niz potowy scen, oraz
gdzies po drodze nie nastapi dawno oczekiwany Koniec Swiata, pierwszy
pokaz Epizodu 13 powinien odby¢ sie jeszcze w XX wieku.

Wszystkich zainteresowanych naszym projektem - zarowno tych chet-
nych do wspolpracy, cheacych tylko popatrzeé, zamierzajacych wspomoc
nasze wysitki sponsoringiem, jak rowniez kolejne szalejace na naszym punk-
cie fanki - zapraszamy na nasza strong internetowg pod adresem
www.el3.nets.pl W imieniu TEAM E13 pozdrawiaja: Poziomka i QBOK

Srodowisko francuskich graczy
zawrzalo. Z powodu restrykeji natozonych

NAGRODA IM. JANUSZA A. ZAJDLA ZA ROK 1999

przez Lyonnaise Cable niektore serwery, z
ktérych ustug korzystala wiekszosé francu-
skich stron poswigconych grom fabularnym,

miedzy innymi Francuska Federacja RPG,

zostaly zamknigte. Na razie nie wiadomo
jednak, czy sprawa dotyezy wszystkich
stron czy jedynie tych poéwieconych RPG.

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczna nagroda w dziedzinie fantastyki, przy-
Znawang przez mito$nikow SF autorom najiepszych poiskich utworéw Iiterackich z tego
gatunku. O jej przyznaniu decyduje glosowanie wszystkich uczestnikéw POLCONu, czyli
Ogolnopolskiego Konwentu Mitosnikow Fantastyki. Nagroda jest przyznawana w dwoch
kategoriach: powiesci i opowiadania. Kazdy fan fantastyki moze wybra¢ od jednego do
trzech utworéw z kazdej kategorii, wydanych w minionym roku kalendarzowym. Wszyst-
kie glosy sa rownowazne. Na podstawie zgloszen Komitet Organizacyjny POLCONu wy-
bierze z obu kategorii maksymalnie pie¢ utworéw, ktére otrzymaja najwigksza ilos¢ glo-
s6w. Dopiero sposréd tych nominowanych utworéw uczestnicy EUROCONu-POLCONu
2000 w Gdyni dokonajg wyboru Laurcatéw Nagrody im. Janusza A. Zajdla za rok 1999.

Nagroda jest przyznawana w formie statuetki i dyplomu.

O tym, ze Wydawnictwo Mag utracito prawa
do publikowania Warhammera wiedza juz
niemal wszyscy, mew:eiepdnak 0s0b wie, iz
Copemicus stal sig wlascicielem praw do ko-
miksow i opowiadan osadzonych w $wiatach
gier firmy Games Workshop. Fani Warhamme-
ra w Polsce moga zatem oczekiwaé na poja-
wienie si¢ nowych zbioréw opowiadan i ko-
miksow, ktorych akeja ma miejsce w ich ulu-
bionych §wiatach,

Imienne propozycje nominacji do Nagrody (maksymalnie trzy utwory w Kategorii
opowiadanie i trzy w kategorii powie$¢) prosimy nadsylaé na adres: Gdanski Klub Fanta-
styki, skr. poczt 76, 80-325 Gdansk 37do dnia 31 maja 2000 roku,
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15 - 16 kwietnia 2000 w konwencji becrm”ﬁfﬁs S
Przewidujemy liczne atrakcje: - tu rnieje: min MBP;IC tG : 2 m.a‘;lt c;ncj.
Chronopia, Shadowrun, SW - konkursy: mallar_sk:c. wmc.iz?r a le[;m): »ﬂm_
filmowy, cyberpunkowy, stroju itp - prclck'qe i sputkama.kn? o \f:i«’;mc
tastyczne 1 okolo, Target Games i niesp_odzm‘nka, - filmote il ws“—y[_,ﬁ;RP
Cyberpunkowa - komputery: oczywiscie lak?c gry cyberpunbo i
: Tez Cyberpunkowy 1) - Mistrzowie Gry I?yzum} - buf‘el.-f cyberp! .
sklepik + gielda. Zapewniamy mozliwosé grania, spania ( po CE! Eoi
czasu) i dobrej zabawy. W tym roku ruzdamyjeszcze. wigce] JLWTL;‘ rc[ilna
nialszych nagrod. Impreza odbgdzie si¢ w DK ,,Wspolny Dom' ul Ma o
10 w Szczecinie. Koszt imprezy: 30 zL Dla grup klubowych, 1fob|el iMG
znizka Pytania kierowa¢ do: Michat 0602763 357 lub |_11ﬂ<:r}1:,rl @yapl'gc];;io}zj
lub sklep Bazyl Szczecin ul Niepodlegtosei 19 1ub w sne§Z|bic KM
KAR DK Wspolny Dom Marcina 10 w kazdy poniedzialek 0 18

B NS g

Na poczatku marca W Zabrzu pr;\vs}zll pi(’,'rwlszy Klub wPortalyn.
czyli klub, nad ktorym nasze Wydawnictwo objelo patronat.

Siedziba klubu jest Dzielnicowy Dom Kulty‘ry W Zabrzu prgy ey
Dorotki 3. Spotkania klubowiczow majq miejsce w kazdy Pifl.lck i
godzin popoludniowych do wezesnych godzin rannych, poza tymiey
duza szansa, ze klub otrzyma zgode na Spolkam;} w kazdy inny dyigs
tygodnia. Cztonkowie klubu ntrzymnlh od naszej redakeji makie; 2
gurki do gier bitewnych, pomagamy im takze w zatozeniy klu
biblioteki, a w najblizszym czasie planowane sa regularne wy
dla MG prowadzone przez czlonkow naszej redakeji oraz zap

bDWej
rszlaty
rzyjaz-
nionych MG. i ‘

Wszystkich miloénikow gier fabularnych i fantastyki Zapraszamy
do odwiedzenia Zabrzanskiego Portalu.
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GDZIE DIABEL NIE MOZE...

TAM BRYE

CO MA PIERNIK DO WIATRAKA

FELIKS W. KRES - urodzit sie w
Eodzi, choé gdyby mogh wybierac,
moze by co$ zmienit. Od czasu do
czasu co$ pisze, jeszcze rzadziej cos
wydaje. Zaréwno jedno jak i drugie
najczesciej spotyka sig ze swietnym
przyjeciem. Ma wielu oddanych fa-
now i fanek, ktére uwazaja, ze jest po-
dobny do... (wyjasnienia szukaj w
wywiadzie). Dotychczas wydat 5 ksia-
zek i ok. 20 opowiadan. Prowadzi dziat
porad literackich w ,,Fenixie” dla mto-
dych zdolnych, ktérzy chea by¢ pisarzami. Generalnie, mimo
33 latek na karku ma si¢ dobrze i zamierza jeszcze wiele.
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KSIAZKOGRAFIA: , Prawo Sepéw” 1991, ,Krél Bezmia-
row” 1992, | Strazniczka Istnien” 1993, , Serce Gor” 1994,
.Polnocna Granica” 1995. Rozpoczeta seria ksigzek o Sze-
rerze nakladem wyd. Mag. Wazniejsze opowiadania: ,,Mag”,
»Bez Stonica”. (Sen o mitosci i $niegu), ,,Wladcy Sniegu”,
,»Srebrne Wstegi Aleru”, ,,Wiatr i Deszcz”, ,,Prawa Catodci”,
»Sorgethergeft”, , Zabity”. Nagrody: Zajdel, Slakfa.

Dawid Brykalski: Dlaczego ukrywasz si¢ pod pseudoni-
mem? Czy ,Feliks W. Kres” to jakas posta¢ literacka
badz filmowa?

Feliks W. Kres: A gdzie tam. Wymyslitem ten pseudonim
Jeszcze w podstawowee, bawili$my si¢ wtedy z kolegami w
wydawnictwo. Ja pisalem ksiazki w zeszytach formatu AS,
kolega je ilustrowal, a trzeci czytal - byliémy wiec cholernie
samowystarczalni. W 1983 roku zadebiutowalem Jjako Kres;
potem to nazwisko stato sie znakiem firmowym, rozpozna-
wanym przez czytelnikow, redaktoréw i wydawcow. Mia-
fem debiutowaé po raz drugi, tym razem pod prawdziwym
nazwiskiem?

D.B.: Czytujesz konkurencje?

F.K.: Nie przepadam za okreéleniem »Konkurencja”, przy-
najmniej w odniesieniu do autoréw krajowych. Moze pie-

ciu facetow w Polsce stale zajmuje si¢ pisaniem fantasy. To

nie s3 moi konkurenci, bo biegniemy w Jedne;j sztafecie, prze-

kazujac sobie pateczke i nakrecajac koniunkture, Im wiece]

dob{'ycl? ksigiek napisze Iks albo Ygrek, tym chetniej czy-
telnik siggnie po nastepna polskq ksiazke fantasy, na przy-

klad moja. Tak to widzg. A czy czytuje fantasy? Raczej nie,
Kiedy$ owszem, ale teraz nic mogg. To nic osobistego, bar.
dzo szanuje dokonania niektorych kolegdw, ale naleze do
tego rodzaju autorow, ktorym czytanie szkodzi. Gdy biorg
do reki kiepska ksigzke fantasy, zaraz zaczynam sie czer-
wieni¢; rany boskie, w jakiej branzy ja robig? Przestajq pi-
sa¢, bo mi wstyd. Przy dobrej ksiazce odwrotnie: upadam
na duchu, niezwlocznie dochodzac do wniosku, Ze nie sta¢
mnie na splodzenie dzieta tej klasy; poza tym widze, ze po-
mysty, ktére mialem za oryginalne, juz ktos wyeksploato-
wal. Postanowilem nie czytywac fantastyki. Zyje wtedy w
blogim zhudzeniu, ze jestem jedynym pisarzem fantasy na
$wiecie. To bardzo pomaga.

D.B.: W takim razie co czytasz najchetniej i najczesciej?
Bo co$ przeciez czytasz?

F.K.: Literatur¢ naukows i popularnonaukowa. Szczegol-
nie z zakresu historii, a zwlaszcza historii wojskowosci. Poza
tym wracam czasem do klasyki polskiej 1 obcej. Uprzedzg
nastgpne pytanie: za najlepsze ksiazki Swiata uwazam
,,Zbrodnig i kar¢” Dostojewskiego, ,,Quo vadis” Sienkiewi-
cza, ,,Mistrza i Matgorzate™ Buthakowa. Mégtbym wymie-
ni¢ jeszcze parg innych.

D.B.: Dlaczego mimo ogromnej popularnosci wéréd fa-
n6éw Twoje ksigzki nie ukazywaly sie przez dhugi czas?
F.K.: Nie wiem. Ja je tylko pisze i daje wydawcom. Podgj-
rzewam, ze wydawcy spotykaja si¢ potem z ksiggarzami 1
hurtownikami, a nastepnie te ksiazki jedza.

D.B.: Jak sadzisz, da si¢ wyzy¢ z pisania literatury SF W
RP?

F.K.: Skoro da sig wyzyé z renty inwalidzkiej, zasitku dia
bezrobotnych, albo i pladrowania §mietnikéw - to tym bar-
dziej da sig z pisania. Ale pytasz, czy jestem zamozny? Man‘.l
kupiony na raty komputer, stary magnetowid, telewizor |
wynajete mieszkanie oraz nie chodze glodny. Tak, jester_ﬂ
zamozny. 70 procent ludzi na §wiecie natychmiast zamieni-
toby si¢ ze mna.

D.B.: Czy planujesz wyda¢ w Magu zbi6r opowiadai?
EK.: Nie, tylko cykl szererski. Opowiadania z kregu »Pie
kia i szpady”, zebrane w jednym zbiorze, dam raczej inne-
mu wydawey. Jak dotad, z Magiem wspélpracuje mi sigdo-
brze, ‘ale nie cheg by¢ whasnoscia zadnego wydawnictv
Chociaz jutro mogg zmieni¢ zdanie.

D.B.: Podczas jednego z konwentéw powiedziale$: »P#"
rowski! Zobacz jakg Ty mi krzywde zrobites!” W ¢y
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problem? Czy ma to zwijzek z po-
czatkiem Twojej kariery?

F.K.: Klasyczny przykiad zdania wy-
rwanego z kontekstu. Nie pamigtam, [
co miatem wtedy na mysli, ale wiem
czego mie¢ nie moglem: otdz krzyw-
dy w dostownym rozumieniu. Z Mag-
kiem Parowskim zawsze bardzo do-
brze mi si¢ wspolpracowalo, a owo 8
~zawsze” oznacza siedemnascie lat. §
Maciek ma inng wizj¢ fantastyki i pi-
sania, niz ja; inaczej patrzy na teksty, chyba co innego w
nich ceni, ale takie spory o literature sa bardzo pozyteczne i
potrzebne. Poniewaz swego czasu w Internecie krazyly ja-
kie$ farmazony o naszej wzajemnej nienawisci, skorzystam
z okazji i powiem: tylko raz startem sie z Mackiem na ostro,
chodzito o tekst jego autorstwa dotyczacy mojej ksigzki.
Uznatem go za niemerytoryczny. Wymienili§my kilka listow,
przy czym moje byly utrzymane w ostrym tonie i choé na-
dal uwazam, ze mialem racjg protestujac, to dzisiaj podsu-
mowatbym to tak: miatem shisznosc, ale zachowatem sie
Jak gbur; Maciek zbladzit, lecz pozostat dzentelmenem. Nie
opowiadatbym tej historii, gdyby nie owe uporczywe po-
gloski o spigciach na linii Kres - Parowski. Zadnych spig¢.
Lubie napi¢ sig z Mackiem piwa,
D.B.: Jak wiele listow/opowiadan dostajesz do swojej ru-
bryki ,,Kacik Zlamanych Piér” w Fenixie?

E.K.: Dwadziescia miesigcznie. Mniej wigce].

D.B.: Zechcesz mi w takim razie zdradzi¢, co trzeba zro-
bi¢, by by¢ dobrym pisarzem?

F.K.: Nie wiem. Nikt tego nie wie.
D.B.: Ale przeciez udzielasz jakich$ porad?

F.K.: Oceniam teksty. Mowie: te sa dobre, a te uwazam za
zte. Pokazujg niektore bledy. Ale moje rady dotyczg gtow-
nie tego, czego robic nie nalezy. Powiadam: ogranicz iloéé
metafor, bo tekst jest nieczytelny. Albo: trzeba kresli¢ zaim-
ki. Dziele sie w ten sposob do$wiadczeniami, pokazuje mie-
lizny, na ktérych osiadat zardowno méj whasny okret, jak tez
okrety innych znanych mi autoréw. Tylko tyle moge zrobié.
Recepty na pisanie dobrych ksiazek nie ma, choé Amery-
kanie (zwlaszcza oni) z typowym dla tej nacji brakiem za-
hamowan, wydaja poradniki zatytulowane np. ,Jak napi-
sac bestseller”. To niekoniecznie s dzieta zupetnie bezwar-
tosciowe, mozna dowiedzie¢ sig sporo o technikach pisa-
nia, reakcjach rynku, gustach przecigtnych czytelnikéw... Ale
nie styszatem, by ktos$ po lekturze takiej ksiazki usiadt sobie
- 1 napisat bestseller.

D.B.: Rozmawiam z doroslym mezczyzna, a siyszalem,
Ze weiaz bawisz sig zolnierzykami...

EK.: A co ma piernik do wiatraka? Od ktérego momentu
nie wolno sie bawi¢, i czym? Nazywam to ,»gra modelar-
ska”. Poniewaz zona podziela moje zainteresowania, siada-
my sobie i malujemy tysiace figurek w skali 1:72. Mamy
wprawe, wigc malowanie idzie nam piorunem; goraco na-
mawiam kazdego - sze§¢, siedem lat po pare godzin dzien-
nie i armie gotowe. Sa to wojska z epoki napoleonskiej.
Wiem co nieco o tym okresie, wiec opracowalem zasady
Staczania bitew, jak najécislej trzymajac sie realiéw histo-
rycznych. Przypomina to troche Warhammera, takie przy-
najmniej mam wrazenie.

D.B.: Ponoé potrafiliscie z Tomkiem Kolodziejczakiem
gra¢ tak namigtnie, Ze trzeba bylo spa¢ na szafie, bo cale
mieszkanie bylo zastawione wojskowymi regimentami.

FELIES W.KRES
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E.K.: Owszem. To bylo mate mieszkanie, pierwsze, jakie z
zong wynajelismy po $lubie. Tomek ma dwa metry wzro-
stu, wige czgsciowo zwisat z szafy. Ja jestem nieco krotszy,
wige stangto na tym, ze Tomek i moja Zona spali we wnece
kuchennej pod zlewem, obok kuwety z kocim piaskiem. Na
szafie wylegiwatem sig ja. Niczym krél.

D.B.: Zdajesz sobie sprawe, ze Twoja popularno$é wiréd
fanek jest spowodowana Twoim podobiefistwem do F.
Mercurego?

F.K.: To jakie$ brednie. Mato ktéra z moich czytelniczek w
ogole wie, jak wygladam. A do nieboszezyka, ktérego wy-
mieniles, podobny jestem jak arbuz do banana.

D.B.: Nie do konca rozumiem, dlaczego wigkszos¢ pisa-
rzy SK i F fascynuje si¢ kotami? Podczas wywiadu, je-
den z Twoich przyglada nam si¢ uwaznie. Sadzisz, ze ro-
Zumie 0 czym rozmawiamy?

F.K.: Przyglada si¢ uwaznie, bo czeka na koryto. A zreszta
diabli wiedza, na co czeka i co ciekawego w nas widzi. Lu-
big koty, bo nie sa stuzalcze; bardzo trudno wméwié takie-
mu, ze warto stac na dwoch lapach zebrzac o jedzenie, le-
ze¢ na rozkaz, albo pedzi¢ dokad$ z wywieszonym jezy-
kiem. Kot potrafi poprosi¢ o positek (umie takze lezeé i bie-
gac, zaufaj mi, wiem na pewno) lecz zrobi to po swojemu.
Pies, dlaczego nie? W ogole lubie zwierzeta, takze psy, ale
w domu chcg miec¢ partnera i kumpla,
nie jakiegos przybocznego gwardziste i
blazna zarazem, eufemistycznie zwane-
go przyjacielem. Przyjaciel - no, ow-
szem. O tyle, o ile dobry pan bywa przy-
jacielem swego stugi.

D.B.: Jestes na biezaco z sytuacjg fan-
domowg? Jakie jest w takim razie
Twoje stanowisko wobec sporu Red.
Parowski vs. reszta fandomu?

F.K..: Nie mam pojecia, 0 czym mowisz.
[ znowu ten nieszczesny Parowski? No,
styszalem, ze ktos tam uderzyt kogo$ czyms$ w glowe. Sta-
tuetkg Zajdla? Ale ten kto§ przezyt, wiec rozumiem, ze juz
po sprawie. ,,Fantastyke™ przegladam bardzo pobieznie,
wpada mi w rece jeden numer na trzy-cztery miesiace, wiec
popraw mnie, jesli co§ pomylitem.

D.B.: Jeste$ réwnie sprawny warsztatowo jak Andrzej
Sapkowski. Czy wiesz co on (i inni pisarze) sadzg o Two-
iej twérczosci?

F.K.: Nie wiem. Bliscy przyjaciele - tak, wiem co sadza. Ale
inni znajomi autorzy? Niby gadamy czasem, na jakims kon-
wencie, o pisaniu, ale raczej ogdlnie (pitu, pitu, ja zamie-
rzam to, a ja tamto, trata-tata) i niewiele z tego wynika. Ja-
ko$ nigdy nie wypytywatem faceta, z ktorym pij¢ piwo, co
sadzi na temat moich tekstéw. I co mi powie? Ze faine - dla
__ milej zgody, albo z grzecznosci?. Ze
B Kicpskic - z przekory, bo chce sig po-
droczy¢?. Jaka wartos¢ maja takie roz-
mowy przy piwie?

D.B.: Istnieje w Polsce srodowisko
pisarzy SF, co$ w rodzaju lobby?
F.K.: Lobby? Nie, chyba nie. Znamy
sig, po prostu. Lepiej lub gorzej, znam
prawie wszystkich autorow bywaja-
cych na konwentach oraz kilku in-
nych, ktorzy na konwentach nie by-
waja. Jednych lubig bardziej, innych




mniej. Wrogiem nikogo bym nie na-
zw:li: nikt nie przychodzi mi do glowy.
D.B.: Na ile to, co istnieje w $wiecie
Szereru istnieje (funkcjonuje) w Kre-
sie - pisarzu oraz (nie mniej wazne)
w Kresie - cztowieku?

F.K.: Szerer urzadzony jest przez Ar-
mektanczykow. Wsadzitem w ten na-
rod wszystkie cechy, ktore uwazam za
wartosciowe. Oraz trochg wad dla row- :
nowagi, ale takich, ktore jestem sklonny pobl?tzl‘i\vle t()l(?ro—
waé. Armektaficzycy to liberalowie, oczywiscie na miarg
czasow, w ktorych kazatem im zy¢. Nikt tam nikogo.mc
zmusza do zmiany przekonan, respektowana jest odmien-
no$é obyczajow w prowincjach, kazdy zyje wiaéciwic. [Ell-(,
jak mu sie podoba, byle nie szkodzit innym. Oczywiscie
istnieja pewne reguty - polityczne, gospodarcze i spoleczne
- ktérym wszyscy musza si¢ podporzadkowac, ale tez nie
byto moim zamiarem opisanie §wiata w stanie anarchii. Jed-
nak nie do konca rozumiem, o co mnie pytasz. Jakie cechy
wspolne moga miec... no, zywy facet i wymyslony swiat?

j

F.K.: Propozycje byly. Korespondowalem z Wielomg g

patycznymi ludzmi, proszacymi o wyjasnienig Dolréc)t’:m‘
do jakiejs gry. Jesli ktos uwaza, ze Sz?”—'l'jcst Wiaters Or:f
powiednim do fabul RPG, to bardzo sig z tego ciesz, K—d--
dy moze, 7 siostra, bratem, albo w gronie kolegay, bauf:
sig postaciami z Szereru, filmu ,,Czterej Pﬂ"Ccmp; a]holc-
. Trylogii” Sienkiewicza. Upn_mm; si¢ 0 prawa autorskie i nal
lezne tantiemy, jesli powstanie gra o charakterze komere.:

i s J CI‘(:yj.
nym. A co do serialu... Znaczy: Bogustaw Linda w roli Ry
ladana? Cezary Pazura, no i obsada rol zenskich. .. Talog mn_.

S Mnje

to $émieszy. Ciebie nie?

To oficjalny koniec owej arcyciekawej rozmowy, ktdrej op.
szerne fragmenty przedstawiam. Tak naprawde pr egads.
lismy z Kreser WieCz6r 4 naye
dwa. Rozmawialismy o Bogu, pisaniu, o ludzigeh Bogu
ducha winnych, o fandomie [ o supermarketach i o Fred.
diem Mercurym, co siedzi v Pana Boga za piecem i
Claude Van Damme ‘ie (ponoc Kres jest bardziej podobny
do niego), o fantastyce i o pisaniu fantastyki i diable o,
g0 ponoc nie ma. Byfo mito. Smialo moge rzec: tym razem

zalapalem od Szefa niezlq fuche. Lid# i Szp.

i Teon zona - Anna - cahy
1Jego zohq - Annc 1 =.caty

Chodzi o to, czy jestem gorzysty, tak jak Szerer?
I czy mam dobrze rozwinieta linig brzegowa?
D.B.: Jak zareagujesz na propozycje ,,przero-
bienia” Twojego Swiata na gry: karciane, fa-
bularne, komputerowe? Byly juz takie propo-
zycje? Co powiesz na serial z wykorzystaniem
Twoich bohaterow?

Czq{elﬂikum

piéma

z Pozd\roul‘&mhﬂ'ﬂ-

ik ‘[\/“?

rer okazaly si¢ bardzo goscinne. Terqz Wsiq-
| dam do pociqgu, ale nie byle jakiego. Pocigg
'?OR TAL Jedzie do Warszawy, gdzie czeka na mnie po-
noc¢ najzacietszy i najsrozszy wrog RPG, Re-
daktor Naczelny Nowej Fantastyki - Maciej
Parowski. Wynik spotkania juz w nastepnym
numerze.

W PRZYSZIYM

NUMERZE PAROWSKI!

tel. (22) 654 98 11

Gdansk
ul. Powroznicza 18/20
tel. (58) 305 30 11
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Sklepy: najwiekszy ' [ !‘ "1
Warszawa - :

Pay. 26, Pin Galeria wybor gier R E A 5 1
Dworca Central. PKP karcianych

fabularnych
figurkowych

sprzedaz detaliczna,
hurtowa, wysylkowa

Figurki historyczne
skala 25 mm
Wojny Biblijne
Grecy, Persowie,
Rzym, Kartagina,
Barbarzyncy,

3 Wikingowie,

. .
c."ﬂ_r‘rl'ﬂilvlﬂr""ﬂ
STCOINIUW ICUnT,

‘Wojny Kolonialne,
Wojna Secesyjna
Wojny Napoleonskie
ATAK gra wojenna - gralis

Informacje:

Koperta zwrotna + znaczek
Strefa 51

. ul. Jana Kazimierza 49
T }@% 01-267 Warszawa
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Marcin ,, Telefax” Kostecki

tekscior

i. Ogdine zaiozenia tej gry

W grze moze bra¢ udziat dowolna ilo§¢ graczy (czym wiecej tym
lepiej), kazdy z graczy zostaje softysem z wlasnym podworkiem,
WSZyscy razem tworza region. Soltysi ze wsi moga korzystac z
wszystkich kart z wyjatkiem tych z napisem miasto (np. Sz.
Podst. Nr 117, Blokowisko). Jezeli gracz chce, moze gospodaro-
waé na podwérku miejskim, korzysta wtedy z wszystkich kart z
wyjatkiem tych z napisem wies (np. Pole, Deficytowy PGR),
" moze rOwniez wymaga¢ by inni gracze zwracali si¢ do niego per
burmistrz”.

2. Podstawowe pojecia

Punkty jabola - (tm) - w skrocie jabol. Sita nabywczo - spraw-
cza jaka dysponuje soltys. Jabol moze by¢ wykorzystywany w
celu organizacji miejsc, grup i eséb oraz do przydzielania wia-
snosci i wykonywania niektérych ezpnéw. Soltys z miasta (bur-
mistrz) moze wymagac od innych graczy by nazywali jego (tm)
kapitatem. Poczatkowo kazdy soltys dysponuje 10 (tm).

Poziom whur... - (1) - w skrocie wkur. Nienawis¢ jaka darza miesz-
kafcy podwérka swojego soltysa. Jezeli osiagnie on wysoko$é
5 punktow seltys zostaje wykopany z wlasnego padwérka bez
mozliwosci powrotu. Dodatkowo kazdy punkt (r) powyzej pierw-
szego zmniejsza ilos$c kart ktora softys moze trzymaé w reku o
jedna. Soltys z miasta (burmistrz) moze wymagaé od innych
graczy by nazywali jego (r) niepokojem spolecznym.

Tydzier - Okres czasu w ktorym seltysi dokonuja swoich ezy-
néw. Na poczatku tygodnia jest wiasciwy czas pierwszego solty-
sa. Dobiera on karty z kupki tak by w jego rece znalazlo sie ich
7 1 dokonuje wigkszosei swoich ezyndw, ich ilogé jest ograniczo-
na tylko iloscig kart w rece soffysa. Gdy zakonczy wszystkie czy-
ny we wiasciwym czasie przychodzi wiasciwy czas nastepnego
softysa. Gdy minie wiasciwy czas wszystkich softyséw nadcho-
dzi nowy tydzien i dziatamy znéw wg powyzszego schematu.
Karty ktore dziataja ,,do konica tygodnia” dzialaja, az do nastania
nastepnego wilasciwego czasu soltysa ktory ich uzyt.

Czyn - akcja dokonana przez softysa lub przez , karte”. Czynem
soltysa bedzie: zorganizowanie miejsca, grupy lub osoby, nada-
nie wlasnosci, uzycie karty specjalnej lub spowodowanie wyda-
rzenia. Czynem ,kart” jest: - uzyskanie dochodu z miejsca - wy-
konanie ezynu przez grupe lub osobe - wykorzystanie wlasnosci
Jezeli nie napisano inaczej , karty” moga dokona¢ tylko jednego
czynu tygodniowo a po jego wykonaniu sa zargygane tzn. nie
moga zosta¢ wykorzystane az do nastgpnego tygodnia. Odrzy-
ganie kart nastepuje na poczatku wlasciwego czasu przed do-
braniem kart.

Grupa - thum z dotaczona do niego osobyq, grupq beda tez nazy-
wane pojedyncze karty thumu lub osdb.

Umiejetnosé napierdalania - w skrocie UN. Okreéla jak dobrze
dana grupa radzi sobie podczas zadym.

9
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numeru

Odpornosé na zdewastowanie - w skrécie ONZ. Okresla jak trud-
no jest dane miejsce zdewastowac czyli doprowadzié do totalnej
ruiny i wylaczy¢ z gry.

3. Co moze zrobié soltys we wlasciwym czasie

Organizowaé - poswigcajac odpowiednia ilo$é (tm) mozna wy-
stawia¢ na podwdrku karty miejsc, thumu i 0séb.

Nadawac wlasnos¢ - po$wigcajac odpowiednia iloéé (tm) moz-
na nadawac karty wlasnosci tumom i osobom.

Wywolaé zadyme.

Uzyc¢ kart wydarzen i kart specjalnych.

Wiasnie zorganizowane karty miejsc i grupy nie moga by¢ uzy-
wane do konca tygodnia (wchodza do gry zarzygane).

4. Zadyma

Tak to juz bywa, Ze czasami trzeba kogos sthic. Sofys moze wy-
korzysta¢ swoje grupy wraz z ich wlasno$ciq w celu spuszczenia
tomotu grupom innych. Kazda atakujaca grupa wybiera sobie
grupg przeciwnika z ktora chee walczy¢, mozliwa jest walka tyl-
ko 1 na 1. Podczas zadymy poréwnujemy UN walczacych grup
i ta ktérego UN jest wyzsze wygrywa. Roznice pomiedzy UN
WYgranego i przegranego nazywamy efektem zadymy.

Co mozna zrobi¢ po wygranej zadymie:

- rozwali¢ co sie da i uciec - zwycigska grupa powoduje na
podwérku pokonanego softysa straty w wysokosci tylu (tm) ile
wynosit efekt wywolanej przez nia zadymy, pokonany softys musi
natychmiast pokryé zniszczenia

- wywolaé zamieszki - kazda grupa ktory wywolala zadyme o
efekcie wigkszym niz 2 moze podnieéé (r) na tym podwérku o 1,
- skopaé ich jeszeze raz - pokonany grupa jest usuwana z gry,
- zdemolowaé miejsce - grupa moze zdemolowaé miejsce kto-
rego ONZ jest niewigksze od efektu zadymy, rozne grupy moga
taczy¢ efekty w celu zdemolowania miejse.

Przyklad: Grupa uzbrojonych w Noze, palki, cepy, kosy Robot-
nikow sttukta Ruskich, i podjela probe zdemolowania Bazaru
Jednak ONZ Bazaru jest zbyt wysokie. W tym samym czasie gru-
pa Rolnikéw dopadia szwendajqcego sie samotnie Iwana, spra-
la go i przylqczyla sie do Robotnikéw razem z nimi demolujac

Bazar. Oto co mogq zdziatac masy roboticzo - chlopskie.

Wiasnos¢ pokonanych grup jest usuwana z gry nawet jezeli nie
zostaly one skopane.

Podczas zadymy obowiazje jeszcze kilka zasad:

- grupy muszg zatakowaé inne grupy chyba, Ze nie ma wystar-
czajacej iloéci przeciwnikow. Grupy, ktérym nikt nie stawia oporu
wywoluja efekt rowny swojemu UN,

- grupy pokonane podczas zadymy (ale nie ,,skopane™) nie moga
wykonywa¢ zadnych czyndw we wilasciwym czasie az do na-
stgpnego tygodnia,

- grupy ,skopane” sa usuwane z gry,

- jezeli nie wszytstkie grupy broniacego sig zostaly zaatakowane
to jedynym co moga zrobi¢ atakujacy jest ,,skopanie” pokona-
nych przeciwnikéw lub ,rozwalenie czego si¢ da” zanim przy-
biegng positki




wlasne podwdrko.

- po zadymie grupy wracaja na Jpsih) ‘
- }‘c}az'da ;mpa&; bronigcego sig podwér'kn musi by¢ piiczakgfif;i
atakowana, dotyczy to réwniez grup ktore »54 odporn; e : o
lanie pewnych kart. Tzn. ze Ksigdza z wrognego po vf'g i
kto§ musi zaatakowa¢ (zagadac, przestraszyc, przekup}l ) n i
jezeli nie przyniesie to zadnego skutku, po prostu deZ[](e c'rnmie 3
nit swojego ,,domu” i zanim pojdziesz zdelnc_)lcr\a:"ac ja 1<:socz j-
sce musisz przydzieli¢ Ksigdzu jaka$ ,.a.takujqca‘ grupe. - y
wiscie efekt zadymy wyniesie 0 - nikt nikomu nic nie zro 1.Cl ;
- Wiasnos¢ moze by¢ uzywana w dowo]nym mqmepmf-‘ zady
my. Jezeli Pobicie podniesie UN przeciwnika 1 9kaze sig, 'zejpr‘zel-.
grale$ mozesz wypi¢ Wodke zboiowq - 40 % igo zI}olac‘ ezeli
jednak nastapi Interwencja policji to Twoja ekipa mimo tego, ze
sie schlala nic nie zrobi. _ xS

- grupy zawsze bronia sig przed atakiem, niezaleznie od tego czy

sq zargygane czy nie.

5. Wydarzenia _
Karty wydarzeri moga byé uzywane przez wszystkich w (_10w01-
nym momencie i dowolnej ilo$ci: np. Gang uliczny uzbro_;on'y w
pistolety zaatakowal Pseudokibicéw, jednak rozgrywany w!asmc_z
Mecz ligowy podniést ich UN o 1. Nic im to nie pomogto gdyz
zostali Zatrzymani do wyjasnienia w drodze na zadyme. Jednak
Brak akceptacji spolecznej dla Zatrzymania... uniemozliwit za-
mknigcie ,,miodziezy™, ktéra z pomoca Ochrony aktywnej miej-
scowego stadionu spuécila fomot Gangowi... itd.

6. Wiasnosé

Karty wiasnosci mozna dolacza¢ do grup we wlasciwym czasie
placac odpowiednia ilo§¢ punktoéw jabola. Kazdy #um lub ose-
ba moze posiada¢ jedna karte wiasnesci, przegrana w zadymie
oznacza stratg wlasnosci nawet jezeli grupa nie zostala usunigta
z gry. Wlasnos¢ mozna dowolnie przekazywaé we wlasciwym
czasie jednak moze by¢ ona uzyta tylko raz w tygodniu (tzn. ze
nie mozna posta¢ do walki trzech grup z jednym Pistoletem i
wymienia¢ si¢ podczas zadymy).

7. Przynalezno$é kart

Niektére z kart moga przynaleze¢ do jednej z organizacji ktorych
mozliwosci i sposoby dziatania sg dosy¢ specyficzne, tymi or-
ganizacjami sg:

- kosciol - karty tego typu nie moga by¢ bezposrednio atako-
wane przez inne karty z wyjatkiem tych ktére naleza do mafii.
Kazda karta kosciola usunicta z podwérka podnosi (r) o 1.

- paristwo - karty nalezace do paristwa nic moga by¢ bezpo-
$rednio atakowane przez inne karty z wyjatkiem tych ktére nale-

7a do mafii lub ko.s‘cf'ala. {)()datkowo zzllkaj-,(!y skutcczp_y @
mafii przeciwko karcie panstwa kontrolujacy ja soltys ZWigksy,
swéj (0 o 1, .

- mafia - Karty nalezace do maﬁr moga atakowaé Karty o
$ciola i panstwa. Dodatkowo za_kelzﬁy skuteczny Y paiisty
przeciwko karcie mafii kontrolujacy ja soltys zwieksza sw) (1

1.
2Wasm)§c‘ danej organizacji moze by¢ wykorzystywana ty|, b
grupy tej organizacji. Tzn. ze l?cm komisarz ]‘m.:)jc UZywaé G
Lawiqcego a Iwan moze szale¢ z AK-47 ale nie na odwrgy Do.
datkowo, karty organizacji musza by¢ uzywane przez jej czlop.
kow. Oznacza to, ze zeby uzy¢ Pielgrzymki pieszej MUSisz mieg
Ksiedza ktory ja poprowadzi lub Kﬂsfcjiél do ktorego pielgrzym.
ka si¢ odbedzie. Karty miejsc, tiumu i 0s6b moga by¢ Urywane
zawsze, karty wydarzen 1 wlasnosci tylko jezeli na Podwirk,
znajduje si¢ karta nalezaca do odpowiedniej Organizacji, Np.
mozesz zawsze postawi¢ na swoim podwdrku Dilera, by Zape.
nié sobie dochod ale zeby uzy¢ Interwencji policji musisy mieé
na podworku Posterunek policji, Pana Komisarza lub inng karte
typu panstwo.

8. Grupy, tlumy i osoby

Do kazdego tlumu moze by¢ dotaczona jedna osoba. Tak po-
wstala grupa nalezy do wszystkich organizacji do ktorych nae.
73 jej czlonkowie i moze korzystaé z wszystkich naleznych im
przywilejow. Np. Gang uliczny pod przewodnictwem Ksiedzq
jest traktowany jak mafia i kosciél - nie mozna go atakowa zz
pomoca kart panstwa, mozna wyposazy¢ w AK-47 lub Walizke
peing pienigdzy i moze postac inna grupe na Pieszg pielgrzym-
ke¢. W dodatku nie mozna ich Zatrzymaé do wyjasnienia - prze-
ciez sa , kartg typu kesciéF’. Prawda, ze milo?

Dodatkowo wszystkie czymy musza by¢ wykonywane przeciw-
ko calej grupie a nie przeciwko tlumowi lub osobie ktéra do
danej grupy nalezy . Tzn. ze np. thum Ruskich idacy na zadyme
razem z Iwanem nic moze zostaé zatrzymana przez Posterunek
poligji gdyz jego UN wynosi 3 a nie 2 i 1. Osoby moga byé przy-
taczane do thumow tylko w edpowiednim czasie.

9. Miejsca

W Fabrykach i Kopalniach moze pracowac¢ maksymalnie po 5
grup, W Gospodarstwie rolnym 4 grupy a na Polu jedna. W
innych miejscach nie mozna pracowac, one i tak przynosza do-
chéd. Oczywiscie jezeli masz grupe Zydéw mozesz ich zatrudnié
gdziekolwiek a Ruskich mozesz postaé na Bazar.

A Trzewiczgk oszalal. Na wszystkich spotkaniach z redakeja zarzekat sig, ze na lamach »»Portalu” o karciankach nie bedzie. Bo to
pismo po$wigcone grom fabularnym. I kropka. No i nie minelo pot rok

laduje na famach Portalu. Tak wige thumacze. Bylo to tak:

L

Czy ia gra , dziala”. Bedziesz na Krakonie? - zapytal. Bedg - szybko odpisatem. N

miaty nic do roboty i zachecit ich do gry, P
przygladalo sig. Na drugi dzien w 5

tych erpegoweach - tak twardych, jak ja sam - w koncy bed
spodoba si¢ na pewno, myslatem. Jak juz sie domyslacie ,aktu
przerodzit sig w prawdziwg katastr ’
Przemek Glomb - cztonek komisji w tegorocznym Pucharg
milosnik gier bitewnych, Niestety, w ,,Sim wioche” graia ;
Drodzly__czytelnicy - Przeznaczyli$my na ,,Sim wqiocglzfﬁj
- s@tseru_!cle karty i sprébujcie Zagrac - uwierzcie mi , Sim
»Sim wiocha” naprawde jest ,, Tekéciorem numeru"“

Jestem uczciwym postanowitem rzecz dokfadnie przejrzec. No
ia‘z jedl‘!ﬂk pevrnu cinhia

em bowiem Tclefaxow_i szansg prezentacji gry w praktyce - a ta niestety, wypadia nad
T(_:lei_‘ax ro‘zdal Przywiezione ze sobg karty wszystkim osobom w pokoju, ktére nie
SW” grat ?ujz-a l::lydwic,}f g"d;mach W ,Sim wioche” grato juz okolo o$miu os6b, a drugie tyle
5 » POKX0J, a gdy opuszezatem Kraké 1 ; - e
o : ! i W grato w nig cale pigtro... Tak zakonczy
ad numer dwa, Nie poddawatem si¢ fatwo. Postanowilem gre przetestowac na moich Plzyjacio]aach ; lfluqbu oo TR G
ac szefem Niziola od czterech lat dobrze ich wychowatem. Im nie
¢ Znaczna cze¢$¢ Nizioka regulamie gra w ,SW”. Blad numer 2y
Mi }:::e%}emgeowego klubu graja teraz w gre karciana... Gra W mla:.
wielu jury w konkurs : i € Mistrza Mistrzow, gra w nig Remov - zdobywca Kallesina, czione
Jury ach na najlepszych MG, £ra w nig Marc_m Cha_fubiec - jeden z najlepszych gliwicz:ki Chy;vt:alcg ow, zatwardzialy
UZ prawie wszyscy,
az 11 stron - nie zlekcewazcie tego - szkoda, by te strony si¢ zmarnowaty
wiocha” naprawde jest $wietnq gra. Daje Wam na to stowo Naczelnego:

e S R T
10

alni
of¢ - czlonkowie mojego ukoc

U, a tu dup: ,,Sim wiocha” - pierwsza polska gra karciana

, czy jesteSmy tym zainteresowani. Oczywiscie nawet przez

=l 1___ 3 e s rbmemaae

FCRax POWny Siedie wysiaiem do Telefaxa list, z pytanicii,
- No to zobaczysz, - przeczytatem w odpowiedzi. To




10. Inne czasami wazne zasady

- nie wolno demolowaé miejsc na wlasnym pedwdérku

- nie wolno atakowa¢ grup z whasnego podworka

- nie mozna niszczy¢ swojej wlasnosci

- na podworku mozna posiadac tylko jeden egzemplarz kaz-
dego miejsca i osoby

- karty migjsca i grup mozna umieszczac tylko na wlasnym
podwdrku

- jezeli softys musi za co$ zaplaci¢ (tm) a nie ma odpowiedniej
ich iloSci jego (r) wzrasta o jeden za kazde ,.rozpoczete” 5 (tm)
ktéryeh mu brakuje. Brakujace (tm) podlicza si¢ raz w tygodniu
na poczatku wlasciwego czasu np. W ciagu tygodnia nie uzyska-
les zadnego dochodu - Strajk w Kopalni i Daj na tace zrobily
swoje. Musisz zaplaci¢ po 1 (tm) za utrzymanic Oddzialu pre-
wencji i Czlonka partii rzadzqeej - to dwa brakujace punkty.
Przegrana zadyma kosztowala kolejne 3 (tm). Czy moze byé
gorzej? Tak! Przed koncem tygodnia zostaty wprowadzone Cig-
cia budietowe zwigkszajac Twoj diug do 6 (tm). Podniesie to
(r) o 2 i zapewne skoficzy sig fatalnie...

- jezeli jaki§ Hum gdzie$ pracuje (np. Rebotnicy w Fabryce)
to nie moze by¢ zaatakowany w normalny sposob tzn.: Mozna
zaatakowac Fabryke tak jakby jej UN wynosito ONZ + UN za-
trudnionych w niej Robotnikéw razem z ich wlasnoscig, wygra-
na spowoduje zdemolowanie Fabryki i ,usunigcie” pracujacych
w niej Robotnikéw. Remis albo przegrana nie powoduja zadne-
go efektu (,,pracownicy musza zarabia¢ pieniadze a nie uganiaé
si¢ za géwniarzami”). To samo dotyczy np. Zydéw w Sklepie
monaopolowym, Ruskich na Bazarze czy Rolnikéw na Polu. Miej-
sca mozna atakowac dowolna iloécia grup i mozna do tego do-
dawac efekty innych zadym i wydarzen (wjazd Zuli do Qgdlnia-
ka i Podpalenie zrobia swoje).

- na poczatku rozgrywki seftys ktory zaczyna gre (ustalany
droga losowa) bierze do reki siedem kart z kupki, wykonuje
wszystkie swoje cgyny a dopiero potem nastepny softys bierze
do reki swoje karty. Daje to mozliwo$é spokojnego dziatania
tym ktérzy wezesniej pojawili sie w regionie, w pierwszym ty-
godniu nie moga by¢ blokowani przez tych ktérzy nie maja kart
w rekach. Po wykonaniu wszystkich cgyndw seftys moze odlo-
zy¢ dowolng ilo$¢ kart na pézniej. Karty z tej kupki mogg byé
uzywane gdy skoncza sig karty z kupki podstawowej. Na po-
czatku wlasciwego czasu softys dobiera karty z kupki do sied-
miu, chyba ze wysoki poziom wkur zmusza go do wziecia mniej-
sze] ilosci (cigzko sig rzadzi gdy thuimy pod oknami skanduja
»Soltys Rudolf musi odejéé!™).

- W celu przyspieszenia rozgrywki mozna przyjac nastepujacy
wariant gry: softysi dobieraja karty tak by mieé¢ ich 10 w rece a
kazdy (r) obniza maksymalna ilo§¢ kart o jedna.

Podziekowania: Nurglitch i Bruno (EIf) - za pomyst - Katu, Kern, NoM, Robak i inni - za pomoc i playtesting

Mozesz mie¢ na swoim
podworku dowolng ilosé
miejse, thumow i oséb
nalezqeych do panstwa
Mozesz posiadaé dowolngilogé 8
kart Panstwa w talii.

Wszyscy pracujacy w fabryce
z0stajg usunigei z gry LUB
usui jedng Fabryke z regionu

Co dalej...

...czyli kilka stéw od Wydawcy. Po pierwsze w przygotowa-
niu jest juz pierwszy dodatek do Sim Wiochy , Powrot egzorcy-
sty” - z takimi kartami, jak: Piwo ,,Perla”, Lancuch wKrowiak™,
Wskrzeszenie, Utopce, Przyjaciele Jakuba...

Dodatkowo mamy przygotowany specjalny dodatek ,,Kon-
went” - karty z niego bgda ukazywaly si¢ przy réznych dziw-
nych okazjach, beda nagrodami dla prenumeratoréw ,,Portalu”,
pojawia signa kilku, szczegélnie nam bliskich konwentach...
wypatrujcie ich.

Nowe projekty kart bedq si¢ takze pojawiaé na naszej stronie
www - kazdy bedzie mogt je ciagnaé - pierwsze z nich pojawia
si¢ pod koniec kwietnia...

Tworzenie wlasnych kart

Zachecamy wszystkich do wymyslania wlasnych projektéw
kart. Wystarczy wymysli¢ zasady dziatania, zrobi¢ prosty rysu-
nek i zaprezentowa¢ kumplom. Zagrajcie z nowa kartakilkana-
Scie gier, sprawdzcie, jak siespisuje, czy jest ciekawa i czy nie
wplywa zbytnio na rownowage gry. A gdy karta przejdzie okres
playtestingu (tak, wiemy, to obce stowo- przyp. Red.) to przy-
slijcie ja na aderes redakcji - jesli nam sig spodoba, dokonamy
szumnej autoryzacji i zaprezentujemy karte catej Polsce.

Rodzaj karty

Nazwa karty

poetycki

cytacik
lub

komentarz

jasny i
Qea mhl . precyzyjny
Koszt wprowa- [l “u/ Stanistaw podnosi o | UN ey 0o )0y i)
. dowolnej grupy Zuli, w ktérej
dzenia $ i karty
sig znajduje.
kartydogry
wyrazony w PJ & i B
- Panie, jaka tam czysta... Odpornosé na
- Czysta 2/16, Opole, Pan zdemolowanie
= 1 Stanistaw. miejsca LUB
Pl s UN thumu/
i ‘NIAFI_A osoby

Maksymalna ilo$é kart danego typu,
ktore mozna posiadac w talii. Mozna
miec tylko jedna karte specjalng w
calej talii.

Przynaleznos¢ karty
do organizacji

SPECJALNE

Obniz swéj PW o 1, dodaj 5
PI do swojej puli i dobierz
karty do max ilosci, ktdrq
mozesz aktualnie posiadac.

Mozesz mieé na swoim
podwdrku dowolng ilosé
miejse, thuméw i oséb
nalezacych do Kosciola,

Mozesz posiada¢ dowolngi-

lod¢ kart Kosciota w talii,




Pole

Gospodarstwo rolne
G

Mozesz wyslaé rolnikow do
pracy na poli (tylko J:L‘(hl.;!
grupe). Zwigkszajg onl PJ o

" | wciggu tygodnia. W
tygodniu w ktérym pracuja
na polu nie moga robi¢ nic

innego.

& r
Pracujgc w gospodarstwie
rolnicy zapewniajg dochod
w wysokoSci 1 PJ za kazdy
zatrudniong grupe. W
tygodniu, w ktérym pracujg
nic mogg wykonywaé innych
cZynnosci.

Blokuje cfekt podpalenia.
Remiza pozwala §ciagnaé (we
wlasciwym czasie) na swoje
podwérke dowolna grupe W
celu sklepania jej lub
dowolnym innym. Sciggnigta
do remizy grupa wykorzystu-
je swaj ezyn.

Raz podczas tygodnia
mozesz uzy¢ upadajgeego
PGRu aby obnizyc ilo§¢ PJ

dowolnego softysa o 1.

Mozesz posiadac dowolng
ilog¢ pol na podwdrku. Na
Pani ez ta ruina od kazdym polu moze pracowac
anie przeciez fa il i ; a8 ¥ 2
‘S‘O{:qur; zysku nie tylko jedna grupa rolniky

a¥ U Ch =)
pf':l'”().ﬂ', a wirzymywac
trzeba, koszty rosng...

MIEJSCE
Kosciot parafialny

W chwili gdy pojawia si¢ na

podworku obniza PW ¢ 1,
Raz w tygodniu pozwala

: wylaczy¢ z walki jedna

§ dowolng grupe innego soltysa,

ktory nie posiada wlasnego

kosciola. Wszystkie zasady

dot. Kosciola dotyczg takze
Kosciola parafialnego.

MIEJSCE - WIES
Nielegalna bimbrownia

Zapewnia dochod w
wysokoscei 1 PJ tygodniowo.
LUB
Usun z podworka dowolng
ilosc Zuli, za kazdego
otrzymasz 2 PJ.

wAno kreci sie interes, Daje 1 PJ na tydzien.
powolutku. Zawsze prz
kilku z nich, by kupic¢ cos na
rozgrzewke. Czasami kiorys
dostaje rente, czy zasilek,
zalewajq si¢ wiedy wszyscy w
trupa. "

W chwili, gdy pojawia sig na Blogoslawieni, ktorzy nie

- Przepraszam, czy jest
podworku obniza PW o 1.

denaturat?
- Nie, nie ma.
- A jakies inne tanie winko?

widzieli, a uwierzyli - jak

mawial ksiqdz proboscz do
insektorow nadzoru
budowlanego.

A teraz ogloszenia parafial-
ne...

BO

Raz w tygodniu pozwala na
niedopuszczenie na wlasne
podwarko dowolnej grupy o
UN nie wiekszym niz 3.
Przy zachowaniu obecnych
dotacji w przyszivm roku
bedziemy jezdzi¢ na hulajno-
gach, co znacznie poprawi stan
kondyeji fizyeznej naszych
Sfunkcjonariuszy.

BO

Dodaje 1 PJI na tydzien.
Pozwala Sciagnac (we
wlasciwym czasie) na swoje
podwérko dowolng grupe w
celu sklepania jej lub
dowolnym innym. Sciagnigta
na dyskotekg grupa
wykorzystuje swoj czyn.

Raz w tygodniu pozwala na
niedopuszczenie na wlasne
podworke dowolnej grupy o
UN nie wigkszym niz 2.

Dodaje 1 PJ na tydzien.

Import - Export.
i e Drobne kradzieze.

pokoje?

BO

St

Umiedé na dowolnym
podwarku: na miejskim
dodaje | PJ tygodniowo, na

wiejskim podnosi o | PW,

Umiesé na dowolnym
podworku. Podnosi o | PW.
Mieszkarey Juhnicy
Protestowali dzi§ przed
domem soltysa przeciwko
Postawieniu W ich wsi maszty
radiowego, ktéry wg. nich
zaszkodzi kaczkom | kurom,

BO

Gdy pojawia si¢ na podworku
obniza o | PW. Pozwala
obnizyé PW o 1 w ciggu

tygodnia kosztem 5 PJ.

» Czy majq panstwo Jakis film
0 zwierzqtkach? Dla wnuezka
cheialam.,,, "

BO

Umiesé ja na dowolnym
podworku, Jej utrzymanie
Kosztuje 1 pJ tygodniowo,

i




Melina

Podnosi UN wszystkich
grup zuli z podworka o 1.

MIEJSCE
Teren skazony

Umies¢ na dowolnym
podwarku. Podnosi o 1| PW.
Synku nie id2 tam. Kiedys w
tamitym miefscu stal pomnik

tow, Gierka

1/20

Kopalnia ,,Wujek”

1

Dyrektor Kapalni Wujek moze
podnics¢ PW dowolnego
soltysa, ktory uzyje karty
panistwa o 1 PW za kaida

uzyta karte. Kazde podniesie-

nie PW wymaga ezynu
pracujacych w nigj gornikdw
Jest traktowana, jak kaida
zwykta kopalnia.

1

Zmniejsza ilosé PJ potrzeb-
nych do zorganizowania jednej
grupy zuli, rolnikow,
robomikdw lub gérnikow o 1
PJ w ciagu tygodnia.

BO

Agencja towarzyska

T ARANA AN
H H (IIM!JI: ’J! -"‘!
“"""’I('Eu-‘ o

Podnosi PW o 1. Zapewnia
dochdd w wysokosei | PJ
tygodniowo.

MIEJSCE
Kopalnia

L)

Pracujac w kopalni gomicy
zapewniaja dochéd 1 PJ za
kazda zatrudniona grupe. W
tygodniu, w ktorym pracujg nie
moga wykonywaé innych
cZynnosci,
.czpli, jesli nie bedziemy w
ogdle wydobywac wegla, to
straty bedq mniejsze, tak? A
gdybysmy go wrzucali z
f)!’ﬂ!'}'ﬂl‘{’.‘”?

BO

Rozglosnia radia ,M” przynosi
tyg. dochdd w wysokosci 1 PJ
za kazdy maszt radiowy w
regionie. Moze podniesé o |
PW dowolnego softysa z
masztem radiowym na
podworku
- Halo?

- Tizy stowa dla ksiedza
prowadzgeego..

Pozwala raz w tvgodniu
zorganizowaé za darmo jedng
grupe Zuli.

Przejscie graniczne

Podczas wystawienia
przejscia wybierz czy jest
kontrolowane przez panstwo
czy mafig. Zapewnia dochad
1 PJ tygodniowo.

Pracujac w Fabryce robotnicy,
zapewniajg dochod w
wysokosci | PJ za kazda
zatrudniong grupe. W
tygodniu, w ktorym pracuja
nie moga wykonywacé innych
czynnosci,

Dodaje 1 PJ na tvdzien.

Chee pan kupi¢ czolg? Mam
tuz ohok. W samochodzie.
Tanio

BO

§ Pozwala za darmo Zorganizo-

wac 4 grupy pseudokibicow

(jedng tygodniowo). Pozwala

Sciggnaé na swoje podwdrko

dowolng inng grupg w celu

sklepania jej lub dowalnym

innym.

Lubudubu, lubudubu, niech

nam Zyje prezes naszego

klubu.,

Plac zabaw
dla dzieci

W chwili gdy pojawia si¢ na
podworku obniza PW o 1.
Jego usunigeie podnosi PW o
13

==l
gL i
Pracujac w H.TS. Robomicy
zapewniaja dochdd w wys. |
PJ za kazda zatrudniong grupe
W tyg., w ktorym pracuja mog
wykonywac dowolne inne
czynnosci. HTS. lezy w
Nowej Hucie dla niektérych to
miasto, dla niektorych to wies
stawiajcie gdzie cheecie.
Czy sig stoi, czy sie lezy po
Jabolu sie nalezy.

1

MIEJSCE - MIASTO

do zorganizowania jednej grupy
Zuli, satanistow, dresiarzy,
gangu ulicznego, hojowki
miodziezowey lub pseudokibi-
céw o 1 PJ w ciagu g,

BO

Pozwala zorganizowaé za
darmo 4 grupy (jedng
tygodniowo). Kazda z nich
musi byé innego rodzaju.




MIEJSCE - MIASTO

Osiedle robotnicze

Pozwala zorganizowac za

darmo 4 grupy robotnikow,

gornikéw lub Zuli. (jedng
tygodniowo).

Umiesé na dowolnym
podworku. Podnosi o0 1 PW.
Zapewnia dochéd w
wysokosci 1 PJ tygodniowo.

BO

Zapewnia dochod w wyskosei
I PJ tygodniowo lub blokuje
dochod pochodzacy z
dowolnej lini energetycznej.

‘ o)
I Podpalenie l

i

N

Zadaje dwa obrazenia
dowolnemu miejscu,

Przychodnia rejonowa

Raz podczas tygodnia
mozesz uzyé przychodni
refonowej, by uniknac
usunigcia grupy z podworka.

Wytwornia
amfetaminy

Zainwestuj w plantacje do 3
PJ. Po tygodnin przyniesie
ona dochod réowny potrojonej
ilosci zainwestowanych PJ.

Za kazda usunietg grupe z
twojego podworka otrzymu-
jesz 1 PJ. Jesli na twoim
podworku znajduje sie
cmentarz przykoscielny to
pierwsza usunieta w tygodniu
grupa zostanie pochowana na

Plantacja trawy

Zainwestuj w plantacje do 3
pJ. Po tygodniu przymesic
ona dochdd rowny
po:jwujoncj ilosel
zainwestowanych PJ. Jesli
poswiecisz tylko 1 PJ nie
jest ona traktowana jak

; karta mafii.

_ 0! Widze, ze twoj synek tez
bardzo interesuje si¢
biologiq
- Dlaczego?

- Bo hoduje takie same
roslinki, jak maj.

Jezeli inny soltys bedzie cheial

zorganizowac jakies miejsce [

mozesz go zmusic, by
najpierw postawil tam pomnik.
Musi za niego zaplacic z
wilasnej kasy.

MIEJSCE
Cmentarz
przykqs’g‘:iéln,y

sy e

Umie$é na dowolnym
podworku na ktorym znajduje
sig koscidt. Za kazda usunicta
Z gry grupg z tego podworka
soltys musi zaplaci¢ 1 PJ. Nie

mozesz mie¢ wiecej

cmentarzy niz kosciolow.,

W chwili gdy zostanie
wygloszone obniza PW o |.
Max. jedna karta na kazde 3

kart grupy lub miejsca

kosdeiola,

1/X
KOScCIOL

Szpital
psychiatryczny

Mozesz umiescié w szpitaly
dowolng grupe przeciwnika i
trzyma¢ jak diugo zechcesz. Na
grupy przebywajace w Szpitaly
nie dzialaja zadne karty .z
zewnatrz”. W regionie moze
znajdowac sig tylko jeden
szpital psychiatryczny

1

=
Umozliwiajg utrzymanie do 3
grup prewencji.

Czynem dowolnej wlasnej
grupy mozesz zablokowac
jeden czyn dowolnego soltysa.

Podnosi 0 1 UN wszystkich
grup pseudokibicow pochodzi-
cych z wybranego podwérka
walczacych poza swoim
podwoérkiem. Max, jedna karta
na kazdg kartg pseudokibicow.




WYDARZENIE

Wybierz dowolne podwérko.
Podnosi o | UN wszystkich
grup pseudokibicow
walczacych przeciwko temu
podwarku. Max jedna karta na
kazdg karte pseudokibicow.

Pozwala zablokowa¢ dzialanie
dowolnej karty typu panstwo
lub kosciof,

15

Zadaje | abr. dowolnej grupie
lub miejscu (mozna przeciez
pobi¢ np. wlasciciela sklepu

lub kopalni).
Ja tez kleczg w katuzy i
krwawi mi nos
A dzis wyjatkowo spokojna

1!20 noc,,.

Mozesz uzyé PJ w celu
podniesienia UN grup, ktére
moga to robié (tzn. podnosic¢

UN kosztem PJ).
Panie, my ze szwagrem, to nie
takie rzeczy po pijanemu

1/20 robili...

WYDARZENIE
Pielgrzymka piesza

Uniemozliwia wykonanie
jakiegokolwick czymu
dowolnej grupie. Max. jedna
karta na kazdy karte grupy
lub miejsea kosciola.

1/X

WYDARZENIE
Zatrzymanie do
wyjasnienia

Pozwala zablokowac dzialanie
dowolnej grupy.Max | karta
na Kaide 2 karty grup lub
miejse panstwa

1/x

Cigcia budzetowe

DA DA MNIE

JEDEN DL4 GHINY B8

i

Wylgcza jedna grupe z
zadymy,
Co mnie obchodzi, 2e to jest

Plac Niebianskiego Spokoju!?
Kazcie czolgistom ruszad,

WYDARZENIE
Zmiana ustawy o...

Blokuje do koiica tygodnia

dzialanie wszystkich miejse

Jednego wybranego typu.

Max. jedna karta na kazda
karte grupy lub miejse
1/X panstwa.

Dodaje na czas zadvmy | do
UN dowolnej broniacej sig

grupy.

Zabiera 1 PJ dowolnemu
soltysowi 1 przekazuje go
softysowi wybranemu przez
ciebie LUB zabiera po 1 PJ
kazdemu softysowi Max |
karta na kazde 3 karty grup
lub miejse panstwa

1/x

Wybrany przez cichie soltys
traci po 1 PJ za kazdy Kosciol
na swoim podworku.

120

WYDARZENIE

Brak akceptacji
spotecznej

= |

&
WETNE Ne.

ad

Pozwala zablokowaé dzialanie
dowolnej karty typu Paristwo.

115

Zamach bombowy
14/ e
e

o
D

'\E_tva”’

Zadaje 2 obrazenia dowolnej
grupie lub migjscu.Max 1
karta na kazde 5 kart grup lub
miejsc mafii.

Podnosi PJ dowolnego softysa

0 2. Max | karta na kazde 5

8 kart grup lub miejsc panstwa.

Mozesz urzadzié¢ zadyme na
dowolnym podworku pod
warunkiem, ze grupy z tego
podworka walczg wlasnie
gdzie indziej. Zadvna ta ma
migjsce podezas ich
nieobecnosci.

1/20




WYDARZENIE WYDARZENIE
Wierszyk

Niespodziewana

Skandal

Kopanie lezacego F
|

sty v
b

e O

Mozesz kaza¢ dowolnemu
soltysowi usunaé jedna

grupe. Jezeli tego nie zrobi

jego PW wzrasta o 1.

Podnosi PW wybranego soltysa
ol

- Wiesz, wymyslitem o topje
wierszyk...
- Opowied=z!
- Butka, bulka, ty chujy,

Mozesz wlaezyé swoje grupy
do dowolnej zadymy.

I wie pan co, i to jest kurwa
skandal! To jest grozba
pazhawienia zycia...

] i = sqsiedniej wsi zaczeli ale
Dowolna grupa, kiora Ci = sqsiedniej ws
przegrala zadymg jest

usuwana £ gry.
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WYDARZENIE

Zatrucie
pokarmowe
LTy

Zydzi na
Madagaskar

Wy e ne
Wybierz dwie dowolne grupy
z jednego podworka, muszg ze

Blokuje czyn dowolnej grupy- Mozesz urzadzié zadvme
pomiedzy twoimi robotnikam}
a dowolna grupq z regionu. 8
Max. jedna karta na kazdg

karte robotnikow.

soba walczy¢ uzywajac

wszelkich dostgpnych
srodkow. Efektem zadymy

bedzie zawsze skopanie

- Przeciez to sie nie da jes¢
- Kotlet = psa Ill kategorii
pomielany razem z budg.

- Sukq!

przegranego.
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WYDARZENIE WYDARZENIE - WYDARZENIE
Domowe filmy '.
wideo soltysa
Tomka i Pauliny

Samobojstwo
popelnia sie samo

Czynem jednej gr. gérnikow
mozesz zada¢ 2 obr. dowolne-
mu miejscu bez wzg. na jego
przynaleznosc. Max. | karta na
kazda karte gornikiw.

Wybrany przez ciebie sex shop
przyniesie dochod w
wysokodci 3 PJ zamiast
jednego

Wy

Kazde wydane (na dystrybu-
cjg) 5 PJ pozwala podniesé
PW dowolnego soltysa o 1.
Wszyscy w regionie moga

wydac PJ na ten szczytny cel.

- To nie widzial pan, ze to byl
posterunek policji?
- Przeciez po ciemku nic nie

- Co pan dzis sprzedal?
- Dwa wibratory za 150 PLN
i panski termos za 300.

Usuni z gry dowelng osobg bez
wzgledu na jej przynaleznosé.

widac.

Niezapomniane
wrazenia

Jezeli bronisz wlasnego
podworka mozesz wybraé,
Ktore twoje grupy atakujg

przeciwnika tak jak bys (o ty

atakowal.

Wybrany przez ciebie soltys
musi usungé z gry (skopac,
wysadzié w powietrze itp.)
dowolng grupg. Jezeli tego nie
zrobi jego PW wazrasta o 1.
Zeby si¢ zabawic trzeba kogos
zabic.

Podnosi UN wszyslkich

twoich grup biorgeych udzial
w zadymie o |,

Uniemozliwia wybranej osobie

wykonanie jakiegokolwiek
czynu,

O Boze, ale sig upalilem, .,

o




Reforma emerytaln

Wszystkie gr. w regionie
przynoszq stratg w wys. | PJ.
Nie moze zosta¢ zablokowana.

W trakecie gry moze zosta¢
wprow. tylko 1 reforma
danego typu, poznigjsze nie
przyniosg zadnego echIu

Reforma
stuzby zdrowia

PW na kazdym podwdrku
rosnie o 1. Nie moze zostaé
zablokowana, W trakcie gry
moze zosta¢ wprowadzona
tylko jedna reforma danego
typu, pozniejsze nie
rwnro:a zadnego efektu,

WYDARZENIE

eforma szkolnictw3

1997 1972 1978 looco
Blokuje dzialanie wszystkich
Zawodowek | Ogdlniakow.
Dodatkowo za kazdg z tych
szkol nalezy zaplaci¢ 1 PJ,
Nic moze zosta¢ zablokowa-
na. W trakcie gry moze zostaé
wprowadzona tylko jedna
reforma danego typu,
pozniejsze nie przyniosa
zadnt.gu efektu.

WYDARZENIE

W tym tygodniu nie dziatajg»
zadne miejsca w regionie. Nie
moze zosta¢ zablokowana. W

trakcie gry moze zostaé
wprowadzona tylko jedna
reforma danego typu,
pozniejsze nie przyniosg
7adncgo efektu.

HHL—!H

WYDARZENIE

Grom z jasnego
nieba

Zadaje 2 obrazenia dowolnej
grupie. Max. jedna karta na 5
kart grup lubn miejsc kosciola.

X

Zul Stanistaw podnosi o 1 UN
dowolnej grupy zuli, w ktorej
si¢ znajduje.

- Czysta,.,,

- Panie, jaka tam czysia...

- Czysta 2/16, Opole, Pan

1 Stanistaw.

WYDARZENIE

Kazdy soltys traci po | PJ za
kazde miejsce na swoim
podworku. Nie moze zostaé
zablokowana

Podwaja UN wszystkich
rolnikow z twojego podwarka

Dowolny obey sedivs moze
podnies¢ UN dowolnej swojej
grupy o 1 placac 1 PJ
softysowi kontrolujacemu
dilera.

Tatusiu, po ca cf sq e
niebieskie wabletki?

WYDARZENIE

Uniemozliwia grupom
wydawanie PJ w celu
podnoszenia UN. Neguje efekt
juz wypitych jaboli, Trwa do
korica tygodnia, Nie moze
zosta¢ zablokowana.

.0 kurwa, ale mnie suszy...

Pozwala anulowa¢ jedna
dowolna akejg innego solfysa
skieroang bezposrednio

siwko twoim miejscom.

W chwili gdy pojawia sig na
podworku obniza PW o 1.
Ksiqdz probosz juz si¢ zbliza,
Juz puka do mych drzwi..,

WYDARZENIE
Pielgrzymka

Wszyscy traca wszystkie
swoje punkty jabola. PW
soltyséw w regionie spada o 1.
Musisz mie¢ w talii minimum
50 kart, zeby umiesci¢ w niej
Pilegrzymke.

Mozesz uzy¢ Poborce
podatkawego, aby obnizyé
ilog¢ PJ dowolnego softysa o




Zyd=i moga zostaé zatrudnieni
w dowolnym miejscu
zwickszajac jego dochod o 1
PJ. Max. jedna Karta Zyddw na
kazde dwie inne karty tfunt.

Pracujac w Kopalni Gérnicy
zapewniaja doch. w wys. 1
PI. W tyg., w ktorym pracuja
nie moga robic¢ nic innego.
Ja, panie, juz 24 lata na
przadku pracuje, kilofem
macham to i przypierdoli¢

BO potrafie.

Jezeli posiada Kombajn Bizon
moze nim wjechaé na dowolng
zadyme. Jego UN podczas tej
zadymy jest dwa razy wicksze
od PJ przeznaczonych na
.zatankowanie” kombajnisty i
Jjego maszyny,

Dodaje | PJ na tydzien,

- Prosze przestaé, bo wezwe
policje!
= To ja jestem policja.,,

Mozesz podnies¢ UN Zulio 1

za kazdy przeznaczony na to

PJ. Efekt trwa do poczatku
nastepnego fvgodnia,

W tygodniu, w ktorym
pojawiaja signa podworku
zwigkszaja o | PW. Mozesz
zwiekszyé ich UN o |
kosztem 1 PJ, efekt trwa do
konca tygodnia,

Dolacz go do Bojowki miodzie-

Zowej - skopanie pokonanej

Bajowki nie powoduje usunig-

cia jej z gry.

Myslisz, ze jak kilku debili mi
wpierdoli to mnie ztamiesz,

OSOBA
Rumun

Umiesé Rumuna na dowolnym
podworku. Podnosi PW o 1.
Zapewnia ci dochdd w
wysokoSei 1 PJ na tydzien,

- Mamo, mamo chee kupe...
-Ukréj sobie, Jest w loddwee,

Pracujac na polu lub w gosp
rolnym Roinicy zapewniaja
doch. w wys. | PJ. W tyg., w
ktérym pracuja nie moga
robi¢ nic innego.
Brudna ,,marynarka”,
polatane spodnie, strszliwy

/@ 50 /ot

Ich utrzymanie koszt. 1 PJ na
tydz. Nie mozna ich uzywat
do atakowania, chyba Ze
atakoany soltys ywolal w tym
tyg. strajk lub uzy! k. mafii.
ZADZWONCIE PO MILICIE
ZADZWONCIE PO MILICIE

ZADZWONCIE PO MILICJE

Blek
metalowiec

Dolacz go do Bojowki
miodziezowej - razem z nim
moze ona ignorowac zasady z

kartami typu kosciol.

Blgfrhg, birghghth,

grgahig, grgathhg

Utrzymanie tej osoby kosztuje
I'PJ tygodniowo,

S, i
2o Robotnicy

Pracujgcw Fabryce Rnbmnicy
zapewniajg dochéd w wys, |
PJ. W tyg., w ktorym pracujg
nie mogg robié nic mnego,
Czerwony kinol, waeiak
gumofilce. Przyszlogé naszej
gospodarki

Dresiarze zwigkszaja swoje

B UN o | jezeli na podworku, na
§ ktorym walczg jest dyskoteka

lub remiza.
- EJ, laski, pojedziemy sie
pieprzyc?
- Hi, hi, hi, tak

BO

Dolacz go do Bojowki miodziez
- razem z nim moze ona
atakowaé dowolne gr: - nawer te
z wiasnego podwaorka. W ciagu
kazdego tyg. musi bra¢ udzial w
zadymie, jesli nie u kogos to na
wlasnym podworku.
Zydzi, masoni, metale, hipisi,
punki, pijacy, dresiarze,

- wszystkich




Bojowka
miodziezowa

W lygodmu w ktorym sig
pojawiaja na podworku
zwieszajg o 1 PW. Mozesz
zwigkszy¢ ich UN o 1 kosztem
| PJ, efekt trwa do konca
lygodnia Jedna km-m dla wsi,

Zwigksza wydajnosc
Rolnikow o 1 PJ. Max. 1| karta
na kazde 3 karty Rolnikow.

Podnosi jednorazowo UN
grupy o 1.

BO

Podnosi UN Skina o 1,

Stuzy do grania nie do
zabijania

Gang uliczny

W tygodniu, w ktérym sig
pojawiaja na podworku
zwieszajg o | PW. 1 karta dla
wsi, do 3 dla miasta.

- Ej, ziomal, ano . Cos mi
st¢ nie podobasz pokaz
zegarek... Dobra moze byé,
zostaw feszeze portfel |
mozesz spieprzac.

1/3

Dédajc I do UN osoby, u
ktorej pracuje. Mozna mieé

Jjeszeze jedng wlasnose oprocz

Ochroniarza. Osoba, ktdra
przegrata zadyme traci
Ochroniarza i wychodzi bez

1 szwanku.

Podnosi jednorazowo UN
grupy o 1. Max. | karta na
kada karte Zuli.

Dodajg | UN dla Punka.

- Dwa metry lavicucha,
szybka!
- Zapakowac?

- Nie trzeba, napierdalamy sig

prezed sklepem

Noze, patki,
cepy, kosy

Dodaja 1 do UN dowolnego
thumu, Max, jedna karta, na
kazde 3 kary thumu.

1/X

WLASNOSC

Przyjaciel
»ha gorze”

Uodpamia grupe na dzialanie
kart jednego typu. Nalezy
wybra¢, czy majg to by¢ kart
mafii, panstwa, czy kosciola.
Max. 1 karta na kazde 3 kart
mafii, panstwa lub kosciola,

11X

WEASNOSC

Podnosi jednorazowo UN
grupy o 2.

115

Kompromltujqce
mafnrlah!

Przydziel dowolnej grupie.
Skuteczneuzycie karty typu
Panstwo przeciwko tgj grupie
podnosi PW o 1. Nie dziala na
karty typu Koscidl,

Pistolet

K

Zwigksza o | UN dowolnej
grupy. Max. jedna karta, na
kazde 3 kary thumu.

Qe

Wylacza jedna g.rupq z
zadymy. Max. 1 karta, na
kazda kartg grupy panstwa.

Walizka pelna

pieniedzy

Sfinansuje zorganizowanie
dowolnej grupy lub miejsca.
Max. | karta na kazde 3 karty
grupy, lub miejsca mafii.

11X

l\UlIIpdlyUll"d
Mtockarnia

Podnosi UN bronicej sig na
podworku grupy o 2.
Mawilem, Zeby tam nie is¢!
Oni feszcze zapasy z wony po
szopach trzymajq.




b Zapewne kazdy z Was proxrfra'cizilJU? dziGSh’fltk’l Eriz:
| g6d w $wiecie mrocznej przyszms‘m.' Wasi gracze p:f' ‘[;tw
. wadzili setki akcji odbicia zaktadnikow, porwan 1 zabOJStw:
Walczyli z kazda korporacja i spenetrowali c{alq Siec. Przy:
gody zaczgly popadac w stcreotyp’y, powoli trf)ClClCtPfZ;’

jemno$¢ gry. Sprobuje przedstawi¢ Wam sposob na to, by
sesje znowu staly sig ciekawe.

Cyberpunk to $wiat niczbadany. : L‘d_w Jacy
latach 20-tych XIX wieku nie zastanawiaja si¢, co dzieje si¢
poza §wiatlami kamer i fleszami aparat{nw. Ipfo@acje: k.to-
re otrzymuja, sa falszowane i prawic nikt me‘ wierzy w ich
wiarygodnosé. Korporacje kieruja calym $wiatem. To one
decyduja, co i kiedy beda jesé ich pracownicy, jakim jezdza
samochodem, gdzie beda mieszkaé i gdzie wypoczywac.
Kieruja ich zyciem i $miercia. W tym $wiecie wydaje sig
nie by¢ miejsca dla rzeczy tajemniczych, nadnaturalnych.
To pozory. Swiat Cyberpunka idealnie nadaje si¢ do prowa-
dzenia sesji 0 innej, nieznanej stronie rzeczywistosci. O rze-
czach, ktore wydaja si¢ nie mie¢ prawa egzystencji.
Pierwsze kroki ku temu, zostaly juz poczynione, kie-
dy autorzy Cyberpunka zdecydowali sie polaczy¢ ich §wiat
ze Swiatem Mroku i Zewem Cthulhu. Mnie one Jjednak nie
odpowiadaja. Sa zbyt usystematyzowane. Wampiry dziela-
ce sig na klany nie pasuja do $wiata, w ktérym rzadzi despe-
racja i szalenstwo. W Night City nie ma miejsca dla Cama-
rilli i Sabatu. Wedtug mnie wprowadzajac do swoich opo-
wiesci elementy niesamowite powinniécie korzystaé z wla-
snej wyobrazni. Porzuécie granice, ktére natozyli autorzy
gry. Wprowadzcie do Waszych sesji element szalenstwa,
Gracze przestana polegac na ustalonych schematach, zaczna
myslec. Nie zmieniajcie stylu prowadzenia, a jedynie dota-
czajcie nowe elementy, powoli zmieniajac tym samym ob-
licze rzeczywistosci. Gracze pozostana w stanie nie$§wiado-
mosci do czasu, kiedy bedzie za p6zno. Manipulujcie ich
zmystami, niech bohaterowie zatraca orientacje. Beda mu-
sieli poszukaé nowych rozwiazan, gdyz stare prawdy okaza
sig klamstwem.

Doskonalg lektura przed rozpoczeciem pisania takich
scenariuszy wydaje si¢ proza Philipa K. Dicka, Jego ksiazki
maja specyficzny, niezwykly klimat. Ich bohaterowie nie
wiedza, gdzie zaczyna sig prawdziwy $wiat, a gdzie konczy
iluzja. Ksigzki Dicka Zawieraja mase pomystow, ktore moz-
na wykorzysta¢ podczas pisania przygody. Zacznijcie od
podstaw, np.: sprobujcie wprowadzi¢ do scenariusza czlo-
wieka cl)b’dar?:onego zdolnoscig telepatii. Druzyna moze 20
oF:hranlac, nie zdajac sobie sprawy z jego mozliwosci. En-
PIS ostrzeze postacie o snajperze, ktéry szykuje sie do od-
dfanla strzalH z daclhul sasiedniego budynku, powie o druzy-
£l niesolo ZbllZ«’i‘_]E[Cfi.] sig .korytarzem. Akiedy w koficu praco-
s s i gt S, den
ke telefonu czlowl?ek ktbreg i e O-d *,Ozyc s‘fuchaw-

5 3 %, K10rego mieli ochrania¢ bedzie stat w
s s ki poynym o de
duzo mozliwosei. Starajcie sie abarorionr - (¢ Jednak
& sicie od razu an;wadz;é crvecoe Nie mu-

CZegos niesamowitego, Swiat idzie

dzie Zyjacy W

Andrzej Stoj

w koricu do przodu, a wraz z nim postep ‘eChHOIOgiczn_
Wyobrazmy sobie nastgpujaca “Y“‘?CJQi W gazetach  teo.
wizji pojawia sig inf‘l)]‘ITIElCJL% 0 .'/,a]fonczcmu prac nad Wpro.
wadzeniem do uzytku nowej Sieci. Ma by¢ beZPiECZniejSZa
od starej, dostepna jedynie dla korporacji i duzych nstyty.
cji. Nietrudno wyobrazi¢ sobie panikg, jaka ogarnie netryp.
nerow. Utraca dostep do tajnych plikow korporacji, nie beda
mogli w ogéle sie do niej zalogowac. W interesie kataryni,.
rzy bedzie zniszczenie tej Sieci. Jest to pomyst raczej p,
kampanie, niz pojedyncza przygodeg.

Sprobujcie popracowac nad miejscem, w ktorym
tocza sig przygody. Opiszcie kontakty Waszych graczy, na-
dajcie im osobowos¢. Postarajcie sig stworzy¢ w miare re-
alistyczne tto dla Waszych opowiesci. Nie ograniczajcie sie
zasadami. Podczas sesji powinno znalez¢ sig miejsce na
wprowadzenie watkow pobocznych. Moze to byé cokgl-
wiek: poczynajac od losowania Lotto Cial, koficzac na spo-
tkaniu ze zbuntowana S.I. podczas eksploracji Sieci. Przy-
ktadowym wydarzeniem moze by¢ promocja nowego typu
cyberoczu, jakiej$ broni lub uroczyste otwarcie nowej sie-
dziby Arasaki w Night City. Na wszystkich kanatach poja-
wiaja sig informacje o tych wydarzeniach, postacie moga
np. wygrac parg nowych cyberoczu Kiroshi wraz z oplata
Za operacje

Ponizej przedstawiam pomyst na sesje wykorzystu-
Jjacy nadnaturalne elementy:

Cothinel to nazwa zbiorowej $wiadomoéci, zyjacej
setki tysigcy lat temu na Marsie. Byta to zupelnie inna pla-
neta, niz ta, ktéra widzimy dzis. Dawno temu Mars posiadal
gesta, bogata w tlen atmosfere. Posiadal tez wlasne formy
zycia. Na planecie zyly niezliczone gatunki rolin i zwie-
rzat. Jedyna inteligentng forma zycia byla Cothinel. Skfada-
tasi¢ z setek tysiecy organizméw potaczonych wsplna $wia-
domoscia. Nie stanowita konkretnego gatunku, raczej ro-
dzaj symbionta, ktéry przenikat do mézgu napotkanej isto-
ty i przejmowat nad nig kontrole. Cothinel w cato$ci zdomi-
nowata wszystkie dwunozne ssaki, w tym inne cywilizacjc.
Jej rozwoj postepowal bardzo szybko. Nie toczyla migdzy
soba wojen, choroby, ktére atakowaty jej nosicieli nie czy-
nily jej krzywdy. Bardzo szybko odkryla prad elektryczny,

; P - icie. Za-
potcee-atomu. W konen umiescila satelite na orbicie: Z2

cz¢la eksperymentowac z biotechnologia i genetyka. Zaczela
budowg duzego statku, ktéry mogtby przetransportowac
kilka ,.cztonow” (czyli nosicieli wraz z Cothinel) na Ziemi¢.
Niestety los tej cywilizacji zostal przypieczgtowany WiaZ
Z¢ spostrzezeniem przez Cothinel wielkiej planetoidy, ktora
miata uderzy¢ w Marsa kilka tygodni pozniej. Zdesperowd
na, podjeta wszystkie §rodki, by ocali¢ swoja rasg. Wewnalr2
Jednej z gér zbudowata olbrzymi ,,schron”, w ktorym n.ualﬂ
byé zgromadzona jak najwicksza ilo§¢ samej Cothinel
Wystata ledwo ukonczony statek kosmiczny w kierun.kli
Ziemi. Plan byt prosty: czlony z promu, po Odpow'.efif"m
czasie mialy powrdcic na planete, by odbudowaé cywiliz-
€J& 1 przywroci¢ dawny wyglad Marsowi. Niestety, Cothr
nel nie udato si¢ to do konca. Kilka dni przed uderzenie
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p]anetoidy wigkszo§¢ Cothinel zamknigto we wnetrzu

;schronu”. Czlony, ktére pozostaty, wyruszyly na statku w
icierunku Ziemi. Nastapito uderzenie, ktore zmienito po-
wierzchnie Marsa w jatowa pustynig. Wieksza cze$é atmos-
fery uciekla w kosmos. Nastapita zaglada calego Zycia na
Marsie. Cziony, ktdre dotarly do powierzchni Ziemi zostaty
zabite przez ziemskie choroby. Samej Cothinel udato sig
jednak przezy¢. Dostala si¢ do organizméw wielu gatun-
kéw zamieszkujgcych planet¢. Ewolucja doznata naglego
przyspieszenia. Nie udalo si¢ jej przeja¢ umystow ziemskich
istot, jednak zmienifa ich kod genetyczny, upodabniajac go
do swojego. Nie ominglo to takze ludzi. Wiele lat p6zniej
korporacje Orbital Air oraz Biotechnika zdecydowaty si¢ na
wyslanie misji badawczej na Olympus Mons, najwigkszy
marsjanski wulkan. Misja, dowodzona przez doktora Simo-
na Warrena miata polega¢ na wykonaniu odwiertow i zba-
daniu sktadu chemicznego wngtrza wulkanu. Poczatkowo
wyslano jeden prom: ,,Atlantis”, jednak w niedtugim czasie
zdecydowano si¢ na wystanie dodatkowych dwéch: ,,Pho-
bos”1,,Deimos”. Podczas wykonywania odwiertow na po-
tudniowym zboczu odkryto dziwna, fluoryzujaca substan-
cje. Po doktadnym jej zbadaniu okazalo sie, ze jest pocho-
dzenia organicznego. Przebieg misji zostal natychmiast utaj-
niony. Podczas jednego z testow doktor Warren stracil na
chwilg przytomnosé. Jak si¢ pozniej okazato, Cothinel wnik-
ngta do jego organizmu. Po kilku dniach udalo jej sig prze-
jac ciato Warrena. Pozostali cztonkowie ekipy otrzymywali
Cothinel w positkach. Wszyscy zostali przez nia opanowa-
ni. Po zabraniu jak najwigkszej iloéci substanciji promy po-
wrocily na Ziemie. W krotkim czasie wiekszodé os6b uczest-
niczacych w misji zrezygnowalo z pracy. Zalozyli laborato-
rium, W ktérym po kilku miesiacach udalo im sig uzyskaé
narkotyk zawierajacy specjalny rodzaj wirusa, ktory prze-
ksztatcal kod genetyczny zazywajacej go osoby tak, by uczy-
ni¢ ja podatng na Cothinel i odpowiednig ilog¢ samej Cothi-
nel. Na ulicy narkotyk ten nosit nazwe Velvet. Rok temu
laboratorium Warrena rozpoczelo prace nad ulepszona wer-
sja narkotyku. W tym czasie wielu biznesmenéw zostalo
opanowanych przez Cothinel. Za ich pieniadze Cothinel za-
lozyta malq korporacje: Atlantis. Zajmowata sie produkcja
promow kosmicznych wiasnej produkcji. Okoto dwach ty-
godni temu netrunner zwany Deadman
wiamat si¢ do fortecy danych korpora-
¢ji i wykradt pliki dotyczace laborato-
rium Warrena i nowego narkotyku: Ve-
Ivet Supreme. Cothinel poznala tozsa-
mos¢ Deadmana i wystala za nim po-
Scig. Ten skopiowal posiadane informa-
cjei przekazal je kilku przyjaciotom, za-
nim Cothinel go dopadta. Nie zostal
zabity- przytaczono go do wspolnej
Swiadomogci. Cothinel rozpoczeta po-
lowanie na pozostate osoby, ktore po-
siadajg informacje uzyskane przez De-
admana.

Wprowadzajac bohaterow w
przedstawiong przeze mnie intryge
musicie pamieta¢ o waznej rzeczy: gra-
¢ze powinni mie¢ mozliwosé zdobywa-

nia informacji dotyczacych Cothinel,
Poznawania coraz wigkszych fragmen-
tow intrygi wraz z posuwaniem sig¢ sce-

CYBERPUNKA

nariusza do przodu. Graczy nie zainteresuje historia, w kt6-
rej wszystko jest dopowiedziane przez Mistrza Gry. Powin-
niscie umozliwi¢ graczom zdobywanie chociaz strzgpkéw
informacji, ktére w koficu beda mogli potaczy¢ w logiczng
catos¢. Pozwol im spotkac sie z osobami, ktore znaly czton-
kow wyprawy i ktore zauwazyly, jak drastycznie si¢ zmie-
nili. Pozwol graczom odnalezé pamigtnik Warrena z wypra-
wy, w ktérym opisuje ,,dziwna chorobe”, ktéra go dotkneg-
fa. Niech spotkaja osobg, ktéra nie zostata opanowana przez '
Cothinel mimo, ze byta cztonkiem wyprawy na Marsa. Daj
im wskazowki, dzigki ktérym beda zmuszeni szukaé dalej.
Druzynowy netrunner moze odnalez¢ skradzione Orbital Air
1 Biotechnice informacje dotyczace misji Warrena. Fixer
moze odkry¢ powiazanie miedzy Atlantis, a narkotykiem
Velvet Supreme. Moze skontaktowaé sie z osoba, ktora roz-
pozna w narkotyku $lady substancji organicznej. Technik
medyczny moze odkry¢ duzg ilosé tej substancji we krwi i
mozgu pracownikow Atlantis.

Prowadzac przygode musisz pamieta¢ o kilku spra-
wach. Po pierwsze: Cothinel dziata inaczej, niz ludzie. Od- ;
wazy sig poswigcic kilka czlondw, zeby zniszezyé zrédio @ )
zagrozenia. Czlony Cothinel nie okazuja emocji, nie pani-
kuja, nie ogarnia ich strach. Zawsze dzialaja z ta sama,
.szwajearskg” doktadnoscia. Po drugie: cztony posiadaja
wspolna $wiadomosc¢. Kazdy jest potencjalnym netrunne-
rem, technikiem. Posiadaja spora wiedze, ktora wykorzy-
staja, jesli bedzie istniec taka potrzeba. Jesli ktorys z czto-
now wie, gdzie znajduja si¢ bohaterowie oznacza to, ze wie-
dza to wszystkie. Po trzecie: Cothinel nie pertraktuje. Nie
da sig jej zastraszy¢ ani przekupié. Cothinel nie ma sumie-
nia.

Drog do pozytywnego zakonczenia przygody jest
wiele. Bohaterom moze si¢ uda¢ zmiana tozsamosci i wia-
snych twarzy. Wszystkie informacje moga przekazaé kor-
poracjom. Moga przekaza¢ dowody taczace Atlantis z Ve-
Ivet Supreme policji. Moga uzy¢ wirusa, ktory uodporni lu-
dzi na Cothinel. Jesli nie uda im sie to, nie znaczy, Ze Swiat
zginie, Cothinel rozwinie swoja korporacje i zacznie terra-
formowa¢ Marsa. Marzenie o odrodzeniu planety kieruje
wszystkimi jej dziataniami.




Uatalerm:

Tym razem Data Term zabierze
% Was na Podniebne Autostrady, na
szalony wyscig motorowy ponad
¢ dachami nocnego miasta, ponad
' neonowe reklamy, ponad thum,
: zgietk i spaliny... Warunek: zadnych
trzezwych umystéw, zadnych stra-
ight edge. Cybernetyczny Mistrzu
Gry, wspomnij w trakcie sesji o
motorach. Jak? To zalezy od Ciebie.
Zapewne Ty sam najlepiej wybie-

nego, bo bardziej odpowiada to
wencji CP (styl ponad tredcig). ani&
ro wtedy, tak naprawde Udkfywamy’ &
to jest cyberpunk. Wstepem dg takich
sesji moga by¢ ,,Podniebne autostry.
dy”. Odpalamy...

TEO: W okolicy, od wiely Mmiesigey
styszy sig o gangu MOotorowym, zya.
nym grupa Dizzzera. Rdzen OWej gry.
py to okoto 20-tu zbiréw na cigzkich
motorach. Banda ta, uzbrojona tan-

kon.

| BRI

rzesz kontekst oraz znajomych i od-

powiednio zmodyfikujesz ponizszy szkic, by pasowal do
aktualnie prowadzonej przez Ciebie przygody. Jesli gracze
zechca w przerwie migdzy akcjami wyskoczy¢ na przej a_ZdZ'
k¢ motorami znajomych, to zaserwuj im niezapomniane
przezycia, dramatyczne i niesamowite sceny. _
Ponizszy scenariusz jest nastawiony gtownie na sceny, 1
co wazniejsze, jest zupetnie niekryminalny. Znajomi lub zna-
jomi znajomych zdobyli jakie$s nowiutkie, dobre motory.
Prawdopodobienstwo, ze postaci Twoich graczy to mania-
cy motoréw jest niewielkie. Dlatego dobrze bedzie, jezeli
potraktuja motocyklowa eskapade jako odskocznie, a sam
rajd jako chwile zapomnienia, wytchnienia, egzotyki. Niech
bohaterowie sprobuja uwolni¢ si¢ dzigki pedowi i otwartej
przestrzeni od nawarstwiajacych sie streséw i od codzien-
nej miejskiej pogoni za ochtapami luksusu. Ten mini scena-
riusz zajmie Wam zaledwie dwie godziny gry, wige najle-
piej, aby byt elementem innego, wigkszego scenariusza.
Prowadz go w nocy, przy dobrej, ostrej, NOWOCZESNE] mu-
zZyce.

Hej, Johny Blind-Mind! Hej, Mr Sucker! I wy tam! Tak,
do was mowie, cyber-gracze! Moze wlasnie sie nudzicie w
Jakiejs taniej dziurze w Night City, a moze ostro przebie-
racie koviczynami, walczqc o marne kilka kredytow na pro-
chy, na ucieche, na marzenia...? Przerwijcie na chwile ten
szczurzy wyscig, wyluzujcie sie. Wiasnie dzisiaj wasza przy-
Jacidtka z dawnej paczki, Kolorowa Loney, wygadata sie
niechcqey, ze Alex, ten géwniarz, ktory winien jest wam
przystuge, dostal w swe tapska nowiutkie maszynki. Ta-
kich motoréw nie widzial na swe czerwone oczy nawet Hy-
perjoe z grupy Dizzera..,

Wstep mozesz poprowadzié graczom jako streszczenie

0 ©zegos, co juz sig dokonato - opowicdz, Jak plotka podana

przez Loney zrobita na bohaterach wrazenie, jak zakrecili
sig wokot tej sprawy, jak Loney uméwita ich z paczka Ale-
xa. Ludzie Alexa to miodziki, prawie dzieciaki, zgodzili sie¢
poszale¢ na maszynach razem z naszymi krawedziarzami
Wymysl powdd, dla ktorego nie odméwilj - :
i cze wiedza, komu Alex podwedzit te mas
Alex chee wejsé w lepsze stosunki 7 g
Powodéw moze by¢ mnostwo, postaraj
i by}.a 1:aczej jaka$ blaha, codzienna Spraw,
§ |94 Dicaintryga. Juz dzisiaj wspomne,
graczy CP2020 (tych, ktorzy jeszcz
tzw. scenariuszy,

moze np. gra-
zynki, albo moze
Tupa stracencow,..
si¢ jednak, zeby to
prawa, a nie szyta grubg
“€ postaram si¢ oduczy¢
€ tego nie zrobili) grania
na rzecz odgrywania tzw. zycia codzien-

cuchy, patki, bron palna, patroluje dzig|.
nice, co chwile walczy o swdj teren, robi dalsze Wypady -
taki ,,lokalny patriotyzm™. Dizzer to umyst i spryt grupy,
Meksykanin, od matego wychowujacy sie na ulicy. Wyobras
sobie dostojnego faraona Starozytnego Egiptu - tak wlasnie
wyglada Dizzer, na takiego pozuje. Za$ Hyperjoe to najbar-
dziej widoczny i glosny gosc z grupy (pierwszy do walki
do zaczepki), biatowlosy murzyn jezdzacy na odpicowa-
nym bialym motorze. Mozesz wykorzysta¢ gang Dizzera
do scenck rajdow na Podniebnych Autostradach. Nie po-
winno dojs¢ z nimi do walki, raczej zechcy sie poscigat,
moze poleci troche obrazliwych wyzwisk. Ewentualnie moze
doj$¢ do przepychanki. Leney to stara przyjaciotka bohate-
TOW.

Scena pierwsza: U PODNOZA WIEZOWCA

Noc. Centrum twojego Night City. Bohaterowie czekaja w
umowionym miejscu na Alexa, przed o$wietlona neonami
olbrzymia brama supermarketu ,,D55”. Szklana $ciana bu-
dynku oblepiona setkami kolorowych reklam. Z wnetrza
sklepu wycztapuje babcia, ciagnac na smyczy matego, ku-
diatego psa. Babcia nie zauwazyla, ze jaki$ kawalarz urwat
J€j pupilowi glowe, i teraz kundel trzeszczy 1 bzyczy. Boha-
terowie spogladaja w dal: przez waska uliczke przepycha
si¢ ogromna cigzarowka ,,Sign Plus” z dluga przyczepa.
Spogladaja w gére: ponad fasadami budynkéw widac, jak
komin majaczacego w dali molocha wypluwa chmurg ognia.
Czekaja...

Przyjechali. O$mioro, razem z Loney, przyjaciotka gra-
czy. Furgonetka, kilka motoréw. Parkuja z boku supermar-
ketu, w waskiej zacienionej uliczce z kubtami na $miecl.
Wysiadaja. W furgonetce jest kilka motorow. Nowoczesne
przecinaki ,,Warzone” firmy Svaza, oplywowe i blyszczd-
ce, jak kropla wody. Przednia cze§¢ zamknigta potkolista
pancerng szyba. Elektroniczny licznik pokazuje, ze moznd
znich wycisnaé 250 km/h, ale jesli ktéry$ gracz polaczy si¢
Z motorem i zacznie szperaé w jego programach, odkryje,
Ze jest na motor zatozona blokada. Jegli uda mu sig ja ust-
na¢, motor zyska dodatkowe 100 km/h predkosci. Motory
sa bardzo zwrotne i majg porazajacy zryw. Tych biedni¢)-
szych bohateréw powinien przeszy¢ dreszcz - zaraz beda
ich dosiadali...

Grupka przyjaciot Alexa to mtodzi yuppies, Z bogatych
rodzin. Mimo to zyja na krawedzi, raczej dla wrazen, dia
buntu. Nigdy nie musieli krasé, po prostu zazdroszezd ¢
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go§ ludziom z ulicy, wige ich na$laduja, chea zy¢ podobnie
jak oni, samemu walczy¢ o swoje. Mistrzu Gry, odtad be-
dziesz prowadzit siedmiu NPC-6w. Jesli cheesz, by wygla-
dali oni jak zywi ludzie, aby w kazdym stowie, w zachowa-
niu, réznili si¢ migdzy soba. zdradzg Ci pewien sekret: w
swoich notatkach do prowadzenia sesji zapisz ich sobie, a
zamiast opisu umies¢ po jednym kluczowym stowie. Ko-
lejno: gléwny gosé - Alex; cicho méwi - Dzabi; sportsmen -
ZitZit; narwaniec - Eny; szpanerek - Mark; miody - Bets;
dziewczyna - Kerlin. Tak krotki opis zrzuci z Twej pamigei
zbedny balast, i zyskasz o wiele wigksza swobodg impro-
wizacji. Prowadzac, spogladaj na ten zapis i improwizuj dia-
logi migdzy nimi, my$l tylko o tym, Ze kazdy z NPC-ow

CYBERPUNK

To ostatnia chwila, by gracze i NPC-i mogli zamieni¢ sto-
wo, wzia¢ dorfy, umowic sig na spotkanie w tym miejscu za
jakie$ dwie - trzy godziny... Po odpaleniu silnik wydaje ci-
che, gigbokie buczenie. Ruszamy.

Teraz przypomnij sobie o narkotykach, ktére ewentual-
nie wzigli, o grupie Dizzera, ktora moga spotka¢, o policji,
ktora nie toleruje piratéw drogowych... Pamigtaj o scenach
- to klucz do tej sesji. Pokaz graczom inne oblicze cyber-
punka, inne od skomplikowanych intryg, kryminalnych fa-
but, od przemocy, zlecen i misji. Co nie znaczy, ze mniej
dramatyczne. Oto kilka scenek, ktére sprawia, ze rajd na
Podniebnych Autostradach pozostanie na dtugo w ich pa-
migci:

musi w tej danej chwili cos zrobic¢, powiedziec, jako$ sie m 1 5
sachawaé - a kluczowe stowa p@dpgwiedm f_‘.ija_k__ : v

LAt vy o ST

Scena druga: WINDA TOWAROWA

..Jeden z yuppich daje sobie kopa w zyle. Prowadza
motory na tyly supermarketu, staja przed jakim$ prawie
luksusowym hotelem. Szklana sciana sypiaca na ulicg zlo-
tym §wiatlem, za nia czerwone dywany, stylowy hol. Alex
whiega po kilku niskich stopniach i pewnie przestepuje
przez rozchylajace si¢ drzwi. Zamienia kilka stow z jed-
nym z portierow, po czym zbiega i mowi: ,,0 kay. Wcho-
dzimy.” Portier wychodzi na zewnatrz i idzie z grupka na
tyly hotelu. Wszyscy prowadzg swoje motory brukowana
uliczka, potem korytarzem hotelowego zaplecza. W koncu
portier otwiera im drzwi towarowej windy. Wsiadaja.

Winda jest naprawde sporych rozmiarow, ale i tak trzeba
zrobic¢ kilka kursow, by zabrali sig wszyscy. Jest to dobry
moment, by poznac ze soba poszczegolnych graczy i NPC-
Ow. Zaserwuj tu kilka scenek, np. NPC proponuje graczowi
jaki$ dziwny narkotyk. Inni wyciagaja puszki z dorfami. Pija.
Zaczynaja czué bluesa. Czy gracze tez siggna po halucyno-
geny, dorfy albo speedy? Jesli tak, masz furtke do wielu eks-
cytujacych scen - postacie na odjezdzic beda mogly robic
prawie wszystko, co zechcesz, nawet nie do konca zgodnie
z wlasna wolg. Pamigtaj przez caly czas o zywym prowa-
dzeniu NPC-6w.

Scena trzecia: PODNIEBNE AUTOSTRADY

Winda zatrzymuje sie ze zgrzytem, metalowe drzwi bu-
czac rozsuwajg si¢. Powiew, noc, panorama miasta. Swiatla
tysigey holograméw i neonéw, a w dole dachy wiezowcdow,
huna swiatta, mrowie hoverdéw. Miasto rozposciera sie pod
stopami, po horyzont. Gracze i NPC-i wyprowadzajg mo-
tory na pomost towarowy. Wiatr targa wlosami.

Tutaj czekaja na reszte. Juz zaczyna si¢ krzatanina wokot
maszyn. Loney ostrzega Betsa, ktory juz ledwo trzyma sig
na nogach, ale dosiada motoru i drze sig na cale gardlo.
Wiadomo, zakompleksiony mlodzik. Kto$ nie doczekal,
odpalit maszyng i pomknat w noc, zajezdzajac drogg innym
pojazdom. Z tarasu prowadzi krotki zjazd na autostrade, po
ktorej w nieregularnych odstepach, w obydwie strony pe-
dza r6zne kotowe pojazdy: osobowe, sportowe, cigzarowe.

I
* Zaproponuje wam dosy¢ proste i dynamiczne rozwiazanie wyscigow.
Tak NPC, jak i gracz, sam decyduje o tym, z jaka predkoscia pedzi, jednak
ty, MG, zaskakujesz jadqcych wszelkimi zakrgtami, przeszkodami i innymi
pojazdami na ich drodze. Im szybciej kto$ jedzie, tym wigkszy dajesz sto-
pien trudnoscei testu, a niepowodzenie oznacza wypadek, i przy duzej pred-
kosci smierc. To tatwy sposob na wprowadzenie dramaturgii poscigu - gracz
wie, Ze jezeli zwolni, to zostanie w tyle, ale jezeli nie zwolni, to moze
wyladowac ,,na $cianie”. Kazda chwila poscigu to wewnetrzna walka gra-
cza z samym soba: zwycigstwo albo Zzycie. Niech gracze znaja w przyblize-
niu twoj przelicznik modyfikatorow predkosci, wtedy bardziej zaangazuja
sig w kazdy moment rajdu.
* Pamietaj o tym, ze Podniebne Autostrady wisza nad centralnymi, korpora-
cyjnymi strefami miasta, i sa patrolowane przez policje, ktora nie toleruje
piratow drogowych. Jesli za§ gracze wyjada z Podniebnych Autostrad na
wolne strefy, to po pierwsze nie znajda tam juz tak dobrych drog do szyb-
kiej jazdy, czy w ogole ,,dtugich prostych”. Po drugie, w niechronionej przez
policje strefie na motory yuppich moga polaszczy¢ sig gangi nie przebiera-
jace w s$rodkach.
* Niech nasi rajdowcy jezdza parami, co chwile zawracaja, zajezdzaja so-
bie droge, $cigaja si¢ na wybranych odeinkach...
* Wprowadz kilka niespodzianek, np. jedna z odnog konczy sig znakami
ostrzegawczymi, a za nimi remontowany odcinek drogi urywa si¢ dwudzie-
stometrowa przepascia. A co powiesz na deszcz?
* Mozesz wprowadzi¢ drobne przygody: kierowca cigzarowki wkurzyl sie
o zajerdzanie drogi, 1 docisnal pedat gazu, krecac kierownica, by stuknac
szalonego rajdowca i zepchnac gdzies na barierki.
* A teraz z innej beczki: pamietaj o ewentualnych zazytych narkotykach.
Spraw, by wszelkie przeszkody, niewielkie przepascie, dachy pobliskich
hoveraw, etc. kusily graczy do skoku. ,,Co tam, pewnie, ze dam rade!”
* 1 tutaj przygotowalem scenkg: niech ktéry$ z NPC-6w i jeden z graczy
(ewentualnie dwéch podjudzonych przez ciebie graczy), znajdzie sig pod-
crzas jazdy naprzeciwko siebie, w duzej odleglosci. Niech zaczna jechad
wprost na siebie. Daj im do zrozumienia, ze teraz okaze sig, kto z nich jest
twardszy, kto pierwszy stchorzy i zjedzie z drogi drugiemu. A JESLINIKT
NIE STCHORZY... To zderz ich ze soba. Eksplozja, huk, jeden z nich nie-
mal wyparowal, a drugi mial szczescie: podezas zderzenia wyrzucilo go w
powietrze, i juz czut sig ocalony... gdyby nie to, Ze zobaczyt jak pod jego
stopami znika asfalt i rozposciera si¢ panorama Night City. Przelecial przez
barierke i tagodnym tukiem polecial w dél. Opisz, jak mija zdziwione twa-
rze jakiejs parki lecacej sobie w hoverze, potem wielka cigzarowke... Leci
coraz szybciej, mija neonowe i holograficzne reklamy, kilka z nich roztrza-
skuje, domy rosna w oczach, kolorowe napisy, ludzie... I koniec. (Mg gracz
wspomina tq $mier¢ do dzisiaj, jako jedno z najbardziej stylowych zeisé w
historii).
* | na koniec scenka, ktora zakreci lezke w oku. Pamigtacie miodocianego.
na¢panego Betsa? W kiorym$ momencie, podczas postoju graczy, maly Bets
zwrdci na siebie uwagg. Silnik jego motoru zawyje, i maszyna odpali, kie-
rujic sie w przepasc. Bets podrzuci motor i skoczy w strong wielkiej cigza-
rowki AV, Oczywiscie nie trafi, i spadnie w noc. Taki cichy bunt...

Oszalelismy! Rozdajemy dodatki do CP2020 za kompletna darmocheg!
Napiszcie, ktéry z podrecznikow do tej gry cheielibyécie otrzymac i podajeie cho¢ jeden
powdd, dla ktérego nie powinni$my przerywac tej szalonej akcji!!
Powodzenia zycza Wasi ukochani szalency:
Copernicus Corp oraz Wydawnictwo Portal

Pamigtajcie o dolqezeniu kuponu
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Stavopolskiego pietdoldy gawedy

Michat Mochocki

Artykul otrzymal autoryzacjg Jacka Komug
Wydawca gry Dzikie Pola jest Wydawnictwo MAG , Warsm.i,

Ech. dolejcie tam, bom si¢ nagadal okrutnie! Nie masz to jak zacny miodek, zimq og Obliwi,
ch, dolej )
jech jeno odsapng,
rzany a korzenny. Niech jeno . : ; SLr TR
!{5’ ‘t' ;]:r Waszmosciowie, bo rzecz niemalej wagi Wam Oéja“.”(“ Ones EVHero B naly Szlach.
Fjw il ; i pospolu ad mensam rad siedzie, ut mecum bibere ¢ disputar
cic grzeczny, ktoren z nami posp N enter o : ¢
Trunkéw co przedniejszych poprobowawszy, a1 goach'. fg. ] p p‘ Y, Wnet jezyk o,
usci i oracyjq niejedng wyglosi. Ze czlek to sapientii ni _E’Pf’-s‘lﬂfff'fiej. vir doctus Prawdziy,
p ter gawed jego z wielkim pozytkiem stuchaé bedziem. Non umerel, Panowie Bracig byibys
Al okornym Ichmos$é Pan przeproszeniem), nie byiby
rnym Ich prze, 3

o)

a wraz prawil bede de novo. Widy nim Zaczne,,, §;

J’F?j'a gow

|ﬂ kompanijq prosit. Itaque przyjmijciez go cum dignitatis, aibokwr'eml wart Eeg'o" %
Stuchy chodza, jakoby kompanija nostra wkrdtce magnopere urosnqc miafa, i to o mezow najpierwszej slawy

calej Rzeczypospolitej... Lecz o tym non dicebo, gdyz hodie nie czas po temu. Domini magnifici, Wasze zdrowie!

1. & sgjmikack ziemskick i generalnych

Na sejmikach koncentrowato sig zycie publiczne. ‘Tam
powstawaly programy polityczne, walczono o wladzg i sta-
nowiska. Kazdy szanujacy sie szlachcic tam bywal, gardto-
wal, pil na umor, a nierzadko i brat si¢ do pigsci. Sejmiki
gromadzily wprawdzie tylko szlachte osiadla na danym te-
renie, lecz nikt nie bronit wstepu towarzyszacej obywatelo-
wi zbrojnej hatastrze, a przybyszom z innych ziem réwniez
pozwalano przemawia¢ (cho¢ nie liczono ich przy gloso-
waniu). Niech zatem i nieosiadla Swawolna Kompania za-
robi na sejmikach pare guzéw i plastrow.

W poczatkach istnienia RP byly 2 typy sejmikéw ziem-
skich, poselskie i elekcyjne, w miare potrzeb powstaty 3
nowe. Tradycyjnie decydowano wigkszoscia glosow i dtu-
g0 opierano sig rozszerzeniu na sejmiki prawa liberum veto.
Rozpowszechnito si¢ ono dopiero za Sasow, ale i tak fatwiej
bylo zerwa¢ sejm walny niz uj$é cato z podobnej proby na
sejmilka.

Procedwra wstepna
Sejmiki zwolywat krél. Na Jego polecenie kancelarie (ko-
ronna i litewska) rozsylaly pisma do urzedow grodzkich,
ktére powiadamiaty szlachtg 0 wyznaczonym terminie. Stad
na rynku miejskim, jarmarku ¢zy odpuscie PB nieraz usty-
sze¢ moga donoény glos woznego, obwieszczajacy datg nad-
chodzacego sejmiku. Do wazniejszych person kancelarie
grodzkie wysyltaty osobne zawiadomienia,

Niektore sejmiki zwolywat najstarszy dygnitarz w danym
wojewddztwie dla zalatwienia spraw lokalnych.
Motyw: Kurier krolewski jedzie z monarszymi listami i po-
leceniem zwolania sejmiku w teren ogarnigty np. najazdem
tatarskim. Jesli PB zecheg go eskortowag, szepnie za nimj
stowko panu wojewodzie, Ziota nie oferuje, ale na pewno
bedzie darmowa wyzerka, a moze trafi sig dobra stuzba.

Przed sejmikiem

Szlachta zjezdzata na miejsce juz kilka dnj wczeSniej, by

wybraé porzadne kwatery w karczmie lub domu prywat-

ny’m. Wielu mieszczan Przyjmowato goéci na stancje, a nie-
ktére domy na czas z)azdéw szlacheckich zmienialy sie w
normalne gospody, tyle e PO sejmiku zamykaty podwoje,

Ale karczmy i tak pekaty w szwach, wige W przeddzien sej-

miku ze znalezieniem kwatery byty klopoty. Podmiejskie

pola okrywaly si¢ namiotami, powstawaty dzielnice 7 setek
wozow, wasagow 1 kolasek, wozZnice walczyli o dostep do
wody i pastwisk.

Thumny zjazd herbowej braci przyciagat rzesze udz pod-
lejszej kondycji liczace na zarobek. Stragany rozstawial;
kupcy z blizszych 1 dalszych miejscowosci, wedrowni kra-
marze, chtopi z nabiatem, owocami i drobiem, rzemieg|g.
cy, przekupki. Zjawialy sie zastepy widczegow - kuglarze,
blazny, grajkowie, niedzwiednicy, zebracy i oszusci, fatszy-
wi pielgrzymi, sprzedawcy relikwii i §wigtych obrazkéw,
medycy i babki zielarki. Rzekomo opetani przez diabla
wrzeszczeli 1 wili si¢ w przerazajacych konwulsjach, wylu-
dzajac jatmuzng od zdjetych wspétczuciem widzow. Nie
brakowato ztodziei i bandytow, a w szynkach czyhali szule-
1zy gotowi przy kosciach, kartach czy grze w trzy kubki
oskuba¢ oszolomionego szlachetke do ostatniej koszuli.
Sciagaly tez nierzadnice z doméw publicznych catej okoli-
cy, trafialy sig burdele objazdowe, zarobku szukaly tez
dziewki najnizszej jakosci, wloczace sie samotnie od mia-
sta do miasta, brudne, podstarzale, czesto chore, zawsze w
fachmanach, oddajace sig za miske cieple; strawy czy kat
do spania. A wsr6d tej barwnej cizby krecili sie wedrowni
mnisi i patnicy udzielajacy blo gostawienstw 1 odpustow, ka-
znodzieje gromiacy upadek wiary i obyczajow, prorocy
wieszezacy rychly gniew bozy.

Wszedzie krazyly grupki rozpolitykowanej szlachty (co
drugi z kuflem czy flasz), a gdy natknely si¢ na przeciwni-
kow, wybuchaty ktotnie i bojki. Tu nadety szlachcic prze-
mawial z powagg do wigkszej liczby stuchaczy, tam orator

balansujacy na wozie czy beczce perorowal z pasja prze-

sadnie gestykulujac. Czasami strojni zolnierze torowali drogg
przed poszoéstng ztocista kareta, a magnat kazal wstrzymy-
wac konie i wychylony przez okno zwracal sig dwornié fjﬂ
zgromadzonej szlachty. Niekiedy pan senator chadzal pie-
chota po ulicach i ostentacyjnie spoufalat sig z szarakami,
klepat po plecach, prawit rubaszne facecje, a przede wszyst-
kim czgstowat obficie piwem i gorzatka. Spora cze$¢ sz]achf}"
bya ciemna i ograniczona, na sejmiki jezdzita by uchodziC
7a ludzi $wiatowych, ale nade wszystko by oderwac sileﬂd
hudnej codziennosci, zanurzyé w huczacym, kipiaeym -
clem Swiecie, popié w zacnej kompanii i na cudzy rachi-
nek, z dala od zony zazy rozkoszy z ladacznicami, ujrzec?
bliska pan6w Senatorow, wreszcie samemu poczué sig Waz-
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ng osobistoscia, o ktorej poparcie za-

biegaja politycy. Takich prowincjuszy
(do ktérych zaliczaja sig i PB) dez-
orientowal, wrecz oglupial wszech-
obecny ruch i harmider, totez wiasnie
wérod nich magnaci najtatwiej znajdo-
wali poplecznikow, za$ hultaje i oszu-
éci - naiwne ofiary.

Motywy: Mnostwo.

@Poceqtek obrad

Sejmik rozpoczynal si¢ uroczysta
mszg i zazwyczaj obradowatl wlasnie
w kosciele, wigc ksiadz zaraz po na-
bozensiwie wynosii hostig w bezpiecz-
ne miejsce. Wnoszono stot dla , kan-
celaryjej”, za ktorym zasiadat pisarz z
wielka ksigga, zas$ marszatek sejmiko-
wy wital zebranych i zagajat obrady.
W Koronie byl to marszalek poprzed-
niego sejmiku, a kazde obrady zaczy-

Motdawia

o Chanat Krymh

naly si¢ od wyboru nowego. Na Litwie

istniat specjalny urzad marszatka powiatowego, ktory prze-
wodniczyt sejmikom dozywotnio. Czuwal on nad porzad-
kiem dyskusji. Glosu udziela¢ winien wedtug dostojenstwa,
ale na ten temat wielmozni mieli rozne poglady. Je$li radzo-
no na siedzaco, wybuchaty kiétnie o pierwszenstwo miej-
sca. Spotykali si¢ najwigksi dostojnicy powiatu, a kasztelan
musiat wszak siedzie¢ przed podkomorzym, ten za$ przed
starosta. Dopiero gdy te z pozoru dziecinne spory dobiegly
kofica, przechodzono do rzeczy.

Motyw: Panu liczacemu na marszatkostwo na bliskim sej-
miku (tylko w Koronie!) zawsze przyda sig kilka szabel wie-
cej. Kompania przez kilka dni ma okazje niezle przeptukaé
sobie gardta i napetnié brzuszyska, ale moze tez niezle wzigé
po 1bie.

GPoselskie

Byly to zjazdy o najwiekszym znaczeniu, tam bowiem obie-
rano postow na sejm walny i jasno wytyczano im cele poli-
tyczne, co w oczywisty sposob ksztattowato decyzje sejmu
wielkiego. Zbieraty si¢ na 6 tygodni przed sejmem zwyczaj-
nym, zwanym tez ordynaryjnym, 3 tygodnie przed nadzwy-
czajnym (ekstraordynaryjnym).

Przed rozpoczeciem obrad (ewentualnie po obiorze mar-
szatka) glos zabierat specjalny wystannik krolewski z tzw.
legacja. Omawiat najwazniejsze sprawy, o ktérych radzi¢
miat sejm walny, przedstawial opinig i zalecenia wiadcy.

L(:gat (CZQStQk]’ﬂ(" nenhi C’!}} calratary m r\narchw\ 'I;Pdl‘! mial

0¢ osobisty sekretarz mo 1y) zjednac mial
sejmik dla poparcia polityki krolewskiej, wigc jego przemo-
Wa ukazywata stan panstwa tendencyjnie, z czego w peni
zdawano sobie sprawe.

Po wystuchaniu legacji nastgpowala debata. Czasami
méwedw shichano w skupieniu, czgsto jednak szumne ora-
cje, przerywane protestami lub szyderstwami, przeradzaty
Si¢ W zazarty dyskusje. Scieraly si¢ poglady, racje i argu-
menty, niekiedy grozono sobie szablami, ale uzywano ich
raczej rzadko. Gtéwnym orezem pozostawata perswazja po-
lityczna, szlachta lubowata si¢ w wysmiewanych dzi$ kwie-
cistych, rozbudowanych oracjach. Zywe stowo w walce

politycznej grato ogromna role.
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Gdy uzgodniono zblizone stanowisko, szlachta przyste-
powata do obioru postow. Bywalo, ze jesli dwa wrogie stron-
nictwa nie osiagnely porozumienia, wybierano dwa rézne
komplety postéw, ktorzy odstawiali potem niezla szopkg W
Warszawie rugujac si¢ wzajemnie z faw poselskich. (Gdy
obywatele kilku okregéw obradowali wspélnie, np. pozna-
niacy i kaliszanie w Srodzie, postow zawsze wybierali osob-
no. Spis okregow wyborczych z liczba wylanianych przez
nie poslow - w poprzednim numerze.)

Na koncu (wazne!) spisywano instrukcje sejmowe. Do-
ktadnie okrelano w nich stanowiska, jakie postowie mieli
zaja¢ w poszczegdlnych kwestiach - na co wolno im w sej-
mie wyrazi¢ zgode, a przeciw czemu zaprotestowaé. Z re-
guly posef musiat ztozy¢ wspotbraciom przysiege na wier-
nos¢ instrukcjom, by nie dat si¢ na sejmie przeciggnaé na
strong przeciwnikow. Byta to praktyka szkodliwa, gdyz in-
teresy powiatu przedkiadano zwykle nad dobro calego pan-
stwa, a zwigzanym sfowem postom nie wolno bylo odsta-
pi¢ od zadnego punktu instrukcji. Zdarzato sie, ze kiedy na
sejmie poruszano sprawy co do ktérych nie mieli wytycz-
nych, postowie odmawiali zabierania glosu, zadajac odlo-
zenia kwestii do nastepnego sejmu lub zawieszenia obrad 1
ponownego zwolania sejmikow, by mogli zapoznac sig ze
zdaniem wspolobywateli.

Bywaty jednostki, ktore pod wplywem przekonujacych
argumentow (lub garsci zlota) postgpowaly wbrew woli wy-
borcow - jednak tacy smialkowie narazali si¢ w rodzinnej
ziemi na publiczne potgpienie i wrogo$é sasiadow. Nie mo-
gli po prostu przemilczeé swojej ,.zdrady”, gdyz byli ze swej
dzialalnodci skrupulatnie rozliczani, a zajmowaly sig¢ tym sej-
miki...

Ghelacyine

Zbieraly si¢ po sejmie walnym w tych samych miejscach
co s. poselskie, a datg wyznaczali powracajacy z sejmu po-
stowie. Celem s. relacyjnych bylo zapoznanie obywateli z
nowymi prawami. Kancelarie krolewskie oglaszaly teksty
konstytucji (uchwal) sejmowych drukiem, postowie nato-
miast relacjonowali przebieg obrad i swdj wlasny w nich
udzial. Rzecz oczywista, ze gdy wyborcy poczuli sig zawie-
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acja tlumaczacych
a. Jesli sejmik ce-
tmial za soba
kach i obe-
o ciezkie pobicie, a nawet

dzeni czy, nie daj Boze, zdradzeni, sytu‘
si¢ postow byla nie do pozazdroszczent :
chowal sie wysoka kultura polityczna (lub pose
znaczng sila zbrojna), konczylo si¢ na Wymow

ach, w przeciwnym razie grozil ) ;
:)gsi:f::iong ..bigoso}\’wmie“, czyli rozsickanie szablfiml. .

Czasami sejm walny pozostawial qurnq kwestig 30 fz{
strzygnigeia na szezeblu lokalnym - wowczas decydow 031
wiasnie s. relacyjne, a uchwalone na nich prawa ogranw‘.?:
ne byly do terenu wojewodztwa czy pOWFat!.l. P?borwd\\_ﬂ
podatkowych, dawnie] mianowanych na sejmie przez pod
skarbiego, od 1629 takze obierano na s_ejmlkat.:h =W Je<|-
nych okregach wigkszoscia glosow, W innych jednomysl-
nie.

Ten typ sejmikoéw wprowadzono dopiero w 1.5’?1 broku-

Wezeséniej organizowano podobne ,,przestuchama“ m.cfor-
malnie, a najczesciej rozliczano postow przy okazji pierw-
szych po sejmie rokow grodzkich (sesje sadowe odbywaja-
ce sig kilka razy do roku). e
Motyw 1: Poselstwo okrutnie ,,podrwilo™ na sejmie 1 nie
$mie pokaza¢ sie wyborcom bez zbrojnej asysty. SK bedzie
musiata umozliwi¢ postom ucieczkg z kosciota przed ata-
kiem wzburzonej ,,braci” i samemu ujé¢ cato. Przez pewien
czas, nim emocje W okolicy opadna, PB odda¢ moga po-
stom nieocenione ustugi (np. odpierajac parg zajazdow i
odptacajac pigknym za nadobne.)
Motyw 2: (po 1629) Krewki, mozny szlachcic odmawia pla-
cenia nowego podatku. Obit sejmikowego poborce i potur-
bowat mu czeladz. Poborca ziozyl nan skarge do sadu, a
teraz zbiera sity by zbrojnie dochodzi¢ naleznosci.

Elefcyine

Dawnie] wszystkich nominacji na urzedy dokonywat mo-
narcha. Od poczatku XVI w. wybor kompletu trzech urzed-
nikow sadu ziemskiego przeszedt w rece szlachty - dla tego
wihasnie celu powolano s. elekcyjne. W zasadzie Jedynie
wysuwano na nich po czterech kandydatéw na dane stano-
wisko, a nominacja wciaz nalezata do krola, ale w praktyce
urzad otrzymywal ten, czyje nazwisko podano na pierw-
szym miejscu. W czasach PB w tym samym trybie obsa-
dzano takze stanowisko podkomorzego ziemskiego, a na
Litwie - dodatkowo - chorazych powiatowych oraz nie ist-
niejace w Koronie urzedy marszatka powiatowego oraz ci-
wuna (procz ciwundw zmudzkich). Z obioru szlachty po-
chodzili tez wojewodowie polocki 1 witebski oraz starosta
zmudzki.

Urzedy byly dozywotnie, wige wakat otwieral sie tylko w
trzech wypadkach: §mierci, awansu lub rezygnacji urzedni-
ka. Wtedy wiadnic zbieral sie sejmik, a zwotywat go woje-
woda, ktory tez - wyjatkowo - przewodniczyt obradom.
(Przypominam: innym sejmikom przewodniczyt marszalek.)
lgla. wybor nowego urzednika prawo przewidywato 8 tygo-

ni.
Motyw: Dozywotni urzad to nie byle co. Pojrzyj na motyw
W rozdziale Poczatek obrad. A ty gra toczy sig o wigksza
stawke niz jakies tam jednoroczne marszatkostwo,

GDeputackie

Dz?a}aly w Koronie od 1578, a w Wielkim Ksigstwie od 1581,
beera{y s1¢ raz do roku, w potowie lipca, a wybieraty depu-
ta_tow d? Tr.ybunaiéw Koronnego i Litewskiego. Przez krét-
ki czas istniat 0sobny trybunat w F.ucky dla woj. kijowskie.-

2o, bractawskiego i wolynskiego, ale od 1589 P
pod jurysdykcjg Trybunatu K(Jl'f)llllcgo_ Tylko ]“ﬂfimy :
pudl'cgzlly zadnemu trybunatowi, lecz kr(’]CWSkicmu sad;
wi asesorskiemu.

Woj. wolynskie 1 Z:m}d?’.. Llclf:gu\vgliy po 3 dcpulatﬁws .
zostale jednostki adminlslmcyjyc Po 2. Raz obran; deputze
mogli zasiasé w trybunulu.(.Jup]cm po 4 latach. (P‘)nadtow
skiad trybunatow wchodzili deputaci koscielni, PO 2 kang,
nikéw z kapituty, ale to juz PB nie interesuje.)

Gospodarcze ’

W XVII stuleciu sejmy coraz czgsciej rozchodzity sig be
7adnych uchwal, a po pamigtnym roku 1652 (Pierwsze ljpe.
rum veto) byly nagminnie zrywane. Pewne SPrawy nig imo.
gly pozosta¢ bez regulacji, wige wob;c Postepujaceg pa-
ralizu sejmu coraz wigcej kompetencji i wiadzy Przejmo.
watly s. relacyjne, co zupeinie zepchneto w cien ich pierwot.
na (relacyjna) funkcje.

Wilasciwa role przywrocilo im powotanie nowego typy
sejmikow - gospodarczych. W pierwszych dziesiecioleciach
XVII wieku pojawialy sig rzadko i nieregularnie, szerokiego
znaczenia nabraty dopiero w jego polowie, Kompetencje
scisle rozdzielono. Na s. relacyjnym shuchano relacii posiow
i dyskutowano o uchwatach sejmowych, zas dla r0zZpatrze-
nia wazkich spraw lokalnych odprawiano druga sesje (zwy-
kle w dniu nastgpnym) jako osobny s. gospodarczy. W dry-
giej pol. XVII w. sejmiki zarzadzaly juz mnéstwem Spraw
(m.in. wybieraniem podatkéw i zaciagiem wojska), zatem
w wigkszosci okrggéw - dla usprawnienia organizacji - s,
gospodarcze zwiazano nie z relacyjnymi, lecz z deputacki-
mi, te bowiem zbieraty sie regularnie co roku.

Zajmowano sig w pierwszym rzgdzie pilnymi potrzebami
okregu, jak sptawnos¢ rzek, wywoz zboza, transport i po-
dzial soli suchedniowej (szlachta koronna, z wyjatkiem pru-
skiej, od 1454 miata prawo nabywacé sol z zup krélewskich
po obniZonej cenie). Radzono nad zbiegostwem chtopow,
egzekucja wyrokow, pilnowaniem ograniczen prawnych na-
tozonych na mieszezan i Zydéw itp. O sprawach podatko-
wych i wojskowych wspominatem juz wezeéniej.

Powyzsze typy sejmikéw mialy charakter staly i w miare
regularny. Osobne kategorie stanowily sejmiki krélewskie
oraz kapturowe, zwotywane doraznie.

Kudlewskie

Byly darzone przez szlachte wielka niechecia, bo krol Z“‘"D'
tywat je najezesciej po to, by wyludzié dodatkowe piem:{-
dze. JesHi sejm nie uchwalit podwyzszonego poboru, a pil
nie potrzeba byto zlota np. na dziatania wojenne, jedynym
wyjsciem bylo zwrécenie sie z prosba do ogétu szlachty
Batory odwolywat sig do s. generalnych, Zygmunt I1I bez:
posrednio do ziemskich. Znow pojawiali si¢ legaci kréle‘:""
Scy, ktorzy roztaczali przed szlachta straszne wizje cierpié:
cej matki Ojczyzny i apelowali do braci o ofiare dla d(_)bfa
panstwa. Czesto wynik byt po mysli krolewskiej, niekiedy
podatkéw odmawiano, rzadziej zdarzato sig, ze sz[achl_ﬂ W
ogole nie stawita si¢ na sejmik, uznajac zwolanie tegoz %
niezgodne z prawem. (Tak postapita Wielkopolska za Zy&
munta III). ;
Motyw: Legat krélewski nakloni¢ ma szlachte do 2wtk
szenia poboru na potrzeby kampanii, dajmy na to, inflanc-
kiej. Chetnie zatrudni kilku obcych w okolicy herbowych

26




do matej demonstracji. PB stawi¢ si¢ maja wraz z nim na
sejmiku i podac za przybylych z Inflant zotnicrzy. Maja czar-
no odmalowac tragiczne warunki w obozie, zali¢ si¢ na brak
koni, armat i ludzi, pieni¢dzy na Zzold, proch i pozywienie,
prosi¢ o wsparcie dla towarzyszy ginacych nie od wrogiego
oreza, a z glodu i choréb, itd., itp. Jesli si¢ dobrze spisza,
moga trafi¢ do stuzby krolewskiej.

ORaptury
Nie byly sejmikami sensu stricto, ale raczej organami wia-
dzy samorzadowej. Zawsze mialy charakter konfederacji.
Pierwszy kaptur zawiazali krakowianie po $mierci Zygmunta
Augusta (1572), a zaich przykladem poszia wkrotce szlachta
w calej Rzeczypospolite]. Kaptury przejmowaly na swym
terenie calq wladze do czasu obioru nowego monarchy. Byla
to inicjatywa $redniej szlachty, ktorej szybkie i zdecydowa-
ne dzialanie ocalilo wowezas kraj przed rzadami magnacki-
mi. Od tego czasu kaptury sprawowaly rzady podezas kaz-
dego bezkrolewia, ich uchwaly stanowity nowe prawa (oczy-
wiscie o zasiegu lokalnym i tylko na czas interregnum), kté-
re teoretycznie egzekwowal 0g6t zgromadzonej pod bronia
szlachty, w praktyce zas wydzielone sprawne oddziaty.
Jedna z pierwszych czynnosci kapturow byl obior sedziow
kapturowych. Po $émierci krola zawieszaly bowiem dziatal-
nosc nie tylko sady krélewskie, ale takze grodzkie, ziemskie
i podkomorskie, a nawet trybunaly. Cale sadownictwo prze-
chodzito w rece sadow kapturowych. Tak wiec znaczenie
tego rodzaju zjazdow bylo kolosalne.
Motywy: Kiedy funkcjonuja kaptury, nie sposob nie zetknac
sig z ich dzialalnoscia. Gtownym ich zadaniem jest wszak
pilnowanie porzadku, wiec na wszelkie SK zwraca¢ beda
baczng uwagg. Zbrojne ramig sprawiedliwosci podezas bez-
krélewia dziata szybko i skutecznie, a w tych niepewnych,
trudnych czasach sady nie patyczkuja sig z hultajami.

To byty sejmiki ziemskie. Miedzy nimi a sejmem walnym
istniaty jeszcze...

Jemiki generalne

Zwane tez generatami lub s. prowincjonalnymi, wystepo-
waty w czterech prowincjach (Wielkopolska, Malopolska,
Litwa, Prusy Krolewskie) i dwach wojewodztwach (ruskie
1 mazowieckie). Zbieraty sie krotko po s. poselskich, gro-
madzily za$ wylacznie postow ziemskich i senatoréw z re-
gionu. Starano sie przed nadchodzacym sejmem uzgodni¢
wspdlne stanowisko, wybada¢ uktad sit oraz plany przeciw-
nikow.

W praktyce nie zwotywano ich czesto i mialy raczej nie-
wielkie znaczenie. Wielko- i Malopolska zrezygnowaty znich
niemal catkowicie, utrzymaly sie natomiast generaly woj.
ruskiego (w Sadowej Wiszni) i mazowieckiego (w Warsza-
wie). Stato sie tak dlatego, ze wojewddztwa te podzielone
byly na liczne ziemie, z ktorych kazda wybierala postow
0sobno i spisywata dla nich inne instrukcje. Z 5 ziem woj.
ruskiego pochodzito 14 postow, w mazowieckim ziem byto
az 10, a postéw 20! Razem delegaci takiego wojewodztwa
stanowili sporg sile, a poniewaz interesy mieli zbiezne, na
generatach z reguty zawiazywali sojusze.

Ewenementem byt sejmik Prus Krélewskich, tzw. gene-
ral pruski. Zbieral sig¢ w maju i wrzesniu w Malborku lub
Grudzigdzu, a skladat sig - uwaga - z dwoch izb! W senacie
pruskim zasiadali biskupi warminski i chetminski, wojewo-
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dowie, kas?telanowie i podkomorzowie pomorscy, chetmin-
scy i malborscy, do tego 6 delegatow Gdafiska, Torunia i
Elblaga. Do izby poselskiej wehodzili postowie wybrani na
licznych s. ziemskich oraz delegaci miast mniejszych (wy-
rzuceni w pol. XVII w.) Sejmik ten decydowat w wielu spra-
wach prowincji, bronil tez pruskich przywilejow i odrebno-
sci prawnych.

Biskupi, wojewodowie i kasztelanowie pruscy zasiadali
w senacie Rzeczypospolitej, a wszyscy postowie w izbie
poselskiej. Delegaci trzech ww. miast mieli prawo przystu-
chiwa¢ sig obradom sejmu walnego.

G ftad sic

..na sejmikach bardzo sie zmienit w XVII stuleciu. Podaje
tylko skrétowe, bardzo ogdlne omowienie. Warto zajrzeé
do ksiazek.

Wick XVI 1 pierwsze lata XVII nalezaty do ,.szarej” masy
szlacheckiej, ktorej przedstawiciele (czgsto, bardziej aktywni
i wyksztalceni innowiercy) cechowali sie wysoka kulturg hu-
manistyczng, byli $wietnymi, zarliwymi, odwaznymi mow-
cami, a nade wszystko mieli otwarte umysty i szczerze pra-
gneli poprawy Rzeczypospolitej. W tym ciekawym okresie
powstawaly madre projekty i wspaniale idee, lecz tylko nie-
wielka czg$¢ zostala zrealizowana. Tym niemniej, byly to
pigkne czasy, dni wielkich nadziei i mozliwosci.

W wieku X VII kwalifikacje postow obnizaly sie, w miare
jak $rednia szlachta tracita wplywy 1 znaczenie na rzecz ro-
snacych w sife magnatow. Czesciej promowano dostojnych
i bogatych, konserwatywnych zamiast myslacych, silnych
w gebie raczej niz rozumnych. Szlachta wciaz miata silna
pozycje, lecz jej przewaga nad karmazynami powoli zmierz-
chala.. Tu i 6wdzie wojewoda czy kasztelan potrafil juz pod-
porzgdkowac sobie sejmik na swoim terenie, gdzie indziej
wladza stopniowo wymykata sig szlachcie z rak. Generalnie
brala jeszcze gorg, lecz moznowladztwo nieublaganie rosto
w sile.

W drugiej polowie stulecia magnateria ostatecznie zatrium-
fowala. Pod jej kontrola oprocz prywatnych wojsk znalazty
si¢ rzesze drobnej szlachty, co pozwolito skutecznie zdomi-
nowac sejmiki. W rekach oligarchéw staly sie¢ one postusz-
nym, $lepym narzedziem. Niekiedy butny szlachcic pod-
nosit jeszcze glowg, lecz nie znajdowat poplecznikow. Naj-
wicksze burze wybuchaty tam, gdzie Scieraly si¢ wplywy
dwoch poteznych rodow. Sejmiki stanowily wszak grozna
bron polityczna, o ktora walczono zajadle i ktora po kilka-
kro¢ nieraz wydzierano sobie z rak. Na postow wybierano
tepych, bezmy$lnych wykonawcow woli zwierzchnikow, a
rywalizacja o kontrolg nad sejmikiem przy uzyciu rozjatrzo-

Bt pron g Loesex rnvnrim

nych ttumow czgsto koficzyta sig krwawo.

Na Litwie i Rusi zalezno$¢ szlachty od wielkich rodow
kniaziowskich byta wysoka juz w X VI wicku. Skupianie wia-
dzy w rekach magnatéw zaznaczalo sig tam silniej 1 szyb-
ciej zakonczylo.

2. Suuktwea administiacyine QRzeczypospolite) w
XVI-XVII wiefu - zastosowanie praktyczne

Dotyvezy artykultu opublikowanego w numerze 3.

Oberwalo mi sig za ten artykut od Naczelnego. Nudny i
za mato przydatny w grze - powiada - jak na taka objgtosc.
Ze tekst przydlugi, to si¢ zgodzg; ale material za to komplet-
ny. Ze nudny dla nie-pasjonatow historii, to nie ulega wat-




: i éci poda-
pliwo$ci. Muszg jednak stanac w obr‘omel wartosc;é}:v i
nych tam informacji. Oto dowéd, czyli tuzin sposo

wykorzystania:

ochoozenie 4 e
C@Zy prawdziwy szlachcic mogt nie wicdz1ec3‘gdzm‘:el_e§;l:-l
jego rodowa siedziba? Wszak przy prezentacji syvmi Jtakiej
by oprécz nazwiska i herbu, dodawat ZW}./kle 7 ziem &
a takiej”. Do tego istnialy liczne p'rawd21.we i fa‘lszywe i
reotypy, wedtug ktérych oceniano i bylo sig ocenianym, $ zk
pochodzenie odgrywalo wazna rolg spAoi.ccznq_. Wizerun :
Pana Brata z ziemi rawskiej czy nurskiej bcgdznle stale kon
frontowany z obrazem ,,typowego” Mazur‘a,'a i sam PB na
obywateli innych wojewddztw patrze¢ winien przez pry-
zn;at znanych mu stereotypow. Nie bez znaczenia sa te_z
tradycyjne sasiedzkie animozje, np. migdzy Polakami i Li-
twinami.

6N gjcowiznie

Pan Brat nie urodzil si¢ wezoraj. Kazdy gdzies dorastgi,
poznat kawalek $wiata i sporg liczbe ludzi. Gdy PB nawie-
dza swe rodzinne strony, Starosta musi wzig¢ pod uwage
nie tylko jego orientacje w terenie, lecz przede wszys_tk.im W
spolecznej strukturze okolicy. PB znat przeciez dostg jmk(’)w,
mozne rody 1 wptywowe stronnictwa rzadzace w ziemi czy
powiecie. To i owo si¢ zmienito, wiele jednak pozostalo po
staremu.

Czym skompka...

Dziecifistwo w roznych regionach kraju réznie ksztaltowa-
to charaktery, roznych uczyly umiejetnosei. Uwzglednij to
w grze. Szlachcic inflancki nawyk do poteznych, prasta-
rych boréw, gdzie jako pachole polowat z ojcem i bra¢mi.
Cziek z Polesia rodem wyrost posréd szeroko rozlanych
bagien, na fowy wyprawial sie todka, cate dnie spedzat nie-
kiedy na moczarach. Mazur zna tylko ciasny zascianek, nie-
konczace si¢ wasnie sasiedzkie i cigzka prace na roli, obficie
skrapianej wlasnym potem. Urodzony w kijowskiem poko-
chat gonitwy po bezkresnych stepach z szabla w dloni i rusz-
nica usiodta... Gdy gracz napisze dla ciebie porzadna histo-
Ti¢ postaci, daj mu kilka biegtosci za darmo. Swiemy Spo-
s6b, by sktoni¢ leniwych do pracy.

QPan na wlosciack
PB, ktory dorobi si¢ kiedys wlasnego kawatka WSi, raczej
nie uchroni sie przed kontaktami z lokalna polityka, urzeda-

mi i sadownictwem. A wszystko to dziala whasnie na szcze-
blu ziemi czy powiatu,

Seimifki

Starosta prowadzacy dyariusz sejmikowy powinien zna¢ tra-
dycyjne miejsca obrad. A jesli uwazasz to za nieistotne na-
ukowe szczegéty, pomnij, ze w DP wiedza historyczna nie
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jest juz dyseyplina akademicka. Staje sig 20ajomogcj, -
aliow $wiata, w ktorym toczy si¢ gra. Ukogo szlachty Zjesd;
na sejmiki do Gdanska albo Babina, ten si¢ po progt, Oém.

SZa.

6Wywod selachectwa .
Jedli czyjekolwiek szlachec{w'o zostar?le pOdWaEOne, B
Zony moze uzyskaéjego po‘mf.xcrd.zcn|c.("uCZym-é Wywad
tylko od szlachty rodzinne; Z]Cl.'l‘ll,"powla-tu’ na sejmiky, o,
kach grodzkich lub innym publicznym zjezdzie,

Soawy sqdowe ) u
Gdy PB zechce kupi, sprzcuiac{, zastawnc, wziaé lub oddas
w dzierzawe bodaj splachetek ziemi, transakcja muys; Zostag
wpisana do ksiag sadu ziemskiego, ktory znajduje sig y,
kazdej ziemi lub powiecie. Tam trzeba rowniez Uprawomgc.
ni¢ przejecie spadku i darowizny. W archiwach sadow ziem.
skich i podkomorskich konkretnej ziemi PB MOga tez zna.
lez¢ potrzebne dokumenty i informacje.

Gy soykigia

SK czesto wehodzi w konflikt z prawem. Wypadatoby wo-
bec tego wiedziec, kto na danym terenie odpowiada za pil-
nowanie porzadku: starosta, wojewoda, czy moze burgra-
bia? I jak daleko do najblizszego grodu?

GPospolite wszenie

Oddziaty sformowane przez chorazych w ziemiach i po-
wiatach Sciagaja pod komende wojewodow, ktérzy wioda
szlachtg poszczegolnych wojewodztw na miejsce koncen-
tracji. Pospolite ruszenie nie zawsze jest powszechne, nie-
kiedy krol stawia pod bron tylko kilka okregéw, np. szlach-
te wojewodztw ukrainskich dla odparcia Tatarw. Biorac sie
za pospolite ruszenie, ziemie i wojewddztwa znaé trzeba.

Puusy Knolewskie

Szlachcic z pénocnej Polski musi mieé pojgcie o wyjatko-
wym charakterze tej prowincji. W szczegdlnosci ktos, ko
rzekomo stamtad pochodzi.

Smiany tewytovialne

Psim obowiazkiem Starosty Gry jest znajomos¢ ksztaltu
Rzeczypospolitej w roku, w ktorym prowadzi akeje dyariu-
sza. Swawolna Kompania nie ma prawa swawoli¢ np. za
czaséw Batorego w woj. czernichowskim, ktore utworzono
kilkadziesiat lat pozniej.

Orizedy ciemskie

W dawnej RP bylo tego mnéstwo. SK na kazdym kroku
spotyka¢ powinna wojskich, czesnikow, krajezych i pod-
stolich. A kazdy tytut jest nierozerwalnie zwiazany znazwa
ziemi, powiatu lub wojewodztwa,

1. Reaktywujemy staropolskie urzedy ziemskie

2 Poprzez zastugi rozumiemy napisanie porzadnego artykutu lub dyariusza

najlepsze p6jda do druku, reszte umiescimy na sieci.
3. Nazwiska nagrodzonych razem z Przyznanymi
strong wymieniajaca wszystkich mianowanych do
4. Sktad komisji, hierarchi¢ urzedow i doktadne za

m tytufami wydrukujemy w Portalu, procz tego na sieci stworzymy
tej pory.
sady ogloszone Zostang w osobnym uniwersale.

s
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Magdalena i Rafat Glowka

Spoleczenstwo Francji czaséw Ludwika XIII i XIV to w
wigkszo$ci mieszezanstwo i chlopstwo. Szlachta, czyli mie-
dzy innymi nasi muszkieterowie, stanowia niewiclki odse-
tek obywateli Francji. To elita, cho¢ z réznymi opiniami

mozemv sie snotkaé. Przvtoczmyv chodéhv taka:
S1g spotk 1y t

mozemy ca¢. Przytoczmy choéb vy taka:

Uszargani, podpici, pokiereszowani muszkieterowie lkro-
lewscy, a raczej muszkieterowie de Treville'a, zapelniali
szynki, tloczyli sie w miejscach przechadzek i zabaw pu-
blicznych krzyczqe glosno, podkrecajqe wasa, pobrzeku-

Jjac szpadaq, potracajqc z ltbosciq gwardzistéw kardynala,
Jjesli sie na nich natkneli, i wsréd zartow dobywali szpady
posrodku ulicy, ezesto padali trupem, ale mogli by¢ pewni,
ze zostanq oplakani i pomszczeni, czesto zabijali sami, wie-
dzqe, Ze nie zging w wiezieniu, poniewaz pan de Treville
stamtqd ich wydobedzie.

Bycie muszkieterem to zaszczyt, nagroda w zamian za
zastugi, za poswigcenie dla Francji, dla kréla. To wiasnie o
nich powstawaly najpigkniejsze opowiesci z tamtych cza-
s6w. To do nich wzdychaty mtode damy. To z ich pomocy
korzystat krél czy krolowa, gdy niebezpieczenstwo wisialo
nad dworem lub nad panstwem. Gra muszkieterem to wy-
zwanie, to proba odtworzenia postaci z ideatami. Cztowie-
ka honoru, ktory nie baczac na niebezpieczenstwo wyrusza
W tajng misjg wraz z przyjacioimi, majac za wrogdw ludzi
kardynata. Muszkieter to cztowiek, ktory nie zawaha sig zta-
pac za szpadg stojac sam przeciwko liczniejszemu wrogo-
wi. Da¢ czas przyjaciotom na ucieczke, pozwolié¢ im wypel-
ni¢ misj otrzymang od krélowej i wreszcie zgina¢ z flore-
tem w dloni. Bez cienia watpliwosci, bez chwili strachu.
Bedac zbyt dumnym byé podda¢ sie bez walki. Tak, to wia-
Snie bohaterowie naszych przygéd. Takie postaci mamy spo-
sobnos¢ wykreowac podczas sesji ,Szermierza”. Dazenie
do ideatéw takich jak legendarna czwoérka muszkicterow,
czy choéby sam de Treville.

Ale, ale! Muszkieterowie to takze sprytni ,hultaje”, co
prawda o wspaniatych sercach, ale hultaje. Pamietacie film
»1rzej Muszkieterowie™? Wszczeli fikcyjna bojke, by zdo-
by¢ troche jedzenia. A Portos? By zdoby¢ ekwipunek przy-
milaf sig do starej prokuratorowej! D’ Artagnan tez nie byl
taki $wiety: zbatamucit trzy kobiety: Konstancje, Milady i
Ketty. Tych ,,Czterech Wspanialych™ nie zawsze bylo wzo-
Tem do nadladowania, no bo przeciez nie mozna uznac za
Tozwazne zachowanie przegrania ostatnich pieniedzy w kar-
ty, ezy bezmySlnego pozbycia sie koni. Tak wiec pamigtaj-
cie: to wy tworzycie postac i to od was zalezy, jaka ona bg-
dzie.

A oto kilka sztandarowych postaci znanych nam dziet
Aleksandra Dumas. 7 pewnoscia najwigeej cnot doszukaé
sig mozemy w cztowicku bez skazy, czyli panu de Treville -
kapitanie muszkieterow. W legendarnym dowodcey, o kto-
Tym nawet wrogowie nie byli w stanic powiedzie¢ zltego sto-

wa. W czlowieku oddanemu catym sercem Francji. Mez-
czyznie, ktorego mtodzi muszkieterowie traktowali jak ojca.
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Byt dla nich surowym nauczycielem, lecz w kazdej sytuacji
mogli na niego liczy¢. W sporach z kardynatem toczonych
w obecnosci krola , jego chlopey” byli zawsze niewinni. Dbat
0 nich, a oni odptacali mu sie szacunkiem i oddaniem. Nie
sprzeciwiali sig jego rozkazom. W pamigci kazdego musz-
kietera pozostawal zawsze jako ideat. Ale i on zaczynal od:

Pan de Troisville, jak nazywata sie jeszcze jego rodzina
w Gaskonii lub pan de Treville, nazwisko przyjete w Pary-
Zu, w samej rzeczy rozpoczql tak jak d’Artagnan, to znaczy
bez zlamanego szelqga, ale z tym kapitatem smiatosci, in-
teligencji i uporu, co sprawiajq, ze najbiedniejszy szlach-
ciura gaskonski dziedziczy po przodkach nadzieje, ktorych
warto$c¢ jest wieksza niz rzeczywisty spadek szlachcica z
Perigordu czy Berry. Jego zuchwale mestwo i szczescie
zuchwalsze jeszcze w czasach, kiedy ciosy spadaly jak grad,
wyniosty go na szezyt tej drabiny trudnej do przebycia,
ktéra nazywa sie taskq u dworu, przeskakiwal po niej po
cztery stopnie za jednym zamachem.

Ale to nie on stworzyt legendg o muszkieterach. Stalo sie
tak dzigki czworce wiernych przyjaciot, ktorzy... no tak, po-
winni postuzy¢ za wzor. To wlasnie na ich przykiadzie moz-
na ukazac, w jak rozne role moga wczuc sig gracze podczas
gry w ,.Szermierza”. Zacznijmy zatem od Portosa - pelne-
go dowcipu, skorego do zabaw oraz potyczek muszkietera.
Zdecydowanym atutem Waszych sesji bedzie pojawienie
sig na niej podobnego hultaja. Bo kt6z inny doceni wysitki
kucharza spedzajacego cate tygodnie na przygotowaniu kro-
lewskiej uczty? Kto inny w najbardziej nicoczekiwanym mo-
mencie poderwie tawe 1 sam skoczy w kierunku kilku kar-
dynalistow?

7 drugiej strony powinien pojawi¢ si¢ kto§ obeznany z
intrygami dworskimi, szlachcic, ktérego umyst obejmie pa-
jgczyne intryg czajacych sig na drodze naszych bohaterow
- mowa oczywiscie o Aramisie.

Wspominajac o dzielnych muszkieterach nie mozemy za-
pomnieé¢ o Atosie. To najbardziej tajemnicza i zaskakujaca
posta¢ wsrod czworki muszkieterow.

. Choé Atos liczyt sobie zaledwie trzydziesci lat | odzna-
czal sie wielkq pieknosciq ciata i umyshu, nie slyszano ni-
ady, Zeby mial kochanke. Nigdy tez nie mowil o kobietach
(..)Jego powsciqgliwosc, dzikos¢ i malomownosé czynify
z niego starca niemal,..."

I wreszcie postaé Gaskoficzyka d’ Artagnana, miodego za-
palenca, bez zastanowienia rzucajacego si¢ w wir walki,
kochajacego pojedynki na rowni z pigknymi kobietami.

.- Niech tych Gaskonczykéw zaraza! Wsadzcie go na tego
pomarariczowego konia i niech si¢ stqd wynosi. -Ale do-
piero po tym, jak cig zabije, tchérzu! - zawolat d’Artagnan
weiqz broniqe sie, jak mégl najlepiej, i nie cofajqc si¢ ani
na krok przed trzema przeciwnikami, ktorzy zasypywali go
ciosami. - Znéw ta gaskoniska brawura - mruknql szlach-
cic. - Na honos; ci Gaskonczycy sq niepoprawni!”




wych pomystow na

S am teraz kilka goto
Proponujemy Wam tera g o lyl](O szkice - do

postacie muszkieterow. Oczywiscie 54
dowolnej interpretacji przez kazdego z Was.

Hazardzista . ;
. Mozesz si¢ dowiedzie¢ wigcej o danej a.s'of').f‘efm
dzinnej gry niz po rocznej z nig konwersacjl.

dezas go-

Platon

Zdolny zaryzykowaé wszystko i w kazdej sytuacji. Postaw1

ostatnie pieniadze, klejnoty rodzinne, konia,’ ekvylpll-nek:}..
Swiecie wierzy w szczesliwa gwiazdg, pod k_to_ra sig ur odzit.
Niestety, ta czesto go zawodzi. Dlatego welaz .tomc W d.lu‘-
gach. Jedli juz co$ wygra to nie mozna sig na nicgo skarzy¢

- chetnie wspomaga przyjaciol. Takie chwile zdarzajg sig
jednak bardzo rzadko...

Hipochondryk
,Jak wieksze jest szczescie by¢ zdrowym niz bogatym, tak
mniejszym jest nieszczesciem ubostwo niz choroba.”
Sokrates
Wiaéciwie to nie wiadomo, dlaczego jeszcze zyje, przeciez
trawi go tyle choréb... Mozna by §miato rzec, ze wozi przy
sobie mala apteke. Wciaz narzeka na otaczajace warunki i
wszedzie dostrzega zagrozenie dla jego zdrowia lub wrgez
zycia. W chwili prawdziwej proby okazuje si¢ jednak nie-
ocenionym szermierzem i kompanem. Dlatego wiasnie to-
warzysze toleruja jego zachowanie...

Niepoprawny uwodziciel
.. Nie wierz kobiecie nawet po Smierci; gdy widzisz, ze umar-
la, niech ci si¢ zdaje, ze zmysla.”

Erazm z Rotterdamu
Niezbyt fadnie mozna by powiedzie¢: nie przepusci zadnej.
Mitoda, stara, brzydka, gruba... Nie ma znaczenia. Na widok
kobiety zmienia si¢ nie do poznania. To po prostu ponad
jego sity. Z drugiej strony okazuje si¢ bardzo przydatny, gdy
trzeba przekonac jaka$ nieprzejednana przedstawicielke plci
»pigknej’. Z tych samych powodéw, nie ma nigdy proble-
moéw z pienigdzmi. Utrzymanek, mistrz klamliwych kom-
plementow, niezrownany pajeczarz mitosnych intryg, cho-
ciaz zklopotliwa przesziodcia - zyskat kilku przyjaciol, kto-
rym nie przeszkadza jego natura awanturnika milosnego.

Romantyk
. Wiersz jest nad czas i nad $mieré.”

_ Michat Aniot
Wiersze, sentencje, cytaty to jego domena. Ogromnie nie-
émia{y. Zanic w $wiecie nie wyzna miloéci kobiecie. Za to
zrobi to bez trudnosci na papierze. To niezréwnany mistrz
stowa pisanego. Metafory, przenosnie i rymy przychodza
mu tak fatwo....Jego nierozigczne atrybuty to papier, piodro i
inkaust. Jak na tak delikatng nature nadspodziewanie do-
brze wiada szpada. Chron Panie Boze Smiatka, ktory wazy
si¢ obrazi¢ dame jego serca.

Ultrakatolik
+Kto Boga posiada, szczesliwy jest.”
_ Sw.

Nle ma na niego rady. Nienawidzi protestantow. ?Jtlcg]: 1?12
M€ jest w stanie go przekonaé. Wiara kieruje jego Zyciem
Co dzw:rne, potrafi czasem dziata¢ przeciwko Swym zasa:
dor:n._N1gdy Jjednak nie zaprzestaje diugotrwatych tyrad po-
tgpiajacych i nawracajgcych grzesznikow CZy innowiercow.

Jego ,,ulubiony" i na pc)czqtktl troche d‘?ncm’ujqcy gest
snak krzyZa i stowa ,,Mon Dieu!” [ma dje] (M Boze)

Intrygant
Cel uswigca srodki”

¥ o _Thomas Hobbeg
Ach, ¢0z to za umyst .zdo]ny‘ pbjgc mczlfczonc nitki Paje.
czej sieci. Sam uwielbia knuc 1 s‘pls'kowac‘- to jego zywioj
[lez par juz przez niego zmwa?o, '1l,uz WIOEOW POZbawil zn,,
czacej pozycji, jak wielu prz')'qamo} w'prc_awadzi% W dworskie
kregi. Wspaniale zna krola 1 jego dwor zadna plotka pje uj-
dzie jego uwagi. Méciwy i okrutny. Zycie nauczylo go Ostroz.
noéci i nieufnosci. Nie raz juz znalazt si¢ w opatach z POWo-
du swego intryganckiego charakteru. Zawsze jednal, Zwin-
nie niczym kot spadajacy na cztery tapy, udawalo my o
unikna¢ odpowiedzialnosci. Nie znaczy to weale, ze mg 3
mych wrogéw. Wyznaje zasadg, ze prawdziwych PIzyja-
ci6t, poznaje si¢ w biedzie. Dlatego ma ich tylko kilky - 7
to gotow jest dla nich zrobi¢ wszystko.

Zapaleniec
,Jedyng sprawiedliwosciq jest prawo odwetu.”

A. Dumag
Nie wchodzcie mu w drogg. Jeden gest, jedno stowo, jedno
spojrzenie i gotow was wyzwac na pojedynek. Honorowy
do przesady. Bywa szczegolnie uciazliwy, gdy jego przyja-
ciele chca wykona¢ jakas misje w dyskretny sposob. Nie-
mozliwe jest unikniecie zaczepki czy pokojowe zatatwienie
sprawy. Najgorsze jest to, ze nie mierzy sit na zamiary i na-
der czgsto, nie do$¢, Ze siebie to i jego trzeba bronic.

Dobra dusza
. Ludzie stajq sie dobrzy przez éwiczenie i praktykowanie
dobroci; rzadko zdarza sig czlowiek dobry z natury.”
Demokryt
Nazwijmy go po imieniu: naiwniak. Mozna mu wmowi¢
wszystko. Swiecie wierzy w dobro i sprawiedliwos¢ na swie-
cie. Kazdemu zebrakowi rzuci monete, uwierzy w kazda
placzliwa historyjke i ulituje si¢ nad jej tworca. Stanowczo
to nim trzeba sie opiekowa¢, inaczej przepusci wszystkie
pieniadze lub wpadnie w powazne tarapaty.

Notoryczny klamca

»Nie masz dobrej prawdy bez przyprawy klamstwa; na nic

opowies¢ - gdy jej wymystem nie ocukrujesz.” :
Pietro Aretino

Juz po kilku godzinach przebywania z nim, cztowiek prze-

- ! r - . o
FA T 1.
staje mu wierzy¢. W zasadzie nie ufa ani jednemu stow.

Muszkieter ten uwielbia koloryzowaé¢ wyolbrzymiad, prze-
inacza¢ fakty. Nie wiadomo, ktére z J€go opowiesci $3 praw=
dziwe, a ktére nie. Jaka$ niezrozumiata sita zmusza go do
zmySlania. Nie potrafi bez ubarwien, opowiedzie¢ najzwy-
klejszego wydarzenia. Gubi sie w wersjach i ubarwieniach.
No ¢0z, jego towarzysze juz g0 poznali, polubili i przyzWy
czaili sig do niego.

[ tak dalej, i tak dalej... Niby jedna profesja, a tak wile
mozliwosci. Oczywiscie mozna $mialo laczyé kilka cech:
naprzyktad taki zapalczywy hazardzista... Chron mnie prée d
takim, Panie Boze! - powie hipochondryczny ultra katolik
No coz, zyczymy barwnych sesji!
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Ignacy Trzewiczek

Grajac w ,,Szermierza”, gracze w znakomitej wigk-

szosci przypadkow odgrywaja role muszkieterow,

stynnych obroficow Jej Krolewskiej Mosci kréla
Francji. Aby moc rozpoczaé gre, kazdy

"~z graczy musi najpierw stworzy¢ postaé,
ktora bedzie odgrywal.

- Synu - rzekl szlachcic gaskonski w tej czystej gwarze
bearnenskiej, ktorej Henryk IV nigdy nie mogl sie wyzbyc -
jesli bedziesz mial zaszczyt znaleZé sie kiedy na dworze,
przez wzglad na siebie samego i swych bliskich nie przy-
nies wstydu nazwisku, ktére twoi przodkowie nosili god-
nie przez piecset lat. (...) Nie puszczaj nic nikomu ptazem,
procz pana kardynala i krola. Jedynie odwaga, pojmij to
dobrze, jedynie odwaga pozwala dzis szlachciowi utoro-
wac sobie droge. (...) Jestes miody i powinienes by¢ dziel-
ny z dwich powodow: po pierwsze, poniewaz jestes Ga-
skonczykiem, po drugie, poniewaz jestes moim synem. Nie
omifaj sposobnosci i szukaj przygdd. Nauczytem cie robié
szpadq, masz przeguby z Zelaza i piesci stalowe; bij sie,
kiedy sie tylko sposobnosc nadarzy; bij sie tym bardziej, ze
pojedynki sq zabronione, trzeba wiec podwdjnej odwagi,
by sie bic.

A .Dumas ,,Trzej muszkieterowie”

Pierwszym krokiem, jaki powinienes podja¢ podczas gene-
rowania nowej postaci, to zastanowi¢ si¢ nad tym jakiego
bohatera chcesz stworzy¢. Musisz okreslié¢ jakie cechy cha-
rakterystyczne bedzie miata nowo tworzona posta¢. Jest to
wazne, poniewaz wszystkie postacie tworzone w tym sys-
temie to muszkieterzy i jedyne, co bedzie ich rozni¢ to wia-
$nie réznorodne talenty, umiejetnoéci i cechy psychiki.
Musisz si¢ zastanowié, czy twoj wojownik to zimny profe-
sjonalista, narwany milodzieniec, pijak mocny tylko w ge-
bie, kochliwy amant czy weteran wojen z Italig i Niemcami
(polecam lekture artykutu , Jak stworzy¢ muszkietera” au-
torstwa Magdaleny i Rafata Gléwki opublikowanego w tym
numerze ,,Portalu”). Powinienes$ poswigci¢ chwilg czasu i
spisa¢ na kartce warunki, jakie powinna spefnia¢ nowa po-

stad, Kilka kratleich 7dah nanicanuch teraz nowinno ci nla-

S S Uil Judll apiioaily Ll WClad pruivy diaais i wia

twi¢ dopasowywanie juz konkretnych cech w pézniejszej
czasie,

Jesli juz wiesz, jaki ma by¢ Twéj muszkieter, zastanéw si¢
Jakie czynniki mialy na to wplyw. Opisz, skad pochodzi,
Kim sa jego rodzice, czy ma rodzenstwo. Opisz jego wro-
g0W i przyjaciot. Jesli ma stuzacego, scharakteryzuj go, je-
$li ma mieszkanie, napisz gdzie i jakie. Wszystko to razem
bedzie tworzy¢ histori¢ Twojej postaci. Bedzie opowiadato,
¢o robite$ nim zostates muszkieterem.

Kolejnym krokiem podczas tworzenia postaci jest opis jej
psychiki. Zaznacz cele i motywacje muszkietera. Dlaczego
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zostat muszkieterem, czy zmusita go do tego rodzina, ko-
bieta, czy chee stuzy¢ krélowej, czy po prostu ceni wyzwa-
nia? Zaznacz, jaki ma stosunek do $wiata i do ludzi. Opisz
co lubi, a czego nienawidzi, co go denerwuje, drazni, wzru-
sza, bawi, cieszy. Czy istnieja osoby we Francji, ktére Ci
imponuja, czy masz jaki$ ideat do ktérego dazysz? Wyraz-
nie zaznacz swoj temperament. Czy jeste$ ospaty, czy nie-
cierpliwy? Opanowany jak Atos, czy nerwowy jak d’Arta-
gane? Jesli ktoras z cech charakteru jest dla ciebie charakte-
rystyczna, to zaznacz ja, napisz, ze jeste$ porywezy, lekko-
myslny, bezczelny. Co wyrdznia Cig z thumu innych musz-
kieterow?

Napisates juz, skad pochodzisz, jaki jeste$ w kontaktach z
ludZmi. Czas tez bys napisal czym szczeg6inym sie wyroz-
niasz. Teraz masz szansg opisania Twych talentéw (jedli ta-
kowe posiadasz). Jesli potrafisz malowaé, $piewac, graé na
instrumencie, §wietnie tanczyc, jesli znasz sig na pieczeniu
chleba lub krawiectwie (co jest niespotykane u szlachty),
jesli wreszcie potrafisz czytaé z warg lub wrozyc, to pochwal
sie tym i zapisz te informacje. By¢ moze kiedy$ podczas
gry beda ci potrzebne.

Nadszed! juz czas, by opisa¢ Twoja postac kilkoma liczba-
mi i stowami, ktore bgda miaty znaczenie dla mechaniki gry,
podczas testowania roznych akcji, podczas walki, poscigow
itp. W systemie ,,Szermierz” muszkieter opisany jest przy
pomocy nastepujacych danych: cechy, biegtosci, zdolnosci
i umiejetnosci. Gracz tworzgce postac ma do dyspozycji 750
punktéw, ktére moze w dowolny sposéb przeznaczy¢ na
opisanie swojej postaci.

I. CECHY

Kazda postaé w ,,Szermierzu” opisana
jest przez trzy wspotczynniki: wiedzg,
budowe i zrecznosé. Kazda z cech ma
przypisang swa warto$¢ liczbowa (z
zakresu 01-100) i im jest ona wy-
zsza, tym bohater jest lepszy w
' danej dziedzinie (posiada wigksza
w;edzq jest zrgczniejszy itp.). Po-
nizej znajduja si¢ informacje méwiace,

za co odpowiada kazda z cech.

A

Wiedza jest scisle zwiazana z wyksztalceniem pobranym
przez posta¢. Osoby o wysokiej wiedzy, znaja si¢ na geo-
grafii, biologii i historii. Posiadaja wiedzg heraldyczna, po-
znali wszelkie zaleznosci dworskie. Staby poziom tej cechy
odpowiada wiedzy mtodego czlowieka, ktory nie ukonczyt
zadnych szkot, ani nie posiadt jeszcze zyciowego doswiad-
czenia. Wiedza na przecigtnym poziomie to znajomos¢ hi-
storii i geografii whasnego kraju, orientacja w ostatnich wy-
darzeniach politycznych. Osoba o wybitnej wiedzy ma za-




\4' zwyczaj ukonczone studia na jednyr

n ze stynnych uniwer-
i potrafi korzysta¢ 7€
k A. Dumasa posia-
ast Aramis na wy-

sytetow europejskich, jest oczytana 1
zdobytej wiedzy. Portos, bohater ksiaze .
da te ceche na poziomie stabym, natomi

bitnym.

., Herb ten nalezy do pewnego jegomoscia, ktory b}fl{zv sig
ozenil z cdrkq Wysokiego Komisarza de Mo&fmqwngy.[
gdyby nie zaniedbal pewnych formafno.?:m’ eaj,?'aer_f i ;!01.};
wizyte ksieciu de Bouillon, krewniakowi Komrsa_ncf'. g n _
pozér mala nieopatrznosé rzucita p(m‘n@ w Ob_}j@(ﬁ'la on
dego. Herb ten nalezy do czlowieka, ktory oc?rHUWJ! J‘r,?t.*‘zyj(g—
cia tytutu ksiecia d’Aumale. Ten czlowiek jest kap:tar:erfv"x
zamku de Monceaux, kawalerem orderu Sw. Ducha, odmo-
wit 100000 koron tapowki, gral tenisa z Wallensteinem w
obecnosci cesarza Maksymiliana. On to przy butelkach
wina wytzymat armaty Saverny, wygrat tysigc kO-."O.‘V.' W2
kladzie z Henrykiem IV, otrzymal szezytny przywilej posia-
dania pietdziesieciu przybocznej strazy, odméwit prayje-
cia ksiestwa Beaupre i zostal mianowany marszatkiem
Francji...Krétko méwiqe mowie o Bassompierze, ktérego
wlasciwe nazwisko brzmi Betstein; to samo nazwisko po
niemiecku.”

A.Dumas ,,D’Atrtagane

Drugga cecha opisujaca muszkietera jest Zreczno$¢. Od niej
zalezy biegloéé bohatera we wszystkich czynnosciach wy-
magajacych od niego koordynacji ruchdw, gibkoéci ciata i
odrobiny talentu. Od niej zalezy, jak bohater jezdzi konno,
Jjak walczy na szpady, czy potrafi wspina¢ si¢ po murach,
chodzi¢ po linie, otwiera¢ zamki i wiele innych. Bohatero-
wie o niskiej zrecznosci to nieudacznicy, ktérym ,,wszyst-
ko leciz rak”. Podczas walki atakuja niezdarnie jak niedzwie-
dzie. Nie sa groznymi przeciwnikami, chyba ze niska Zrecz-
08¢ nadrabiaja wysoka sita, czego najlepszym przykladem
Jest Portos, ktérego poziom zrecznosci jest mierny, lecz sila
wybitna. Osoby o wybitnej zrecznosci, jak np. pan d’Arta-
gane, sa zwinne jak kot. S $wietnymi szermierzami, stosu-
Jacymi wszelkie skomplikowane ataki, takie Jak natarcia
zwodzone, natychmiastowe odpowiedzi, czy zaskakujace
wyprzedzenia.

Ostatnim ze wspotczynnikow opisujacych muszkietera jest
Budowa Ciala. Ta cecha opisuje liczbowo wyglad bohate-
ra. Im jest wyzsza, tym muszkieter bardziej przypomina
Herkulesa. Podczas walki od BC zalezy odporno$é musz-
kietera na odniesione rany. Czym wyzsza BC, tym bohater
rr_loie znie§¢ wiecej trudow i obrazen, i weiaz utrzymywacé
si¢ przy zyciu (doktadne informacje 2R S T S 1o
le dotyczacym walki). Dzicki tej cesze MG moze takze okre-
sli¢, ile kilograméw potrafi udzwi gnac muszkieter, czy ,.roz-
lo?y” przeciwnika na reke, Cczy wywazy drzwi itp. Osoby o
miernej budowie mogg niesé (nie meczac sie zanadto) oko-
lo dziesieciu kilogram6w, natomiast osoby o sile Wybitnej
nawet ponad trzydziesci. W tej skali Atos lub d’Artagane

mieliby BC na poziomie przecigtnym, natomiast Portos na
wybitnym.

Wartosé liczbowa cechy zosta

56 | je zamieniona na opis stow-
ny, dzigki czemu gracze uwalniaj si¢ od popularnego , ulicz-

bowienia” (wiem, to potworne stowo) rozgrywki.

warto$¢ cechy opis cechy
01 do 10 b. _s{aby

11 do 25 n‘lle!'ny

26 do 50 przecigtny

51 do 75 dobry

76 do 90 b.dobry

91 do 100 wybitny

W odpowiednim miejscu na karcie_ppstaci £racZ powinje,
wpisaé warto$¢ liczbowa, a obok niej stowny opis, fip, by
dowa dobra. Podczas rozgrywklx,.gdy MG bedzie bytal o
poziom danej cechy, gracz powinien odpowiadag; | Jestem
dobrze zbudowany”, a nie mam 63 BC.,

Gdy stworzona posta¢ ma napisang historig, stworzony z.
stat opis jej psychiki i cech szczegdlnych, skoro Wiem)’jui
jak bardzo jest zreezna czy madra, mozemy przydzieli¢ j;
jedna lub kilka zdolnoSci. Generalnie wszyscy muszkiete-
rowie potrafia jezdzi¢ konno, powozi¢ dylizansem, Znajg
po trosze historig i geografie. Kazdy z nich wiada facing,
potrafi opatrywac rany i walczy¢ przy pomocy nogi od sto-
hu. Przydzielajac naszej postaci jaka$ zdolnosé ZWracamy
uwagg, ze w tej dziedzinie nasz bohater jest wyjatkowo bie-
gly.

Zdolnosci zostaty podzielone na trzy grupy. Ma to za
zadanie utatwic ich wykorzystanie podczas gry. Kazda z
zdolnosci zwigzana jest z ktéras z cech postaci. I tak histo-
ria, czy geografia sa w grupie wiedzy, natomiast jazda kon-
na, czy towiectwo naleza do grupy zrecznosei.

Zaleznie od poziomu danej cechy postaé moze posia-
da¢ okreslong ilos¢ zdolnosci. Osoba o marnej zrecznosci
nie moze posiada¢ wielu zdolnosci takich jak towiectwo,
Jjazda konna, czy szermierka z wieloma przeciwnikami. Mak-
symalng ilos¢ posiadanych zdolnosci prezentuje ponizsza
tabela:

Poziom cechy Max. ilo$¢ zdolnoSci

Wybitny 4
B.dobry 2
Dobry 1
Przecietny 1
Mierny 0
Staby 0

I1. ZDOLNOSCI
Zdolnosci wybierane sa  listy za-
mieszczonej ponizej, a koszt ka_ii
dej z nich znajduje sig przy J¢

opisie,

I jeszcze jedna sprawa. Czy jesli
nie mam zdolnosci ,jazda k_Oljl‘
-3 na” to znaczy, ze nie potraﬁfZJ_eZ‘
& dzié konno? Potrafisz, jak kazdy
mieszkaniec XVII-wieczne] F."a”'
cji, potrafisz tez strzela¢ z pisto-
letow, skradat si¢, znasz troche angielskiego i faciny. Posid-
danie zdolnosci oznacza, 7e w tej dziedzinie jeste$ napraw”
de dobry,
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WIEDZA:

biologia - 10 pkt - mimo, Ze w XVII wieku wiedza z zakresu
biologii byla o niebo ubozsza od dzisiejszej, to jednak po-
siadasz calkiem spora wiedz¢. Znasz rézne gatunki roélin
(te ktore lecza i te trujace, a takze zwykle stokrotki), wiesz
gdzie i kiedy rosna. Poznates takze wiele gatunkéw zwie-
rzat, wlacznie z legendarymi Iwami i tygrysami. Potrafisz
sie nimi opickowac. Liznale$ takze trochg medycyny. Wiesz
nieco o najwazniejszych organach ciata ludzkiego i na pod-
stawie pewnych objawow mozesz wyciagnaé wlasciwe
wnioski co do przyczyn.

czytanie - 10 pkt. - potrafisz wyjatkowo szybko czytaé, po-
biezne przejrzenie tekstu pozwala Ci zorientowac sie w 0g6l-
nej tresci dzieta. Latwo wychwytujesz najwazniejsze aka-
pity i zdania kluczowe dla tresci dzieta. W mtodosei prze-
czytaled wiele ksiazek, dzigki czemu masz podstawy do 13-
czenia tresci danych dziet i wyciagania zaskakujacych dla
innych wnioskéw (np. poprzez poznanie charakterystycz-
nego stylu, mozesz rozpozna¢ autora ksiazki, bez koniecz-
nosci sprawdzania tego).

geografia - 10 pkt - zawsze fascynowaly Cig podrdze, choé-
by palcem po mapie. Strych Twego rodzinnego domu byt
nimi zapelniony po brzegi. Znasz si¢ na mapach, potrafisz
Je czytac, postugiwac signimi w terenie, podqzac¢ wytyczo-
nymi szlakami. Wiesz, co to kompas, gwiazda p6mocna i
,»gdzie mech rosnie”. Wiele godzin spedzites$ takze w oknie
na strychu. Poznates niebo. Astrologia zawsze Cie fascyno-
wata, odlegte gwiazdy, tak wspaniale utozone na ziemskim
niebie. Znasz je §wietnie.

historia - 10 pkt - Twoi przyjacicle wiedza, kto panowat
przed Ludwikiem XVII, ty wiesz kto panowat przed Juliu-
szem Cezarem. Tak, historia to pigkna nauka. Wiele Cig na-
uczyla, w ciagu tych wszystkich godzin spedzonych w bi-
bliotekach. Znasz historie wspolczesna, historie z czasow
ciemnych wiekow, a takzg t¢ starozytna, z czaséw Impe-
rium Rzymskiego lub Aten.

inzynieria - 10 pkt - gdy Twoi réwiesnicy siedzieli przymu-
sowo w bibliotekach, gdy uczyli si¢ gry na lutni i innych
»Waznych” umiejgtnoscei, ty bawites sig w najlepsze rozkre-
cajac i skrecajac wszystko, co wpadto Ci w reke. Dzieki temu
poznates budowe zegaréw, kompasow, pistoletow. Wiesz
jak naprawi¢ powoz, postawi¢ dom, wyremontowac palac.
Wiedza ta juz wielokrotnie Ci sie przydata i pewnie jeszcze
nie raz bedzie Ci pomocna.

medycyna - 20 pkt. - juz od dziecka interesowata Cig budo-
wa zwierzatek. A pozniej ludzi. Z przyjemnoécia odwiedza-
te$ rzeznie, gdzie mogtes obejrzec, jak sa zbudowane po-
szczegblne zwierzeta. A gdy doroste$ zaczate$ czytaé. O
budowie cztowieka. Zaczate$ odwiedzaé stynnych medy-
kow, by podglada¢ ich prace. Wreszcie stalo si¢ jasne, Ze
medycyna Cie pasjonuje - leczenie, ratowanie ludzi zafa-
scynowato Cig. Teraz dzicki swym mtodzieniczym zaintere-
Sowaniom potrafisz nastawi¢ ztamang reke, opatrzy¢ rang,
podac lek na kaszel lub inng powszechnie znang chorobg.

moda - 10 pkt. - tak na prawdg niewielu ludzi we Francji
potrafi si¢ dobrze ubraé. Na szczgécie Ty nalezysz do (e
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grupy. Juz w dziecinstwie dbate§ o swoj stréj. Gdy inne
dzieciaki taplaty si¢ w blocie, Ty cata Swa uwage poswieca-
tes dobremu wygladowi. Podpatrywate§ dorostych, stucha-
les opowiesci i nowinek z innych czesci Europy. Teraz wie-
dza ta procentuje. Poparta doktadnym rozeznaniem oraz
wrodzonym wyczuciem i smakiem powoduje, ze kazde
Twoje pojawienie si¢ w miejscu publicznym jest natych-
miast zauwazane. By¢ moze kiedy$ to whasnie Ty bedziesz
decydowat o tym, co jest modne, a co nie jest.

oglada dworska - 10 pkt. - wszyscy wiemy, ze w obecnosci
kréla nalezy zachowywa¢ sig dostojnie i okazywa¢ mu na-
lezyty szacunek. Ale co to doktadnie oznacza? Co robi¢, by
nie obrazi¢ nikogo i nie staé si¢ przedmiotem zartéw i plo-
tek? To pytanie zadaje sobie wielu ludzi dworu. Jednak nie
ty. Doskonale znasz wszelkie zasady dobrego wychowanie.
Potrafisz zachowac si¢ w kazdej sytuacji. Wrodzone wy-
czucie pozwala Ci wiedzie¢, kiedy w obecnosci kréla moz-
na zazartowac, a kiedy nalezy pasé do kolan. Wielu ludzi
czgsto popetnia gafy. Nie potrafig si¢ zachowaé bedac w
obecnosci prawdziwych autorytetow. Wtedy z zazdroscia
spogladaja na Twoj spokdj, opanowanie i tatwosé, z jaka
podejmujesz rozmowe chocby z krélowa.

polityka - 20 pkt. - w obliczu takiego nasilenia sie konflik-
tow w Europic (wojna trzydziestoletnia) niewiele 0sob na-
daza za aktualna polityka Francji. Wciaz trzeba z kim$ wal-
czy¢, kardynat raz prowadzi wojska do walki z Anglia, raz z
cesarstwem. Pragnie wojny w Itlia. Wewnatrz Francji nie
jest wcale ciszej. Ksiazg Orleanu nadal pragnie zdobyé tron
Francji, ksiaz¢ta Conti i Kondeusz pragna wiekszej wiadzy.
Krolowa matka pragnie zmniejszy¢ witadze kardynala. Ten
broni si¢ przed tym wszelkimi sposobami. Krél zbyt staby,
by samemu bra¢ odpowiedzialnos¢ za losy Francji, pozwa-
la dziata¢ Richeuliemu. Kazdy czlowiek ma prawo pogubié¢
sig w tych zaleznosciach. Kto kogo
popiera. Komu mozna w danej chwi-
li zaufa¢? Komu bedzie na regke
odsunigcie od wiadzy kardy-
nata, a komu krolowej
matki? To przeciez oczy-
wiste. Przynajmniej dla Ciebie.
Swietnie si¢ bawisz obserwujac
dziatania wszystkich wielkich
tego Swiata. Z przyjemnoscia ba-
wisz si¢ w przewidywanie kolej-
nych ruchéw kardynata, kréla
Francji, Anglii, czy Hiszpanii.
Polityka jest cudowng, dyna-
miczng i pasjonujaca dzidzing
zycia dworu.

przeszukiwanie - koszt 20 pkt.
- wielkorotnie styszales lub nawet

byle$ $wiadkiem tego, jak wygla-
da pomieszczenie po wlamaniu zlo-
dziei. Wszystko przewrdécone w po-
szukiwaniu ukrytych pieni¢dzy czy

zlota. Przewrécone_ ___._.:";,_”_::.-au;-‘ , -
meble, poszarpana—_—= — by
posciel, potrzaskane

naczynia. Znac plbp{[cz
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tyrn"ie ’mamy do czynieni’a z

em. Jedli szukasz czegos, ¢ agine 7
;f;ed niepowolanymi osobami, najpierl\iv f:l1¥~:1|tz fliQ 2;;51;
nawiasz - potem dzialasz. Ukryte przejscia, _slfry ;; éza
Moga sig¢ znajdowac tylko w okrcsllonych miejscac ,Slpl) ;
tym zawsze si¢ czym$ wyrozniaja - menaturalryi.ro a:l;]iy
krzew (czyzby specjalnie przycinany)., zbyt.krot‘ ie rWi;
wieszaka (po co wieszak, na ktc')rym nie mozna.mf: ;()10. -
si€) itp.. Chtodna i spokojna analiza pozwala Ci n.a ;:(ljcllka
nie, ktére innym moze kojarzy¢ sig tyllko z magia. i
minut po§wigconych na obejrzenie pomieszczenia, nagtq?;
nie trzy kroki i ukryte drzwi zostaja otwarte. Ja_k to.zrobl 651;_
To byto oczywiste, nikt nie stawia stolika z k\fvla_t%uem W t:a
zaciemnionym miejscu, jesli nie ma ku temu jaki$ szezegoll-

ghupcami. Ty nie jestes glup:
o wiaéciciel zapragnal ukry¢

nych powodow.

I//( sztuka - koszt 10 pkt. - kto zaprojektowat dany bl.,ldynek,
) kto namalowat dany obraz? Co jest w nim szczegolne.go?

Dlaczego podziwiamy wiasnie to dzielo? Zachwyty WI‘Qk-

szosci dworakow s niestety sztuczne, a ich wiedza oplf:ra
d si¢ na informacjach zastyszanych podczas jakichs T0ZMOW.
q Twoja wiedza poparta jest godzinami studiow i dziesigtka-
mi podrézy po catej Europie, ktore ja ugruntowaty. Na wla-
I sne oczy widziate$ wiele z tego, co warto zobaczy¢. Pod-
czas dyskusji w odpowiednim towarzystwie blyszczysz
znajomoscig tematu, trafnymi uwagami i nieznanymi cie-
kawostkami dotyczacymi np. powstawania danych dziel.

] wiedza tajemna - koszt 20 pkt. - podczas jednej ze swych
| licznych odwiedzin w biliotece odkryles ciekawg ksiege. A
nastgpnie kolejna. I jeszcze jedna. O magii, demonach, sta-
rozytnych kultach. Wiedza ta zafascynowata Cie. Teraz po
kilku latach studiéw zaczynasz coraz wiecej rozumiec. I choé
by¢ moze traktujesz to tylko i wytacznie jako bajki, to jed-
nak wiedza, jaka posiadasz jest imponujaca. Znasz historie
religii starozytnych, znasz ich odtamy, wiesz o zakazanych
kultach. Czytale$ o przywolywaniu duchéw i rozmowach
ze zmartymi. O poszukiwaczach zaginionej arki, czy Swie-
tego Graala. O polskich diablach i czartach, i rumufiskich
wampirach. Znasz te i wiele innych legend.

=

znajomos¢ jezyka europejskiego - koszt 10 pkt. - w mio-
dosci rodzina zmusita Cie do nauki Jednego z jezykow eu-
ropejskich (angielskiego czy niemieckiego). Dzieki temu te-
raz potrafisz biegle postugiwac sie nim. Twdj akcent i wy-
mowa pono¢ pozostawiaja wiele do zyczenia, Bedac w pod-
rOZy nie musisz sie martwic o problemy z dogadaniem SIg Z
mieszkaficami danego kraju.

znajomosé jezyka starozytnego - koszt 20 pkt. - wiele lat
i nauki, trudéw i wyrzeczen zaczyna owocowac. Teraz po-

trafisz sig juz postugiwaé greka lub facing. Potrafisz czytac,
mowi¢ i thimaczyé. Znasz co wazniejsze dzieta, ich twor-
cOw oraz odpowiednie Cytaty.

znajomo$é prawa - koszt 10 pkt. - studiowanie zawitych
ustaw dla wielu ludzi stanowi problem nie do przezwycie-
| zenia. Na Twoje szczecie dla Ciebie nie stanowi to prze-
s;kody. Znasz jezyk prawniczy i odpowiednie sformutowa-

. nia. To,.ca dla innych jest , niezrozum iatym betkotern” dla

‘ Clebn? Jest normalnym jezykiem, Znasz Wwigkszo§é pr;w i

| ‘ obowigzkéw, potrafisz wynajdywaé kruezki i Wymigiwagé

b

sie od gdpowicdzia]noéci,jcs';li tylko istnieje chog cien Szan
sy. Choé nie jestes zawodowym pravnikiem, to iyl
do nich brakuje, a od wielu z nich jeste$ po prosty lepszy,

BUDOWA
mocna glowa - koszt 10 pkt. - wrodzony talent pOIQCZOnyz
wieloletnia praktyka daty wspanialy efekt.. Beczka Piwa njc
dla Ciebie nie znaczy, a kilka gntafk()w ‘:""lnajeno Ci b
poprawia. Nie namdzﬂ. si¢ Fa}u, kto_ry mpglby Ci sprostan:
piciu alkoholu. Przynajmniej o takim nie styszates, A Shlal
masz przeciez dobry.

niewrazliwy na rany - koszt 50 pkt. - budowa Twego Cialy
zaskakiwata juz wielu Twych przeciwnikow. Gdy wydawa.
lo sie, ze zadawali Ci ostaieczne,.powaiajqce pehnigcie, Ty
podnosites sig z ziemi i ponownie stawate$ do walkj. edy
przeciwnik wyprowadza straszliwe pchnigcie wprost w -
ce, a Ty padasz jak razony piorunem, wszyscy mysla, i
juz po wszystkim. Oprocz tych, ktorzy dobrze Cig Znaja,
Oni wiedza, Ze za chwilg zbierzesz si¢ z ziemi i Ponownie
ruszysz do walki broni¢ honoru swego lub Twych bliskich

Atos, zraniony przez Cahusaca, blad! w oczach, ale nje
cofnql sie ani o krok; przerzucit tylko szpade do lewej reki.
D’Artagane, zgodnie z regutami pojedynku, obowig-
zujgcymi w owych czasach, mogl przyjsé komus z pomocq,
Gdy szukal wzrokiem tego z towarzyszy, ktorego mogiby
wesprzec, pochwycil spojrzenie pefne wymowy. Atos umari-
by raczej, niz wezwal pomocy, ale mogl patrzeé i prosic
spojrzeniem. D Artagane to odgadt i jednym skokiem do-
padt Cahusaca z boku, krzyczqc:
- Bacznosé, panie gwardzisto, zabije cie! Cahusac odwro-
cilsie, a byl juz najwiekszy czas: Atos, ktdrego podirzymy-
wata jedynie odwaga, upadi na kolano.
A.Dumas ,, Trzej muszkieterowie”

odporny na choroby i trucizny - koszt 40 pkt. - Twoj orga-
nizm juz od dziecka wykazywat niezwykla odpornosé na
wszystko, co mogloby mu zaszkodzié. Zawsze byles zdrow,
nie imaty si¢ Ciebie zadne choroby, ani zatrucia. Teraz, gdy
Juz jeste$ mezezyzna Twoéj organizm jest jeszcze silniejszy.

odporny na zmeczenie - koszt 50 pkt. - ciezka miodosé spra-
wila, Ze w poréwnaniu do Twoich réwiesnikow jestes wy-
jatkowo , twardy”. Mozesz naprawdg wiele zniesé. Jedne-
g0 dnia potrafisz zajezdzi¢ kilka koni, pokonaé w pojedyn-'
ku niebezpiecznego wroga, a wieczorem poj$¢ do krola 1
wykona¢ dla niego dowolne zadanie i weiaz byé w petni sil
fizycznych i umystowych. Godzina snu i mozesz rozpoczaé
kolejny dzien. Dzien muszkietera, ktory jest gotow na shuz-
bg 24 godziny na dobe.

- Sluchaj... D’ Artagnane przyjedzie t, by zdaé krolowi
Sprawg ze swej misji.

- Och, mamy czas cos obmysiec.

- Jakto?

- Sqdze, ze znacznie go wyprzedzifes.

- Niemal o dziesieé godzin,.

- No wige! W ciggu dziesigciu godzin...

Aramis, blady, potrzqsngl glowq.
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_ Widzisz te obloki pbyvnqce po niebie, te jaskotki, te Ja-
skotki przecinajqce powietrze? D’Atagnan pedzi szybciej
niz oblok i ptak; leci na skrzydtach wiatru.

- No, no!

- (...) D 'Artagnan to nie jezdziec lecz centaur. (...) Choé
mam nad nim dzisie¢ godzin przewagi, d 'Artagnane przy-
bedzie tu zaledwie w dwie godziny po mnie.

- Ostatecznie jakis wypadek...

- Dia niego nie ma wypadkow.

- A jesli nie dostanie koni?

- Pobiegnie szybciej niz kon.

- Coz o za czlowiek, dobry Boze!

- Tak, to czlowiek, kitorego kocham i podziwiam.

A. Dumas ,,Wicehrabia de Bragelonne”

walka bez broni - koszt 10 pkt. - godziny spedzone w obe-
rzach nauczyly Cie, jak walczy¢ bez szpady, cho¢ rownie
skutecznie. Polaczenie ciosow piesciami i kopniec, uniki,
trzymanie gardy, uderzenic krzestem, czy zastonigcie sig sto-
tem nie sprawiaja Ci ktopotow. Wydaje sig, Ze nic nie jest
Cie w stanie zaskoczy¢ w karczemnych bijatykach. Potra-
fisz wykorzystywac stoly, tawy, szynkwas, lampy i paleni-
ska réwnie dobrze jak korzystasz z ustug swej szpady.

plywanie - koszt 10 pkt. - Twoja sita i wrodzony talent spo-
wodowaly, ze jestes §wietnym plywakiem. Lata praktyki,
godziny spedzone nad jeziorami i morzem daty efekt. Je-
ste$ silny wiec mozesz naprawde daleko doplynaé, dodat-
kowo posiadasz niezwykla latwodé utrzymywania si¢ na
powierzchni. Praktycznie bez wysitku unosisz sie na wo-
dzie, podczas gdy inni rozpaczliwie walczg o zycie.

ZRECZNOSC

towiectwo - koszt 20 pkt. - jedna z ulubionych rozrywek
XVIl-wiecznej szlachty byly polowania. Kochali je ksiaze
Buckingham i krol Ludwik XIII. Polowania z psami, soko-
tami, polowania w leénych ostepach na wszelka zwierzyng
od bazantéw po dziki. Ty tez zawsze lubife§ polowaé. A gdy
cztowiek przyktada sie do czego$ calym sercem, zawsze
widac efekty. Tak jest tez w Twoim przypadku. Znasz tech-
niki i sposoby polowania, wiesz kiedy na co sie poluje.

obureczno$¢ - koszt 20 pkt. - posiadasz umiejetnosé postu-
giwania sig tak lewa jak i prawa reka z taka sama skutecz-
noscia. Potrafisz tak pisa¢, jeé¢ i, co najwazniejsze, wal-
czy¢. Zdarzalo sig juz, ze zwyciezate$ swoich przeciwni-
kéw, przerzucajac szpade z rannej reki do zdrowej i kon-
¢zac walke na swoja korzys$c.

skradanie sie - koszt 20 pkt. - umiejetnos¢ pozwala Ci
niezauwazonym przemyka¢ przez zacienione uliczki, nie-
postrzezenie podchodzi¢ lub omija¢ wartownikow. Potra-
fisz bezszelestnie poruszaé sie po strychach i piwniach,
omija¢ miejsca, gdzie podioga moze zaskrzypie¢.

Sledzenie/wymykanie sig - koszt 20 pkt. - wole nie wie-
dzie¢ jak nauczyles sig §ledzi¢ lub wymykaé sie poscigo-
wi ale jest faktem, ze jeste§ w tym dobry. Wiesz, jaki jest
odpowiedni dystans, gdzie sie ukrywaé, jak podejs¢ do
?SObY tak, by §ledzony nie zorientowat sie, ze idziesz

Jego Sladem. Wiesz, co oznacza wejécie w thum

R suou (4
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ludzi i potrafisz to wykorzystaé. Nie pozwolisz, by"" oba,

ktora $ledzisz znikneta Ci w thumie, podczas gdy sam potra-
fisz si¢ w nim dostownie ,,rozptynaé”.

tropienie - koszt 20 pkt. - biorac udziat w licznych polowa-
niach nauczyltes sig, jak tropié¢ zwierzyne. Nie potrzebujesz
doltego odciskow fap lub kopyt pozostawionych w wilgot-
nej ziemi. Wystarczy ci ztamana gatazka, kawatek sieréci na
krzaku, czy przydepnigty kwiatek. Na podstawie kilku $la-
dow jestes w stanie okresli jakie zwierze podazato, w ktora
strong, jak szybko itd., itp. Dla ludzi ktérzy nie znajg sie na
tropieniu wyglada to jak magia, dla Ciebie jest to po prostu
praktyka.

walka w ciemnosciach - koszt 40 pkt. - Twoj nauczyciel
fechtunku nauczyt Cig niespotykanej umiejetnodei: walki
w catkowitych ciemnosciach. Zawiazywat Ci oczy i kazal
ze soba walczy¢. I cho¢ na poczatku wydawato Ci sig to
szalonym pomystem, teraz zdajesz sobie sprawe jak wielka
oddat Ci przystuge. Nawet bedac kompletnie olepionym,
nadal potrafisz catkiem sprawnie walczy¢ (-5 do poziomu
wszystkich bieglosci) postugujac sie tylko stuchem i instynk-
tem.

walka dwoma brzeszczotami - koszt 40 pkt. - wyjatkowo
podzielna uwaga potaczona z intensywnym treningiem po-
zwolity Ci na nauczenie si¢ walki dwoma brzeszczotami jed-
noczes$nie. Cho¢ na poczatku szto Ci niezdarnie, nie podda-
wates sig. Teraz walczac z normalnym przeciwnikiem zasy-
pujesz go gradem ciosow. Podczas gdy jedna szpada zasta-
niasz sig, druga wyprowadzasz juz pchniecie. Niewielu
potrafi sprostac takiemu szermierzowi. Dokladniej mowiac,
jeszcze takiego nie napotkates.

walka z wieloma przeciwnikami - koszt 30 pkt. - wiek-
szo$¢ nauczycieli szermierki przyucza swych ucznidw do
walki jeden na jeden - do pojedynkow. Niewielu z nich pa-
mieta o tym, Ze podczas star¢, w ktorych bierze udzial wigk-
sza ilo§¢ szermierzy walka wyglada zupelnie inaczej. Na
szczescie Twoj nauczyciel pamigtat o tym 1 wyszkolit Cig w
walce z wieloma przeciwnikami. W praktyce wyglada to tak,
ze gdy szermierz zastania si¢ przed jednym pchnigciem,

gotow jest do uniknigeia drugiego, do odepchnigcia trze-

=% ciego napastnika i trafienia czwartego, ktory akurat wal-

czy z kim$ innym i nie jest przygotowany na taki atak
(szermierz posiadajacy ta umiejgtnosc nie otrzymu-
je ujemnych modyfikatoréw za walke z wigksza ilo-
§cia przeciwnikow).

?1 ® wspinaczka - koszt 20 pkt. - posiadajac ta umiejet-

nos¢ potrafisz si¢ $wietnie wspinac. Nie tylko na drze-
wa lub proste gzymsy. Jeste$ naprawdg niezwykle zrecz-
ny, potrafisz opiera¢ caly ciezar na niewielkich powierzch-
niach, wykorzystywaé kazdy szczegot muru lub skaty, by
dostaé si¢ wyzej. Wrodzony talent i lata treningu pozwa-
laja Ci dostaé sie na dowolny paryski balkon lub dach.

wyzwalanie si¢ z wigzow - koszt 20 pkt.- budowa Twoich
nadgarstkow i godziny ¢wiczen oraz znajomos¢ kilku sztu-

czek pozwalaja Ci wydostaw¢ sig z uwiezi. Jesli ktos Cig
zwiaze, moze by¢ pewien, ze za kilka chwil bgdziesz
wolny.




3 z listy dostep-
apomniatem 0
h sie nie

Wyzwalanie sig¢ z Wigzow jest (_)sfatn‘i
nych umiejgtnosei. Jesli gracze uw?zlajq, zez v
jakiej$ szczegolnie przydatne) umiejgtnosci, niec
martwia i wpisza ja sobie na kartg.

I1I. UMIEJETNOSCI : :
Opréez cech i zdoInoscei, kazdy z muszlfif?terowlposu}déll_[?c'
wien obowigzkowy ,,pakiet” umiejgtnosci wyrazonych licz-
bowo. Umiejetnosci te sa niezwykle czgsto wykorfyﬁtYWﬂ'
ne podczas po$cigow, pojedynkow itp. i ich wartosc lu.::zb(?~
wa ma na celu ulatwienie okre$lania wynikow tych dgla.{at:],
przyspieszenie rozgrywki. Umiejgtnosci sa, w przecm‘fle'n—
stwie do zdolnosci, (wiem, mnie tez to denerwuje, m)jh sie,
ale...) wyrazone procentowo. Kazdy musz.kietcr mu51'm1§c
kazda z nich na jakims, dowolnym poziomie. Na okrcs.IemeT
ich poziomu takze przeznacza si¢ punkty z poczatkowc?_] pu‘ll
750 -ciu. By umiejetno$é ,,bron palna” byla na poziomie
54% musisz przeznaczy¢ 54 punkty z puli 750. Minimalny
poziom kazdej z umiejgtnoéci wynosi po prostu 01%. Oto
4 lista umiejetnosci:

gry hazardowe - niektorzy mowig, Ze masz wigcej Szczg-
$cia niz rozumu. Trudno oceni¢ czy sig myla. Nie ulega na-
tomiast watpliwosci, Ze $wietnie grasz w kosci, karty i inne
tym podobne zabawy. Ogrywates nawet profesjonalnych
szulerow wprawiajac ich w trudne do opisania zdziwienie i
wscieklos¢. Troche praktyki (a tym masz jej wiele), trachg
kantow (a znasz ich kilka) i troche szczeécia pozwalaja Ci w
wigkszosci przypadkow zwyciezaé.

——

S =S

Jjazda konna - kazdy szlachcic potrafi jezdzié¢ konno. Kaz-
dy muszkieter potrafi Swietnie jezdzi¢ konno. A Ty jezdzisz
doskonale. Zwierzgta Cig lubia i ufaja Ci. Ty szanujesz je i
nigdy nie pozwalasz niepotrzebnie ich przemeczad. Konie,
gdy je dosiadasz potrafiag dokonywaé cudow, przeczacych
| fizyce. Ty potrafisz te cuda wykorzystywaé. Jezdzisz od-
i waznie, pewnic i doskonale technicznie. Konie to czuja. I
dajg z siebie to, co najlepsze.

bron palna - fascynacja bronig palna spowodowala, 7e zu-
peinie nieswiadomie states sie specjalista w tej dziedzinie.
Nie tylko niezwykle celnie strzelasz, ale znasz rozne rodza-
Je broni palnej (od pistoletow po strzelby, muszkiety i ar-
maty), znasz ich budowe, potrafisz Je naprawia¢, oceniaé
ich jakos¢ i przydatno$é do walki.

powozenie dylizansem - sztuka ta whbrew pozorom nie jest
tak prosta, jak mogloby sie to wydawa¢, Wielu sig o tyim
przekonato przewracajac powozy, zjezdzajac z trasy lub
pozwalajac na zerwanie sie koni, Niewiclu takze potrafi za-
panowac nad dylizansem gdy zgubi koto, lub jest atakowa-
ny przez zgraj¢ rozbdjnik 6w, Ty potrafisz wykorzystaé dy-
hz?.ns Jako bron, spychajac przeciwnika do lasu lub wyko-
nujgc inny, réwnie skuteczny manewr.

11 Q1o ~

koligacje rodzinne - kim Jestksiaze Orleanski lub skad po-
| cl:lodgi krélowa Anna Austriaczka wiedza wszyscy. Jednak

nle\y:elu wie, ze Maria de Vigerot jest siostrzenicg kardyna-
fa le;heluliego, a Anna Maria Ludwika de Bourbon de Mont-
pensier jest corka Gastona ksigcia Orleanu | Jego pierwszej
zony, ksigzniczki de Bourbon. Wiele wysitku kosztuje Cicj;

nadazanie za wszystkimi n}ak’r,cﬁleﬁmit nieé:lubnym1 drin
mi i wszelkimi zwiqzkzlum, stryg, szwaglcr, teSciowa i takyy
Kkolko. Ale akurat Ciebie t.o pasjonuje, jak drogg mat"ceﬁs,w
rodziny, cate rody zyskuja nowe W_’p*yw% potege, pien

dze. Wszystkie te ruchy tak skomplikowane, maja‘ty]koj:.
den cel - pomnozy¢ majgtek rodu. Tak wiec wszyscy WieL:h
Francji mnoza swe majatki, a Ty skrzgtnie notujeg; )
kie znﬁiany ich stanu cywilnego.

IV. BIEGLOSCI

W wersji dla poczatkujacych graczy, nieobcmanyoh e
cze z tajnikami szermierki istnieja tylko dwie biegfoge: .
sfona i pchnigcie. W ksigdze Mi::,trza Gry znajduja sie do.
ktadne informacje na temat stopniowego zwigkszania reali.
ZINEPOJEAYIIEON osci bieglodei. W wergj
dla przecigtnej druzyny graczy, grajacych w Szermierzq kil
ka miesiecy przewidziane jest docelowo sze$é 10Znych 7.
sfon i cztery rodzaje pchnigC. Te bieglosci potaczone 2 moz.
liwoéciag stosowania ich jako odpowiedzi, wyprzedzen, z¢
zwodem lub bez, oraz oczywiscie nie zapominajac o stoso.
waniu chwytow nie opisanych w podr¢eznikach klasycznej
szermierki pozwalaja na prowadzenie realistycznej i niezwy-
kle cickawej walki.

Poki co gracz musi przeznaczy¢ punkty z poczatkowe;
puli 750-ciu na zaslonei na pchnigcie. Biegloci przyjmuja
wartosci od 1 do 20. Jeden poziom biegtosi¢ kosztuje 10
punktow poczatkowej puli. Tak wigc, by nasz muszkieter
miat zastong na poziomie 11 i pchnigcie na 14 musimy prze-
znaczy¢ 250 punktéw z poczatkowej puli.

To juz ostatnia rzecz ktdra potrzebowala przeznaczania
na nig punktéw z puli.

siedynkdw § zwickszania ilodei

VI. REPUTACJA

Po okresleniu zmystow nalezy okresli¢ z jaka reputacja roz-
poczyna gre nasz bohater. Reputacja jest wielkoscia okre-
slajaca popularno$¢ muszkietera wérod szlachty, na krolew-
skim 1 ksiazecych dworach, wéréd ludu Paryza. Jesli gracz
bedzie chcial skorzystaé ze swej populamosci, bedze sig
komus przedstawialt MG moze przeprowadzié test reputa-
cji. Jest to rzut k100, a jego wynik powinien by¢ nizszy od
poziomu reputacji postaci. Zdanie testu 0znacza rozpozna-
nie muszkietera ,,Ach, to pan uratowal ksiesnq Vendome z
rak porywaczy?! Mito mi pana poznaé”. Cecha ta moze
by¢ bardzo przydatna, moze byé jednak takze przeklen-
stwem. Gdy muszkieter bedzie chcial sie pojawi¢ gdzies in-
cognito, przy wysokim poziomie reputacji moze sie zda-
IZyC ze zostanie rozpoznany.

Aby okresli¢ poczatkowy poziom reputacji, zaleznie 0t§
historii postaci (tego czy wychowata sig w Paryzu, czy gdzies
indziej) nalezy wykonaé rzuty k10 lub k6. Wynik jest star-
towym poziomem reputacji muszkietera.

VII. FORTUNA

Po okresleniu zmystow i reputaciji czas na opisanie punk-
0w szczgécia, czyli Fortuny. Pozwalaja one bOhater.OWI
Wyjs¢ cato z opresji, z ktorych inni nie uszliby z Zycien
Punkty Fortuny dodaje sie, lub odejmuje (zaleznie od p-
trzeby) do wyniku rzutu kogémi. Rzut kogcia k20 moznd
zmodyfikowaé o jedno oczko, a rzut k100 o dziesigé. Do
kladnie punkty Fortuny opisane sa w innym miejscu- H
Poczatku gry kazdy muszkieter ma jeden punkt Fortuny:
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Lucecin ¢ odlatnia cxede Wy‘mm > Gionic /szxsg&,a
Magdalena i Rafal Glowka

jej, Ze ni e nieznanym, niz
To lepiej, Ze nieznane pozostanie nieznar;

Cecile budzi sie w rezydencji Aleksiej Iwanowa. Miejsce to
w niczym nic przypomina lochu, w ktorym prawdopodob-
nie powinna si¢ znalez¢. A wigc jest w dobrych rekach. Cie-
kawe, kto tym razem przyszed! jej z pomoca? Jak’b)'/ w od-
powiedzi znajduje na biurku pamigtnik. Z pewnoscia nale-
zy do dobroczyncy. Jakiez wielkie jest jej zdz_lWlﬂHle: gdy
odkrywa imi¢ wybawcy. By¢ moze z pamigtnika pozna ta-
jemnice cztowieka, ktory od poczatku ja fascynolwaf 1za-
dziwiat. Cho¢ to wbrew jej zasadom, nie moze §ig 0przec
pokusie. Lezac w 16zku powoli zaglgbia sig w tres¢ pamilqt.-
nika. To niesamowite... Te stowa... jakby skierowane do niej.
Czyzby odkryla... nie, to niemozliwe. Przeciez nic jej nie
taczy z tym czlowiekiem. Co prawda wyjatkowym, tajem-
niczym, meskim... Ale przeciez jest Henry - mito$¢ z daw-
nych lat. Nagte kroki przerywaja zadumeg. Cecile szybko
rozglada sig za skrytka, w ktorej moglaby ukry¢ pamietnik.
Jedynym logicznym wyj$ciem z sytuacji wydaje sie scho-
wanie go pod poduszke, gdyz w tym momencie drzwi juz
otwieraja sie.

Mistrzu Gry (chyba po raz pierwszy bezposrednio zwra-
camy sie do Ciebie) nietatwe zadanie ci przypada. W tym
numerze zamykamy naszq opowiesc. Jak wspomnielismy
powyzej trudne zadanie przypadnie Tobie, ale takze oso-
bie odgrywajqcej postaé Cecile. Musisz rozkochaé Cecile
w Iwanowie. Jezeli odpowiednio pokierujesz lub pokiero-
wales losami bohaterdw w poprzednich czesciach, zada-
nie stanie si¢ latwiejsze, jezeli nie. No
€0z, pozostanie improwizacja (czy-
li to co lubimy najbardziej). Za-
kladamy jednal, ze stanie sie

tak jak podczas rozegranej

przez nas sesji. A jak po-
stuchaj,

Do  pomieszczenia
wchodzi nie kto inny jak
sam gospodarz, Aleksiej
Piotrowicz, Widzac Ceci-
le siedzacq na t67ku cal-
kowicie zapomina o pa-
migtniku, ktory pPozosta-
wit na stole. Wreszeie
Speinilo SiQ jego marze-
nie. Ta kobieta, ktérg uj-

rzal po raz pierw-

e R
i e
e B —

gdyby ilos¢ tajemnic miata sie powiekszyé,
B. Brecht

szy wtedy w karczmiei ... pokocllml}‘.. Z poczatku myslat, 7
to przelotne uczucie. 7 czasem jednak przekonat sie, ze to
cos wiecej. Cata czworka stata przeciez po drugiej stronje
barykady - popierali de Treville’a byli muszkieterami, o
za$ od kilku lat stal u boku ,,wroga” jak zwykli nazywag
Richelieu muszkieterowie. Powinien odczuwaé zawigs do
nieprzyjaciot jego pracodawcy, jego... Dzialo si¢ jednak ing.
czej. Ilekro¢ natrafiali na nicbezpieczenstwo, ratowat ich. 1
to wszystko dla niej. Nie oczekiwat jednak niczego w za-
mian. Nikt nie znal jego tajemnicy. Przez krétchhwi]qprzy.
puszczat, ze moze odgadl ja hrabia de Gardin. Mylit sie. W
tej chwili liczyto sig jedno: ona tu byta. Pigkniejsza niz wte-
dy, kiedy ujrzal ja po raz pierwszy. I te oczy pelne... nie
potrafit znalez¢ stow . I nadszedt czas wyjasnien, lecz Ro-
sjanin nie byl w stanie wydoby¢ stowa. Roéwniez ona nie
rozumiejgc tego co sig z nig dziato wkroczyta za nim w blask
nowego uczucia, ktore rozswietlitoby najciemniejsze lochy
Bastylii.

Tylko Twojej narracji pozostawimy opis tego, co wyda-
rzylo si¢ w komnacie Aleksieja Iwanowa. Jedno jest pew-
ne, owo zdarzenie polqczylo losy tych dwojki na krétkq
chwile przed wieczng rozigkq.

Zdesperowani bohaterowie na czele z ojcem Cecile, hra-
big Pierrem de Gardin, zalamani wiasng bezsilnoscia powo-
li dopuszczaja do siebie mysl o utracie Cecile. Dlatego tez
zbawienng okazuje si¢ wieczorna wizyta pana de Cointe-
non. Ow szlachcic, przystany przez Iwanowa, informuje bo-
hateréw o tym, ze ukochana Cecile przebywa bezpiecznie
W jego rezydencji. Jeszcze tego samego wieczoru wszyscy
udaja sig do siedziby Rosjanina. Tam zastaja cala i zdrowa
ich siostre, corke, ukochana. Nikt nie domysla sig tego, co
stalo si¢ kilka godzin temu, nawet rumieniec, ktorym plona
policzki mtodej damy nie zdradza ich sekretu. I tak oto bez-
pieczni i ponownie razem nasi bohaterowie znajduja sig W
pokojach siedziby hrabiego de Gardin.

i moze bytby to koniec, drogi Mistrzu Gry, by¢ moze po-
czatek nowej historii. Prawdopodobnie wszystko skonczy-
foby sig szczesliwie. Lecz pozostat jeszcze pamigtnik. Pa-
migtnik kryjacy najwigksze tajemnice i zagadki Paryza.
Schowany w pospiechu przez Cecile w zaglowku loza do-
staje si¢ w rece pokojowki. Stamtad trafia w rece zacigtego
Wroga Aleksieja - Rocheforta,. Ten, w desperackiej niend-
wisci postanawia oddaé 20 W rece protestantow. Jezeli plan
§iQ powiedzie, Iwanow bedzie zgubiony. Tylko on zna ?a-
Jemnice Jego Eminencji, tylko od niego mogli sig dowie-
dzie¢, dlaczego zginat jeden z ministrow krolewskich. Wresz
cie nastapit czas zemsty. Kardynat nie wybacza zdrajcom:
To chwila triumfu dla geniuszu Rocheforta, przechytrzyl €0
Sprytnego lisa. Ztapat 20 W jego wilasne sidla. Przy okaz]!
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wplacze w intryge hrabiego de Gardin. Jakze los jest laska-
wy!

Tymezasem co$ dziwnego zaczyna dzia¢ si¢ z Cecile. Na
jej ciele pojawiaja si¢ ciemnoczerwone plamy. Na drugi dzien
[wanow spotyka ja na ulicy. Na jej widok twarz Rosjanina
Scigga si¢ W grymasie przerazenia. Czytatas? Czytala$ go?
Moj Boze, co$ ty zrobita? Chodz szybko! Ciagnie zdumio-
ng Cecile do domu. Nie rozumiesz, strony pamigtnika sa
zatrute. Bogu dzigki, ze nakazalem zrobi¢ tez odtrutke. Ce-
cile wypija oleista miksturg.

1 tak oto wszystko sie wydato. Sytuacja jest Smiertelnie
powazna. Poniewaz tres¢ pamietnika moze zgubié takze
Cecile, a co za tym idzie, jej ojca, Iwanow postanawia po-
wiadomié¢ o wszystkim Pierre’a de Gardin. Mate $ledztwo,
zaciesnienie kregu podejrzanych i rola przebieglej stuzq-
cej zostaje wyjasniona.

Gdzie udal sie Rochefort ze swa zdobycza? Nie na darmo
Aleksiej Iwanow Piotrowicz jest prawa reka kardynata. Po
godzinie zaufany czlowiek donosi, gdzie podaza Wasik. I
znow w droge, $ladem pamietnika, czyli na zachod, do La
Rochelle - niegdy$ tak waznej siedziby protestantow. Tym
razem w piatke.

Mezezyzni nawet nie probowali odwiesé Cecile od za-
miaru podrozowania z nimi. Przyzwyczaili sie juz do jej
upartego charakteru. Henry i Trevor niezbyt przychylnym
okiem patrzq jednak na towarzystwo czlowieka kardyna-
ta.

Cho¢ nigdy nie mieli sig juz wigcej spotkac, los jeszcze
raz polaczyt ich $ciezki. Cecile i Iwanow zachowuja sie
»SZtywno” w czasie podrdzy. Pierre kiwa tylko smutno gho-
wa. Reszta, zaaferowana tajemnicami otaczajacymi Rosja-
nina, nie zwraca na to uwagi.

Tym razem role odmienity sie. Nie ich $cigaja, to oni mu-
sza dopas¢ Rocheforta. Jak to zrobié¢? Ich spdznienie bli-
skie jest dziesieciu godzinom. Gnaja bez ustanku, cho¢ co-
raz mniej wierzq w powodzenie misji.

Byc moze uznasz to za klasyczny chwyt. Ale dlaczego nie?
Postaw na ich drodze jakichs wiesniakow, rannego czlo-
wieka, pozar lasu. Wyprobuj ich charaktery, niech wyda
im sig, Ze to jakis koszmar - tyle przeszkod na drodze. Jesz-
cze jedna ogromnie wazna rzecz - powraca choroba Tre-
vora. Biedak czuje sie coraz stabiej.

Trud ich niech bedzie jednak wynagrodzony, niech spo-
tkajq czlowieka, kiory wskaze im trakt skracajacy podroz
o jakies osiem godzin.

Noc. Swiatto, Oberza. Nie dostang jednak kolacji - ogien
W piecu juz dawno wygast. Zaspany oberzysta oferuje im
Jedynie chleb ze smalcem i wino. Zjadaja w poépiechu pro-
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przypadkiem nie przejezdzat tedy Rochefort. Oberzysta |

Przysigga, ze nie. Wydaje im sig to doé¢ dziwne, ale skoro
nawet pienigdze nie wptywaja na zmiane zdania karczma-
1za daja w koncu za wygrana. Dochodza do wniosku, Ze
Rochefort, nie cheac byé zauwazonym, unika noclegow w
oberzach. Po éniadaniu ruszaja w dalsza drogg.

Juz niedaleko. Jeszcze tylko dwie godziny i bgda u celu.
Ich watpliwosci sa coraz wieksze - nigdzie nie wida¢ $la-
déw Rocheforta. Wypytuja o niego w calym miescie, jed-
nak nikt go nie widziat. Czyzby w ogéle tutaj nie dotart?

Nie, znowu nie doceniasz profesjonalizmu Iwanowa.
Tutaj takze ma zaufanych ludzi. I znéw po dwéch godzi-
nach mamy nowe wiesci: Wasik zostal napadniety i upro-

__ Suvu 8 (o

v.vadzony niedaleko La Rochelle. Gdyby nie to, e sytuacja
Jest naprawde napieta mozna by sie niezle z tego usmiac.
016z, Rochefort jako czlowiek kardynata Jest dobrze zna-
ny jego przeciwnikom. Tak, tak, mimo zwyciestwa nad ob-
leganym przez ponad rok La Rochelle, Jego Eminencja ma
nadal przeciwnikow. Niektorzy protestanci przeszli na jego
Strong, sq jednak tacy, ktorzy nie moga sie pogodzié z utra-
tq przywilejow politycznych. I wlasnie ci ludzie spotkali
na trakcie Rocheforta, nie mogli oprzeé sie okazji - czlo-
wiek kardynata sam, na bezludziu.

I tak pamietnik oraz Wasik znalezli sie w rekach zacie-
ktej opozycji protestanckiej. Na nic zdaly sie wyjasnienia
i przekonywanie. Ot, przypadek:. Rochefort nie zdgzyt do-
Jecha¢ do miasta i zaproponowaé uktadu.

Kiedy sytuacja si¢ juz wyklarowala, naszej druzynie zo-
stato tylko powzigcie jakich§ zdecydowanych krokow. Nie-
stety, stan zdrowia Trevora pogarszal sie z godziny na go-
dzing. Udano si¢ do oberzy, wynajeto pokoje.

Zastanawiasz sie¢ nad stoickim spokojem Iwanowa? Po
pierwsze, kartki pamigtnika byly zatrute, wiec nie musiat
sie obawiac, bo kto go przeczytaf - gingl. Tak, masz racje,
ktos mogt czyta¢ na glos, druga osoba mogta stuchaé. W
tym wypadku jednak nie bylo to juz tak grozne, dowody
rzeczowe nie istnialy. Ale, ale... Iwanow mial plan. Mimo
wszystko nie mogi dopuseic, by pamietnik pozostawaf diu-
Zej w rekach wrogow.

Pozna nocg Aleksiej wymknat si¢ oberzy. Cicho niczym

kot, przemykat ulicami kierujac sig¢ do siedziby opozycjoni-
stow. Panie, dlaczego nie uczynites$ jego krokow bezszelest-
nymi? Dlaczego nie zestate$ glebokiego snu na hrabiego de
Gardin? Gdy Iwanow zorientowat sig, ze hrabia podaza za
nim, byto juz za pézno. Znajdowali sig na terenie protestan-
tow. Czemuz nic podejrzewali niczego widzac otwartg bra-
me prowadzaca do siedziby hugenotow? Gdzie podziat sig
ich zdrowy rozsadek? Stalowe nerwy? Na prozno te pyta-
nia... Juz na nich czekano. Podworze roito si¢ od ukrytych
Laroszelczykow. I cho¢ obaj walczyli zacigceie, cho¢ zranili
wielu przeciwnikow, ich los byt przesadzony. Iwanow zgi-
natl pierwszy, ciezko raniony hrabia de Gardin zdazy? jesz-
cze ustysze¢ ostatnie stowa Rosjanina: Cecile, kocham cig.
Pierre wydat ostatnie tchnienie wkrétce po tym... Wezesniej
jednak zdobyt sig¢ na heroiczny czyn. W czasie ataku nad-
biegto kilku ludzi z pochodniami, aby lepiej oswietli¢ teren
walki. Katem oka hrabia ujrzal na ziemi jedna tlaca sig jesz-
cze. Ostatkiem sit rzucit ja na stertg stomy przeznaczonej
pewnie do stajni. Pozar szybko objat zabudowania.
Co stato sie z pozostala trojka bohaterow? Dajemy ci (To-
bie lub Twoim graczom) pelne pole do popisu. Jednak jak
przystalo na wécibskich autoréw scenariuszy mamy row-
niez i tutaj wtasna propozycjg: Cecile de la Salle (po praw-
dzie de Gardin) kilka miesiecy pozniej zostaje szezeSliwa
matka juz jako pani de Lassoutre, Zona Henry’ego, ktory
zmienil sig nie do poznania. Nowemu panu wlosci ojca Ce-
cile nie przystoi zajmowac sig przeciez platnymi zabdjstwa-
mi.

Niestety, na $lubic zabraklo Trevora. To chyba klimat Fran-
cji byt jedna z przyczyn ciaglych nawrotéw choroby. Po
jednym z takich atakow choroby Trevor odszedt z tego Swia-
ta.

A co z pamietnikiem? Czy gracze uwierza, ze strawily go
pltomienie?
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: itajcie! Ostatnie miesiace zao.wocowa’ly iy }‘“[’
eV koma nowos$ciami w dziedzinie Cthglho]ogll bt_O-
sowanej. Po pierwsze na potkach klegﬂm’l P,(,’Jaz‘

wit sie od dawna oczekiwany ,,Almaq:}c!l l”otworm’v d
pobieznej lektury udato mi sig stwierd.zw, ZRdestio G032 3'
cydowanie lepszego od niestawnej ,. Xiega Bestyj - W srod-
ku mozna znalezé kolorowe ilustracje przedstawxaj'élcle W}".
brane stwory, zrezygnowano z kilku budzacych $miech i
zazenowanie istot, a i samo wydanie wyglada dobrze?. Mg-
sz¢ przyznaé, ze bardzo sig z tego ciesze, gdyz ostatm(.) Mi-
tosz byl zajety, $wietnym poniekad, projektem ,,Labiryn-
 tu” i drukowanie nowych dodatkéw do Cthulhu utkneto w
martwym punkcie. Mam nadziejg, Ze sprawi nam jeszcze
niejedna mifa niespodziankg. ; i

Po drugie ukazala sig polska wersja ,,Necronomiconu™.
To jest temat na diuzsza pogadanke. Powiem tylko, ze sro-
dze si¢ zawiodlem. Nie dosé, ze przedstawiono nam tzw.
Simon’s Necronomicon, to jeszcze dorzucono, jakby na sife,
teksty bedace przedrukami z ,,Encyclopedia Cthulhiana”.
Skoro juz w zrédlach podano wykorzystanie Necronomi-
conu edycji SKOOB Books, to dlaczego nie skorzystano z
’I niej do korica? W ten sposdb zostali$my z ,,golym” Ne(_:ro-
| nomiconem popartym jedynie, tu muszg przyznaé, catkiem
przyzwoitym, wstgpem. Niemniej, pomimo zarzutoéw wy-
dawnictwo to cieszy oko na péice i stanowi pigkny dodatek
do sesji.

Po trzecie, ukazat sie ,,Arkham Courier”, starajacy sie
podsumowywac pomysty kigbigce si¢ w umystach uczest-
nikow listy dyskusyjnej Zew Cthulhu. A skoro Juz o niej
mowa, to ostatnio trwa tam zazarta wymiana pogladéw na
temat, jakze bliskiego sercu kazdego Cthultysty, filmu , Blair
Witch Project” oraz komentowanie ciggle powstajacej sagi
| zew-cthu. Sama lista zagosci zapewne na tamach Portala
| nie raz, gdyz czasem warto co$ stamtad »Zapozyczyc”,

' Po czwarte ukazaly sie dwa zbjorki opowiadan Lovecra-

3 fta: ,,Co$ na Progu” i ,,W gérach Szalefistwa” (wydane

: przez Zysk i ska w serii z Kameleonem), Zastanawiajacy

jest fakt drukowania trzeci raz tego samego opowiadania,
ale reszta to rzeczy ,,prawie” nie znane naszym czytelni-
) | kom. Nie musze dodawag, Ze to trzeba przeczytac.

'} ) Popiateichyba najwazniejsze rubryka poswiecona Cthul-

i/ huw Portalu rozrasta sie!!! Nie éwieci tez pustkami kanai

IRC #cthulhu-pl, gdzie, co prawda, Cthulhu przemyka sie
gdzie$ z boku, ale atmosfera panuje wr¢ez rodzinna, Na
Krakonie odbyta sie pierwsza oficjalna sprzedaz koszulek
listy dyskusyjnej Zew Cthulhu, 7 przodu mamy wspaniate-
£0 Mi-Go bawiacego sie Yo-Yo i napis MiGo Fago, z tyhu
adres listy. Dostepne w kazdym kolorze pod warunkiem, ze
| Jest to kolor czarny... :
3 } { b.A €0 poza grgnicarpi naszego pigknego kraju? Chaosium
L8 / r losﬁg- )ggy.ralkl swojego konkursu na najlepszy scenariusz
: rowadga_?acy do Cthulhu. Zwycigzca zostat | orge Palin-
. SN @\ ; g}ymga'; scepariuszem »Sweet Child of Mine”. Re-
postram sig zaprezentowac, jak tylko go przetestu-

|

-*_‘_-—\‘"'"\

Adam Wieczo.rek
Mi-Gotanie W CI€ImMNOScj

do faworyzowanie Ghuli. Czas z tym skoficzy¢ Panowie.
mity to nie tylko Ghule! Wydano tez I?OWE} »wZzastong” Straz
nika Tajemnic. Mogg Wam _t)’”“-’ POVE’“_?le@é, ze grafika jeg
wprost powalajgca, natomiast o tr<?sc1 mcrytorycznej Wy-
powiem si¢ jak tylko dostang to co$ w szpony. Sadzag jeg.
nak po poziomic dwoch poprzednich ,.zaston”, ktére udato
mi si¢ odnalezé, bedzie to cos napra.wdq dobrego, W moje
chwytne macki wpadia tez kampania ,No Man’s Lang”,
ktorej udato sie zdoby¢ juz kilka nagrod. Jak na m6j gust
zbyt linearna, ale jest Swietnie przygotowana i, co Cickawe,
powinno ja prowadzic dw()c.h slrazmkéw. Chlopaki 7 py.
gan Publishing chwilowo siedza cicho, co moze Wrbzye
tylko kolejny dodatek do Delty Green. A teraz wazna uwa-
ga dla wszystkich, ktérzy przymierzaja sig do zakupu .Bey-
ond Mountains of Madness”. Poza pieniedzmi przezna-
czonymi na zakup radzg¢ odlozyc co$ dla introligatora, bo-
wiem ciagte przekopywanie sig przez 400 stron w poszuki-
waniu konkretnych informacji jest meczace. W zwiazku z
powyzszym warto podzielic ta ksiazke na dwie czesei. To
samo zalecam zreszta zabierajacym si¢ dopiero za polska
edycjg ,,Orient Ekspresu”. Zapewniam Was, ze takie roz-
bicie niesamowicie pomaga, wiem, bo mam dostep do edy-
cji amerykanskiej, gdzie wszystko jest w osobnych ksiazecz-
kach.

Chciatbym si¢ z Wami podzieli¢ jeszcze jedna informa-
cja. Niedawno Jerzy stwierdzil, ze woda $wiecona ma sie
do mit6w tak jak pigs¢ do nosa. Zapewne wielu z Was sadzi
podobnie, dla nich to wlasnie polecam cytat:

»Woda Swiecona to po prostu inna nazwa eliksiru Tik-
koun. Ma ona byé ponoé skuteczna przeciw Wielkiemu
Przedwiecznemu Nyoghta i mie¢ ograniczony skutek prze-
ciw Cthonianom i innym duchom ziemi”. Przemyslcie to
sobie, kiedy nastgpnym razem wejdziecie do kosciota. Tym-
czasem trwajg dyskusje nad szosta edycja naszego ukocha-
nego systemu. Dyskusje tylez niecelowe, co niepoparte Zad-
nymi faktami z Chaosium. Méwi sie, co prawda, o zrezy-
gnowaniu z ,uwspotezynnikowienia” Wielkich Przedwiecz-
nych, ale co z tego okaze si¢ prawda, zobaczymy. Tymcza-
sem obecna edycja zbiera niezbyt pochwalne oceny od ,sta-
rych” wyjadaczy, co przeczy og6lnym statystykom sprze-
dazy. Z tego, co wiem od Milosza, dokonano dodruku POlj
skiej edycji. Wielka szkoda, e zrezygnowano z twardej
oprawy (byla Swietna do bicia niepokornych graczy!!!),
moze wzorem Chaosium na rynku ukaza sig dwie wersje?

Na zakoriczenie cheiatbym wam wszystkim zyczy¢ Ctho-
nianowego jajka i Wilgotnego Cthulhu, wszak ten numer

ukazuje sie na okres $wiat. Za dwa miesiace kolejna porcja
Mi-Gotania,

Wszelkie uwagi dotyczace Mi-Gotania w Ciemnosci pro-
sz¢ kierowaé pod adres gaja@cz.home.pl

Lista dyskusyjna Zew Cthulhu: zew-cthu@uro-
log.csk.waw.pl aby sig zapisa¢ nalezy wysta¢ wiadomost
ppd adres majordomo@urolog.csk.waw.pl , a w tresciné-
pisac subscripe zew-cthu.
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Londyn. Najpiekniejsze miasto Europy.
Miejsce gdzie nowoczesnosc styka si¢ z
przesztoscia. Miasto - pomnik chwaty ludz-
kiej. Tak mozna by w skrocie opisac stoli-
ce Imperium Brytyjskiego. Corocznie miej-
sce to odwiedzajg miliony turystow ze
wszystkich zakatkow sSwiata. Podziwiaja
wspaniate budowle i bajkowe wrecz mu-
zea. Ponizej postaram si¢ wam przedsta-
wi¢ atmosfere tego wspaniatego miasta i
opisac kilka ciekawych miejsc. Mam na-
dzieje, ze pomoze wam to poprowadzi¢
sesje w tym sercu Korony Brytyjskiej...

Poruszajac si¢ ulicami Londynu mozna odnies¢ wrazenie,
ze zostato sig wrzuconym w mrowisko petne réznokoloro-
wych stworzen. Nastepna rzecz, ktéra potrafi niezle wypro-
wadzi¢ z rownowagi to pewne specyficzne zjawisko komu-
nikacyjne; ,, Ty, patrz, ten baran jedzie pod prad!”. Tak, moi
drodzy czytacze, ruch lewostronny to nie takie hop siup jak
si¢ wydaje. Na cale szcze$cie dla kazdego badacza umiesz-
czono napisy na chodnikach, gdzie ma skierowaé swqj
wzrok, aby nie przejechal go jaki$ wielki jak gora autobus.
Wiasdnie - autobus to tez charakterystyczne dla Londynu,
olbrzymie czerwone pojazdy dowozace ludzi w kazdy za-
katek miasta. Zapewniam was, ze przejazdzka takim cuda-
kiem jest czgsto bardziej emocjonujaca niz spotkanic z
Cthulhu, zwlaszcza na zakrecie... Dla Londynczykow tra-
dycja juz stalo si¢ wynajmowanie kilku autobuséw, ktore
jezdza wokot centrum miasta, a w ktorych trwa bezustanna
balanga. Dla kazdego mieszkanca kontynentu ten miejski
moloch jest czym$ niewiarygodnym. To najwigkszy tygiel
kulturalny jaki znam. W okolicach stynnego Hyde Parku

J obok Meczetu stoi sobie spokojnie Synagoga i Kosciéh. Ni-
’ gdzie nie widaé §ladow malarki” sciennej, a w sklepiku na

rogu ,,Ortodoks” kupuje arabskie ciasteczka. Pig¢ przecznic
dalej, obok Picadilly Circus mijam grupke skinow tocza-

{ cych zaciekla dyspute z kilkoma Punkami i to bez uzycia
4 nozy i pigsci. To jest niewyobrazalne w zadnym innym mie-
scie na $wiecie. Co piaty samochad to Jaguar, a co drugi to
tajemnicza, czama taksoéwka. Te ostatnie sa produkowane
it przez jeden zaktad w kraju i mozna ich spotka¢ na ulicach
trzy rodzaje, kazda jednak ma bardzo wysokie wnetrze. Skad
Vi sig to wzigto? Otoz jedno z rozporzadzen mowi, ze do tak-
¢ sowki musi wsia$¢ angielski Lord nie $ciagajac przy tym
- kapelusza! Swoja droga, egzamin na taksowkarza w Lon-

Adam Wieczorek

Londyn
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dynie jest chyba najtrudniejszy na $wiecie. Tam nie wystar-
czy znac rozkfadu ulic (co w tym niesymetrycznym mie-
Scie jest wystarczajaco trudne), tam kierowca musi wiedzieé,
ze numer 7 przy Fiotkowej to maty domek z ziclonym plot-
kiem!!! Policjanci to chyba najsympatyczniejsi ludzie w
catym mie$cie. Zaden z tzw. Bobbies patrolujacych ulice nie *
ma broni, nosi tylko patke i krotkofalowke. W przypadku
Jakiego$ powaznicjszego przestgpstwa w ciagu pieciu mi-
nut na miejsce moga zajechac (uzbrojone) positki. Juz samo
to sprawia, 7e widok Policjanta w Londynie nie budzi nie- =
checi. Wyobrazcie sobie, ze oni sg caly czas u$miechnig-
ci!!l Wieczorne zycie w tym miescie do ubogich nie nalezy.
Najciekawszymi miejscami sg oczywiscie wspaniate Puby i
jestem gotdéw postawi¢ Guinnessa kazdemu, kto znajdzie
centymetr wolnej przestrzeni w jakimkolwiek Pubie w cen-
trum w piatkowy lub sobotni wieczor. Zapomnijcie tez o
cieplym piwie. To straszliwy mit. Dla milo§nikéw ,,zimna”

w kazdym pubie jest ,,dystrybutor” lodowatego piwa, ktére

w sekunde rozwala twoje szkliwo. Co ciekawe w niedziele
Puby zamykane sa o godzinie 22. Straszne? Nie, praktycz-

ne. Jest to specjalne zarzadzenie Krélowej, aby poddani
mogli wsta¢ rano do pracy!!! Na Leicester Square, gdzie
szaleja setki ludzi w takt réznorakiej muzyki granej na zywo,
policja bawi sig¢ razem z nimi. Jednak kiedy nadchodzi 22
policjanci przechodzg przez caly plac i o dziwo muzyka
milknie. Grajacy zwijaja swoje ,.kramy”, rozmawiaja chwi-

le z policjantami i odchodza. Nikt nie powie im ztego stowa,

u nas to chyba nie do pomyslenia!!!

Jednak nie samymi imprezami badacz zyje. To, co stanowi
o dodatkowyn picknie Londynu, to pomieszanie nowocze-

.
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Ssnasoi z tradycyjna architektura. Ta OS.tatI'lia‘_]CSt zdecydj(;-
W ie odmienna od naszej, ba od jakiejkolwiek w EL.IFOPCh'
' Sama mnogoéé styléw architektonicznych tu wystepu aclt(y
__budzi zawrot gtowy. Tu kamienica W stylL.a Wlk't(.}l'llﬂl'lb lmd,
*)t}gm &{ib'i'eta'ﬁska willa, a za tym wszystkim gorujacd na
centrum Wieza British Telecom. Przejécie sama Oxford Strect
(najstynniejsza ulica sklepowa w miesicm? t(? wrecz rozkosz
_dla architekta. Idag ta ulica mozna zauwazyc prowadzaca w

strone dzielnicy rozrywki (Soho) malutka uliczke 0 nazwie

Polish Street. Polecam ja jednak tylko mitosnikom .przy‘god-
nego seksu i tanich sex-shopow. Tak na marginesie, mfda-
leko stamtad jest sklep z ,,tymi” akcesoriami 0 nazwie... Lo-
vecraft” (O tempora, o mores)!!! Zapomnia{.em 0 Jednym’z
najlepszych Londynskich wynalazkow, czy{l olmetr_ze. ]'\he
ma punktu w miescie, gdzie nie mozna by sig dostac g Ko-
lejka. Problem tkwi w tym, zeby sig potapac w chh wszys.t-
kich plataninach kolorowych nitek jakie znajdziemy na kfaz—.
dej mapie, a do tego jeszcze trzeba ,,wyczai¢”, do ktore]

N strefy chcemy sig udaé. Metrem mozna sig dosta¢ nawet na

| Lotnisko!!! Dla tych, ktérzy chcieliby pozna¢ trochg lepiej
klimat konca ubieglego stulecia, miejscem pielgrzymek sta-
to si¢ muzeum Sherlocka Holmesa, mieszczace sig przy uli-
cy Baker Street 221b. Jest ono malutkie, ale bez problemu
mozna poczué si¢ niczym bohater opowiadan Artura Co-
nan Doyla. Stylowe meble z epoki, skrzypce, laboratorium
chemiczne, obrazy, ksiazki, ba nawet jedzonko (tak moi dro-
dzy, w piwnicy znajduje sig restauracja) to wszystko, co sta-
nowi o wyjatkowosci tego miejsca. Czy wiecie, ze Londyn-
czycy dobudowali specjalnie kawatek ulicy, aby mogt zaist-
niec¢ ten numer?!!! Dla milo$nikéw malarstwa, rzezby czy
geografii Londyn oferuje dziesiatki muze6w, z ktorych naj-
stynniejsze to Muzeum Historii Naturalnej (maja naturalnej
wielkosci model Wieloryba, nawet sobie nie wyobrazacie
jakie to jest ogromne!!!), National Gallery i oczywiscie
,»moje ukochane” Muzeum Brytyjskie...

Od poczatku swego istnienia (1753 r.) Muzeum Brytyjskie
bylo jednym z najwazniejszych w §wiecie. Potega kolonial-
na panstwa brytyjskiego pozwalala rozszerzaé Jjego kolek-
cje ponad wszelkie mozliwe miary. Wewnatrz panuje za-
duch i niewyobrazalny wrecz tok. Prawdg méwiac cigzko
Jest znaleZ¢ sig choé na chwile sam na sam z Jjakims ekspo-

natem, a tych jest tu bez liku. Nzlj"cickawszy[n dla kajzge
badacza Cthulhu jest niewatpliwie obiekt nazwany ”CZ{EG
wick z Lindow”. Jest to wydobyte Z.b'dgicn cialo Cziowj:};
zlozonego w ofierze ponad dwa tysmcc lat temy, Na ciel
zachowata sig skora, a twarz, cho_c zdcf‘grmowma, Wydaj:
sig byé wykrzywiona w grymasie skrajnego Przerazen;,
Jednak nie o samym muzeum chcialbym wam dzisiaj napi;
saé, Wkroczmy do samego r'-;roc!ka zbudowanegg nq Planie
prostokata budynku. Z“f‘JdUJ? SIG tam miejsce pielgrzym e
naukowc6w i odkrywcow (ajemnic, przeogromna i ajep,
nicza biblioteka. Jej serce stanowi olbrzymia czytelni, zby-
dowana na podstawie projektu glownego bibliotekarz, i
Roberta Smirke’a. Wclu@zqc tam, czlowiek zdaje sobyie
sprawg ze swej znikomosci wobec nagromadzone; wiedzy,
W powietrzu wyczuwalny jest charakterystyczny zapach de.
likatnie zakurzonych ksiag, ktorych znajduja sie tam tysig-
ce. Wysokie jak cztowiek potki rozposcierajg sie na trzech
kondygnacjach tworzac kota otaczajace wnetrze bibliotek;
Wszystko to znajduje si¢ pod podparta kolumnami z Jape.
go zelaza, zielonkawa kopuia stanowiaca punkt charakiery.
styczny na planie tej budowli. Swiatlo jest dostarczane przez
wysokie okna i dziesiatki lamp rozmieszczonych w Wyma-
gajacych tego miejscach. Niektdrzy znawcy twierdza, ze
Lovecraft opisujac bibliotekg Uniwersytetu Miskatonic wz.
rowat sig na tym budynku. W ciagnacych sig pod budyn-
kiem piwnicach znajduja sig jeszcze tony ksiag, ktore rzad-
ko ogladajg swiatlo stoneczne. Mylitby sie jednak kazdy kto
sadzilby, ze tatwo dostac sig do tego ksiegozbioru. Do nie-
ktorych czgsei czytelni mozna sig dosta¢ posiadajac tylko
kilkuletnie cztonkostwo w klubie mito$nikow muzeum, €ze-
mu taka ostrozno$¢? Przeciez to tutaj mialy si¢ znajdowat
prace Dr. Johna Dee, arabska kopia Necronomiconu, ksie-
gozbior Aleistara Crowleya. Jakby tego nie bylo doé¢, pra-
cownicy muzeum mieli zajmowac sig rozszyfrowywaniem
Necronomiconu. Sami pracownicy tez moga wzbudzi¢
dreszcze u nieprzygotowanego badacza. Sa to najezescie]
siwowlosi staruszkowie przektadajacy, pozornie bez celu,
dziesigtki woluminow, odkurzajacy je i traktujacy ogdlnie
lepiej niz zapedzonych tutaj turystow. Ich wrogosé stata sie
Jeszeze wigksza gdy przenoszono caty ksiggozbior (na czas
remontu) do budynku przy stacji St. Pancras. To wiasnie na
ich prosbe kazdy z transportow ksiazek byl strzezony przez
Policje, ktora na czas przejazdu cigzarowek z
ksiazkami blokowata kilkanascie przecznic. Tai
wiele innych tajemnic kryje sig w cieniach rzuca-
nych przez drewniane regaty. Czas plynie tam
wolniej, jakby spowolniony przez nagromadzo-
na od lat wiedzg. Do dzi$ z nabozna wrecz czeid
opowiadane sg legendy o bombardowaniach Z
czasow Il wojny §wiatowej. Czy wiedzieliscie, 2¢
jedna z bomb zapalajacych, ktora spadia na b.I-
blioteke nie wybuchta? Czy budynek broni si¢
przed niebezpieczenstwami? Czyzby gesta Wree?
atmosfera panujaca w tej budowli skrywata Jé-
kies sekrety? Czy w odwiedzanych tylko przez
szczury podziemiach budowli kryja sig zakazan®
od setek lat ksiegi? Te i inne pytania pozostawapl
Juz tobie, drogi przyjacielu, gdyz nie wﬂfF""}' 2
zapragniesz odwiedzi¢ to miasto i odkry¢ Jeg°
tajemnice. Badz ostrozny, bowiem wiele Z tych
sekretow nie jest przeznaczonych dla zwyklyeh
Smiertelnikow...
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srod rozleglych lasow na odludziu, na pénoc od

Czerska znajduje sig rezerwat archeologiczno -

przyrodniczy Odry. Odkryto tam kregi o Sredni-
cv 15- 33 m, ulozone z kamieni tupanych, przypuszczalnie
w miejscu dawnych kultéw religijnych. Pod kamieniami
znajdowaly sig groby dawnej ludnosci, zamieszkujacej te
tereny. Wszystko byloby w najwigkszym porzadku, gdyby
nie pewne niepokojace mnie fakty. Zawodowo zajmuje sie
zbieraniem wszelkich informacji, z charakteru jestem bar-
dzo ciekawski. Jakims sposobem znalaziem numer telefo-
nu do pewnego czlowieka, ktory wedtug moich przypusz-
czen pracowal przy wykopaliskach w Odrach. Kiedy do nie-
go zadzwonitem, nie byt skory do rozmowy. Przekonatem
go jednak do spotkania, kiedy wyrazitem chec zafundowa-
nia nam obojgu obiadu w luksusowej restauracji. Przybyl
na miejsce punktualnie. Mial na sobie znoszony garnitur z
poprzedniej epoki, rozchodzita sie od niego won przesta-
rzatego Warsa, a wyglad jego twarzy sugerowal, ze golil
sie pierwszy raz od dluzszego czasu. Miat okolo siedem-
dziesiatki. Przywitatem sie z nim uprzejmie. Nie odzy-
walismy sie do siebie, poki nie zasiedli$my za stoli-
kiem w restauracii.

- Chce pan rozmawia¢ o Kamiennych Kregach?
Przeciez wszystko moze pan wyczyta¢ w przewod-
nikach.

- Ja chee, zeby pan powiedzial mi prawdg - od-
partem.

- Jaka prawde? - udat zdziwienie. - Nic nie zosta-
fo ukryte. Jest to $wiete miejsce ludu, ktory przez

pewien czas zamieszkiwal tereny dzisiejszej Odry. 4 /

Prowadzili prawdopodobnie koczowniczy tryb zy-
cia. Pochodzili ze Skandynawii. Co moge zamowié?

- Wszystko, na co ma pan ochotg... Ja wiem o panu wiele.
Spojrzal na mnie uwaznie.

- Jak wiele?

- Wiem, ze by} pan funkcjonariuszem UB.

- A kto nie byt? Pan nie wie, ilu pana znajomych wspol-
pracowalo! Pan nie wie, ilu z tych rzadzacych nie przyznalo
si¢ przed procesem lustracyjnym! - Uspokoit sig, kiedy zwro-
citem mu uwage, ze za glosno krzyczy.

Po chwili dodatem:

- Ale ja wiem, Ze pan pracowal dla Wydziatu...

Spojrzat na mnie jeszeze uwaznie;j.

- Czego pan ode mnie chee?

Jerzy Cichocki

W Kamiennym
Kregu

materiat do gry ZC: Wydziat X
ilustracje: Adam Nyk

: ' S nowo. Jeszcze tego dnia spotkalem sig ze swo-
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- Powtarzam jeszcze raz. Niech pan mi opowie prawde o ¢ '
Odrach. Powiedzmy, Zze kolekcjonuje ciekawostki.
Przerwata nam kelnerka, ktora zastawila cze$¢ stohi przed
moim goSciem. Pozwolitem mu spokojnie spozy¢ positek.
Sam tez zajalem sig swoim.
- Przejdziemy si¢. Powiem panu wszystko, ale lubie sie
przejs¢ po obiedzie. Wie pan, mam psa. Faktycznie to wier-
ni przyjaciele. Nikt mi nie zostal. Nikogo nie znam w tym
olbrzymim mie$cie. Zylem spokojnie z emerytury, ale teraz
wszystko sig zmienifo. Przymieram glodem... Poczestuje
mnie pan papierosem?
Ruszyli$my ulica. Starszy cztowiek mocno zaciagal sig
tytoniem. Rozpial marynarke. Byta przepiekna pogoda.
Wigkszo$¢ rodzin przebywata pewnie w parkach, albo poza
miastem.
- Kiedys robili lepsze. Ale pan juz sie pewnie
niecierpliwi. W potowie lat pig¢dziesiatych wezwat
nas szef. Wie pan, putkownik Sawczuk. Powie-
dzial, ze z okolic Bydgoszczy dochodza niepoko-
jace giosy. Ludzie znikaja nie wiadomo z ja-
kiej przyczyny i dokad. Tamtejsze wiadze boja
si¢ lokalnych rozruchow. Towarzysz Sawczuk
zlecit nam zbadanie sprawy, jednoczesnie po-
stajac tam kilku funkcjonariuszy stotecznej ko-
mendy, zeby uspokoi¢ ludzi i1 pokazaé im, Ze
o nich dbamy. Sprawa miata wygladaé ruty-

imi wspolpracownikami. Jeden z nich podawal
sie z Andrzeja Badlewskiego, nie znalem go poza ro-
bota. I dobrze, nie wiedzialem o nim nic co nie bylo nam
potrzebne do dobrej wspdipracy. Drugiego nam dostawio-
no. Podezas ostatniego dochodzenia nasz partner byl nie-
uwazny i zajal sie nim szpital wydzialowy. Do Bydgoszczy
pojechalismy pociagiem, na miejscu byliémy rano. Kazdy
z nas mial lewe papiery, jeszcze nie wiedzieliSmy za co sig
wzia¢. Miejscowosé, do ktdrej zmierzaliSmy, byfa kilkana-
$cie kilometréw od miasta. Pojechali$my takséwka. Uloko-
wali$my si¢ w najlepszym hotelu, po czym skontaktowa:
tem sig z przybylymi wczesniej milicjantami z KGP. Nie, |
cheieli$my aby o naszym przybyciu wiedziat nawet tutefs |
szy organ $cigania. Stoteczni wzieli od nich wszelkie 1@&
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Sostamich dwoch tygodni znikngly cztery gsc?by. Ludntycnl}I
7an, wick, ple¢, nic. Zadnych podobienstw. Na "y

ala nam robota w pokoju. Anallzowall.smy
u wszystkie informacje. Po kl'“{i?-
0§ do tba. Nic. Musieli-
¢. To tez nam niewiele

* etapie pozostaw
weutrzech krok po krok
“ .'Elvzie_sizu razy, az komu$ wpadnie ¢
smy przépyta¢ rodziny, ujawnic si am niew!
{szg.&at]gjcdnej z zaginionych 0sob Widz‘.'iai.a_]ctlij_] ’dJZICC-
ko kladzie si¢ wieczorem do t6zka, a rano juz nic zeszio na
“$niadanie. Z kolei jaki§ meZzczyzna zcz'na{, ze jego narze-
czona nie wrécita z uczelni do domu. Zadna z.prz.esh:chl-
wanych 0sob nie miata zatargow z zaginior?yml. Ple'rwszc,
co nam moglo przyjé¢ do glowy to porwania. Ale nie byto

zadnego widocznego motywu. Kto by ryzykowa_ﬂporw.dmc
dziecka z domu? Poza tym porywacze najczesciej dobiera-

dziecka z domu? Poza ty acze :
ja ofiary podobne do siebie pod jakimi§ wzgledami. Posta-
nowiliémy zrobié rekonesans po miasteczku. Rozd'zwlajz'{c
sie, mieliémy nadziej¢ natknigcia sig na jakies szczeg6ty, kto-
. re moglyby poméc w wyjasnieniu §ledztwa. Jedynym tr?-
pem, ktéry zdobyli$my byla opowies¢ miejscowego wio-
czegi, ktorego znalaztem w pijalni piwa. W jego przekona-
niu za porwania odpowiedzialne byty duchy z lasu. Mogto-
by si¢ wydawac, Ze to betkot pijaka, ale wszyscy bylismy
przyzwyczajeni do sprawdzania miejscowych legend. Ten
jedyny trop szybko okazal sie skuteczny. Dowiedzielismy
sig, ze wszystkie z zagubionych osob w jaki$ czas przed
dniem znikniecia przebywaty w lesie. Kto$ zbierat tam grzy-
by, ktos inny byl na letniej wycieczce itp. Tu zaczynala si¢
robota miejscowej milicji. KazaliSmy im zmobilizowac
I‘ wszystkich ludzi. Do poszukiwan przylaczyli si¢ miejscowi
i ochotnicy. Mieli przeczesywac las, metr po metrze od naj-
blizszego miejscowosci skrawka w glab. To byt dobry ruch.
Pod wieczor znaleziono dziwny krag utworzony z kamieni.
W tym momencie odsunglismy wszystkich od sprawy. Zo-
stali tylko milicjanci z Warszawy, ktorzy mieli zabezpieczy¢
| teren przed gapiami, a sami zabrali$my si¢ do roboty. Przede
| wszystkim wezwaliSmy Fachowcow, wie pan, takich ludzi
J co to wszystko wiedza. Opisalismy miejsce, ktore nas nie-
pokoilo i oni juz tam wiedzieli kogo nam przystaé. Jesli pan
i 13 wiedzial o mnie tak wiele, zapewne wie pan tez jakiego typu
I8 sprawami zajmowat si¢ Wydziat. Kiedy tylko przeslalismy
¢ do kwatery dane, zaczeto wertowaé przeklete, zakazane ksie-
= gi, w ktérych mieliémy nadzieje znalezé informacje na te-
3 mat miejsc podobnych do tego odkrytego w lesie. Firma
b 4 dysponowata wielkim zasobem informacji, pan sobie na-
wet nie wyobraza, jak nowoczeénie byt urzadzony Wydziat
Jak na owe czasy. Nie czekajac na przyjazd ekspertow, za-
. bralis‘u:ny si¢ za opis kregu i sporzadzenie zdje¢. Kazdy z
nas miat zestaw do pobierania dowodow. Doktadnie obej-

rzelidmu Lamiania Nanice

fzelismy kamicnic. Na nic ciekawego nie trafilismy. Wkrot-
ce przekonaliSmy sie, ze ziemia wokot nich jest pulchna. Ze
spra\_ardzcniem naszych obaw poczekaliSmy do przyjazdu
specjalistow. Niestety, przyjechali dopiero o $wicie. Nieste-
ty, bo przez noc wydarzylo sie cos strasznego. Kiedy za-
prowadziliémy Fachowcow do lasu, zastalismy zwioki strze-
gacych miejsca milicjantéw. Nie bylo potrzeby przyglada¢
\ Slenawpol pozartym ciatom, aby stwierdzi¢ co ich tak urza-
! :z‘;lo. Tak dziataja Ghasty. Powoli domyslali§my Sig praw-
y o ty_rg_miejscu I miejscowosci, w ktorej sig zatrzymali-
j y._W1gdzieliémy, ze trzeba bedzie wezwaé Jednostke
Qowey powoli zaczgli odtacza¢ kamienie 7 jch rniejsca'
-k\:;gu 1 dzialalnoéé Ghastéw moze sugerowac:
Hel0sC wiedsm ‘\y_.g_}riglfgy. Krag jaka$ moca przywabiat
; érfa czesniej, w czasie wedrowek po lesie

musiaty nieostroznie odkry¢ to miejsce”, tak thumaczy};
Fachowcy. Odwalano kolejne kamienie. Na razie pod
wszystkimi znajdowaty sie ludzkie szczatki. Nie mielismy
watpliwoéci, Ze sg to zaginione osoby. Nie wszystkie otwo-
ry byly wypenione. Doszlismy do wniosku, Ze wypelne-
nie catego kregu spowoduje manifestacje, ktéregos z okrop-
nych idoli wiedzm. Jednostka Uderzeniowa przybyta szyb-
ko. Wystepowali w roli ekspedycji archeologicznej. Szyb-
ko odnalezli wejscie do podziemnego miasta Ghastow. Tego
dnia w miejscowosci mozna bylo ustysze¢ przyttumione
eksplozje. Klawisze rozpowiadali po miescie, ze to konieczne
detonacje wykonane przez archeologow, ktore miaty na celu
udostepnienie nizszych pokiadow gleby. Tamtejsza ludnosé
nie wykazywata zbytniej blyskotliwosci. Pozostalo tylko
przeprowadzenie wywiadu w okolicy, aby dorwaé czarow-
nice. Nie bylo to trudne. Nie ukrywaty, wéréd niczego nie
domyslajacych si¢ miejscowych, demaskujacych je szcze-
gotow... To tyle, kolejna sprawa zostala zamknieta. Wréeili-
smy zlozy¢ towarzyszowi naczelnikowi raport.

Milczalem

- Teraz wie pan, co za groby kryja Odry. W kazdym razie
zlozone tam szczatki byly jeszcze starsze. Nie rozumiem
tylko, co nie pozwolilo tamtejszemu kultowi w przywola-
niu swego bostwa. Po tej sprawie pod Bydgoszcza znalezli-
Smy jeszcze wiele innych takich miejsc. Jedne byly stare,
inne catkiem $wieze. Moze, aby speic zaklgcie, wszystkic
kregi musialy zosta¢ zamkniete?... Poczestuje mnie pan jesz-
cze papierosem?

Datem mu calg paczke, nic nie méwiac.

- Mam nadziejg, ze zachowa pan milczenie takze wobec
mojej osoby, kiedy zacznie pan rozpowiadac t¢ historig.

- Janie...

- Dobrze, dobrze. W kazdym razie, niech mi pan 0szZcZ&
dzi reszty spokoju. Nie zostato mi juz duzo Zycia, a i ono
jest dla mnie meczace.

- Dlaczego wige nie podzieli sie pan nim z innymi?!

- W swoim Zyciu przeprowadzitem wiele dochodzen o
siedemdziesiatego drugiego. Ale niewielu jest takich jak pan
Takich, ktorzy uwierza. Jestem zaskoczony pafiskim Spe-
kojem. Zapewniam, ze jest jeszcze wiele takich spraw, K(or®
réwniez pana pozbawityby radosci zycia. Niech mi panJu?
Pozwoli odejsé.

- QCZYWiécie. Ale niech mi pan pozwoli jeszeze Si¢ ode-
Zwac,

- Pozyjemy, zobaczymy...
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Powiedzieli nam, ze to budynek dla polskiej nauki - dla
Polskiej Akademii Nauk. Potem powiedzieli, Ze nie maja
pienigdzy na dokonczenie. Teraz méwia, Ze nikomu nie opta-
ca sig wyburzy¢. I stoja: stalowo-betonowe kolosy. Strasza
brakiem zewngtrznych §cian, gola konstrukcja mogaca ni z
tego ni z owego runaé... Sciany nosne pokryte sa koloro-
wymi graffiti. Z dotu wida¢ tylko te najwigksze i najwyraz-
niejsze z nich. Sugeruja szczenigce wybryki mtodziezowych
subkultur. Ale nikt z nas nie wie, co przedstawiaja metry
kwadratowe malenkich rysunkow...

Takie budynki powstaly w kilku miejscach w Polsce - na
przyktad w Krakowie czy w Bielsku-
Biatej. Zawsze budowane z inicjatywy
odgornej, panstwowej, porzucane w
stanie surowej konstrukcji. I natych-
miast otaczane wysokim plotem, niby
to ze wzgledow bezpieczenstwa.

Dlaczego czasem na budynkach za-
instalowane sg kamery? Rowniez dla

bezpieczenstwa? Czy warto monitoro-
wac tak wielki obiekt przez 24 godzi-
ny na dobg, aby nie dopuscié, zeby raz
na pét roku grupka dzieciakow nie zro-
bita sobie krzywdy? Przeciez kto§ mu-
siatby patrze¢ w kamery, zapisywaé g
choéby ostatni tydzien - a gdzie pie-
niadze na to? :

Dlaczego budynki w otoczeniu Kon-
strukcji sa takie zniszczone i zaniedba-
ne? Czemu ich mieszkancy sa brzyd-

Cy, stroniacy od otoczenia, majacy
opinie dziwakéw i odludkéw? Czemu ich spojrzenia nasu-
Wwaja na mysl ryciny prehistorycznych ludzi, ogladane oneg-
daj w szkole?

Mozemy sig tylko domy$laé, do czego moga shuzy¢ takie
budynki. Linie gestymi splotami pokrywajace Sciany bu-
dynku tworzg tréjwymiarowa siatke, ktéra stanowi de fac-
to'bramq, pozwalajaca przechodzi¢ migdzy Swiatami i wy-

: miarami. Zarbwno nam, jak i istotom, ktére nigdy na Ziemi
stana¢ nie powinny... Konstrukcje moga tez by¢ potgznymi
»antenami”, dzieki ktorym mozna kontaktowac sig z czyms,
0 pozwoli zawtadna¢ potega nie znang czlowiekowi. Zreszta

Tomasz ,,Yubi” Baranski

Niedokonczone
wiezowce

materiat do gry ZC 1990
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mozna przypuszczaé, ze ostawiona wieza Eiffla powstata w |
podobnym celu, co nasze swojskie Konstrukcje.

A oto zapiski jednego z moich przyjaciél. Dostatem je, 3 '/
kiedy odwiedzatem go na oddziale zamknietym podkrakow- b
skiego Kobierzyna...

Plot byt oswietlony sodowymi lampami, za nim majaczyta
w ciemnos$ci Konstrukcja. Czasem na ktoryms z picter biy-
sngto niewielkie $wiatetko. Z daleka dochodzity odglosy
miasta... Jan i ja sprawnie przeskoczyli$my ptlot.

Znalezlismy sig na zachwaszczonym placu, jaki otaczat
przyciagajacy nas z niesamowita sila budynek. Musielismy
sprawdzic, co sig w nim kryje. Zbyt wie-
le widzieli$my, zbyt wiele przeczytali-
$my, aby spac¢ spokojnie. To miejsce w
jakis sposob wiazalo si¢ z wieloma
dziwnymi wydarzeniami. I ze Smiercia
Dawida... Schody prowadzace do wng-
trza budynku pokrywata gruba warstwa
pyhu. Troche zbito nas to z tropu. Czyz-
by od dawna nikt tu nie wchodzit? To
przeczyto faktom, ktére poznaliSmy. .
Kontynuowali$my jednak nasza wypra- f
we. Na drugim pigtrze zaczely sig ry-
sunki na $§cianach. Drobne, starannie
4 wykonane znaki zdecydowanie nie byty
§ dzielem miodocianych wandali. Komuz
888 zreszta cheialoby sig pokry¢ gesto nie-

8 wielkimi rysunkami kilkanascie pigter?
Gdy dochodziliSmy do czternastego
 pictra uslyszelismy jakies glosy. Ajed® %
nak! Ostroznie wychyliliSmy glowy zza
krawedzi betonowej powaly. To, co ujrzeliémy przeszlo na-
sze najémielsze oczekiwania i sprawito, ze do dzi$§ nie moge
spaé spokojnie. Na $rodku duzego pomieszczenia ptonat
olbrzymi ogien, szarpany wszechobecnym przeciagiem.
Otaczat go krag postaci, cze$ciowo ludzkich, a czgsciowo...
Ciezko znalez¢ stowa by opisac to, co ujrzeliSmy owej nocy.
Ich sylwetki z grubsza przypominaly ludzkie, jednak to po«\,' Y
tegowalo tylko zgroze. Ich skora, burozgnitego koloru 1805 }1 \ i ) ‘g
la W blasku ognla Pyskl by{y przerazajch n‘ueszankq ceth

sci smrod... o es -§:



o wyboréw prezydenckich w R()Sji_P‘Dz‘as’talo:]uZ
niewiele czasu. Po naglym zwolnieniu Fote?a przez
Borysa Jelcyna, na to miejsce jest dos¢ duzo chq?-
nych. Jednak najpewniejszym kandydatem na Fo stgnom-
sko jest petniacy obowiazki prezydenta W. Putin. Nlifomu
nieznany wezesniej czlowiek, posiada teraz whadze nad jedna
znajwiekszych poteg nuklearnych swiata. Czy nie zastano-
wia was, jak do tego doszio? -
Przedv\;czoraj moja uwage zwrocit artykul w Natlongl
2 Geographic dotyczacy odkry¢ archeologicznych na te.renle
" Abisynii, obecnie Etiopii. Na kilkunastu stronach opisane
zostaty wszystkie dotychczasowe osiagnigcia archeolggow
dokonane w ciagu dwustu lat. Zaintrygowata mnie wznnagka
o tajemniczym fragmencie tabliczki znalezionym w podzie-
miach ko$ciola Medhanie Alem, przy zwlokach datowanych
na przetom XII iXIII wieku. Odkrycia tego dokonat, finan-
sowany przez ksigcia von Pless nie-
miecki archeolog amator, Erich Mol-
ler w 1910. Tabliczka zaginela pod-
czas transportu znalezisk do Europy,
|| zachowaly sie jedynie jej szkice i fo-
tografia. Byla to kwadratowa tablicz-
ka o boku ok. 10 cm, pokryta hiero-
glificznym tekstem. Catos¢ byta me-
talicznie potyskujaca. Postanowilem
podrazy¢ temat. Okazalo sie, iz zna-
leziona tabliczka byla przechowywa-
na w poteznym, kamiennym sarko-
fagu, niespotykanym na tych tere-
nach - bardziej pasujgcym stylem do
egipskich sarkofagéw faraonéw.
Jego wage oszacowano na ok. 500
ton, cala zewngtrzna powierzchnie §
pokrywaly inskrypcje w nieznanej
dotychezas odmianie jezyka, praw-
dopodobnie staroegipskiego, oraz
dziwne symbole i trzy pieczecie wy-
konane z gliny. Z zapiskoéw dokona-
nych podezas jego otwarcia wynika-
fo, 1z ciato bylo utozone z rekoma na klatce
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piersiowej. Rece
Owa lajemnicza tabliczke. Samo ciato
zostato zidentyfikowane jako pochodzenia europejskiego,

Ora tarama e e o

= Ladia

mezezyzna w wieku ok. szescdziesieciu lat, Na jego kosciach
widniaty $lady po cigeiach, prawdopodobnie zadanych mie-
czem. Na palcu prawej reki mgzZcezyzna posiadat ztoty pier-
Scief, ktory zostat zidentyfikowany Jjako pierécien biskupi z
trzynastego wieku. Oprécz tego we wnetrzy sarkofagu nie
~znajdowaly sie zadne Przedmioty typowe dla tego okresu.
{- _Zastan,awiajqce, prawda? Musicie Przyznac, ze jest to nie-
kty przypadek. Nie styszatem
tr7, ywal w tamtych czasach Jjakiekolwiek kontakty z Abi-
hia. Postanowitem zasiegnad informacji u Zrodta. Wysla-
o lig'teki 'watykaﬁskiej list z zapytaniem o kontakty

[ E’?ESI’WGI}'IW trzynastym wieku, oraz czy byty

i i ]

Devlish

w tamtym okresie organizowang Jakie$ wypraw
na te obszary. W odpowiedzi napisano, ze tylko
Grzegorz IX postal swego wystannika na dwor
celu zawigzania sojuszu w walce przeciw muzu}
zginal on podczas podrozy.

Szczatki biskupa zostaty pochowane w najpiqkniejsz\fmi
jednym z najstarszych kosciolow Abisynii... nie mﬂélcm
zatem pojaé, w jaki sposob si¢ tam znalazly. Kiedy Wysha-
lem list z zapytaniem na ten temat, jako odpowied; otrzy-
malem zawiadomienie, ze chwilowo biblioteka nie moze mi
odpowiedzie¢ w zwiazku z prowadzonymi badaniami, J,.
kimi badaniami?! Wynikalo jasno, iz przy kazdym Nastep-
nym liScie bedzie jeszcze gorzej. Tak wige na razie dajen,
sobie spokdj z Watykanem. Postanowitem dowiedzjes sig
czegos wiecej na temat archeologa i jego sponsora. O Erich
Moolerze mozna powiedziec, iz byt typowym przedstayi.
cielem pokolenia badaczy ;
poczatkow XX wiekuy. Jego
najwigkszym odkryciem byt
wiasnie ten tajemniczy sarko-
G oS e vpeseyy < fag, Onsam zginat w Egipcie
vf‘? wesomr—/ © podczas powrotu do Europy
s /= PO zakonczeniu badan (wy-

Y Misyjne
14z papie;
Etiopski y,
manom, ¢c,
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L/ 4adl s . padl ze statku i utonal w
ls ot~ was] Nilu). Tak wige ten trop tak-
K Moo ié i 76 nagle sig skonczyt. Jedy-

nym rozsadnym wyjsciem
byto sprobowac poszukat
czegos ciekawego o jego
sponsorze, ksigciu von Pless.
i Tego, co udato mi sig dowie-
dzie¢ na jego temat nie bylo
zbyt wiele, ot jeszcze jeden
ksiaze zrodu von Pless, wia-
$ciciel zamku Furstenstein.
Podczas zbierania o nim in-
formacji spytano mnie, czy
wspOlpracuje z rosyjska ga-
zeta. Zdziwiony, spytatem
skad to pytanie. W odpowiedzi ustyszatem, ze p6f roku temu
te same informacj zbierat rosyjski dziennikarz. Zdziwiony
wystatem prosbe do redakcji tej gazety o kontakt z tym czo-
wiekiem. Niestety, poinformowano mnie, ze zginal w katé-
strofie lotniczej na moskiewskim lotnisku Szeremietiewo
pod koniec marca. Razem z nim w wypadku $mier¢ ponio-
sto jeszeze trzech pasazeréw oraz cala zaloga. Przyczyny
katastrofy do dzig pozostaja nieznane. Na moja prosbg r¢-
dakcja udostgpnita mi informacje, nad czym ostatnio pr-
cowat. Okazato sig, ze od blisko p6t roku zbierat informacie
do artykutu o W. Putinie, a doktadnie o jego dojéciu do wia-
dzy. Posrdd jego notatek natrafitem na fragment pamicto’
ka von Plessa. Pozwolcie, ze przytocze jego fragment, KtO-
ry, jak sig okazalo stanowi klucz do tej sprawy.
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 Tabliczka. Kilkadziesiqt cm2, ok. cm grubosci. Wyryte
Jjakies niezrozumiatle hieroglify? Znaki? Stowa? A moze to
wvilko jakas naturalna skaza? Od tysigcleci przez ten ka-
walek kamienia ludzie ulegajq prymitywnym odruchom. W
Jednych budzi Ik, u innych wzbudza nadzieje. Wiekszosé
Jjest niq zafascynowanych. Gdyby policzyé, ilu ludzi straci-
fo przez niq zZycie, moznaby powiedziec, ze byla to niezta
wojna. W ciqgu wiekow wielu ludzi twierdzilo, iz posiadio
Jjej tajemnice. Lecz zaprawde powiadam wam, ze prozne
byly to stowa. Bo przeciez swiat istnieje. Chyba? Podobno
po raz pierwszy pojawila si¢ przed potopem. Wiele religii
Swiata podaje, iz byl to czas, gdy bogowie przekazywali
swq wiedze ludziom, cheqe w ten sposob wyprowadzié ich
z czasoéw zapomnienia. W jaki sposob ludzie weszli w jej
5 posiadanie, czy dostali jq od bogow, czy tez jq im wykra-
dli, tego nie wiadomo. Gdy nadszedl czas wielkiej wody
: spoczywata wraz z calq dostgpnq ludzkosci wiedzq, bez-
pieczna w sarkofagu zdolnym przetrwac potop. Potem wi-
dziano jq w Egipcie na dworze Fara-
onow. Dzieki niej podobno zbudowa- »
no wielkq piramide. Wraz z upadkiem -
¢ potegi egipskiej znika ze wzroku ludz- =
h kosci. Ktos potem podobno widzial jq
w Chinach, mowiono tez, ze byla w
Babilonie. Twierdzili, iz przez krotki

N =< [N* (P
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:z czas posiadal jq sam Juliusz Cezar.
it Od tamtej pory stuch o niej zagingl.
- Pojawia sie dopiero w rekach araba
e Abd al. Azdara ok. 735 roku. Fo jego
y Smierci znow znika na kilka stuleci.
- Ostatnia o niej wzmianka pochodzi z
7 czasow papieza Grzegorza IX. Uznal 4
- on jq za dzielo szatana. Przez trzy dni
- i noce egzorcyzmy wraz z czterema bi-
8 skupami nad niq odprawial, oz udala &

1 Im sie rzecz, ktoref zaden czlowiek zro-
bié nie zdolal. Tablica na pieé¢ czesci

.
’SC_) rozbita zostala. Dwie w Watykanie

. pozostac mialy, jedna do katolickie-

5 8o mocarstwa wschodu wywieziona

% by¢ miata. Czwarta spoczqé miata w

o Jerozolimie. Co do pigtego kawalka

3 nie ma pewnosci. Podobno jeden z bi-

g skupow biorgcych udzial w ceremonit,

. dusze diablu zaprzedal i ukradi ten

3 Jragment, aby samemu do rak jego

1 zanies. Od tamtej pory o Zadnej z tych czesci nic nie wia-
3 domo. I lepiej aby tak pozostato.”

” Ciekawe, prawda? Tajemnica tabliczki powoli przestaje
IJ_ by¢ tajemnica, ale jaki ma to zwiazek z Putinem? Pomocne
¢ okazaty sig dalsze informacje uzyskane przez dziennikarza.
'3 Jak_siq okazuje Putin w latach osiemdziesiatych petnit stuz-
g bg jako agent KGB w NRD, gdzie uczestniczyl w operacji
y »Strzala”. Celu tej operacji nie ujawniono do dzis. Po jej

zakonezeniu Putin zostat odznaczony za ,,zastugi dla armii
NRD” 7z rak generata Stazi. W niewyjasnionych okoliczno-
Sciach generat ten w miesiac poznicj popelnia samobéjstwo.
Po powrocie do Rosji Putin spedza trzy lata jako szef KGB
W Kijowie. Na jego zlecenie w 1990 roku zostaje uaktyw-
niony radziecki szpieg w Watykanie. Te dziatania wydaja
si¢ dos¢ dziwne i nie prowadzace do jednego celu. Zacznij-
my wige od poczatku.
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Na poczatku naszego stulecia, na zlecenie ksiecia von B
niemiecki archeolog odkrywa w Etiopii fragment ab
Tabliczka ginie podczas transportu, a Moller w drod
kontynent. Tu wszystko sig urywa az do roku 1999
wiadzy dochodzi Putin. Reporter zajmujacy sf@e‘t
ginie w tajemmczych okoliczno$ciach. Ko_;arzyc.'
zajelo to ponad miesiac czasu siedzenia przy komputerze i
rocznikach gazet. Moja glupota wprost mnie porazi{a Ta:
bliczka musiata dotrze¢ do von Plessa, bo on Jja w koncu
opisal w swoim pamigtniku, z data po jej zaginigeiu, czyli
musial mie¢ do niej bezposredni dostep. Nazwa Furstenste-
in to po niemiecku nazwa zamku w Ksiazu. Wiadomo, ze
podczas wojny Niemcy prowadzili na terenie zamku bada-
nia nad réznymi ,niestandardowymi” technologiami. Po
waojnie, na wynikach tych badan i nad catoscia pozostalej
dokumentacji polozyla tapg niemiecka stuzba bezpieczen-
stwa Stazi. Putin przebywajac w NRD miat mozliwo$é za-
poznac sig z ta dokumentacjg. Tajemnica pozostaje do dzi-
siaj operacja, w ktorej brat udzial.
Pozostaje tylko pytanie, jakie in-
formacje zapisane sa na tej tablicz-
ce? Dlaczego ging ludzie? Jak wy-
nika z zapiskow w pamietniku, ta-
bliczka z Etiopii jest jednym z pie-
ciu fragmentow wickszej catosei.
Dwie, zgodnie z notatka powin-
ny znajdowac sie w Watykanie.
Lecz, czy tak jest w rzeczywisto-
$ci? Rok temu caly swiat obiegla
wiadomos¢ o $mierci dwoch
gwardzistow strzegacych Watyka-
nu. Kapral, ktéry zabit swego
przetozonego, a nastepnie popel-
nil samobojstwo, pelnit straz
przed biblioteka watykanska. Czy
na czyjes polecenie wykradt dwie
znajdujace sie¢ tam tabliczki? Na-
34 stgpnie przylapany przez kapita-
na zabija go, a nastepnie popelnia
. samobojstwo? A moze bylo od-
wrotnie? To nie jest istotne. Waz-
ne jest, ze z Watykanu wykradzio-
no pozostate dwie czgsci. Jedna
miata by¢ ukryta w Jerozolimie.
Czy wypadki majace tam ostatnio
miejsce 1 sprzeciw wiadz Izraela
przeciwko badaniom archeologicznym na terenie swiatyni
Salomona maja z tym zwiazek? A moze juz zostala odnale-
ziona? Piaty kawalek podobno miat by¢ oddany szatanowi. '\,

W XV wieku na Ukrainie zanotowano wzrost liczby kul- .
tow starostowiafiskich. Czy dla dwczesnego kosciola nie
bylo to oddawaniem czci diablu. Istniata tam podobno pod-
ziemna prastara kaplica, w ktorej odprawiano starozytne
obrzedy. Czy ma ona zwiazek z piatym kawatkiem? Czy to
przez nia w marcu w jednej z ukrainskich kopalni zginglo
osiemdziesigeiu gornikéw? Co za moc posiada skompleto-
wana tablica, ze posiadajacy ja uzyskuje tak ogromna wia-
dze? Z wydarzen jakie tu opisalem wynika iz Putin ma do-* |
step przynajmniej do czterech z pigeiu czedci. Co sig stan;ﬁ,\, '
gdy odnajdzm plalq" Chyba nie bede szuka} zbyt mtens

W

ne niespodzianki. 1




- Co to bylo? Demon? — spytat Gotrek. Feliks czuf podniecenie w jego glosie.

tym razem o mutantach

Remov

Mysle, ze to cos bylo kiedys cztowiekiem — odparl Feliks — Jednym z napigtnowanych, naznaczonych przez Chaos.

Porzuca sig ich zaraz po urodzeniu.
- Znaf twdj jezyk.

- Niekiedy pietno ukazuje sie dopiero w starszym wieku. Krewni mySlq, Ze takiego cziowicka dotknela jakas chorobg i
troszczq sie o niego, az uda mu si¢ znalez¢ droge do lasu i uciec.

- Krewni chroniq takich degeneratow?

- Bywa i tak. Nie méwi si¢ o tym. Trudno jest odwrocic si¢ plecami do czlowieka, ktrego kochasz, nawet wtedy, gdy

zaczyna sie zmieniac.

Krasnolud patrzyl na niego z niedowierzaniem, potem pokrecil glowaq.

- Zbyt tagodni — powiedzial — zbyt tagodni.

William King ,,Geheimnisnacht” Przetozyl Marek Urbanski [NF 8/93]

ak juz sig pewnie domysliliscie, Jesienna gaweda w tym
numerze bedzie po§wiecona mutantom. Z takimi isto-
tami zetknal si¢ pewnie kazdy milo$nik gier fabular-
nych — dziesiatki razy na gracza rzucat si¢ stwor z dzi-
wacznymi naro$lami atakujacy w dzikim, bezrozumnym
szale. Zatozg sig o mojego snotlinga maskotke, ze dla wiek-
szosci z Was jest to jedyny wizerunek odmiefica, obraz kon-
sekwentnie prezentowany przez tworcow Warhammer’a. Ja-
sne, wigkszos¢ z przeksztatconych to Jjedynie bestie, kto-
rych jedynym celem jest mord i zniszezenie, ale czy wszy-
scy?

Zadajcie sobie pytanie, jaki jest najbardziej zauwazalny
symptom istnienia Chaosu, tego ze czyha, ze jest zdolny w
kazdej chwili uderzy¢, zmieni¢ §wiat i Zniszezy¢ rzeczywi-
stos¢, w ktorg wszyscy wierza? Przypomnijcie sobie o po-
skregcanych, zywych murach kislewskiego miasta Praag,
przeksztatconych istotach ludzkich ze skrzydlami, z ocza-
mi na szyputkach, majacych kleszcze, chitynowe pancerze,
macki... Oddziatywanie, ktore zmienia ciala w ksztalty ro-
dem z sennych koszmarow. W zbiorowej §wiadomosci
mieszkancow Starego Swiata mutanty przedstawiane sa jako
najgorsze i najbardziej plugawe manifestacje Chaosu. Prze-
ksztalcenie to kara za wylmaginowane grzechy, dlatego
muszg by¢ zwalczane wszelkimi dostgpnymi Srodkami. Naj-
bardziej przerazajacym. faktem jest to, iz mutacja moze
dotk‘nacc": i dotyk_a kazdego. Wszyscy moga sta¢ si¢ jej ofia-
rami, niezaleznie od pozycji, stanu, czy majatku, Imperator.
szlacheic, Zebrak, poszukiwacz przygod, nikt nie moze sié
uf:hronié przed niewidzialnym wrogiem. A na przeobraze-
nie w ohydnego potwora nie ma lekarstwa, Nie istnieje
Czi.owiek, ktory pewnego dnia odkrywa na swoim cielf;
Zmiany, powoli popada w obfed, Zyjac w wiecznym leky

przed okryciem swych deformacji z jednej strony, z drugicj

zaczyna sobie zadawa¢ pytania dlaczego pigtno dosieglo

wiasnie jego. Pewnego dnia odmieniec nie wytrzymuje na-
pigcia, presji psychicznej w ktorej zyje i ucieka. Przed ludz-
mi, przed fowcami, przed soba samym wreszcie. Ucicka do
laséw porastajacych cale Imperium, w poszukiwaniu wy-
zwolenia, potrzeby zrozumienia i Zycia w jakimé gronie,
ktore go akceptuje. I najczesciej znajduje sobie podobnych
— wyrzutkéw, tak samo jak on zmienionych uciekinierow.
Na zagubione dusze czyhaja mroczne potegi, wysylajac do
takich grup swoich agentéw, objawiajac si¢ biednym zagu-
bionym stworom i wzbudzajac w nich agresje, przeksztal-
cajac cheé ucieczki w cheé odwetu na swych przesladow-
cach, zemsty za bezustanne cierpicnia. Do walki po stronie
Chaosu. A wygnancy wiedza jaka jest reakcja ludzi na mu-
tanty, doswiadczyli jej na whasnej skorze. Wiedza, Ze saznie-
nawidzeni, przedstawiani jako najgorsze zto, bestie podgry-

Swiata, ktory wyksztalcit w sobie mechanizmy obronné,
stworzyt prawa i ich egzekutorw, dzigki ktorym stara si¢
zwaleza¢ wszelkiego rodzaju odstepstwa od normy. Inkwi-
zytorzy, templariusze - zbrojne ramie kosciotow, fowcy ¢z
rownic — wszyscy oni bezwzglednie eliminuja kazdego -
potkanego mutanta. ,»Nie nazywano tego egzekucja...» 4
Slepieni nienawiscia do wszystkiego co obce, chaotyczn;
nieludzkie bezustannie sprawdzajg miasta i wioski W PO
szukiwaniu potworéw. Zabi jaja zmienionych mezezyzh, s
Moga stana¢ po stronie Chaosu, wykonuja egzekucje 1é
zdeformowanych kobietach, bo moga urodzic pO"“’Gme
Potomstwo, morduja napigtnowane dzieci, bo kiedy$ most
dorosnaé i zwracié sie przeciwko ludziom. Odziani na ¢z
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no mezezyzni wzniecaja zbiorowe histerie w osadach, rzucajg po-
dejrzenia na kazdego, kto wyda im si¢ inny, podejrzany, wrogi...
Czy nigdy nie styszeliscie o idacych z dymem wioskach, gdyz ich
mieszkancy nie dos¢ gorliwie poszukiwali ,wewnetrznego wroga”,
nie donosili na sasiadow? Czy nigdy nie widzieliScie ptonacych na
stosach matek, tulacych do ostatniej chwili dzieci, ktorych jednym
znamieniem” byla zajgcza warga?

W ponurych nadbrzeznych tawernach mozna ustysze¢ historie o
szalonym tepicielu mutantow, ktory posuwat si¢ do tego, iz usuwat
mieszkancow osad w odludnych zakatkach Imperium, aby nie daé
szansy na zdeformowanie ich przez nadciagajacy Chaos. Tepit lu-
dzi, ktorzy mogli stac sig hipotetycznymi mutantami. Nie robil tego
sam. Wynajmowal niewielkie grupki awanturnikow, mezczyzn i
kobiet, ktorych mozna spotka¢ w wielu miastach Starego Swiata i
przekonywat ich, Ze uczestnicza w ratowaniu Swiata przed zagroze-
niem. Przed samym atakiem hipnotyzowal ich i podawat narkotyk,
ktory powodowal, iz rzeczywiscie widzieli w bezbronnych wiednia-
kach potwory. Wyzynali wigc straszliwe bestie, ktore w ich mnie-
maniu zamieszkiwaly wioski. Po godzinie, kiedy czar opadal, zdu-
mionym oczom awanturnikow ukazywaly sie trupy bez $ladu de-
formacji, martwe kobiety i dzieci... Oczywiscie nie bylo $ladu po
towey, ktory w ferworze walki znikal bez §ladu. Niektorzy z gorli-
wych tepicieli zla sg stokro¢ gorsi od calej watahy mutantow. Walka
nie ma konca, a zadna ze stron nie zna litoSci.

Chot... zdarzaja si¢ wyjatki. Podczas moich wedréwek po Impe-
rium natknatem sie na wysokiego, chudego mezczyzne. Siedziat w
kacie karczmy, zawinigty szczelnie w dlugi, zniszczony plaszez i
saczyt w milczeniu swoje piwo. Dosiadlem si¢ do niego i rozpocza-
fem rozmowg. Z poczatku byt nieufny i maloméwny, dlugo musie-
liSmy pi¢ razem, nim zaczal opowiadac o sobie. Wolfgang, gdyz tak
zwal si¢ moj rozmoéweca, byl ex-lowca, jednym z tych samotnych,
posepnych mezow szukajacych po calym kraju objawow dzialania
Chaosu. Pewnego dnia los zetknat go z mioda, pigkna elfka. Kilka
dni wspolnej rzecznej podrozy zblizyto ich do siebie. Po raz pierw-
szy w sercu towcy zaploneto uczucie, ktére nadaremnie staral sie
stlumi¢. Noca, podczas postoju w Sluzie, 16dz zostala zaatakowana.
Wolfgang dzielnie bronil swoich towarzyszy przed horda mutan-
tow. W pewnej chwili na kamiennym glazie zauwazyl mala sylwet-
ke dziecka. Chcial je uratowac, ale spostrzegl potworne czerwone
oko wpatrzone w niego, o wiele wigksze niz u normalnego $miertel-
nika. Bez wahania zabit kolejnego odmienca. Za jego plecami kto§
stal. Odwracit sie i spostrzegt swoja mitosé. Ujrzat wjej oczach strach,
obrzydzenie, pogarde dla zabdjcy i w jednej chwili co§ w nim pg-
klo... odszedt bez stowa, nie mogac znieé¢ tamtego spojrzenia. To
byl ostatni raz, kiedy zgladzit mutanta. W jednej chwili stracit wszyst-
ko, powotanie, prace i ukochana. Wypalit sie. Zbyt dumny, aby po-
pelni¢ samobdjstwo, zbyt cyniczny, by popasé w obled, zbyt duza
pogarde Zywiacy do dawnego Zycia, aby wroci¢ do swego zawodu.
Podrozowat po §wiecie bez celu. Szukat motywacji, ktora pozwoli-
taby mu zaczaé zyé...

Czasem potworne deformacje dotykaja najbardziej niewinnych
mieszkafcow Starego Swiata. Dzieci. Pomyélcie jaka straszliwa de-
¢yzja lezy przed rodzicami nowonarodzonego. Czestokro¢ ojciec i
matka muszg zgtadzi¢ swoje ukochane dziecko, aby w przysziosci
nie zagrazato innym. Pomyslcie, czekacie dziewie¢ dhugich miesig-
¢y z utgsknieniem oczekujac dziedzica i nast¢pey, nadchodzi wielki
dzie — porod i nagle... Waszym oczom ukazuja si¢ zdeformowane
ksztalty potomka. Niektorzy w chwili zadlepienia siggaja po miecz,

aby czym predzej pozbyé sig ohydnej istoty, spalié jej truchio, aby
pigdy nie przypominalo o tym zdarzeniu. Wielu wpedza to w obled,
innych w alkoholizm, albo narkomanie. Nierzadko matka ginie wraz
z¢ swoim dzieckiem, broniac je do ostatka. W nieutulonym Zalu
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mobojstwo,
Ale zdarzaja

skacze z okna, lub w inny sposob popelnia sa

biorgc nieszczesna istotke ze sobg —do g‘_’Ob“ i
sig i tacy, ktorzy wierza, ze to tylko chwllowg, ze a :wl(de
uleczyé, ze jest jeszcze nadzieja. Ukrywaja takie d?,leu’prz: :
fowcami, w tajemnicy wychowuja je W zamknquyL!1 po
mieszczeniach; liczac na cud, ktory nigdy nie ”adeJd_Z‘e_' TU
jest jeszcze gorsze dla naznaczonych pigtnem —sa o
sami, wyalienowani ze spoleczefistwa, posrod !ud;:. k_torz:y
ich nienawidza. W koncu uciekaja, staja si¢ bestiami, Iu’b
rozumiejac sytuaci¢ koncza ze soba, przeklinajac tych,. kto-
rzy pozwolili im Zy¢, zamieniajac ich egzystencje w pieklo
na ziemi. Czasem rodzice cheac za wszelkq ceng uratowac
dziecko, sprawi¢ by stato sig na powrdt normalne pOd?J"
nia cip wezelkich krokéw. popalnia najeorsza zbrodnie,
mqu SIG WOLZUINICIH RIURUYY, puUpuiiug )5y T ; i
nadaremnie zywiac sie nadzieja na pomoc. Z\vrg?q si1g W
strone najstraszliwszych demonow, byle tylko OC&!IC potortj-
ka. Oczywiscie bezskutecznie — szaleni, mroczni bogowie
tylko bawig sie ludzmi, mamiac ich i zywiac sig ich stra-
chem, Zalem, bolem... Nie ma nadziei na ratunek. :

Nieco inaczej jest z utajonymi mutantami, czyli istotam_l.
ktére zewnetrznie nie roznig sie od reszty ludzi. (Pamigtacie
ex-ksigzniczke Renfri, bohaterke opowiadania ,,Mniejsze
zto” Andrzeja Sapkowskiego?) Gdyby jednak przyjrzec sig
co miesei si¢ w srodku ich cial, niejeden lekarz popadiby w
obled — podwojne serca, zielona krew, skrzela, dziwna czer-
wona papka zamiast narzadow wewngtrznych, puste w srod-
ku kosci, ukryte pod skora trzecie oko. Takie istoty najtrud-
niej wykry¢, nie ma zewnetrznych symptomow zmian. Ale
co si¢ stanie, gdy pewnego dnia zauwazysz, jak twoj naj-
blizszy przyjaciel zostanie ranny, a zamiast krwi z jego zy}
poptynie kleista polprzezroczysta substancja? Jak zareagu-
Jesz widzac wojownika odpierajacego ataki Skavenow, gdy
Z jego piersi sterczy strzata, wbita gteboko, dokladnie w
miejsce, gdzie zwyczajny cztowiek ma serce? Co UCZynisz,
gdy twoje zycie uratuje druzynowy zlodziej i to tylko dlate-
£0, ze ma clastyczne kodci i potrafi si¢ uwolnié z kazdych
wigzOw?

Bierzcie pod uwage do czego moze doprowadzic¢ wszech-
obecny strach przed zmianami. Jak tatwo oskarzenie o mu-
tacje moze sta¢ sig przyczyna waszej $mierci. Skorumpo-
wani Inkwizytorzy stwierdza, ze wasz kolor wlosow, bro-
dawka, znamie na kolanie sa $wiadectwem degeneracji. Co
zrobicie w takiej chwili, kiedy stosy sa Juz przygotowane i
czekaja na swoje ofiary. Pomysleie Jak tatwo pozby¢ sig ja-
kiegos wroga oskarzajac £0 0 bycie odmiencem.

Wyobrazmy sobie duze, portowe miasto imperialne, Jak
zachowaja si¢ jego wiadze, gdy pewnego dnia odkryja, 7
Wigkszos¢ marynarzy ma ciata pokryte czerwonymi plama-
mi, albo ropnymi wypryskami? Rajcy z przerazeniem od-
krywaja, Ze coraz to wigeej ludzi zostaje dotknigtych nie-
znang choroba. A przeciez, gdy cale ciato pokrywa si¢ ohyd-
nymi Wypwskami, kazdy skojarzy to z pierwszym etapem
przemiany w potwora. Czyz nie dostrzegg w tej zarazie reki
2lych, chaotycznych bogéw i nie nakaza Gwardii rzez] od.
m1encow‘::‘ G'dy r_)padnq emocje okaze sie, ze Jest to pierw-
sze zetknlch.: srq' ymperium z, zawleczona na statkach
odlegtych krain, rozyczka, albo 0spa. Z drugiej jednak stro-
ny, gdy choroba okaze si¢ uleczalna, wiely mieszkancow

Starego Swiata moze uwierzyé, ze udato im si¢ wreszeie

uporac z mutacjami, raz na zawsze znalesé lekarstwo. I zno-
wu z.{udna nadzieja wypekni serca ludzi..
twiej jest zyé.

.Alez nadziejg fa-

W Nuln krazy Opowics';{: 0 nieuc;ciwym kupcu, w Pewiey
chytry sposob poz‘bywajqcym sig kopkurcn.cji, Pﬂdczas
spotkan lowarzyskfch dosypy‘wai do .Jcc.izema Mieszanj,
sproszkowanych ziol,‘ wywoiu_mcych' m]nle‘alcrgiczﬁarcak_
cie jedzacych. W wyniku czego na skérze pojawiala sie ey
na wysypka, sinawe plamy. Objawy ustgpowaty PO kilk,
dniach, ale to wystarczalo, aby szantazowag¢ Ofiarg, albg
doniesé komu trzeba, iz ktos jest ,.c?hydnym degeneratey,
plugawym pomiotem Chaosu, knujacym plany Zﬂghdy;
ukrywajacym si¢ W kemncn_w’y na Ha’uptstrasse...“_ Pewne.
go dnia trafita kosa 1111_kam|en..d0.mn1(=jmax?y mutant okgzy|
sie mutantem prawdziwym... 1 nie miat litosci dla Swego
przesladowcey. §

Jak zatem poprowadzi¢ dla swoich graczy Przygode y
ktérej mutanty wystapia w innej roli niz dotychczag? Po.
staram sie zaproponowac kilka rozwiazan. Po pierwsze Zmug
graczy do weielenia si¢ w role zdeformowanych. Moznga taki
pomyst rozciagna¢ na cata kampanig, niech poczatkowg
bedzie pobocznym watkiem przygdd, ot kogo$ swedzj sta.
ra rana, kto§ budzi si¢ codziennie z bolem brzucha, oczy
innego beda obficie tzawic. Poczatkowo gracze nie ZWrbcy
uwagi na drobne dolegliwosci, za bardzo pochtonie ich glow-
na ni¢ fabuly. Ale objawy z czasem zaczna sie nasila¢, nje
pomoga wizyty u wiejskich zielarek, ani porady uczonych
doktorow. Z czasem bohaterowie zaobserwuja prawdziwe
zmiany, poczatkowo beda korzystne, dawne zranienie sta-
nie si¢ odporne na uderzenia, bohater bedzie potrafit maga-
zynowa¢ pozywienie na kilka dni w nieco zmodyfikowa-
nym zoladku, kto$ posiadzie umiejgtno$¢ nocnego widze-
nia. Pewnie pozytki ptynace ze zmian ich uciesza, dopoki
nie zrozumiejg straszliwej prawdy. W koncu przypomng
sobie, ze nie nalezalo dotyka¢ dziwnego szarego kamienia,
po ktory wystat ich tajemniczy zleceniodawca. Nieublaga-
nie staja si¢ mutantami, potworami... Jak sobie z tym pora-
dza? To zalezy tylko od nich samych. Stopniowo zaczna sie
objawia¢ fowcow, w kazdym z napotkanych ujrza donosi-
ciela, naucza ukrywac coraz bardziej widoczne zmiany pod
ubraniem, ale to dopiero poczatek ich gehenny. Caly czas
bedzie trwata przemiana z bohatera do §ciganej zwierzyny,
na ktora trwaja bezustanne fowy. Daj odczuc¢ graczom za-
gubienie, zaoferuj im zhidna obietnice ratunku, niech w
objeciach krwawych kultow szukajg leku na deformacje.

Mozesz tez zrobié inaczej - falszywie ich oskarzy¢, niech
pewnego dnia polozg si¢ spaé w cichej oberzy zagubionej
wsrod lasow Imperium. Obudz ich nagle. Niech beda leze¢
nadzy nad brzegiem strumyka — na szyi kazdego bedzie
widniat wytatuowany znak — symbol Chaosu. Niezmywal-
ne pigtno. Co zrobia, jak sig zachowaja, czy beda podejrze-
wac, Ze sa zarazeni, napietnowani? Popelnia samobéjS“"f’?
Beda cheieli wykorzystaé kazdy okruch normalnego zycia,
ktory jeszcze pozostal? Doprowadz graczy na krawedz
POzwol si¢ po niej przespacerowaé. Potem uratuj ich, fia}
odezué, ze wszystko jest w porzadku, a dziwny fatuaz z
czasem znika. Co to byto, préba? Nie odpowiadaj na PY“a'
nie, niech sami sie zastanowia, pomysla... W ten sposed
mozesz fatwo zmienié nastawienie herosow do §wiata, Eldo‘
wodni¢ im jak bardzo sa $miertelni i ile niebezpicczefstV
ciagle czyha na bezdrozach Starego Swiata. :

Albo pokaz, ze mutanty pomimo wszystko moga stara
sig normalnie 2y¢, nie zabijajac i nie walczac po stronié .
Wyobrazmy sobie, ze gracze uciekaja lasem po walce 2
Watahg goblinéw. Transport, kt6ry mieli chroni¢ zostat Znis2-
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en czony, wszyscy kupey zgingli, oni ledwie uszli z zyciem.
as Wszyscy sa ranni, jedynie determinacja utrzymuje ich na
ke nogach. Kustykaja, rozgladajac si¢ bacznie dookota, wsze-
k- dzie wietrzac niebezpieczenstwo. Z lasu od czasu do czasu
W- dobiega wycie wilkow, dosiadanych przez zielonoskérych.
ku Rany sa obwiazane brudnymi szmatami, byle powstrzymac
bo uplyw krwi. Nagle jeden z druzynowych tropicieli dostrze-
m, ga dym... wioska? Nadzieja wkracza w serca podréznikow.
y i Cigzko ranni podejmuja ostatni wysitek, aby dowlec sie do
le- zbawczych zabudowan. Ich oczom ukazuje si¢ kilka nedz-
zal nych chatup ukrytych na polance otoczonych niewielka,
90 mizerng palisada. Wrota sa zamkniete, najsilniejszy zapiera
sie, otwiera bramg i.. staje oko w oko z kilkoma powykrzy-
w wianymi karykaturami ludzi, uzbrojonymi w widty i patki.
o Mutanty. Gracze sa gotowi do ostatniej waiki, ale przywaod-

s ca mutantdw przez zacisniete zeby rzuca tylko ,,0dejdzcie!”.

aki Na placu pojawia sig coraz wigcej zmienionych istot, ludzie
Vo ze skrzydtami, ludzie z mackami, cali owlosieni z naro$lami
i na glowach, o dziwacznej przezroczystej skorze... Wioska
2y mutantow. Ich ostatni Azyl. Nie atakuja. Ale maja znaczng
ca przewagg liczebna. Cala nadzieja na pomoc jaka mieli bo-
i haterowie odeszla, przepadla. Mag, wiemny towarzysz i wspa-
il niaty kompan osuwa sig bezwladnie na ziemig. Co zrobig,
o zaatakuja mutantow? Przekonaja mieszkancow, aby im po-
Yo mogli? Moze wspolnie obronig wioske przed najazdem go-
e blinéw? A moze po walce istoty beda staraly si¢ zabié gra-
aa- czy, aby nie zdradzili, gdzie miesci sig¢ schronienie? W wio-
i sce moze mieszkac stara, potwornie zdeformowana, kobie-
558 ta, potrafigca uleczy¢ kazda rang, uratowac skazang na od-
oki cigeie konczyng. Czy taki sprzymierzeniec nie ‘jest c_enny‘?
i Jaka decyzjq_podcjma gracze? Pr.zez .lata wpajano im, ze
i mutanty to najgorszy wrog. Zdradziecki, dra-
Oai zacy od wewnatrz zdrowe spoleczenstwo,
:'a- roznoszacy zarazg. Czy porzucy stare na-
:sie‘ wyki, zaufajg potworom, ktére chca po pro-
osi- st Zyé?} :
vod S‘tar}.f Swiat bez Chaosu i mutantéw nie mogi- .
i by 1Stn.1ec':, to jednak trzeba bm'afi pod uwage zr‘éZm-.
1y cowanie przeksztalconych. Nie wszyscy to jedynie
za-, szalone stwory z piana na ustach atakujace kazdego,
b kogo tylko napotkaja, nie wszyscy to kanibale. Cza-
i sem warto postawi¢ si¢ w ich sytuacji, aby uswiado-
;ch mic¢ sobie ich prawdziwe polozenie. Z jednej strony
ot E)ﬁara, z drugiej potwor. Dobry gracz odtwarza—
ol JHJ_:y }'rl_\Jtanta, rpoic odgn;ywaé ppdobmc, jak
i mito$nik Wampira, konflikt pomiedzy utra-

conym czlowieczenstwem, a szalenstwem,
'za: bestia, ktora czai si¢ w wnetrzu kazdego z

s ludzi. Nieztym pomystem jest umieszcze-

o nie takiego gracza w normalnej druzynie i
ke pozwolenie mu na odpowiednie prowadze-
dzj nie postaci. W koncu przegra wewnetrzny
Fla] boj, nie ma innego wyjscia... Mutacji nie
A da sig odwrocic¢ i wyleczy¢.
ta- Nie twierdzg, abyscie nie zabijali mutan-
Ob tow, gdy beda was atakowaé. Zabijcie ich,
lo- zrobeie to jak najszybciej, przerywajac ich
15, zycie petne cierpien. Ale stojac nad zwlo-

) kami i cigzko dyszac po walce, pomysl-
rac cie przez chwile o tych, ktérzy stali sie
1a. ofiarami Chaosu i zamienili si¢ w potwory.
> 2 Jesli uczynicie chociaz tyle moj trud nie poszedi na marne...
57~
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Gotrek po raz pierwszy w Zyciu wygladal na poruszone-
go do glebi.

- Gotow bytbym zaplakaé nad szalenstwem twego ple-
mienia, czlowieku. By¢ zepsutym do tego stopnia, by wladcy
mogli si¢ zaprzedaé sitom ciemnosci to musi byé straszne.

- Nie wszyscy ludzie sq tacy — odpart gniewnie Feliks —
To prawda niektérych pociqga latwa do zdobycia potega
lub rozkosze cielesne, sq oni jednak nieliczni. Wiekszo$¢é
ludzi zachowuje wiare. Skqdingd i Starsza Rasa nie jest
bez skazy. Styszatem opowiesci o zaprzedanych Niszczy-
cielskim Sitom armiach krasnoludow.

Gotrek wydat z siebie niski, gniewny pomruk, po czym
splunqgf na ziemig. Feliks mocniej ujql rekojes¢ miecza. Za-
stanawial sie, czy nie posunqt sie zbyt daleko.

- Masz racje — odpart Gotrek migkkim i chlodnym glo-
sem — Pamietamy o tym. S‘Iubowafi.s‘my wieczystq wojne de-
generatom, o ktorych wspomniates i ich mrocznym patro-
nom.

- 1o samo uczynit moj lud. Mamy swoich inkwizytorow i
swoje prawa.

Gotrek potrzqsnal glowq.

- Twoj lud niczego nie rozumie. Jest zniewiesciaty, zde-
generowany I zyje z dala od Wojny. Nie rozumie zla, ktore
podkopuje korzenie Swiata i dgzy do zaglady nas wszyst-
kich. Inkwizytorzy, ba... — Splunaf na ziemie — Prawa! Jest
tylko jedna droga przeciwstawienia sie grozbie Chaosu.

Potrzqsnql wymownie toporem.

William King ,,Geheimnisnacht™
Przetozyt Marek Urbanski [NF 8/95]
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Ignacy Trzewiczek

- 25 marca 2517; noc _ ) , : . :

| Konowal nie Zyje. Znalaztem go kilka chwil po tym, jak wyciekta z niego ostatnia kropla krwi. Kochatem tego ghupca, jak

4 rodzonego brata. 2 > RGO, ek ‘

J Nie Zyﬁq juz Carsnik, Kora, Julian, Kastor... Czyzby wreszcie wy$nit si¢ nasz sen? Czyzbysmy sig przebudzili i staneli w
obliczu okrutnej rzeczywistosci? Czy nadszedt juz czas, by rozwiaza¢ oddzial?

26 marca 2517; raneh _ . .
Dhugo rozmyélatem. Wspominatem ostatnie tygodnie; walke, mroz, stowa Carsnika. Ponownie ]?rzed oczyma stanq%y mi
twarze Juliana i Kory. Widzialem spiacych przy ogniu Grubego i Nariba. Czytalem slo‘wa, ktore zapls’ai w Kronikach
Konowat: ,,Nie poddawaj si¢. Nigdy, zaklinam cie na Bogow, nigdy si¢ nie poddawaj. Jesli cheesz ocalié¢ siebie i swoich
' ludzi, nie mozesz odpuscié. Bedziesz parl do przodu, nie zatrzymasz sie, nie srm-n.'es:z, Bedziesz walczyl do Sa'meg.o konca.
I‘ Prosze, obiecaj mi to.” To ostatnie stowa Carsnika - naszego Kapitana. Moze wlaénie dlatego walczymy dalej. Nie podda-

e e sl

| my sig, nie rozejdziemy, nie ruszymy na poszukiwanie rodzin. _ : i
Nas nie mozna rozwiazaé. Mozna zniszezy¢, wybic do nogi, pozabijaé. Ale nie rozwiazac. :E“ i

: =i

; 26 marea 2517; papofudnie ““m 5
: Middenheim stoi niewzruszone, Kaplan wciaz nie moze znalesé sposobu na zdobycie fortecy. Loy

Nuln jest otoczone przez wojska Pigciu Wyklgtych. Huk dziat stychaé bez przerwy - najlepsi artylerzysci Starego Swiata 3@”
pokazuja, ile sa warci. W catym miescie ptona stosy, na ktorych palone sg wszystkie zwloki. Moc Wykletych na nic sie nie i

przydaje - obroncy Nuln nie chea stawaé w szeregach Wskrzeszonych. Uzbrojeni w magiczne miecze i topory awanturni- A
cy sieja spustoszenie w szeregach wroga. Tu, na murach Nuln nikt nie ucieka na widok Wilkolakow, czy Wskrzeszonych. Em‘lfﬂl
Nikt nie cofa si¢ przed zagrozeniem. Juz nie ma dokad uciekaé. Sy
e Na potudniu, w Karak Hirn trwa krwawa bitwa. Garstka krasnoludéw broni granic Imperium. Nie wiadomo, ilu wojow- il

nikow pozostato w twierdzy; dwustu, trzystu. Nie utrzymaja sig dtuzej niz kilka dni. Potem ziclona fala przeleje sigprzez Mg
mury 1 wedrze na ziemie Imperium.

mmm
: dr: D
Nie ma juz szansy na ratunek... Gdyby cho¢ Cesarz... Niestety, stuch o nim zaginat. Ludzie coraz glo$niej mowia o tym, ,
ze edykt‘ g}oszagc:‘y, Ze mutanci nie istnieja... Ze on sam byi... Wﬂ;nﬂ
Imperium umiera. Powoli, weiaz walczac i probujac uciec przed nieuchronnym... {-‘ﬁm
e
> fwietnia 2517; ranek S,
Znajdu;cz,my sig trzy d’.ni drogi. na lwschéd od Nuin. Zmierzamy na spotkanie z Bretoficzykami. By¢ moze oni zdofaja E@:ﬂ
u{'atoyvac Npln. Bretqnczycy nie wiedza, w ktorym miejscu nalezy przej$¢ przez Grissen - przeprawa na wiosne jest szale- “@ %
nie nrlebez_pmt_:gn'fl. Nie wiedzg takze dokladnie 7 kim i gdzie przyjdzie im walczy¢. Potrzeba im naszej wiedzy i doswiad-
_ czenia, Mquh juz Bt?genhafen, skierowali sig na potudnie, ku Ubersreik i Stimmi gen, teraz powinni zblizaé sig do Dunkel- Wy
berg. Musimy si¢ spieszy¢. : %M
| Krasnoludy z Karak Hj %‘1
asnoludy z Karak Hirn za pomoca semaforgw przekazuja informacje ii zi 5 imienietn g
S : olud imieni B
| Druss twierdzi, ze utrzyma twierdze jeszcze przez trzy, o R oy

. cztery dni. Przy zyciu pozostalo niewiele ponad stu krasnoludow %‘N
oraz garstka awanturnikow - krasnolud podat ich imiona: Erwin Quan, Jordi, Diigram, Hrad, Kazar, Maksymilian von ?‘;‘ﬁu‘p

) Wczoraj opuécita twierdze. Grupy awanturnikéw, ktérzy nad walke i honor wybrali ucieczke! “ &5
iy

. | o to za zycie...
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5 Rwietnia 2517; noc
Nasz oddziat nie istnieje. Zgingli wszyscy oprécz mnie. Narib, Gruby, Phillipe....

Siedzielismy przy ogniu, zmeczeni i wyczerpani. Dostrzegtem jaki$ ruch, przetoczytem sig, zlapatem za miecz i dopiero
wtedy ich dostrzeglem - potgznych, w czarnych zbrojach, z jakimi§ symbolami czaszek na kirysach. W $wietle ognia
widzialem niewiele, styszatem jedynie szezek broni, krzyki przyjaci6t, czulem bol i strach. Ciatem, darfem sie, krzyczalem
na cafe gardto, walczylem. Jak w transie, stawiatem kolejne zastony, cudem unikatem cioséw. W koficu dostrzeglem, ze
walcze sam, ze juz nikt z oddziatu nie trzyma broni, ze wszyscy leza w katuzach krwi. Odrzucitem miecz i upadiem na
kolana, jeden z rycerzy podniost topor i poteznie si¢ zamachnat. Zamknatem oczy.

Cios nie spadt na kark, trzonek pekt, ostrze upado na ziemig. 7o znak Morra, ma zyé. - ustyszatem. Potem zemdlatem.

6 fiwietnia 2517; pofudnie
Podrézujg z pozostatoscia Zakonu Pieczgci. Przy zyciu pozostato juz tylko o§miu rycerzy. Popetnili blad, choé nie chea sie

r . s . gt s . o . .
S e e Tsr s 2] tunardoa o nh AN amineas lriaead T, ] Lo e Oy e, L

do tego przyzinac, tWitlGzg, Z€ 1Cn pOoCZynaniaimi Kicruje Mo, Ze moi przyjacicie nie Zglﬂqii na darmo. Ze to byia nagroda.
Tam, w krolestwie Pana Snu bgdzie im lepiej. Odnajda tam wytchnienie i odpoczynek. Opat zakonu prébowat mnie pocie-
szy¢ zachowaj spokoj synu - mowit... <

Pieprzg taki spokoj, styszycie!! W grobie bede spokojny... Mam tego do$¢. Ta banda szaleficow wyrzneta nas jak zwie-
rzgta i nawet nie czuja winy. Podarujcie wytchnienie i spokoj mieszkancom okolicznych osad i miasteczek, pomézcie
Kaptanowi, wyrznijcie wszystkich wokol, spalcie zwloki...

8 Ruwietnia 2517; raneh
Wezoraj odnalezliémy Cichego. Stat posrodku osady, okrazony przez kilkunastu chtopow, ktorzy atakowali go widtami i
cepami. Byt ciezko ranny. Nie bronit sig, a atakowal,
krzyczal na cale gardlo: za Saxendorf skurwysyny, o
za Saxendorf!!. SkoczyliSmy pomigdzy nich i wy- R
ciagnelismy go. Nikt z wieSniakéw nie przezyt. Ry-
cerze spalili zwhoki.

Cichy zmienit sie. Bardzo.

10 Rwietnia 2517; pofudnie
Nuln walczy na dwa fronty. Miasto ptonie, setki
szczuroludzi wypelzty z kanatéw. Plong domy, karcz-
my, dzielnice. Walcza juz wszyscy. Na blankach, na
ulicach, w domach. Awanturnicy przemierzajg ulice
siejac Smier¢ wérod skavenow. Stwory padajg od cio-
sow magicznych mieczy, ich pazury nie potrafia prze-
drze¢ si¢ przez zastony stawiane przez najlepszych
sposrod szermierzy Imperium. Co dzien ging setki
skavenow. Co dzien gina takze awanturnicy. Nie Zyje
juz Felix, nie zyje Cleim Shirestock. Niekonczaca sig rzez trwa.

Ulicami miasta niesie si¢ ryk Gotreka.

Dziala cichna, jedno po drugim.

U Rwietnia 2517; raneh
Druss utrzyma si¢ jeszcze przez dwa dni. Bronig ostatniego z murow... Ostatniego, a ile ich byto? Nigdy nie bylem w
Karak...

Od rana towarzyszy nam mgta. Gesta i biata. Wokot nas cisza. Mam wrazenie, ze gdzies, na granicy widocznosci ktos nas
obserwuje. Wydaje mi sig, e widzg sylwetki, duze, jakby orkow... Nie ma czasu. Musimy dotrze¢ nim Bretonczycy wyru-
sza z Dunkelberg.

12 Rwietnia 2517, popofuinie
Nie zdazyli$my.

Wokot nas pietrza sie rozszarpane trupy. Powykrzywiane w przed$miertnym grymasie... Nie mam sil.

To nie byta porazka - po prostu ich wyrznigto. Wszystkich. :

Mam juz tego doé¢. Mam dos¢ tej pieprzonej wojny, mam do$é tego, Ze..., przeciez..., kurwa to nie jest wojna, oni nas
morduja, wyrzynaja... tak..., przeciez tak... My giniemy, pala nasze domy, zabijaja nas, nasze kobiety, dzieci, a potem
wskrzeszaja. Jak jakie§ zwierzeta. Bawia sie nami. Kaptan wyrzyna po kolei miasta 1 osady, jak gdyby Imperium... gdz_ic sg
bitwy, gdzie rycerstwo, gdzie artyleria... Kurwa, my... to przeciez nie tak, my mieli$my walczyc, przeciez mieliSmy wojsko,
dowodcdw, sztandary... gdzie one sa, co si¢ z nami stato, czy nie dalo sie...
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e przeprawili sig przez Grissen i

i@ pofudnje

14 fwietnia 2517; wieczdr i jhei 1§ W Hoioeads ' |
Nuln jest stracone. Juz nikt ich nie uratuje. Nie nadejdzie pomoc Bretonskich rycerzy. Wewnatrz muréw dochodz; do

strasznych scen. Ulice ptyna krwia. Nikt nie wyjdzie z miasta 2ywy.‘ Juz r_]ikt nie palli zwi}ok. Ld d\i\ffl, trzy dni armia Wykle-
tych powigkszy si¢ o kolejne kilka tysigcy Wskrzeszonych. Ale to juz nie ma znaczenia. TO‘I,‘Om.t?_' : o
Konowat si¢ mylit. Koniec nie jest mrozny, okrutny ani straszny... C'T}chy oszalal, A EAS N L meustann_le mowig o
oczyszezeniu, o karze za grzechy, o plomieniu, ktory oczysci ludzkosc... Konowat byt pieprzonym romantykiem, koniec
Imperium nie jest straszny.
Jest zalosny.

15 Rwietnia 2517; raneh

Karak Hirn upadto. Nie odzywaja sie...
Cichy méwi, ze Narib byl tam... znat Drussa...
W Karak bylo osiem murow, tak twierdzit Narib.

19 kwietnia 2517; noc

Nuln plonie. Krasnoludy zréwnaty miasto z ziemia. Kilkadziesiat dziat oraz kilkanascie machin latajacych rozwiato marze-
nia 0 zwycigstwie obroncow. Rozwialo takze nadzieje Wyklgtych na nowe szeregi wojsk. To najwickszy pozar w historii
Imperium. Krasnoludy nie popehity biedu, huk artylerii przez wiele godzin ni6st si¢ az do Krainy Zgromadzenia. Gdy
ucichi, w miescie nie byto najmniejszego ruchu. Zgineli wszyscy. Obroncy, skaveni, Wskrzeszeni, awanturnicy... Wszy-
scy. Nawet Gotrek...

Teraz krasnoludy wycofuja si¢ do Karak Norn. Czeka ich obrona ostatniej sposrod twierdz.

Wieczorem rozmawiatem z Cichym. Zbratat sie z rycerzami i zlozy! przysiegg wiernosci. Wraz z nimi bedzie oczyszczal
Imperium. Saxendorf byto tylko niewinnym zartem.
Oni oszaleli.

10 maja 2517; popsfudnie
Wykleci oblegaja Karak Norn. To ostatnia z krasnoludzkich twierdzy. Wewnatrz murow
krasnoludow i elféw. Kilkunastu najpotezniejszych elfickich ma
regimenty, ziemia podnosi sig i opada, eksploduja glazy,

zgromadzilo sie kilka tysigey
g6w pokazuje do czego zdolna jest magia. Plon cale
z nicba spadaja gromy. Wtéruje im huk dzial, plomienie miotaczy,

5 0 Zasnute jest setkami strzal, ktore wystrzeliwane przez fucznikow

bez Ch_Wf“ przerwy wzbijaja sie w powietrze, W twierdzy przebywa ponad tysiac elfickich tucznikow. Zaden z nich nie
marnuje strzat.

Starsze rasy wiedza, jak wazna to bitwa. M

edzg 2 inat czas spordw i ktétni. W zapomnienie poszty dawne wasnie i zale. W
Karak rozgrywa sie bitwa, ktéra zadecyduje o

losie naszego §wiata. Nie wolno im jej przegraé.
21 maja 2517; raneh

; 7 iasta. Teraz mi i o sie ta¢? Zdrada?
Wewnetrzny wrog? Co sie stafo?! 1asto plonie. Jak to sig moglo sta

Nastepny w kolejee bedzie Marienbure i ; g . : :
sl £1]ego sto pigcdziesigt S e . ni?
To jest jaki$ koszmarny Zart... Moe j PIg s1at tysieey mieszkancow. Jak dtugo wytrwaja? Dwa, tizy d

: My ruszymy tam, by pomé 2 S0l Gamies7lcanc Owz: przeahn b Ciel
bylby w swoim Zywiole, Moglby o Y Pomac Kaplanowi? Oczysci¢ mieszkancow z grzechu? Ciehy

; AL - cze¢. Topi¢ bl we krwi niewinn 5 i stkich
; e ych 0s6b. Czy gdyby zabit wszy
gsziaggozsﬁﬁlienburga tzo ioczu{t?y si¢ lepiej? Czy mordujac kazdego z nich weigz krzycza{bi za Saxendorf skwwy-
W-c;i(‘é} ni):3 maju;l'irizer:sstkaa cuzngul _P1cczti<; po ocz?sz‘::zeniu z grzechow catego miasta dostapiliby wniebowstapienia?
Tl ; . 15ZCZa. Konowa nas osz e . 3 i 2 -
Wwa, ma spokdj, cisze... Co Innego mi pozostato? e ok sie. Uciekt przed obowiazkiem. Teraz 0dpocy

54




WARHAMMER

Olaey 28 fwietnia 2517; raneh

M pray, Pamigtajcie o nas. To juz koniec. Druss....

ifa,,, Nadal to dzi$ o $wicie. Wytrwali trzydziesci dwa dni.

li. Tegn Dlaczego nie urodzitem sig krasnoludem? Cheiatbym tam by¢. Chcialbym umrzeé tam wraz z nimi. U boku przyjaciot,
Bremﬁ_ bronié mur6w, patrzec na morze atakujacych, patrze¢ na §mier¢ przyjaciét, dumnie wypinac pier§. Krzycze¢ na cate gardlo
Ziﬂlnej wyzwiska i patrze¢ na przerazone twarze zielonoskérych. Dzierzy¢ w dioni topor i tarcze. Z godnodcia czekaé na $mieré
; toqu, bronige muréw domu...

1er¢, Jestem tylko cztowiekiem. Potrafig tylko uciekaé... jak szczur.

0 slof. 10 maja 2517; wieczdr v
angy, Loren plonie. Tysiace szczuroludzi zaatakowato najwieksza z elfickich siedzib. Orion o glosit fowy, Athel Loren wpadto
rudni w szat. Drzewa, zwierzgta, elfy, driady, wszystko, co zyje ruszylo do walki. Wielu elfow walczy w Karak, las jest broniony

stabiej niz dotychczas. Pot¢zna tawa skavenéw uzbrojonych w miotacze, kadzielnice zarazy, kule zatrutego wiatru powoli ﬁ
tudnie posuwa sig na poinoc.
Z Ulthuan nadciaga pomoc.
Zatem walczg juz Wszyscy.

7 dg 20 maja 2517; wieczgr

Vykle: Trafilismy do Kiltor, duzej osady, na zach6d od Nuln. Sporo ponad dwadziescia chatup, pola, trzoda. Szlismy powoli,
spokojnie, bez okrzykow, bez zbgdnego wymachiwania bronia. Ja, Cichy i rycerze z opatem na czele. Pierwszy z wieénia-
kow padt rozplatany mieczem Cichego. Chwilg pozniej padt drugi. PoZniej kto$ zaczat krzycze¢. Weszliémy pomiedzy

2::::?;:} chatupy, kto$ uciekat, skoczyl przez zagrodg, biegt w kierunku stodoty.

Szlismy.

Wiesniacy biegli w naszym kierunku, krzyczeli, machali widtami, cepami... Najbardziej wysunigty do przodu byt opat.
Rzucila si¢ na niego dwojka, a za nia jeszcze jeden. Jego topor zatoczyt potgzne koto, chiopi odskoczyli, nim w ogéle
zdotali do niego dobiec. Trzy kroki i byt przy nich, krew trysngta, kto§ zwalil si¢ na ziemie, kto§ wykrzykiwat jakies
rozkazy, kazal nas otoczyc, kazal...

Coraz wigcej krzyku i placzu. Coraz wigcej kleczacych kobiet kryjacych swoje dzieci. Coraz wigcej krwi. Chlopi dawali
wszystko, co mieli najlepsze, walczyli o kazda piedz, o kazda chatlupe, o kazda zone, corke. O matke. Ale nie potrafili
walczy¢. Po prostu. Probowali otaczaé, grupowali sig, tworzyli barykady. Szyli z kusz, rzucali w nas siekierami. A my
szlismy. Nieslismy §mier¢, smutek, bol. Placz, jek, krzyk blagania o lito$c.

Cichy dart sie, ryczal, jak ranny bawot. Byt wsciekly. Glodny zemsty, peten zalu za §mier¢ Kapitana. Za Kore. Za Juliana.

arze Za Kastora. Za Saxendorf.
Son JesteSmy Zolierzami. Wiemy, co to rany, bol, krew. Tak wiec krwawiliémy. I parli$my do przodu. Nie mogli$my sig
Gdy zatrzymaé, nie mogli$émy da¢ im nadziei na zwycigstwo. Wedrujac od chatupy do chatupy widzialem zmeczenie, uniki nie
/szy- byly tak szybkie, ciecia nie byly juz tak silne i celne. Rece piekly Zywym ogniem od kolejnych zastaw i zaston. A jednak
szlismy. Opat mial zlamang reke, dostal cepem, z boku, ustyszatem tylko trzask kosci. Rycerz obrdcit sie, przerzucit bron
do lewej reki i rozplatal wiesniakowi czaszke. Cichy byl
zezat caty we krwi. Cata glowa, fuk brwiowy, ucho, przedra-
mie, i bok parszywie rozorany hakiem. Juz nic szalal.
Szedt powoli. Odbijal ataki i jednym ciosem mordo-
wal. Nie mial si na ponawianie nie trafionych atakow.
Kulal, trzymat sig za bok. I szedt dalej. Byt zotnierzem.
SiGCY Nie wolno mu byt si¢ poddaé.
cale W koncu jednak zostaliémy wypchnigci. Stalismy na
ACZY: glownym placu. Ja, Cichy, opat i reszta czarnych ryce-
koW rzy, Wszyscy we krwi, wszyscy zmeczeni. Zostato ich
h nié moze dwudziestu. Takze zmeczonych. Takze catych we
krwi. Stali$my tak naprzeciw siebie. Oparci o bron, dy-
e. W szacy. Nawzajem patrzacy sobie w oczy. Cichy prze-
stal podpierac si¢ o miecz. Podniést brof. Spojrzat na i
przeciwnikow. Zrobit krok do przodu. Wypowiedziat .U:'{
jedno stowo. Spokojnie, bez emocji. WYPIERDALAC. : <
ada’ Zrobil jeszeze jeden krok do przodu. Za nim ja, opat. o b
POWIEDZIAEEM WYPIERDALAC. Cofneli sig. Krok !
dni? W tyt. Zabierajcie swoje kobiety i wynoscie sie. Na za-
‘ichy chéd, do Bretoni. Tam czeka was lepsze zycie. To byly
(kich slowa opata. Podzialaty. Wioska ptongta zwyczajnie. Jak
Wy wszystkie palone przez nas wsie. PoZnym popotudniem
ia? glosila wszystkim, Ze oto nadszed! czas zmian. Wiel-

W kich zmian. Umarto Imperium. Niech Zyje nowy tad.
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I rozpoczyna caty cykl pod tym tytu

fem. Jaki tez cel mu przy$wieca i za
co autor bierze Wasze, drodzy czytelni-
cy, pienigdze? Poshichajcie:

- Heh, dwajécia trzi lata, a ty? .

- Kiej ze trzyjsci bydzie, w Trzecim
Regimencie Strzelcow Reiklandu.

- Tom ja w halabardyjerni wrogow
Jego Cesarskiej Mosci kroil. A w jakich
bitwach byles? i

- Umm.... no z orkami, szczuroludzmi, 14t
inne takie... 1§

- Ale kiedy? Ja z Bretoriczykami wal- (v
czytemw 517.

- Tosmy z Bretonia walczyli? No ja... nie pamigtam, psia-
krew! Mistrzu, stuchaj, kiedy, byly jakie$ bitwy?

- (Glos gdzies z gory) hmmm.... w podstawce nic o tym
nie ma.

Dlaczego zomierze nic wiedza, w jakich bitwach i kampa-
niach uczestniczyli? Nie pamietaja? Od kuli pod Midden-
heimem paralusz pokrecit i pamigé zabrat? Nie. Otéz nie
wiedza, bo i ich gracze oraz Mistrz Gry najbledszego poje-
cia o tym nie maja. Stary Swiat, jak wspanialy by nie byt,
nie posiada Zadnej praktycznie historii. Ot - Jjaka$ szkieleto-
wa linia czasu, kilka imion tu i tam, wzmianki o jakich$ bi-
twach i to wszystko. Za mato, aby wypehni¢ historie posta-
c1. Co ciekawego stalo si¢ za panowania Karla Franza pierw-
szego? Nie wiadomo. Imiona najbardziej znanych malarzy?
Diabli wiedza. Kto zaprojektowat Swiatynie Vereny w Nuln?
Kto$. I tak dalej, i tak w kétko - brak Jest opisu §wiata, daja-
cego te najbardziej elementarna, codzienng wiedze o jego
historii. Nawet kto$ nie interesujacy si¢ sztuka kojarzy na-
zwiska takie, jak van Gogh czy Matejko; kto, kto o nauce
pojecia nie ma, styszat przeciez o Einsteinie - a nasi bohate-
rowie ze Starego Swiata ani ciut. Nic, biedaki, 0 swoim §wie-
cie i jego historii nie wiedza. Pomyslatem sobie wige, ze moze
nadszedt czas, aby to zmienié i da¢ temu Swiatu historie?

- Heh, dwajscia trzi lata, a ty?

- Kiej ze trzyjsci bydzie, w 1T Regimencie Strzelcow Re-
iklandu.

Imperium za panowania Karla Franza

A8
b
3ty

AN 3
%anowama

a7

Franza |

Piotr Smolanski

- Tom ja w halabardyjerni wro-
gow Jego Cesarskiej Mosci kroil, A
w jakich bitwach byles?

- Lo! A gdzie ja nie byl! Pog
Hundfeld w 503, jake$my orkom do
rzyci nakopali...

- A! Styszatem, ze i wam nje-
wasko skorg sprali?

- Ano co mieli nie spra¢. Ale-
. N $my im za to zaplacili w Weissmarkt
Y Q. Yy w 504.

% ; - To 1 ja tam przecie bylem, na
lewej flance!
I tak dalej. Nie ciekawsze? Nie
prawdziwsze? Sami ocencie. Co wiec znajdzie sie w tym
cyklu? Beda przemarsze wojsk i bitwy, beda konflikty dy-
plomatyczne, beda posunigcia genialne i ghupie, bedzie o
reformach wewngtrznych za panowania Najjasniejszego
Pana i o Imperium jako takim - slowem: historia. W po-
bocznych tekstach zostana tez przedstawione sprawy takie
Jak: stynni historyczni malarze, rzezbiarze, kompozytorzy,
to, czym rozni si¢ szkola impresjonizmu Bretonskiego od
szkoly Tileanskiej, kto byl najstynniejszym w Imperium
kompozytorem muzyki sakralnej, a takze jakie enklawy le-
snych elféw istnieja na terenie Imperium, gdzie najchetnicj
osiedlaja sig cesarskie krasnoludy i czym réznia sie od swych
braci z gér, jakiego wyposazenia uzywa obecnie Armia Im-
perialna, na jakie dzieli sig formacje i jak sa one umundure-
wane...

Zaciekawieni? Céz - oddaje Wam moje skromne dzietko
W nadziei, e uznacie je za warto§ciowe i przydatne.

L. Objecic wiadzy i reforma armii

by zda¢ sobie sprawe z tego, jak trudnego zadz_lnla
podjat si¢ Karol Franciszek Pierwszy niemal tuZ po
Wstapieniu na tron, musimy uswiadomic sobie stal
armii imperialnej przed objgciem przez niego wiadzy. Uste:
Py Codex Imperialis dotyczace wojny nie przewidywaly W
ogdle istnienia czegos takiego jak regularna armia imperial
na, nie istnialy tez zadne prawa odnosnie wojsko“’yc,h
uprawnien cesarza w czasie pokoju. Co wigcej, Codex ni¢
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zawieral definicji wojny, co pozwalato Ksigz¢tom Elekto-
rom na uchylanie si¢ od obowiazku zmobilizowania i odda-
nia pod sztandar cesarski przepisowych kontyngentow
wojsk. W rezultacie, w czasie potgznego najazdu orkijskie-
go w rok (wiosna AS2503) po koronacji Karla Franza, tylko
Hrabia Elektor Nuln Siegmund von Liebewitz powierzyt mu
swoje wojska. Skutkiem byla dewastacja Stirlandu i wielka
nierozstrzygnigta bitwa pod Hundfeld, w ktorej zgineto bli-
sko trzy tysiace zotnierzy Imperium. Przyjeta dotad prakty-
ka byto uzywanie przez Cesarza wlasnych wojsk w charak-
terze armii imperialnej. Cesarz byl wszak zawsze Ksieciem
Elektorem, dysponowat wiasnym wojskiem, a jego koniecz-
ne z racji sprawowanej wladzy powigkszenie mogt finanso-
wac kradnac ze skarbu Imperium. Taki byl obyczaj i wszy-
scy oczekiwali od Cesarza zachowania z nim zgodnego.
Tymeczasem trzydziestojednoletni wowczas Karl Franz nie
miat na to najmniejszej ochoty. Zbyt slaby zaraz po objeciu
wiadzy, aby narzuci¢ swa wole, ujrzal w masakrze pod
Hundfeld okazjg, ktorej nie mogl wypuscic¢ z rak (oszczer-
cy zarzucali mu wiele lat pézniej, ze Hundfeld byto przez
niego z gory zaplanowane, pomysty takie mozna jednak
miedzy bajki wlozyc). W miesiac po bitwie w wielu karcz-
mach i zajazdach Imperium zaroilo si¢ od zmegczonych we-
teranow, wcigz poobwijanych w bandaze, opowiadajacych
o bitwie 1 o tym, jaka rzez sprawilby orkom najwspanialszy
dowodca wszechczasow, gdyby tylko zdradzieccy Elekto-
rowie nie odmowili oddania naleznych mu wojsk. Zadzi-
wiajace, jak donioste moga byc¢ skutki prostego planu, wspar-
tego dobra historia.

Ludno$¢ Imperium od dawna nie miata wysokiej opini o
swych ksiazetach, nie bez racji uwazajac ich za pysznych i
zarozumialych sobiepanéw, gotowych, dla zdobycia wigk-
szej wiadzy, bez zwazania na interesy Imperium, poderz-
na¢ gardlo jeden drugiemu. Gdy do Middenheimu dotarty
wiesci o spustoszeniu Stirlandu, w miescie wybuchly za-
mieszki. Mieszkancy domagali sig gtowy Elektora, zmusza-
jac go do schronienia si¢ w twierdzy. Podobne nastroje za-
panowatly w catym Imperium, umiejgtnie podsycane przez
akcje propagandowa Cesarza (mowi sie dzis, ze pomagala
mu w tym tajna policja Nuln). W dwa miesigce po powro-
cie do stolicy, nie trudzac si¢ nawet wzywaniem Elektorow
na obrady, Karl Franz wystosowat do nich ostre w swoich
sformutowaniach zadanie zmiany zapisow Codex Imperia-
lis. Wart odnotowania jest fakt, ze, oprocz cesarskiego pod
proklamacja ta widniaty podpisy Ksiazat Elektoréw Nuln,
Stirlandu i Talabeclandu, co §wiadczytoby o wezesniejszych
1to bardzo starannych przygotowaniach. Dodajmy do tego

Jeszeze fakt, ze dziwnym przypadkiem armie tych Elekto-
row, razem ze Swietna polowaq i obleznicza artyleria Nuln
roziozyty si¢ wtedy obozem pod Altdorfem.

Reakcja Elektorow byta tatwa do przewidzenia. Elekto-
rzy religijni wstrzymali si¢ od glosu, Starszy Hisme Stouthe-

art popart - jak zawsze - Cesarza. Najwyzszy Kaptan Ar- | s

Ulryk stanat przy Grafie Middenheimu przeciwko Cesarzo-

wi. Tylko jeden z pozostatych Elektoréw - stary Ksiaze
Ostlandu Hals von Tassenick, gnebiony wyrzutami sumie-

nia staje przy Cesarzu i natychmiast wysyta swego syna Her-
garda z potowa Ostlandzkiej armii do obozu cesarskiego.
Reszta odpowiedzi jest ostroznie lub zdecydowanie odmow-
na.

Gdy wojsko (niezwykle szybko) dowiedziato sie o ,,zdra-
dzie” Elektorow, przed namiotem Karla Franza, ktory ma-
Jjac pod bokiem swoj pyszny patac, mieszkat jak prosty zol-
nierz, zjawila si¢ niemal cala armia. Mieszkancy Altdorfu
wyszli z miasta, w gniewie chwytajac co kto miat ostrego
pod reka. Morze glow otoczylo pagérek z namiotem Cesa-
rza. Wszyscy - zolnierze i mieszczanie blagali Cesarza, aby
poprowadzit ich przeciw ,,zdradzieckim $§winiom, orczym

kamratom”. Wowczas to Cesarz wygtlosit dlugg i gniewna H&&

przemowe, ktora zakonczyt stowami ,,nie pidrem, to zela-
zem przywroce Lennu Sigmara blask i chwate!”. Powszech-
ny entuzjazm, ktéry wybucht po tych stowach nie wrozyt
Elektorom nic dobrego.

Nastgpnego dnia gluchy grom budzi Altdorfczykow - to __

artyleria Nuln ¢wiczy strzelanie do proporcéw dziwnie przy-
pominajacych barwa sztandary przeciwnikow Cesarza.
Wszyscy podaja sobie z ust do ust wies¢, ze armia otrzy-
mata rozkaz wymarszu (bez podanego celu) w ciagu dwoch

tygodni. Gdy w tydziefi pozniej zjawia sig Ksiaze Hergard,
rozentuzjazmowany tlum porywa go z konia i na rekach |

niesic przed namiot Cesarza, gdzie Hergard ze fzami w
oczach oddaje mu swoj miecz. Kronikarze wspominaja przy
tym o jasnym komecie, ,.ktoren warkocz swoj na podobien-
stwo miota Pana naszego, Sigmara, rozciagnat”, o ktory miat
woweczas (co raczej watpliwe) pojawi¢ si¢ nad miastem.

Wiesci o wydarzeniach pod Altdorfem dotarty do Elekto-
réw w ciggu kilku dni i wywolaly zrozumialg panikg. O ile
ich potaczone sity wielokrotnie przewyzszaly liczebnoscia
armie Cesarza, to ich artylerzy$ci nie mogli réwnaé sig z

artyleria Nuln. Nie byli tez pewni wiasnych wojsk, ktore 2

wybuchem entuzjazmu powitalyby przyjécie Cesarzowi z

»Przyslij, to pogadamy.”

Piotr Smolanski, lepiej znany pod pseudonimem Nurglitch - druznik w Choragwi Ziemi Gornoslaskiej, mifosnik i znawca
wiekow srednich, broni bialej, a co (dla mnie) najwazniejsze Starego Swiata. A bylo to tak:

Na tegorocznym Krakonie gralem w pewien scenariusz - nudny byl, delikatnic méwiac straszliwie, co gorsza MG_co rusz
opuszczat nas i adchodzil ,.na chwilg” (byla to sesja na dwoch Mistrzow Gry i dwoch druzyn)... Nudzilismy sie setnie, wigc
zaczeliémy rozmawiaé o réznych dziwnych rzeczach, zaczalem si¢ zali¢, Ze nie ma w Polsce nikogo, kto cheialby pomc')(.: przy
tworzeniu dziatn Warhammiera, Ze ja juz mam dos¢ Starego Swiata i kolejnych ,Jesiennych gawed”... Nurglitch powiedzial, Ze
moze cos podestaé - takich deklaracji styszalem w swym redaktorskim zyciu bez liku, tak wigc wypowiedzialem sakramentalne

Dwa dni po powrocie z Krakonu na moim koncie e-mail pojawita sig ,Historia Imperium®™. Dwa dni poznigj Nurgl.ttch
dowiedzial sie, ze wlasnie zostal stalym wspétpracownikiem dziafu Dark Fantasy w Portalu. I ze chcee tego o wiele wigee).

Nurglitch prosi, byécie wszelkie uwagi stali pod adres nurglitch@usa.net

Przed Wami kilka stron wy$mienitej lektury - goraco polecam.
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pomoca, lecz perspektywa walki przeciw niemu powodo-
wala ogolny upadek morale. Niewykluczone, ze W ewentu-
alnej bitwie duza cze$é zotnierzy moglaby przej$c¢ na strong
| przeciwnika. Do tego dochodzily tez masowe ju;’ dcmon-
stracje ludnodci, zamieszki w miastach - Cesarz nie miatby
ktopotéw z werbunkiem oddzialéw pomocniczych nfawct
na terytorium niechgtnych mu Elektoréw. Dodajmy. jesz-
cze, ze Cesarz nie stawal przeciwko koalicji - antagonizmy1
i zawi§¢ miedzy Elektorami uniemozliwiata im - nawet w
{ obliczu tak wielkiego niebezpieczenstwa - utworzenie wspol-
|

nego frontu. Pierwszy zalamat sig - znow oblgzony w Swo-
jej twierdzy - Elektor Middenheimu. Po nim poszli inni. W
: ﬁ % sierpniu 2503 roku, prowadzac ze soba czes¢ swych armil,
#  spotkali si¢ na polach wokot Altdorfu, aby negocjowaé z
i Cesarzem jego zadania. I znalezli go niezwykle ustgpliwym.
Po kolei wycofywal sie ze swych postulatow, ani razu nie
| zagrozil uzyciem sity. Doszto wreszcie do zgody. Do Co-
% dex Imperialis wpisano definicjg¢ wojny, dodatkowo przy-
| znano radzie tronowej prawo do proklamowania stanu woj-
'8 ny, Cesarzowi za$ przyznano petna wladzg nad skarbcem
o Imperium i podatkami. Elektorzy uwazali to za swe zwycig-
stwo - badz co badz Karl Franz zrezygnowal ze znacznej
wigkszosci swoich zadan. Swa pomytke zrozumieli, gdy
Cesarz, korzystajac ze swej nowo nabytej wladzy nad skarb-
cem, zaproponowat ich oddzialom przejscie na jego zold.
Pod sztandar Imperium przeszlo wéwczas blisko siedem ty-
sigcy zoierzy. W wylewnych stowach dziekujac Elekto-
rom za patriotyzm, Karl Franz wyekspediowat ich do swych
| posiadlosci, przydajac znaczng eskorte, aby przypadkiem
| e nic zmylili drogi. Szybkimi krokami zblizata si¢ jesien, a z

B nig deszcze i chtod, uniemozliwiajace prowadzenie jakiej-
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kolwiek kampanii tak znacznymi.sila.mi. Czgs¢ armi; rozo.
Zyla si¢ W okolicznych za.mkach i twierdzach na lezq Zimo.
we, wojska Nuln powrdcity do (.iomu, takoz armie Stirlan.
du, Talabeclandu i Ostlandu (Km_zii.(; Hergard wszakze, kt-
ry w krotkim czasie zostat ulubiencem Cgsarza 1 sam pa-
trzyt w niego jak w gwiazde. pozostal przy jego boku), Zimg
nie byta jednak dla Karla Franzz? czasem odpoczynky, pg
przywroceniu Imperium wiasnej armii, nadszedt ¢z na
reformg¢ administracji.

W czasie diugiego rozdarcia Imperium, w czasach Cesa-
rzy i antycesarzy, wladza centralna zostata znacznie ograni-
czona, niemal do poziomu uczynienia z wladey zwyklego
figuranta. Petng kontrol¢ nad skarbcem i podatkamj e
wowata administracja, teoretycznie tylko podlegla Cesarzq.
wi. Tworzyli ja przewaznic mlodsi synowie arystokracji, ktg-
rzy nie majac nadziei na dziedziczenie znalezli tu bezpiccz-
ny punkt zaczepienia. Szalata korupcja i ordyname ztodziej-
stwo, do tego aparat administracyjny pucht niemal z roky
na rok, jego szeregi powigkszane o kolejne pasozyty, za-
czepiajace si¢ tu dzigki znajomosciom. Z chwilg przejecia
wiadzy przez Karola Franciszka, nowotwor grozit juz émier-
cig zywicielowi - ponad jedna trzecia rocznych wydatkéw
Imperium szfa na utrzymanie administracji. Nie bez racji
Cesarz uwazat, ze nie bedzie rzeczywistym wiadea, dop6ki
nie opanuje finanséw Imperium. Przejgcie petnej kontroli
nad skarbem dalo mu takg mozliwo$¢. I nie zmarmowat jej.

II. Reforma administracii

ciggu miesiaca posady stracito blisko trzy czwarte

urzednikow (wart odnotowania jest fakt, ze co

do jednego byli to szlachcice). Kiedy administra-
cja sprébowata biernego oporu, ponownie przyjmujac czesé
zwolnionych, zaczat $miga¢ miecz katowski. Potoczylo sie
dwadzieScia gtow. Cesarz (mimo gwaltownych protestow
rodow szlacheckich) ani razu nie skorzystat z prawa faski.
Rezultatem bylo gwaltowne ochlodzenie stosunkéw mie-
dzy wiadca a $rednig szlachta imperialna. Walnie przyczy-
nito sig do tego réwniez powazne odchudzenie dworui przy-
Jecie w jego poczet wielu zomierzy. W gore poszly rody
szlacheckie, od dawna szczycace sie tradycjami wojskowy-
mi. Sygnat by} jasny, a odpowiedz nie data na siebie diugo
czekac - ilo$é ochotnikow w Reiksguardzie wzrosta zna-
€Z4co.

Skutki tych posunigé Cesarza byty dwojakie. Sred-
nia szlachta i magnateria, ktorych wiadza i przy-
wileje zostaly ostatnio znacznie ograniczone,
szemrata otwarcie, zbyt jednak wystraszo-
na, aby spiskowaé. Z kolei prosci ludzie -
__, Chlopstwo, mieszczanstwo i stany wolne
- pili po wszystkich karczmach, szynkach
1zajazdach zdrowie ,,Jego Cesarskiej Mo-
Sci, miloéciwie nam panujacego Karola
Franciszka Pierwszego, oby zyt sto lat!™.
Jednak najwazniejszym rezultatem dzialan
Cesarza bylo znaczace usprawnienie admini-
stracji. I choé reforma byta dopiero rozpo-
czgta, pozytywnych skutkow juz teraz nie
dato sie nie zauwazy¢. Walnie przyczynit
si¢ do tego nowy edykt Cesarza, ktory
wprowadzat dla urzednikéw administracj!
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cesarskiej kary od cigzkich robot, az po karg $mierci za la-
pownictwo, lub kradziez (zaraz po ogloszeniu tego edyktu
7z szereg6ow administracji wystapita blisko setka urzednikow).

Nadeszta wiosna, roztopity si¢ $niegi. Gdy tylko obeschty
drogi, a poziom rzek opadl, armia Imperialna wyszla z Alt-
dorfu,, aby spotkac si¢ w Talabeclandzie z armiami Nuln (kt6-
rej przewodzil osobiscie Siegmund von Liebewitz), Tala-
beclandu i Stirlandu. Nadchodzit czerwiec, tradycyjny juz
miesigc najazdow orkijskich.

III. AS 2504. Sytuacja polityczno - militarna
ﬂéwiqe dzi$ ,,Imperium”, mamy na mysli militar
“ ny i administracyjny monolit - najwigksze osia
AVA gnigcie Karla Franza. Stan ten istnieje jednak od
relatywnie krotkiego czasu. Duga sukcesja Cesarzy, czy-
niacych w zamian za poparcie ich kandydatur znaczne kon-
cesje na rzecz Elektorow, ogromnie ostabita wiadze central-
na, niemal do punktu, w ktéorym dumne Imperium zaczeto
przypominac¢ luzna federacjg krolestw. O ile ghos stolicy byt
jeszcze doS¢ dobrze styszalny w prowincjach graniczacych
z Reiklandem, prowincje bardziej oddalone osiagnety nie-
mal autonomig polityczng i administracyjng, omalze wy-
starczajaca do prowadzenia wilasnej polityki zagraniczne;.
Gwoli sprawiedliwosci dodac nalezy, iz w epoce uwiadu
wiadzy centralnej, znaczne usamodzielnienie stato sie dla
niektorych prowincji niemal warunkiem przetrwania. Poto-
zony na dalekim i trudno dostgpnym dla armii potudniu,
Averland w zatargach z agresywnymi Ksigstwami Granicz-
nymi i nieustajacej wojnie podjazdowej z orkami mogt li-
czy¢ co najwyzej na moralne wsparcie bogatej ponocy. Wis-
senland - zbyt maly, aby samodzielnie sig broni¢, byt prak-
tycznie lennem Nuln (co nie zmienito sig znaczgco do dzis),
ktdre w zamian za uzywanie wlasnych wojsk do ochrony
prowingcji czerpato zyski z cet na towary sprowadzane tedy
z potudnia. Ostermark, chroniony od péinocy przez Kislev,
od wschodu za$ przez szczelny jeszcze podowczas kordon
twierdz krasnoludzkich, utrzymywat niewielkie sity wojsko-
we, w wigkszo$ci rozproszone na granicy Sylvanii. Plawia-
cy sie w dobrobycie, ignorowal coraz bardziej rozpaczliwe
apele krasnoludéw o pomoc - krétkowzroczna polityka, kto-
rej druzgocace skutki znamy dzi$§ wszyscy. Kraina Zgroma-
dzenia ani odrobing nie przypominala podéwczas wesote-
go i sielskiego miejsca, jakim jest dzi$. Na jej granicy z Sy-
lvanig stacjonowata lwia cze§¢ armii Averlandu, za$ cztero-
letnia stuzba w wojsku byta obowiazkiem kazdego miode-
go halflinga. Sama Sylvania wygladala naonczas jeszcze bar-
dziej ponuro niz dzi$, a jej przynaleznoé¢ do Imperium byla

faktem tylko na papierze. Skalista, nieurodzajna kraina, zda-
Jaca sig byé calkowicie pograzona w niezdrowym oparze,
byla jakby zaprzeczeniem kronikarskich opiséw pogodne; i
urodzajnej ziemi, ktéra rozciagala sie tu az do upadku me-
teorytu w AS 2327. Pozbawiona administracji i jakiejkol-
wiek formy wiadzy, Sylvania byla bezpieczna przystania dla
wszelkich renegatow, zwyrodnialcow, mutantow i mrocz-
nych magéw, Sciaganych tu jaka$ niewiadoma sita. Ponure
twierdze, patrzace na wypelnione oparem kotliny ze szczy-
tow skalnych iglic, czesto catkowicie niezamieszkale, zda-
waly si¢ wyrasta¢ tu w ciagu jednej nocy. Watachy ozywio-
nych cial, maszerujace bez celu dolinami, aby rozpasé sig w
krew i plugastwo po kilku klepsydrach, nieliczne wioski, za-
mieszkane przez zwyrodniatg ludnoéé, czesto oddajaca bo-
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ska czes¢ lokalnemu wiadey, az do skladania mu ofiar z lu-
dzi, skrzypiace wisielezym powrozem zewtoki, Zwisajace
obficie z drzew wzdiuz dawnych gtéwnych goscificow - taki
obraz Sylvanii przekazuja nam kroniki tamtych lat. Niczym
ropiejacy wrzod, do ktorego wstyd sie przyznac, byla w
spisach wcigz okre§lana jako prowincja Imperium, zarza-
dzana z Altdorfu. To, Ze od blisko stu lat w jej granice nie
wszedt Zaden poborca podatkowy ani urzednik, nie zakto-
calo snu biurokratom z Altdorfu. Dla graniczacych z nia pro-
wincji byta jednak Sylvania nieustajacym zagrozeniem. W
ciggu dostownie godzin, na spustoszonych polach granicz-
nych mogta sig¢ zebra¢ wielotysigczna armia cadaveréw,
mutantow i degeneratow, aby wkroczywszy w granice sa-
siedniej prowincji pustoszy¢ ja niczym pozar, albo tez - bez
widocznego powodu - rozej$é sig w ciagu godziny. Z tym
wszystkim byta Sylvania catkowicie przezroczysta dla or-
kow, ktore wyparlszy juz wowczas krasnoludéw z wielu ich
twierdz z graniczacych z nia tancuchéw Goér Krafica Swia-
ta, miaty do niej niczym nieograniczony wstep i mogty po-
ruszac sig po niej jak cheialy. Najczestszym celem ich co-
rocznych juz niemal najazdow byl zyzny i bogaty Stirland,
ktérego wschodnie potacie zaczely sig¢ zmienia¢ w wielkie
pole corocznej bitwy. Tak przedstawiala si¢ sytuacja strate-
giczna, gdy nad Wurtbad zalopotata choragiew cesarska.

IV. .Karl Zehmer Orgehniz”

rudno dzi§ zrozumieé, dlaczego armia imperialna

obozowata pod Wurtbadem przez bity miesiac - by¢

moze Karl Franz cheial, aby wszystkie bandy orkij-
skie weszly w granice Sylvanii, moze za$ liczy! na przysta-
nie mu przez innych Elektorow positkow? Nie wiemy, co
spowodowato tak wielka zwloke, jest jednak niezaprzeczal-
nym faktem, iz byt to duzy biad Cesarza. W czasie przesto-
ju dyscyplina w wojsku rozprzggata si¢ powoli, ze przyszio
dopiero pozniej, w czasie marszu przywraca¢ w armii po-
rzadek, do tego zapasy prowiantu, ktére pochodzily prze-
ciez z magazynow i byly niezwykle trudne do uzupehienia
wiosng zaczynaly sig konczy¢. Armia imperialna stata prze-
ciez pod Wurtbadem niemal tyle, na ile intendentura prze-
widywata cata kampanie. Dopiero w polowie maja Cesarz
wydatl rozkaz wymarszu. Tylko jego niezwyklej popularno-
§ci zawdzigczad nalezy, 1z w ciggu nastepnych dwoch tygo-
dni pochodu udalo sie jako$ przywrocic fad i postuch. Nie-
watpliwie, gdyby armia imperialna stangla przeciw orkom
w takim stanie, w jakim byla pod koniec pobytu w Wurtba-
dzie, kampania moglaby sig zakonczy¢ katastrofa. Tymcza-
sem za§ najwigksze zdziwienie i niepokdj budzit kierunek
marszu wojsk cesarskich - zamiast udac sig¢ na wschaod, na
granice Stirlandu, armia maszerowala prosto na potudnie,
w kierunku wielkiego goscinca, ktory wyznaczajac granice
Averlandu, 1gczy Nuln z kraing zgromadzenia. Szczegdlnie
zaniepokojony byl Graf Josef Haupt-Anderssen - opusz-
czal przecicz swoja narazona na najazd prowincjg z wigk-
szo$cia armii, aby wziac udzial - jak wszystko zdawalo sig
sugerowa¢ - w beznadziejnym ataku na Sylvani¢. Tymcza-
sem w polowie czerwca armia Imperium stangla w Krainie
Zgromadzenia, gdzie udalo si¢ czgsciowo uzupehic¢ prowiant
i gdzie do Cesarza przylaczyta sig kompania halflinskich pro-
carzy i zwiadowcow. Rowniez tutaj zaproponowat Cesarzo-
wi swe ushugi oddziat lesnych elfow z enklawy Mentelienh
w Averlandzie. Ich dowd6dea Asne Ilitrien budzit powszech-




ny podziw swa wykwintnoscia i przepiekna zbroja z »kS1G-

zycowego srebra”, mylonego powszechnie przez iom;c:(:j)i
z legendarnym mitrylem. Wreszcie - po trzydnquYl)l il
poczynku i dokonaniu przez puszkarzy z Nuln rllt??! € __I
konserwacji i przegladu artylerii, Cesarz wydat wojskuroz
kazy.

Karl Franz zdawatl sobie $wietnie spraw¢ z bezr.]adzw_]no-_
$ci toczenia corocznych wojen z rozproszonymi banda_ulm
orkéw, grabiagcych wschodni Stirland. Wiedzial dobrze, 12 0
ile piekielnie trudne jest postawienie tamy na rzece, 0 tyle
latwo jest zagrodzi¢ droge strumienia. WSZ).fStkIC naqazdy
orkijskie zaczynaly si¢ w zajetych przez Z}C]t.JI'lOS.kOI'y-Ch
twierdzach krasnoludzkich w Gérach Kranica Swiata! wspie-
rane byly przez plemiona, zyjace dalej na wschod. OCHIJI(_:IC
i obsadzenie tych twierdz spetnitoby rolg tamy, ochraniaja-
cej wschodnie Imperium przed najazdami 1 przenoszace
front wojny podjazdowej w okolice niczamieszkatc..‘ Am.w
. glowie bylo na razie Cesarzowi atakowanie Sylvanii - wie-
' dzial $wietnie, iz sity ma zbyt szczupte i niewlasciwego ro-
{ dzaju do takiej pracy, jednak zatatanie dziury w starozyt-
| nym krasnoludzkim pierscieniu obronnym spowodowato-
by przy okazji pelna izolacje Sylvanii, co moglo sig przyda¢
w przyszlosci. Ksiaze Hergard wspominal pdzniej, iz wy-
chodzac ze swego namiotu w dniu wymarszu, Cesarz po-
wiedzial do niego .,.Daj mi, Boze, cztery lata spokoju na
poinocy i zachodzie, a oczyszczg t¢ gnojowke”. Byly to sto-
wa przepojone moze nadmiernym optymizmem, ale odda-
§ jace dobrze dwczesne mozliwosci Imperium, ktére dawno
Jjuz stracito zdolnos¢ angazowania znacznych sit na kilku
frontach jednoczesnie.

25 czerwea 2504 roku po Sigmarze armia cesarska prze-
kroczyta wschodnia granicg¢ Krainy Zgromadzenia, aby
wkrétce wkroczywszy na podgorze Gér Kranca Swiata, uj-
rze¢ majestatyczne i ponure zreby skalne, zdajace sie dra-
pac niebo. W tym miejscu granica migdzy stosunkowo fa-
godnym pasmem podgérskim a samymi gérami wyznaczo-
na jest niezwykle ostro - strzgpiaste pity skalne, wrogie dla
wszelkiego Zycia i w praktyce nieprzekraczalne dla wiek-
szej grupy ludzi bija z ziemi niemal jak fontanna, omalze
bez zadnego przejécia w lagodniejszy stok, tak ze jadac
wzdtuz nich, ma czlowiek wrazenie, iz widzi obok siebie
niebotyczny mur jakiego$ monstrualnego grodu, w ktérym
chyba sami bogowie mieszkaja. Owa aegis Imperium jak ja
dawniej zwano, staje sie przystepniejsza dopiero dalej na
potnocy - tam tez od zawsze niemal istniaty skupiska twierdz
krasnoludzkich, wéwczas juz od ponad dwudziestu lat znaj-
dujace sig w rekach orkijskich. Takze na potudniu od ,,veger
sar” (krasn. ,,ostateczna $ciana”) istnieja liczne skupiska kra-
snoludéw. Oni to, zwiedziawszy sie 0 marszu wojsk impe-
- rialnych, zaczeli licznymi a niesfornymi grupami dotgczaé
do cesarza, oferujac mu swe ustugi. W ciagu nastgpnego
tygodnia zbieglo sie ich blisko cztery setki. Na swego wo-
dza po dlugich utarczkach i krwawych nieraz kl6tniach wy-
braty Hildegarde Mertezun, przywoédczynie Jjednej z zalo-
snych grup wygnancow z zajetych przez orki twierdy, Ona
g tez w krétlfim t.:z:asie utworzyta z pstre; zbieraniny weale
karpy oddziat pikinierow. Kronikarie WYprawy wspomina-

> 12 zystkich przemozn i-
wieniem. Zdziczeli wygnancy i barbarzy?ﬁcy z pomyg:lizdzld
setek lat nie majacy kontaktu z cywilizacjg resztek kras’no-

VST

.

ludzkiego [mperium, brudrj.i, z brodami w nie}adzie, POShy.
gujacy sig nieraz barbaljzyngka mowa, pO.WS‘a*El 2 olacge.
nia Reikspielu, tilcahsklcgo‘l kras‘snoludzklego, ubranj v e
tra i skory, czgsto przybicrajch IO[‘m(.; P?@pgki biﬁdrowej
lub kiltu, pokryci plemicnnyqn tfilUi‘..Z.élml'l bliznami PO Iy-
tualnym san'lookaleczcjmiu, n_|cvs[0rm i c_izu:y wydawalj 5
zdyscyplinowanym, jednolicie L'ZIF’Y(?JOHE_’_m Zolnierzon,
[mperium istotami rodem z mrocznej historii czlowieka, re.
liktem z czasow legend sigmaryjskich. Jedno wszak taczylo
ich wszystkich - oczy zachodzily ‘im krwia, a zyty Wystepo.
waty na czoto, gdy ktos wspomma_l‘o orkach. Dhugo w noe
siedzieli przy swoich ogniskach, P14C na umor i $piewaje
samobdjczo ponure sagi o utracie kolejnych twierdz i §miere;
przyjaciot.

Tymczasem wojska cesarskie dotarly do pierwszej gra-
nicznej twierdzy - Heer Tanam - obecnie zdewastowanegg
granicznego grodka, obsadzonego nieliczna zatog goblip.
ska, niezdolna wytrzymac nawet szturmu strazy przednigj,
Tu zaczynaly si¢ obszary ufortyfikowane dawniej przez kra-
snoludy. Wbrew powszechnej w Imperium opinii, krasno-
ludy lubia stofice tak samo, jak ludzie i wigkszos¢ ich twierdz
wznosi sie na powierzchni, zaglebiajac sig¢ wszelako w zje-
mig na wiele poziomoéw itaczac z innymi twierdzami. Two-
rza w ten sposob skorelowany i fatwy do obrony kordon.
Zaatakowana twierdza moze natychmiast otrzymaé pomoc
z dwoch sasiednich, nie da si¢ jej tez wzia¢ regularnym ob-
lgzeniem, gdyz niemal niemozliwe jest odcigcie jej od $wia-
ta i zmozenie glodem. Krasnoludy mieszkaja dzi§ w wiel-
kich podziemnych miastach, gdyz tylko one oparty sie nisz-
czycielskiej fali goblinskiej - dawniej najwspanialsze grody
wznosily si¢ na tarasowo rzezbionych stokach gérskich,
Dawno zdewastowane i splugawione nie przetrwaty rzadow
orkow, gdyz do niczego nie byly im potrzebne. Teraz jed-
nak armia imperialna miata przed soba tancuch twierdz, ktore
przez setki lat stawiaty skuteczny i krwawy opor hordom
zielonoskorych najezdzcow, a wezesniej oparty sig potedze
elfow. Nie bez obaw patrzyt Karl Franz na czekajace go za-
danie. Armia imperialna przyuczona byla do bitwy w polu,
nie w gorach, manewrowania wielkimi re gimentami, nie roz-
proszonymi bandami. Wiedza o tym pchnela Cesarza do
kroku, ktérego cze$é magnaterii do dzi§ nie moze mu wy-
baczy¢ - podzieliwszy swe wojska na pie¢setosobowe od-
dzialy, dowodztwo nad wieloma powierzy! krasnoludom,
oglaszajac, iz kazdy, kto nie podporzadkuje sig im we wszyst-
kim, zaptaci za to gardlem. Krok ten miat zbawienne skutki,
pozwolit bowiem unikna¢ wielu fatalnych bledow, jakie z
pewnoscig popeiliby arogancey oficerowie imperialni,
gdyby mieli krasnoludéw jeno za doradcow, kiorych moz-
na wszak zignorowaé. Rozpoczela sie ,,mata wojna” - 2a-
cigta i krwawa, petna szturméw na mury, wécieklych walk
W Korytarzach i nieustannego huku Nulnijskich mozdzie-
12y oblezniczych, ktore dokonywaty tego, czego nie doko-
naly przez stulecia nie dysponujacy taka bronia najezdzcy.
Doda¢ jednak nalezy iz orki, czujac sig juz zupetnie bez-
piecznymi w swoich nowych posiadtosciach, pociagnély
niemal pelng liczba na wyprawe tupiezcza, pozostawiajac
na miejseu jedynie szkieletowe garnizony goblifiskie. Temt
faktowi miedzy innymi nalezy zawdzieczaé, iz w ciagu mie-
siaca niemal caly pas twierdz gorskich zostat odzyskany !
obsadzony po czgsci przez krasnoludy, po czgsci zas przeZ
ludzi, jedna zas twierdza - starozytna, wybudowana jeszcze
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przez elfy Til Lethein, zajeta zostata przez ich potomkow z
Mentelienh. Liczba krasnoludéw, walczacych z armig im-
perialng nieustannie si¢ zwigkszala, zasilana przez oddziaty
wysylane przez dowodeow twierdz gorskich i przez ochot-
nikow, ktérzy od dawna czekali na takg okazjg. Po raz pierw-
szy od kilku dziesiatkow lat krasnoludzkie halabardy i wiécz-
nie splywaly ziclong posoka nie w rozpaczliwej obronie, ale
w zacigtym, otwartym ataku.

W polowie lipca padia ostatnia z twierdz, z wielu mozna
tez byto zwolni¢ garnizony, gdyz staty naptyw krasnoludow
umozliwil ich obsadzenie. Armia imperialna zebrata sie na
pogérzu Gor Kranca Swiata, w prostej lini na potudnie od
Waldenhofu. Wtedy tez doszly do Cesarza wieéci o potez-
nej orczej armii, ktora zwiedziawszy si¢ co dzieje si¢ w go-
rach, zawrdcita ze Stirlandu (gdzie odniosta walne zwycie-
stwo nad wojskami prowinc;ji i landswehra) i szybkimi mar-
szami ruszyla poprzez Sylvanie naprzeciw wojskom Cesa-
rza. Bitwa rozegrata si¢ 27 lipca na takach Weissmarkt i za-
konczyta makabryczna porazka orkéw. Po raz pierwszy sta-
nely one przeciw imperialnej artylerii, ktorej miazdzace sal-
wy wstrzymaly ich atak na prawym skrzydle (po tym, gdy
panika ogarnela Stirlandczykow), dajac ciezkiej jezdzie czas
na przegrupowanie si¢ 1 szarzg. Straty wojsk imperialnych
zamknety si¢ w ponad dziewigciuset poleglych ( w tym po-
nad stu krasnoludéw i okoto dwudziestu elfow). Jednak gdy
w nocy po bitwie zaptongty wielkie ogniska, ludzie, krasno-
ludy 1 elfy $wietowali, jakby dzien nastgpny nie mial na-
dejs¢, wiedzac, iz zagrozenie dla wschodnich prowincji
Imperium zostato zazegnane, za$ Imperium krasnoludzkie
ocalone od upadku. W plemiennej ceremonii, do ktorej, poza
wybraicem, nie dopuszczono zadnego cztowieka ni elfa,
Karl Franz I otrzymat od krasnoludow imig Karl Zehmer
Orgehniz - Karl Pogromca Orkow.

V. .Sigmar jest z ciebie dumny, synu”

‘ ’i r polowie wrze$nia Anno Sigmaris 2504 armia im

perialna, uszczuplona o wojska poszezegélnych

prowincji i pozostawione po drodze garnizony

dotarta do Reiklandu. W dniu 32 wrze$nia Cesarz odbyl

triumf w Altdorfie. Wtedy tez doszlo do zdarzenia, ktorego

konsekwencja byto zblizenie korony i najwigkszych koscio-
téw. Na drodze triumfalnego pochodu stanal darzony
W miescie powszechnym szacunkiem przelozony Swia-

1 $cinkami paznokei samego Sigmara. Gdy Karl Franz uj-
rzal starego, chwiejacego sie od naporu thumu cztowieka
W jednej chwili nakazal swoim gwardzistom zrobi¢ wokot
miejsce a sam, zeskoczywszy z Ignifaxusa podbiegt do Star-
$zego i mimo protestow podpart go wlasnym ramieniem.
Joachim, niezwykle wzruszony, rozplakat si¢ wowczas i kla-
dac drzaca diof na czole Cesarza wypowiedzial stowa, kto-
re wszyscy kronikarze zapisali w identycznym brzmieniu:
»Dziekujg ci, dzigkuje. Sigmar jest z ciebie bardzo dum-

ny, synu. Sam mi to powiedzial.”. Cesarz nic na

tyni Laski Sigmara, Starszy Joachim Willhaupt, w re- ]
kach trzymajac ztocony relikwiarz z kosmykiem wiosow ’

to nie odrzekl. Zamiast tego, przy po- _:5,@".*
wszechnym szlochu thumu, padt na ko- —

lana i objat nogi Joachima, catujac trzy-
Mmany przezen relikwiarz. Nastgpnie wiel-
ka procesja udata si¢ do Swiatyni Laski

Sigmara, gdzie odprawione zostalo nabozehstwo dzigkczyn-
ne za triumf Karla Franza. Gromowe »Audi nos, Domine”
zdawalo sig rozsadza¢ mury $wiatyni, a ogarnigtemu eufo-
rig tlumowi wydawato sie, iz witraze plona nieziemskim
Swiattem (por. August von Ranshim ,,Gesta Dei”, takoz jego

»Annus Mirabilis”). Entuzjazm tlumu siegnat punktu, w kto- o

rym niektorzy zaczeli co$ przebakiwaé o boskim pochodze-
niu Cesarza - takie plotki byly jednak zadziwiajaco szybko i
sprawnie uciszane, nie wiadomo wiasciwie przez kogo.

Wielki Teogonista Yorri XIV znalazt sig w nielada kiopo-
cie. Od czasu spacyfikowania Elektoréw przez mtodego Ce-
sarza migdzy dworem a Ko$ciotem panowato napiete mil-
czenie. Wiadza §wiecka nie wehodzita w droge duchowej i
odwrotnie, jednak na styku tych dwéch poteg sytuacja byta
bardzo napigta. Hierokracja zdawala sobie sprawe z pew-
nych oczywistych faktéw - iz silna wladza §wiecka w reku
energicznego Cesarza oznaczala ostabienie wladzy ducho- |
wej, a Cesarz rozmitowany w armii i defiladach nie bedzie
miat pienigdzy na wielkie nadania i jatmuzny dla Kosciota.
Kult Sigmara stat przed niemal nieuchronna perspektywa




utraty znaczenia i autorytetu, pt‘acowicic budo_\f*u‘neg(') ]Jlfégi
tyle lat. Od diuzszego czasu Wielcy Teogoniscl ds.{zy 1 )
wypracowania sytuacji, w ktorej Cesarze nie mogliby FZ?}_
dzi¢ bez sankcji Ko$ciola. Czyz Cesarz nie w{adfil Impc_
rium w imieniu Sigmara jeno, ktérego wolll bezposredm:'m
wykonawcami byli przeciez kaplani? Yor:r:'X[V wahaﬁ SIg.
Bylo juz za p6zno, aby po prostu uznac I Z{irﬂkCePtowaC
wszystkie ruchy Cesarza - trzeba bylo udzieli¢ mu bczpq-
éredniego poparcia, co rownatoby si¢ w praktyce hotdows,
lub tez potepié go i wywolac... co wiasnie? Wige moze Wy=
probowaé wreszcie silg kultu, tak diugo skrzgtnie budowa-
na? Ale przeciez w Altdorfie wszyscy byli §wigcie przeko-
nani o szczegolnej tasce Sigmara $wiecacej nad C.csarze_m,
duchowiefistwo za$ padato przed nim na kolana, 1gnorujac
bezposrednie rozkazy Hierokracji... a Seuerfeld? W tej ma-
lej wiosce na poinocy Imperium kaptan Sigmara w gora-
cych stowach potepit arogancje, proznosé i brak leku boze-
go Cesarza, po czym zostal przez chlopstwo wywleczony z
kosciola i powieszony na sznurze od dzwonnicy (po czym,
| jak mowiono, tanczac na sznurze uderzyl w dzwon trzy_'-
dziesci dwa razy - czyli tyle, ile lat liczyt Cesarz). Teogoni-
sta z przerazeniem zastanawial sig, czy oto nie widzi czlo-
wieka, ktorego chwata zaémi chwalg Boga, ktory stanie sig
niemal centrum religii. Sama ta idea oburzata starego kapta-
na, ktory szesédziesiat lat swego zycia strawil w stuzbie
Najwyzszego. Yorri XIV wahat si¢... A tymczasem wewnatrz
samego kultu zaczely narasta¢ konflikty. Kaplani, zamiast
dysputowac nad boskimi przymiotami Sigmara, zaczeli dzie-
li¢ sig na stronnictwa polityczne. W Nuln kaplan popieraja-
cy Cesarza skoczyt do oczu kaplanowi, ktéry go krytyko-
wal, po czym - z pomocg thumu - omal swego adwersarza
nie zabil, a straz miejska interweniowala w ostatnim mozli-
| wym momencie. Duchowienstwo Reiklandu otwarcie gro-
zito schizmg, jezeli Kosciot podejmie probe walki przeciw
Cesarzowi. A Wielkiemu Teogoniscie weigz dzwigczaly w
uszach te pamigtne stowa. ,,Sigmar jest z ciebie bardzo dum-
ny, synu.”. A jezeli to prawda? Yorri XIV wahat sie... Az
pewnego dnia przestat. Nie wiemy dzi$ i wiedzie¢ nie be-
dziemy, kto wpoil w niego to przekonanie, Jjeste$my jednak
pewni, iz pod koniec swego zycia Wielki Teogonista §wie-
cie wierzyl, iz Najwyzszy Kaptan Ulryka zamierzat ztozy¢
hotd Karlowi Franzowi, w zamian za co kultowi Ulryka miato
by¢ przywrocone naczelne miejsce w zyciu religijnym Im-
perium. Na to stary cziowiek nie mégt pozwoli¢. Dnia 3
stycznia AS2505 na czele wielkiej procesji wkroczyl do pa-
‘!aCl.:! Cesarza 1 z radoécig stwierdzil, iz Karl Franz bynaj-
mniej nie zamierza triumfowaé. Zamiast tego Cesarz padi
przed Yorrim XTIV na kolana, proszac o blogoslawienstwo,

niczym syn pana ojca. Prawdziwie wzruszony, Wielki Teo-

gonista wypowiedziat swe blogostawiefistwo nad Cesarzem
i Imperium pod jego rzadami, po czym ofiarowujac mu re-
likwiarz zawierajacy szczatki butow Si gmara, powtorzyt te
pamigtne stowa - ,,Sigmar jest z ciebie bardzo dumny,
synu._”. L oto stato sie, iz Imperium Po raz pierwszy od wiely
lat miato Cesarza silnego i T0Ztropnego, trzymaj acego wreku
cata jego odradzajacy sie powoli potege militarng i finanso-
wa, wladajacego w imieniu Pana Najwyzszego Sigmara z
peing akeeptacja Jego stug na Ziemi. Przed jego tronem klg-
czeli postowie z Bretonii, Tilei, Estalii, Imperium Krasno-
ludzkiego, Ksigstw Granicznych i Albionu; jego wola wy-
kon)fwan‘a byla bez szemrania; dumne Proporce Imperium
powiewajgce nad jego wojskami znow staty sig symbolen;

Zywotnej, niezmozonej P(_“Q_giv zdolnej budowag j niszezye
wznosi¢ cuda 1 kruszyc je J_cdnyn? ciosem. Pan WSChodu,
zachodu, péinocy i pofudnia, Ksugq Elektor Reikla"du‘
Seneszalk Lenna Sigmara, Pomazamf_:c Bozy, Bicz ng e
gow ludzkosci, mitosciwie nam panujacy Karl Fran, | Mia}
oto w swym reku petni¢ wiadzy. I dobrze jg wykorzysga)

V1. Reorganizacja

J]a Imperium nastat czas pokoju. Mozna tak; czas
D przejes¢ i przespac. Mozna tez wykorzystag go do

tym intensywniejszej pracy. Cesarz cheiat pokojy
szykowat sig wige do wojny. Jeden po drugim dekrety pry,
gotowane przez niego 1 j‘cgo doradcow, w tym najwybit.
niejszych jurystow Imperium, regulowaty zasady dzialanis
administracji, struktury dowodzenia wojska, prawo szlachee.
kie i prawo pospOlstwa. Najwigcej pracy nalezato wlozyé w
reorganizacje armii. Dekretem z 15 marca AS2505 powola-
na zostata do Zycia podlegta osobiscie Cesarzowi Armia .
perialna (Keiseres Reichsarmee). Ujednolicono struktury do-
wodzenia piechoty, stworzono ramy organizacyjne dla ka-
walerii, opacowywano programy szkolenia i przezbrajania
armii. O ile Imperium dysponowato wowczas najnowocze-
$niejsza bronig - skutek nagtego skoku technologiczﬂegg 7
panowania Wilhelma Madrego - szczegolnie artylerig, ktora
nie miata réwnej w §wiecie - to na skutek nieskoordynowa-
nych zamowien i zakupéw wyposazenie zohierzy stano-
wilo koszmarny misz-masz. Bron palna od catkowicie roz-
nych dostawcéw wymagata pociskéw o réznym kalibrze;
nastawy celownicze dziat (z wyjatkiem jednolitej technolo-
gicznie artylerii Nuln) roznily sig w kazdym pojedynczym
egzemplarzu, tak Ze artylerzySci uzywajacy nie swojego
dziala musieli zgadywac katy elewacji dla prowadzenia
ognia; bron biala nie trzymata si¢ zadnych standardéw, spra-
wiajac, iz jej konserwacja (np. zupelnie banalna wymiana
okfadzin rekojesci miecza) stawala sig dzietem jednorazo-
wym, innym za kazdym razem i pochtaniajacym absurdal-
na ilo$¢ czasu i wysitku. Najciezej odczuwalna konsekwen-
¢ja tego stanu byly ogromne koszta zaopatrzenia armii, a
takze brak elastycznosci taktycznej. W czasie kampanii prze-
ciw orkom w AS 2504 doszto do chwilowej utraty zdoby-
tej juz twierdzy - broniacy si¢ w niej przed kontratakiem
zoMierze otrzymali dostawe kul do rusznic, okazato sig jed-
nak, iz nie do tych rusznic, ktérych uzywali - w rezultacie
musieli opusci¢ pozycje i wycofa¢ sig. Twierdza zostaia
wprawdzie w krétkim czasie zdobyta ponownie, jednak ten
1 inne wypadki wskazywaty jasno, iz utrzymywanie sig ta-
kiej sytuacji jest dla armii potencjalnie niebezpieczne. De-
kret cesarski z 30 kwietnia AS 2505 powelal do istnienia W

A il LAY Lo RAIGE e oS

strukturach intendentury Izbe Wojny, obsadzona w wigk-
szosci przez ksiegowych i weteranow. Niestety - zanim Ce-
sarz zdolat okresli¢ kompetencje nowego organu, doszio _dﬂ
smutnego zdarzenia - dnia 33 kwietnia zmart po szesédzie-
sigeiu latach wiernej i cigzkiej stuzby swemu Panu Wielk!
Teogonista Kultu Si gmara, Starszy Yorri XIV.

Rozmaicie oceniaja go dzi§ historycy, jedni zarzucajac mi
nadmierne upolitycznienie kultu Sigmara, inni czerpanic
osobistych korzysci ze wzrostu potegi Kosciofa. CzeSt0
odsadzany od czci i wiary, oskarzany o szalefistwo nawet
Yorri X1V oceniany jest razaco niesprawiedliwie. Urodzo-
ny w malym podaltdorfskim mieécie Reikshaffen (AS 2433)
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Helmut Hauptmanson jako syn ubogiej rodziny mieszczan-
skiej rozpoczat nowicjat w zakonie Stug Miota w wieku
dwunastu lat. Cala jego kariera jest wytacznie skutkiem sity
charakteru i §lepej niemal wiary. Oskarzajacym go o nepo-
tyzm i korupcjg warto przypomnie¢, iz czlowiek ten spozy-
wal jeden watly positek dziennie, spat na golej podiodze (z
trudem nakloniono go w podesztym wieku do ktadzenia na
niej stomianej maty), potrafit dzien caly i noc spgdzi¢ mo-
dlac sig na kleczkach w $wiatyni, pod dostatnie szaty litur-
giczne zas zaktadat wlosiennicg. Jego nietolerancja i wro-
g0§¢ wobec innowiercow wynikaty nie ze ztego czy ztosli-
wego charakteru, lecz z jego wlasnej glebokiej wiary - nie
znosit ludzi, ktérzy nie potrafili lub nie cheieli dostrzec oczy-
wistego majestatu i potegi Sigmara i ukorzy¢ sig przed nia.
Zebrak modlacy sig pokornie w Swiatyni wiecej uznania
znajdowat w jego oczach, niz magnat, jedng reka rzucajacy
wielkie datki dla kultu, lecz nigdy nie myslacy o modfach.
Prawda bezsprzeczna jest, iz Yorri XIV byt administrato-
rem bardzo stabym i dopuscil do ogromnego rozpasania
administracji koscielnej - bylo to skutkiem jego zaslepienia
religijnego. W gtowie nie miescito mu sig, ze kaptan lub za-
konnik Sigmara moze mie¢ w swym zyciu inne cele, niz
wierna stuzba. Oskarzenia o nawet oczywiste wypadki ko-
rupcji odrzucal z niezmiennym zarem i oburzeniem, tak ze
zdawato sig iz sam ma nieczyste sumienie, choc nie byla to
prawda. O wszystkim tym warto pamigta¢, wspominajac
tego niewatpliwie niezwylktego czlowieka - tatwo jest oskar-
za¢, gdy nie zna sig pelni sytuacji.

Uroczysto$ci pogrzebowe, w kioérych braf udzial Cesarz,
trwaly tydzien, a nastepne dwa tygodnie poswigcono na
zalobe. We wszystkich §wiatyniach kultu Sigmara odbywa-
ly sig nabozenstwa zatobne, $§piew w miejscach sacrum byt
zakazany. Wierni chodzili w czerni, nad miastami niosty sie
smutne, glebokie skargi najwigkszych dzwonow, ulicami
przechodzity procesje zalobnikéw, na ktore z zewszad przy-
bywali flagellanci. W tym tez czasie w Altdorfie gromadzi¢
si¢ zaczgli Starsi kultu, Hierokracja $ciagata na Konklawe.

Bezsprzeczny jest dzi$ fakt, iz Cesarz nie probowat w ja-
kikolwiek spos6b sterowaé poczynaniami Konklawe,
nie usifowal narzuci¢ swojego kandydata, a co wig- ey
cej - surowo przestrzegt ludzi §wieckich przed jaki-
mikolwiek prébami ingerencji. W tym tez migdzy innymi
celu zakazat sktadania w czasie trwania obrad jakichkolwiek
datkow na rzecz Ko$ciota - taca odpoczywata, nie wyrusza-
ta miedzy wiernych. Ztoéliwi mowia dzis, iz byt to najsku-
teczniejszy na $wiecie sposob, aby przyspieszy¢ ob-
rady Konklawe, paralizujace zycie znacznej cze-
sci Imperium, mocno jednak watpliwym zdaje
sig taki cel dziatah Cesarza. Bardziej prawdo-
podobne iz w ten wiasnie sposob wdrazal w
zycie swoja doktryng absolutnego rozdziatu
wiadzy §wieckiej i duchowe;.

Konklawe dobiegto korica 22 czerwca AS
2505, w §rodku wyjatkowo pigknego
lata. Wielkim Teogonista wybrany zo-
stal Alfred Rottenstoss. Mato znany za-
konnik, autor pieciu traktatow religij-
nych, znakomity administrator i go- /
Tacy poplecznik Cesarza, ktorego gy

uwazal za wybranca Sigmara, Alfred Rottenstoss przyjat
imi¢ Yorriego XV i podczas naboZefistwa dzigkezynnego
23 czerwea odnowit blogostawienstwo Boga nad Imperium
i Cesarzem.

Cesarz mogt teraz wrocié do rozpoczetego zadania. Edyk-
tem z dnia 28 czerwca okreslif ramy dziatania Izby Wojny.
Miata by¢ ona odpowiedzialna za wybér uzbrojenia i wy-
posazenia dla Armii Imperialnej, oraz opiniowa¢ przed prze-
kazaniem Cesarzowi wszelkie projekty zmian i reorganiza-
cji Armii. Dnia 12 lipca, z polecenia Cesarza, Izba Wojny
oglosita zapotrzebowanie Armii Imperialnej na nowe wy-
posazenie, dajac dostawcom pél roku na przedstawienie pro-
jektow. W zakresie broni osobistej wymieniono: miecz jed-
norgezny, miecz dwureczny, cigzki rapier, kord, noz, ostrze
lancy kawaleryjskiej, pistolet, rusznice i kuszg. 20 lutego AS
2506 Izba Wojny oglosita ostateczng liste dostawcow. Lwia
cze$¢ kontraktow przypadta manufakturze Schmidtson und
Reisen z Nuln. Rozpoczgla sig reorganizacja Armii Impe-
rialnej, ktéra miata ja uczyni¢ najnowocze$niejsza i najla-
twiejsza w utrzymaniu i aprowizacji armia $wiata.
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. NAZWA ZAKONU fx
P owszechnie przyjeta nazwa rycerzy-zakonnikow spod

znaku kruka i bramy jest nazwa ,,Zakonu Pieczqci”T

lub tez ,Rycerzy Pieczeci”, a wiaze sig z ofowianymi
plombami opatrzonymi symbolami - na rewers.ie kruk'fz, na
awersie bramy, stosowanymi do pieczgtowania trumien i
grobow, a symbolizuje opieke, jaka Morr roztacza nad Zmar-
tymi. Takie same pieczecie noszg rycerze-zakonnicy, badz
to w formie medalionu - na szyi, badz jako zwienczenie ro-
zanca owinigtego wokot rekojesci miecza (kolejny symbol
- poprzez walkg, glosza oni stowo boze). Stosowano tez
nazwg bardziej oficjalna: ,,Templariusze Olowianej Pieczg-
ci”. Inna nazwa bylo ,Bracia Smiertelni” (jak zwracaja sie
do siebie nawzajem), czy tez po prostu ,,Morryci” lub ,, Tem-
plariusze Morra”,

2. HISTORIA ZAKONU

przeciwienistwie do Templariuszy Biatego Wil
W ka, czy tez Sigmaryt6w, historia Zakonu Pieczeci

nie jest Scisle powiazana z historia Imperium. Nie-
chec, 7 jaka Bracia Smiertelni traktowali sprawy doczesne,
w tym i politykg, odcisneta swe pietno na dziejach zakonu,
sprawiajac, ze Morryci nie wplyneli na ksztattowanie Impe-
rium tak bardzo jak pozostate zakony, mimo ze jest 6w za-
kon instytucja stara, by nie rzec - wiekowa,

Jeszcze w czasach poprzedzajacych inwazje Chaosu, a
nawet panowanie Sigmara Miotodzierzey, gdy tylko stowo
Morra stawato sie popularne wéréd ludzi, grupy wojowni-
kow darzacych szezegblnym szacunkiem wlaénie tego boga
zbieraly sie, by glosi¢ jego doktryny. Nie bylo w tym nic
niezwyklego - w tych barbarzynskich, ciezkich czasach
smier¢ zawsze byla blisko i czlowiek wiadnie w kontakcie z
bogami szukal oparcia. I nawet Jesli bogowie nie zawsze
pomagali $mierci uniknaé, to byt wéréd nich jeden - mrocz-
ny, posepny, ale zawsze sprawiedliwy - kt6ry zapewniat
Spokdj przynajmniej na tamtym $wiecie. Daleko jednak tym
bractwom, zwolywanym na krétki czas, jedynie do 0sig-
gnigcia doraznego cely - najczesciej obrony miejsc Swig-
tych i placow grzebalnych, bylo do prawdziwego zakonu
rycerskiego.

Sytuacja miata sie zmieni¢ dopiero po zatozeniu Impe-
rium. W 13 roku panowania Si gmara Miotodzierzcy, miody
szlachcic Willem von Grunestein pojawit sie na imperial-
nym_dworze W otoczeniu swojej kompanii, jako Zywo przy-
pominajacej koterie wojownikéw Morra 7 dawniejszych cza-

séw (jakich od dawna juz nie widywano). Wielkie wrazepic
musiala robi¢ w tym czasie, w t¢tniacej zyciem, miodej jes;.
cze stolicy grupka posgpnych, ubranych na czamo miodych
wojownikéw o piongcych szalenstwem wiary oczach, 0go-
lonych i posypanych popiotem glowach, ktérzy otaczajac
swego przywodcg wystuchiwali jego plomiennych kazas
Kazan, w ktorych Grunestein nawotywat do pokory, odsta-
pienia od przepychu i bogactwa, porzucenia TZECZY mate-

Znany jest w Imperium .Incydent Marienburski". kie
dy prowadzony przez Templariuszy Biafego Wilks
ttum Szturmuyjacy sierociniec, w ktérym nicktore dzie
ci nosily slady spaczenia, zostat rozbity i powstrzy’
Many przez kilku Morrytéw.



rialnych i dobr $wiata doczesnego. ,,Pomiarkujcie sig!” -

krzyczat - ,,pomiarkujcie sie, albowiem dni sadu nadejda!

Moze nie jutro, moze pokolenia uptyna, lecz mrok powro-

ci, by obja¢ grzesznych w swoje posiadanie... Widzg pluga-

stwo, fale plugastwa nadciagajace z pélnocy... Zmarli po-

wstaja ze zbezczeszczonych mogit, by orgzem i zaraza po-

kara¢ zywych za ich grzechy! Dosy¢! Dos¢, powiadam!

Porzuécie przepych, porzuécie gnusnosc! Gotujcie sig do

wyrzeczen i walki, bowiem tylko pobozni i m¢zni wytrwaja

by dostapi¢ krolestwa niebieskiego...”. Agresywne i rady-

kalne doktryny nie spotkaly si¢ jednak z uznaniem szlachty

stanowiacej wigkszo§¢ dworu imperialnego. Zaniepokojo-

ne bylo zwlaszcza duchowienstwo kultu Ulryka, zadziwio-

' ne popularnoscia, jaka poglady Grunesteina cieszyly si¢
wsrod ubozszych warstw spoteczefistwa, a nawet, wbrew

wszelkiej logice - wéréd biedniejszej czesci rycerstwa. W
owym czasie takze pozostajacy nieco na uboczu, zwykli
kaptani Morra poczeli gromadzi¢ wiernych w swoich pu-
stawych dotad $wiatyniach i glosi¢ stowo boze (oraz dok-
tryny Grunesteina). Coraz czestsze byly rowniez starcia z
% wyznawcami Ulryka, przybierajace nierzadko forme zamie-
szek. Koniec koncow, Willem von Grunestein zostal wresz-

cie aresztowany pod absurdalnymi zarzutami herezji 1 na-
wolywania do buntu. Niebagatelny wplyw na ta decyzj¢
miato zreszta wysokie duchowienstwo kultu Ulryka. Sytu-
acja przerosta jednak rzadzacych - po zaledwie roku prze-
bywania w stolicy, Grunesteina otaczalo juz spore grono
fanatycznych wspotwyznawcow. Na wie§é o aresztowaniu
kaznodziei nie okazali oni bynajmniej zadowolenia. W mie-
scie wybuchty zamieszki, przy ktérych dotychczasowe roz-
ruchy okazaty sie blahostka. Thum fanatycznych wspotwy-
znawcow Grunesteina szturmowal posterunki strazy miej-
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ski'ej i‘é\friaftynie Ulryka, co wigcej 6w ruch religijny zaczat
pojawiaé Sig takze poza stolicq - nawet na prowincji. Jasne
stao sig, jak powazne konsekwencje mogto pociagnaé za

sobg skazanie Grunesteina. Wowczas glos zabrat sam im-

perator, znajdujac rozwiazanie satysfakcjonujace wszystkie

strony konfliktu.
Grunestein zostat uwolniony, choé nie oczyszczono £o

.nigdy forr.nalnic z zarzutow. Musial ponadto przysiac, ze
gloszenie stowa bozego pozostawi prawdziwym kapla-

nom Morra, a takze, ze opuscei stolice i nigdy juz do
niej nie powroci. Jednoczesnie otrzymat od impera-
tora pozwolenie (1 jednoczesnie nakaz) zatozenia za-
konu rycerskiego po§wieconego Morrowi. Zwlaszcza to
ostatnie posuniecie zazegnywato grozbe religiinej wojny do-
mowej. Zakon rycerski stanowit swego rodzaju zawor bez-
pieczenstwa, gromadzac najbardziej fanatycznych wyznaw-
cow Morra. Co wigcej - pozwalat ich kontrolowaé, ponie-
waz odtad kazdy Wielki Mistrz Zakonu Pieczgci musiat skta-
da¢ przysiggg na wierno$¢ imperium.
Willem von Grunestein nie zostat Wielkim Mistrzem nowo
zalozonego zakonu. Przysigga, ktora ztozyl, uniemozli-
wialta mu przyjecie Swigcen i gloszenie stowa bozego tak,

zatora i zatozyciela zakonu. Pierwszym Wielkim Mi-

strzem Templariuszy Olowianej Pieczgei zostal natomiast
Theobald von Witte - jeden z druzyny Grunesteina, z kto-
ra ten przybyt do stolicy. A Grunestein? Porzucit zywot wo-
jownika i osiadl nieopodal Altdorfu, na ziemiach okresla-
nych jako okrag Falkenheim. Zmart w zapomnieniu, a jego
potomkowie przybrali wygodniejsze i bardziej swojskie mia-
no Falkenheim. Z czasem pamie¢ o nietuzinkowym zalozy-
cielu rodu wygasta i Falkenheimowie dotaczyli do catej rze-
szy Imperialnej, zubozatej szlachty.

3. ORGANIZACJA ZAKONU PIECZECI

entrum administracyjnym zakonu jest Ultrechtstadt.

To niewielkie miasto poloZzone nieopodal Nuln, na

dogodnym szlaku wodnym bylo zaledwie miesci-
na, gdy Grunestein i von Witte wybrali je na siedzibg zako-
nu po opuszczeniu stolicy. Powodem byla dogodna lokali-
zacja i oddalenie od waznych osrodkéw kultu Ulryka. Mia-
sto rozrosto sie i wzbogacilo, stanowiac teraz domeng ryce-
rzy zakonnych. Zaréwno w samym miescie, jak i na przyle-
gtych ziemiach wladze sprawuje zakon. Dotyczy to takze
sadownictwa i zbierania podatkow. Ponadto wicksze Swig-
tynie i cytadele zakonne istnicja w kazdym wigkszym mie-
§cie Imperium: Nuln, Talabheim, a nawet w Marienburgu.
Wyjatek stanowi Altdorf i Middenheim - stolica Imperium
jest zarezerwowana wytacznie dla Sigmarytcw, a miaste
Biatego Wilka... no c6z, wiadomo. Poza granicami Impe-
rium zakon utrzymuje placéwki jak juz wspomniani - w
Marienburgu, ale przede wszystkim na potudniu: w Estalii
w Magritcie i w Tilei - cytadelg w Luccini, arcywazna ze
wzgledu na odbywajace sig tam synody duchowienstwa
Morra - jest ona drugim po Ultrechtstadt, i rownie waznym
centrum zakonu. Nota bene, tam najczgéciej przebywa Wiel-
ki Mistrz ze swoja $wita.

Pod wzgledem organizacyjnym i militarnym zakon jest
niezalezny, i nie stanowi jednosci z kosciotem Morra, pod-
legajac jedynie Wielkiemu Mistrzowi. Z drugiej jednak stro-
ny kosciot Morra aktywnie wplywa na dogmaty religijne
zakonu, a najwyzszy kaptan Morra ma decydujacy glos przy
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wyborze Wielkiego Mistrza zakonu. Z k(_)lei Wlelk.l]iVIlS:jZ-
zakonu ma ogromny wplyw na obsadzenie stanow1ska i dJu
wyzszego kaplana. Moze tez zabicra¢ glos podczas sy_nol -
w Luccini - koéciél i zakon sa jednak pod pewnymi WZgI¢
dami nierozlaczne. \

Najwyzej f}v hierarchii zakonu stoi Wielki Mistrz. Jestdon
wybierany dozywotnio sposrod komturow zakor.ju. }_(an Y
datury wysuwane sa wezesniej, po czym zwqhge_ sie ko';:-
klawe, na ktérym pozostali komturowic glosuja - jest 0got-
nie przyjgta zasada, ze kandydaci nie moga oFldawac glo-
sow. Glosowanie jest tajne, a wyloniony w nim kandydat
musi jeszcze uzyskac akceptacje najwyzszego kaptana ko-
$ciola Morra. Wielki Mistrz rzadzi z pomoca kon]::lawe, W
ktorym zasiadaja komturowie - po jednym z kai_dﬁj ?Ytad?‘
li Morra. Z Nuln, Talabheim, Marienburga, Magritty i Lucci-
ni (lub Ultrechtstadt - zaleznie od tego, komturig ktérego z
tych miast obejmie Wielki Mistrz po elekgji). NastQPm_W
hierarchii sa komturowie sprawujacy kontrolg nad PO.“”E'"
rzonymi im okregami zakonnymi - komturiami. Zajmuja sig
oni sprawami administracyjnymi i wojskowymi zakonu na
swoim terenie. Cho¢ administracja $wiatyn i cmentarzy zaj-
muje si¢ kosciot Morra, to wiasnie zakon przydziela Fem-
plariuszy do okreslonych zadaf, i przed zakonem oni od-
powiadaja.

Istnieje jeszcze wiele stopni w strukturze zakonu, posred-
nich migdzy komturem a templariuszem - bratem zakon-
nym, ale raczej watpie, czy zdolatbym je wszystkie opisac.
Zresztg z punktu widzenia narracji i odgrywania postaci jest
to zbedne. W koncu nastgpuje stopien templariusza. Tem-
plariusze sa zakonnikami, do ktérych obowiazkéw nalezy
modlitwa, walka i gloszenie stowa bozego. Lekcewazg so-
bie dobra doczesne, nade wszystko przedkladajac stuzbe
Panu, zarobwno na polu bitewnym, jak i w $wiatyni. Tem-
plariusze wstepuja na stuzbe do $wiatyni na cate zycie. Slu-
buja wiernos¢ regule zakonu, celibat i ubdstwo, a caty ich
majatek, o ile nie zadysponuja nim inaczej, w momencie
zlozenia §lubow przechodzi na wiasnosc zakonu. Zycie tem-
plariusza to postuszenstwo, samodyscyplina, walka i mo-
dlitwa. Do kofica. Mozliwe jest wprawdzie usuniecie za kare,
lub dezercja z szeregow zakonnych, ale jak dotad w historii
zakonu przypadek taki nie mial miejsca.

Nieco nizej niz templariusze wystepuja
w strukturze zakonu tzw. , Bracia Swiec-
cy”. Sa to osoby, ktore przystapily do za-
konu na stuzbe czasowo - najczesciej na
okres 1 roku i 1 dnia. Najdhizszy okres,
na ktéry mozna przystapi¢ do zakonu cza-
sowo wynosi 7 lat. Na czas pobytu w za-
konie obowigzuje ich regula tak samo jak
Braci Smiertelnych, nie sktadajg jednak
Slubow czystosci. Jest przyjeta w zakonie
r'cguh:;, ze ztozy¢ $luby i sta¢ si¢ Bratem
Smiertelnym mozna Jjedynie po odbyciu
stuzby jako Brat Swiecki. Jest to SWEgo ro-
dzaju okres nowicjatu dla templariuszy
Morra,

Najnizej w strukturze zakonnej stoja
knechci. Sa to szeregowi czlonkowie brac-
twa - pelnia oni role giermkow dla Braci
émiertelnych czy tez Swieckich, stanowia
tez w armii zakonnej rodzaj piechoty. Pet-
nig na polu bitwy wiasnie te role, co za-

ciezne oddzialy piechoty, lusmikéw czy kusznikow, Przy.
stepuja oni do zakonu na :l;%u%bt; bf{LFermlnowo, ale nje ska.
daja $lubow i moga W kazdej chwili zrezygnow?é, Profesi,
knechta zakonnego jest sposobem, by Morrowi mogli sp,.
zy¢ nawet ludzie nie pochodzacy z »\{arst\afy SZ]aCheCkiej_
Zakon wyplaca swoim cztonkom pensje, ktgra Stanowi caje
srodto ich dochodow - zardwno i?racm _Smiertelnj jak {
knechtowie nie maja prawa dF’ hupow \_VOJennych (Zasilaj
one skarbiec zakonu). Nawct‘ ich Llel’O_]C’nl.e jest dostarczg.
ne przez zakonne zbrojownie. Wysokos§ p_ensji POZosta.
wiam uznaniu MG - w przypadku Bréta.Smlcmlnego Wy-
nosié¢ powinna nie mniej niz 100zk miesigeznie (zakon jegt
zasobny), w przypadku knechta powinna by¢ nieco wyzsz,
niz zold zolnierza najemnego. Pensji nie otrzymuia nato.
miast Bracia Swieccy - po pierwsze, maja oni prawo do dzie-
sigtej cze$ei fupow wojennych, po drugie - dopoki nie przy-
stapia do zakonu na state, moga czerpa¢ dochody z poprzed-
nich zrodel - np. ziem rodowych.

4. JAK ZOSTAC ZAKONNIKIEM?
=N racz pragnacy sig weieli¢ w zbrojnego stuge Morra
ma kilka mozliwosci. Jesli jego postac¢ jest szlache;
cem, moze rozwingc swa postac na rycerza najem-
nego (wtedy w strukturze zakonu bgdzie mogt zostaé Bra-
tem Swieckim) i przystapi¢ do zakonu na okres np. roku i
dnia. Potem, jesli bohater nadal bedzie wykazywat taka cheé
- moze rozwija¢ postac na templariusza - rycerza zakonne-
go i staé sig Bratem Smiertelnym (sktadajac $luby). Obie te
profesje zaawansowane - rycerza najemnego i rycerza
swiatynnego - templariusza, zawiera podrecznik podstawo-
wy do WERP.

5. CELE ZAKONU

ele zakonu sa proste: niszczenie Chaosu w kazdej
postaci. Dotyczy to zwtaszcza czcicieli Nurgla - pana
ozktadu i nekromantéw. Ponadto zakonnicy ze
szczegdlna zawzigtoscia tepia wyznawcow Khaine’a. Zda-
rzylo sig, ze cale kwartaly ulic zostawaly oczyszczone z wy-
znawcOw boga mordercow przez garstke zakonnikow w
czarnych zbrojach. Jednak w odréznieniu od np. templariu-
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szy Ulryka, Rycerzy Pieczeci stac na to, by okaza¢ wrogowi
mitosierdzie. Dotyczy to mutantow, ktorych Morryci uwa-
zaja za ofiary Chaosu., a nie jego oddanych poplecznik6w.
Znany jest w Imperium ,,Incydent Marienburski”, kiedy pro-
wadzony przez Templariuszy Bialego Wilka thum szturmu-
jacy sierociniec, w ktorym niektore dzieci nosily slady spa-
czenia, zostal rozbity i powstrzymany przez kilku Morry-
tow. To zdarzenie stato si¢ kolejnym powodem do cichej
wojny, jaka Morryci od lat tocza z zakonem Biatego Wilka.
Tym, co odrdznia, pomimo rownie wysokiego w obu gru-
pach poziomu fanatyzmu, Morrytéw od Ulrykowcow, jest
podejscie do innowiercow. Pomimo zawzigtego zwalczania
bostw Chaotycznych i ztych, Morryci raczej nawracaja niz
przymuszaja do wyznawania Morra, wychodzac z zatoze-
nia, ze i tak kazdy trafi w koricu do ich Pana, wigc nie ma
pospiechu. Walcza z rownie wielkim zapatem co Ulrykow-
cy, wykazujac jednak o niebo lepsza karnosc i dyscypling
(nie tylko na polu walki). Nie ma przesady w stwierdzeniu,
ze o ile templariusze Ulryka walcza jak sfora wscieklych
wilkéw, to Rycerze Pieczeci dzialaja w ogniu bitwy jak je-
den organizm - brak strachu przed $miercia nie stanowi po-
wodu, by traci¢ nad soba kontrole. Wiasnie: brak strachu, a
nie pogarda dla $mierci. Bowiem kto jak kto, ale templariu-
sze boga umartych szanujg $mier¢ jak malo kto, wiedzac,
ze jest ona sprawa powazna i nie ma w niej nic zabawnego.
Stad legendarne juz opanowanie Morrytow - rycerz tego
zakonu dwa razy sie zastanowi nim dobgdzie miecza W po-
jedynku - ma on przed soba cele wyzsze niz schlebianie
dumie jakiego$ urazonego szlachetki. Nawet jesli jednak do
pojedynku dojdzie, to mozna by¢ pewnym, Ze korzystajac
z petni swych bojowych umiejgtnosci, templariusz wroga
raczej okaleczy i upokorzy, niz pochopnie zabije. Inna rzecz,
gdy przeciwnikiem bedzie templariusz Ulryka, wowczas sta-
Wwiajac na szali honor zakenu, Morryta zrobi wszystko, by
ze starcia tylko jeden wyszedt zywy.

Stosunek morrytéw do templariuszy Sigmara? Zyczliwie
neutralny. Podobnie jak Ulrykowcy, Morryci niechgtnie
uznali Sigmara za boga, nic méwiac tego jednak glosno.
Ponadto niecheé do wyznawcéw Ulryka potaczyla oba za-
kony silniej niz ktokolwick mogiby przypuszczaé. Choc
Rycerze Pieczgci i Templariusze Plonacego Serca nigdy nie
zwiazali sig oficjalnym przymierzem, rzadko kiedy Sigma-
Iyta nie pomoze Templariuszowi Pieczeci napastowanemu
przez Ulrykowcéw. I odwrotnie... Sigmaryta $cigany przez
Biate Wilki bedzie mogt liczyé na pomoc Morryty, jesli ten
bedzie w poblizu.
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6. DOKTRYNY RELIGIINE
zonkowie Zakonu Pieczgci, po
dobnie jak ko$ciot Mor

ra, wyznajg swego boga w
trzech postaciach:

Morr sedzia, albo tronujacy: ktory sadzi
zmarlych za ich uczynki za zycia, skazujac
na niebo lub piekto.

Morr przewodnik, ktory odprowadza zmar-
tych do swego krolestwa.

Morr wedrowiece, albo Kruk: w tej postaci
bog przemierza $wiat zywych, obserwujac
ich uczynki i wspomagajac wiernych.

Zasadniczo uprawiany przez Zakon Pieczeci wariant kultu
Morra jest zbiezny z doktrynami kosciota Morra.

7. SZATY ZAKONNIKOW

obrgbie zakonu istnieje pewna dowolnos¢ ubio

ru - noszenie habitu nie jest konieczne, ale szaty

powinny by¢ czame i proste w kroju. Mozliwe
sg srebrne obszycia, ale niezbyt bogate. Dodatkowo na sza-
cie powinien by¢ umieszczony symbol kruka i bramy. Bra-
cia zakonni nosza rowniez czarne zbroje i takiez plaszcze.
Zarbéwno na napiersnikach zbroi, jak i na plaszczu umiesz-
cza sig bialy symbol bramy. Helmy dekorowane sa kruczy-
mi skrzydtami. Réwniez czarne tarcze ozdabiane sa jasniej-
szym symbolem bramy. Dotyczy to zardwno Braci Smier-
telnych jak i Swieckich. Stroj knechtéw nie odbiega od stan-
dardow zacieznej piechoty, ale rowniez jest czarny, pozba-
wiony 0zdob i opatrzony znakiem bramy. Bracia Smiertelni

maja w zwyczaju goli¢ sobie glowy, a niektorzy posypuja |

Jje popiotem.

8. RELIKWIE ZAKONNE

posiadaniu zakonu znajduja si¢ dwie relikwie.

Obie przechowywane sa w $wiatyni w Ultrecht

stadt. Pierwsza z relikwii jest wiocznia Willema
von Grunestein, legendarnego zatozyciela zakonu. Jest to
stara, ciezka wlocznia o liSciastym grocie, pokrytym juz
patyng wiekow. Jej drzewce zostato ztamane wieki temu,
gdy rozgoryczony Grunestein opuszczal zakon. Legenda
méwi, ze gdy potomek Grunesteina obejmie kiedys stano-
wisko Wielkiego Mistrza, drzewce wiéczni zrosnie sig cu-
downie, by obwiesci¢ wszystkim, ze sprawiedliwosci stato
sie zados¢.

Druga relikwia jest ,,Consumatum Est” - miecz Theobal-
da von Witte - pierwszego z Wielkich Mistrzow zakonu. Ma
on postaé jednorecznego miecza starego stylu. Rekojesc jest
prosta i pozbawiona ozdob, a szerokie i niezbyt dhigie ostrze
jest smoli$cie czarne. Bron ta jest przedmiotem szczegolne-
go blogostawienstwa Morra: trzymajacy ja w dioni jest cal-
kowicie odporny na wszelkie czary nekromantyczne , oraz
oddzialywanie psychologiczne ozywiencow. Dodatkowo
samo dotkniecie ostrza tej broni niesie $mier¢ kazdej isto-
cie: czy jest to demon, oZywieniec czy zwyczajny $miertel-
nik. Bron ta stanowi najpilniej strzezona relikwig zakonu.
Jest ona wyjmowana ze skrytki jedynie na ceremonie mia-
nowania Wielkiego Mistrza. Z reszta... powiadaja, ze nawet
jedli kto$ zdota wykradé ktéra$ z relikwii, gniew Morra spra-
wi, ze nie zajdzie z nia daleko...
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Legenda starej kopalni

Nie jest obca mieszkaicom naszego
szacownego miasta legenda starej kra-
snoludzkiej kopalni ,Dreige”. Prawie
kazdy mieszkaniec slyszat o bogactwach
zgromadzonych w jej korytarzach, ale
niewielu ma §miato$¢ opowiada¢ o po-
twornych wydarzeniach majacych miej-
sce zimg roku 2366 K.U. Dzis legenda
ozywa ponownie. Po raz kolejny otwie-
raja si¢ bramy wielkiej tajemnicy, po raz
kolejny znalazt si¢ ktos tak szalony by
zbadaé to co powinno by¢ ukryte. Kil-
ka miesigcy temu miasto obiegla sen-
sacyjna wiadomos¢. Znany i szanowa-
ny kupiec Theodor Gutterzeit oznajmif
wszem i wobec, iz pragnie zbadac cze-
lugci Dreige. Dwa miesiace temu wyru-
szyla pierwsza, liczaca 18 osdb ekspe-
dycja. Co dokladnie stalo si¢ pod po-
wierzchnia nie wie nikt. Ponownie
Swiatlo dzienne ujrzaty bowiem tylko
cztery osoby, a ich stan zaréwno fizycz-
ny jak i psychiczny nie pozostawiat ziu-
dzen, Morr wezwie ich wkrétce do
S\?Ojcgo_IfréIcst\va. Tydzien temu do-
Wltdzmhs_my Si@,.it Gutterzeit planu-
Jciczizccgfg;ebgcc’“?z] oy
ve, aleni?

Szukasz pracy? ;
Umiesz si¢ postugiwa¢ broniy?
Masz do$wiadczenie wojskowe?

Szukamy takich ludzi jak ty!

Wstap do Strazy Miejskiej!

Informacje i zgloszenia przy wschodnicj
bramie, Pytac o sierzanta Helmuta Dokera.

L iiae

Sensacja v DBilekim Parku

W poblizu Czarnego Stawu, na drzewie
pochodzacym z odleglej Lustrii, poja-
wil si¢ przepickny czerwono-zloty
kwiat. Od samego rana pod drzewem
gromadzq si¢ ttumy ludzi, ktérzy chea
OW cud zobaczy¢. Jak mowi glowny
ogrodnik Wielkiego Parku kwiat ma
bardzo pozytywny wplyw na zycie in-
tymne osoby, ktéra spedzi choé chwilg
W jego blasku,

.......

W zwiazku ze stale wzrastajacy liczbg
wi¢zniow mitosciwie nam panujacy graf
podjal decyzje o budowie nowego wie-
zienia. Jednoczesnie zostata podjeta
decyzja o zwigkszeniu liczby strazni-
kéw miejskich. Jak poinformowat nas
komandor Ulrich Schutzmann nie roz-
strzygnigto jeszcze problemu lokaliza-
¢ji nowego wigzienia. Rozpatrywane s
dwa miejsca: podziemia przy potudnio-
wej bramie oraz zachodnic podnéza
Fauschlag. Miejmy nadzieje, ze decy-
zja zostanie szybko podjeta.

@ajemnicje pdkencie pod
gruzami

Tydziefi temu w dzielnicy Ostwald ru-
nal kolejny budynek. Nie bytoby w tym
nic dziwnego, gdyby nie odkrycie ja-
kiego dokonali straznicy miejscy dzied
po katastrofie. Pod zwatami gruzow od-
naleziono misternic zdobione wejécie
do tajemniczego pomieszczenia pod
powierzchnia ziemi. Umieszczone nie-
gdy$ pieczecie zostaly ztamane, a klapa
lekko uchylona zdawata si¢ zapraszac
do $rodka. Pospiesznie sprowadzono
miejskich magéw, aby asystowali pod-
czas cksploracji tego mrocznego sekre-
tu. Jakiez bylo zdziwienie, gdy okaza-
o si¢, iz jest to pradawne krasnoludz-
kie zejécic do zapomnianej czgscl tu-
neli pod miastem. Ale nie to byto naj-
dziwniejsze. W rogu sali siedziala mata,
wychudzona, $miertelnie przerazona
dziewczynka. W delikatnych raczkach
§ciskata symbol ptongcej komety - Swig-
ty znak Sigmara. Pojawily si¢ pogloski,
z¢ to prowokacja. Zaprzeczyt temu
Werner Stolz - Arcykatplan miejskicj
$wiatyni Sigmara. Dla ogdlno pojete-
go dobra miasta dziewczynka zostala
oddana pod opicke kaptankom Shallyi,
do konca nie cheiala sig rozsta z ogni-

sta kometa.
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,JAEdbraba Himwalda”
Detlefa Hiercka

Kt6z nie styszal o tragicznych wydarze-
niach roku 2506 rozgrywajacych sie w
przerazajacym zamku Drachenfels.
Przysztos¢ Imperium wisiata na ostrzu
noza Wielkiego Ksigcia Oswalda von
Konigswalda, ale bohaterski Detlef
Sierc zabit zdrajce. Dnia 12 Pflugziet
na stadionie Bernabau be¢dziemy mieli
niepowtarzalng okazje¢ przezycia tych
wydarzen. ,Zdrada Oswalda” jest
pierwsza sztuka wystawiang na Stadio-
nie Barnabau od ponad stu lat. W ro-
lach gtéwnych zobaczymy Reinhardta
Jessnera (w roli Detlefa Siercka), rezy-
sera przedstawienia Detlefa Siercka w
podwdjnej roli Laszlo Lowensteina i
Drachenfelsa oraz jak dowiedzieli$my
si¢ nieoficjalnie swdj stawetny wystep
aktorski powtdrzy¢ ma Genevieve
Dieudonne.

Afejesnlnn ScuBocnin

Straz Miejska jest juz na tropie tajem-
niczej drukarni, ktéra to o$micla si¢
wystepowaé przeciwko jasnie nam pa-
nujacemu grafowi. Tydzied temu aresz-
towano trzy osoby, ktére zgodzity si¢

na wspotprace. Dochodzenie powinno
sakonczy¢ sie w przeciagu kilku dni,

vszak prowadzi je sam Ulrich Zimmer-
\man —%icrwszy Sledczy Middenheim.

Szarlatan czy
Cupotwaorca’
Wielu zapewne slyszato o tajemniczym
Vasyliju Rasputinie. Ten kislevski zna-
chor pozyskat sobie taske mitosciwie
nam panujacego grafa Borysa Todbrin-
gera i zamieszkat w jego palacu. Raspu-
tin zajat si¢ zdrowiem grafa i jego syna.
Efekty jego pracy juz widaé. Zaréwno
wiladca jak i Stefan czujq si¢ coraz le-
piej, ostatnio zaczgli si¢ nawet pokazy-
waé publicznie. Pono¢ graf ma wzigc
udzial w inauguracji rozgrywek Snot-

balla.




16 ofiar Grutalnege starcia
dwdch grup przestepczych!

W nocy z 12 na 13 Nachexen w dziel-
nicy Altquartier doszlo do brutalnego
starcia czlonkéw gangéw Goudy i
Cztowicka. Zdobylismy relacj¢ naocz-
nego $wiadka, ktérego tozsamosci z
oczywistych wzgledéw nie podaJemI\\rj
Wszystko zacm:!fo si¢ pozn3 NOC3. d 2
\\'raéaqu}’Cll 7 IIOC‘HCgO W}"pﬂ.dll ludzi
Cztowieka napadli czionkowie g{}llgku
Goudy. Poczatkowo walka nie rm:g_i‘a
si¢ niczym od tego typu potyczek. Pie-
éci ewentualnie n6Z to wszystko w €0
uzbrojeni byli walczacy. Takie starcia
maja na celu danie nauczki przeciwni-
kom, przewaznie konczy si¢ na sinia-
kach 1 wybitych z¢bach. Tym jednak
razem sytuacja wyrwala si¢ spod kon-
troli. Rozgoraczkowany, ubrany w dro-
gie szaty mtodzieniec wyciagnat pisto-
let i w ostentacyjny sposob strzelit pro-
sto w glowe lezacemu u jego stop prze-
cwnikowi. Ludzi Czlowicka ogarnefa
furia. W ruch poszly miecze i kusze.
Lepiej wyszkoleni Ostwaldczycy wycie-
li w pien ludzi Goudy, uciec udato si¢
jedynie owemu miodemu czlowiekowi.
To jednak nie koniec tragedii. Roz-
wscieczeni zwycigzcy wpadli do pobli-
skiego domu 1 w brutalny sposob wy-
mordowali zyjacq tam rodzing, dom
nastgpnie podpalili.

Wydarzenia tej haniebnej nocy
zapewne odcisng srogie pigtno na zy-
ciu miasta. Jak przed laty mieszkancy
nie chca noca opuszczaé swoich do-
mostw, a po miescie kraza ponure wie-
sci o zblizajacej si¢ wojnie gang6w:

Rulinatny sabotaj?

Halfling Maximillian Greenhill, wia-
Sciciel gospody ,U Maxa” oskarzyt

Theodora Kartaffa, prowadzacego kon-
kurencyjna ,Karczme Theodora” o za-
trucie calych zapaséw jedzenia i picia.
Wydazenie to nie bytoby niczym nad-
zwyczajnym, gdyby nie to, ze Green-
hill wynajat najlepszego w miescie pry
watncgo_detcktywa - Helmuta Kohlera
- 'ktéry jak sam twierdzi doprowadzi
winnego przed sad. Kartaff odgraza sig,
ze wynajmie kogos, kto udowodni jego
niewinnos¢, Smiafek, ktéry ma tego
Sokt_)na; bedzie mial bardzo trudne 7
anie. Jeszcze nike nie ,

Helmuta Kohlera. Rty el

ZATRUDNIE!

Czcigodny kupiec Otto Kreutzer
zatrudni ludzi z doswiadczeniem
W celu ochrony jego SZacownej
osoby. Zgloszenia Przyjmowane sg
W biurze Kreutzer Handel na
Silber Strasse. Gwarantowany
nocleg i jeden positek dziennje.

i R S S )
Mamy najlepsze -w1crzchowce w
okolicy!

Kompania handlowa Ruckner _und
Krammer zaprasza Wsz_vstlgl-ch
chetnych na cotygodniowe licyta-

Cjc 'kOLm‘i go Angestag W
wajq si¢ kazdego / ag
l(::: \tt1 :;]Ft I(njld{la?a‘ ‘;(J )1i u d&n ic od Mid d’c nheim).
Przedstawicielstwo kompani miescl si¢ na
Schwanger Alee. :
Gwarantujemy doskonaly towar I

najnizsze ceny!

I |

Afelegalny fandel jmitnie

przyniosty nicsi‘z:—
czarnego r}"nk_u :
nad dwa miesigce

temu nowe prawo podatkowe W Jawny

) erza po kieszeniach drob-
;P;giofu;?ow, CF aby sz}goplchsongi
swoje straty coraz czgscic) za :‘1pm]lc
swoje towary od szmugler Qw}ipn}diu ;
omijajacych miejska Komisj¢ Ha o
Podatkow. W calej tej sytuacji naj ar-
dziej ucierpia oczywiscie mkcsjzkhancycf
przyjezdni. W ciagu tych dwoch mi

sigcy ceny wzrosly 0 J¢

Ostatnie tygodnie
chany rozkwit ,
Wprowadzone po

dng trzecia. Nie-

jawity si ki, ze pod-
dawno pojawily si¢ pogloski, 2 ‘
wviszefic podatkow jest wynikiem big
du jednego z urzednikow.

Wiartwn de Castilla?

Kilka dni temu w rynsztoku dzielnicy
Altquartier odnaleziono zwtoki mtode-
go mezezyzny. Z ran na ciele denata
wywnioskowano, iz padt on ofiarg jakie-
go$ drapieznego zwierzecia. Na uwage
zastuguje takze fakt, ze 6w mtodzieniec
nosit naszyjnik herbem rodu de Castil-
la. Padio podejrzenie, iz jest to ciato
zaginionego przed miesiacem Miguela
Roberta de Castilla. Przedstawiciel tej
ckscentrycznej rodziny, ktéry zostal
poproszony o identyfikacje zwlok za-
przeczyl tym rewelacjom.

Ptak od wemwngtr;?

il : :
d jakiegos czasu po ulicach Midden-

heim kraza pogloski o pry otow
nym ataku na miasto. I{)zcigmo sfv‘:)?c
sity polqczy{_f majg wszystkie kulty Cha-
osu rezydujace w miescie, a atak ma
Przyjsé z serca Fauschlag. Generat Jo-
hann chwermutt powiedzia): To
bzdury i klamstwa_ Kulty Chaosu nie

grozg bezpicezefistwu miasta. Panuje-
my nad sytuacjy. patrole strazy miej-
skiej i zolnierze garnizonu regularnie
przeczesuja podziemne tunele, Pod
nasza opicky miasto jest bezpieczne”,
Nie nalezy wi¢c wpadaé w panike, Pa-
migtajmy tez, azeby informowaé straz
o wszelkich przejawach dziatalnosci

Chaosu.
70

- e

Gajemnica vodziny
Farrigato

Odkryto nowe fakty dotyczace tajem.
niczego znikni¢cia rodziny Fcrrigam
Przypomnijmy. 29 dnia Nachexen 7435
roku patrol strazy miejskiej odkryt, 3
wszyscy cztonkowie tej szanow;anci
znanej z niestychanej lojalnogci wzglgf
dem grafa rodziny, znikneli, Z miesz-
kaficami domu zniknely takze wszys;.
kie dokumenty handlowe. Do dz; Jicj-
szego dnia dom stoi niezamieszkany, 5
co odwazniejsi méwia o dziwnych 7,
rzeniach majacych tam miejsce w nocy
z 28 na 29 dnia kazdego miesiaca, Nie.
caly tydzien temu w miejskich kanatach
odnaleziono skrzynke, ktéra zawieraly
dokumenty traktujace o ukryciu cjaf
bogatej kupieckiej rodziny, dokumen-
ty pochodzily z roku 2435. Fakty m¢-
wia same za siebie. Jak sprawa potoczy
si¢ dalej zalezy od strazy miejskiej, -

Lorwey czaromwnic mw miedcie

Przyzw).-:czailiémy si¢ juz do lowedw
czarownic przechadzajacych si¢ od cza-
su do czasu ulicamj NASZCLO miasty,
Jednak ostatnio liczba towcéw znacznie
si¢ zwickszyla. Czym jest to spowodo-
wane? Pono¢ szykowana jest wielka ak-
cja przeciwko kultom Choasu rzekomo
niszczacym od wewngtrz nasze spole-
czefstwo. Efekty juz wida¢ (patrz ,W
imi¢ sprawiedliwosci”). W tych cigz-
kich czasach nie mozemy si¢ czué bez-
pieczni nawet w swoich domach.

Jdnnuguracin n’ﬁl’ Jnotballn

Kolejny sezon ligi Snotballa rozpocz-
nie si¢ dnia 8 Jahrdrung. W meczu in-
auguracyjnych spotkaja si¢ druzyny
Wilkow z Grafsmund i1 Zarlokow z Alt-
markt. Ponizej podajemy kalendarz
rozgrywek na najblizsze dwa miesigce:
81 Wilki z Grafsmund - Zartoki z Altmarke

1611 Wschodni Dozorcy- Rzemiednicyz Neumarkt
2410 Naprzod Kisley - Siraz Middenheim
3211 Garownicy SPB - Niosycy Swiatlo

7 Krugerund Sohn - Arre Freburg

ISHI  Karag Dawi - Biekitnokrwisd z Nardgarden
2310 Studendiz CT - Nordgarden-Kupey :
Zapraszamy i zyczymy wiele wrazen!

26 imie sprawiedlimosci!

Dnia 26 Jahrdrung na Middenplatz
zostanie wykonana egzekucja na Tho-
masic Schauterze, Schauter zostal
oskarzony o sprzyjanie bogom Chaost
oraz o skladanie ofiar z dziecl. ]Cit ;0
kolejny przykiad na to, z¢ wladza OZC'
troluje sytuacj¢ w miescie, alzagl'f’:iko
nie ze strony kultéw Chaosu jest f)
plotka.

e
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Miasto

Tomasz Kowalik

dodatek ,, Middenheim: Miasto Biatego Wilka" zostal wydany przez Wydawnictwo MAG z Warszawy

itam wszystkich czytelnikow w Middenheimerze,

nowym dziale ,,Portalu”. Bedziemy starali sig

namowi¢ Was do prowadzenia kampanii miej-
skich. Przedstawimy kilkanascie, mniej lub bardziej rozwi-
nigtych pomystéw na przygody, zaprezentujemy Wam nowe
miejsca 1 postacie. Teksty beda si¢ opieraly na dodatku do
Warhammera pt. ,,Middenheim: Miasto Bialego Wilka”, Nie
znaczy to, ze tylko MG prowadzacy Warhammera znajda
tu co$ dla siebie. Materialy tu zawarte bedzie mozna wyko-
rzysta¢ w innych swiatach fantasy, oczywiscie po wezeéniej-
szych przerobkach.

Wszystkie prezentowane tu materiaty beda miaty swoje
odzwierciedlenie w artykutach prezentowanych na tamach
Middenheimera, gazety, ktora mozecie skserowac i w cza-
sie sesji pokazac graczom. Na kolejnych stronach znajdziesz
rozwiniecie pomystow z Middenheimera oraz kilka nowych
watkow. To jednak nie wszystko. W tej odstonie naszego
cyklu znajdziecie historie rodziny de Castilla oraz poznacie
druzyny biorace udzial w rozgrywkach snotballu. Zapraszam
do lektury.

Nowi w miescie

Poszukiwacze przygod przemierzaja bezdroza Starego Swia-
ta zréznych przyczyn. Jedni szukaja bogactwa i stawy, dru-
dzy uciekaja przed swoja przeszloscia, jeszcze inni szukajg
zemsty. Nie wazne czym kieruja si¢ awanturnicy, ich drogi
zawsze zejda si¢ w miescie, najlepiej duzym miescie. Jezeli
gracze trafiaja do nowego miasta zazwyczaj kieruja sig do
najblizszej karczmy, gdzie przewaznie zaczyna si¢ wigkszos¢
nowych przygod i kampanii.

Pierwsze wrazenie
Pierwsze wrazenie jest najwazniejsze.
Kiedy gracze pojawia sic w nowym
miescie, musza by¢ go ciekawi, musza
zagladac¢ w kazdg ciemna uliczke, za-
trzymywac ludzi i pyta¢ o rozne szcze-
goly, musza odwiedzi¢ targowisko,
POj$¢ zobaczyé rynek, ratusz, miejskie
wigzienie... Ty musisz ich do tego zmu-
sic. Jak? Oto kilka pomystow.
Najlepszym miejscem do rozpocze-
cia przygody w mieécie jest brama
miejska. Przez brame kazdego dnia
przechodzg dziesiatki ludzi. Wigkszo$¢
stanowia miejscowi i oni przepuszcza-
ni 83 przez brame bez zadnych proble-
mow. Straznik zwréci uwage dopiero
na osobnika wyrézniajacego si¢ spo-
$rod thumu. Czym moze si¢ gracz wy-
rézniat? Ubiorem, sposobem zacho-

nieniefszy artykul przeznaczony jest tviko dla MG

wania, jezykiem, uzbrojeniem (mieszczanie i okoliczni wie-
sniacy nie nosza zazwyczaj ze soba calego arsenatu broni
bialej i strzeleckiej). Awanturnicy zostana dokladnie wypy-
tani o cel i czas pobytu w miescie, o to czy maja wystarcza-
Jaca 1loS¢ pienigdzy, czy maja w miescie kogo$ bliskiego.
Zdarzy¢ sie moze, ze dane bohateréw zostana spisane, a
bohaterowie zostana poproszeni o zgloszenie sie ponownie
w celu podania miejsca pobytu. Na zakonczenie straznik
przedstawi druzynie skrot praw panujacych w miescie (moze
sobie za to zazyczy¢ drobna oplate) po czym kaze zaptacié
»wstgpowe”1 zk za nogg.

Pierwsze zadanie

Podczas formalnosci zwigzanych z wej$ciem do miasta dru-
zyna jest §wiadkiem takiego oto zdarzenia. Do sierzanta stra-
zy (Arthur Germund) podchodzi dobrze ubrany czlowiek o
blond wlosach. Obaj mezczyzni odchodza na bok, rozma-
wiaja chwile, po czym cywil kiwa reka w kierunku swoich
przyjaciol. Ci bez wahania ruszaja w kierunku bramy mia-
sta. Nagle, dno wielkiego kosza niesionego przez jednego z
nich peka i z kosza na brukowana ulicg wypada kobiece cia-
to. Pozostali widzac co si¢ dzigje rzucaja swoje kosze i ucie-
kaja do miasta. Zaskoczeni straznicy przez moment stoja
bez ruchu, dopiero po chwili ruszaja w pogon za uciekaja-
cymi. Tuz obok awanturnikow dochodzi do pojedynku po-
miedzy sierzantem strazy a blondynem. Zohierz jest jed-
nak stabszy i w krotkiej chwili zostaje powalony na ziemig.
Druzyna ma teraz doskonalg okazjg, aby dobrze rozpoczaé
swoja przygode w wielkim miescie. Jezeli pomoga sierzan-
towi ten podzigkuje im serdecznie i zaprosi na kolejkg do
,, Trubadura” - ulubionej przez straz
miejskg oberzy. Nie da sig ukry¢, ze
zdobyli przydatnego przyjaciela. Jesli
si¢ nie rusza napastnik zada kilka cio-
sOw nozem, po czym rzuci sig¢ do
ucieczki w przeciwnym do bramy kie-
runku. Awanturnicy widzieli twarz na-

pastnika i dlatego nie powinni zazna¢

chwili spokoju. Niech im sig caty czas

wydaje, ze kto$ ich $ledzi, niech weiaz

czuja na sobie czyjes spojrzenie.

Karczma

Po przekroczeniu bram miasta opisz do-
. kiadnie graczom, jak wygladaja budyn-
ki, uliczki, ludzie. Podaj im jak najwig-
cej informacji. Niech sig czuja przytto-
"¢ czeni i zagubieni. Miasto musi Zy¢! Pa-
* migtaj o tym caly czas. Niech ze wszyst-
" kich stron dochodza krzyki, nawolywa-
* nia, obelgi. Niech kto$ na nich niechca-




cy wpadnie. Niech ktos chluénie brudna woda, }fl'(’é ich za-
czepi i zacznie na nich krzycze¢ w nieznanym Jleka._ po-
zwol jakiemu$ psu zaczaé przerazliwie szczcka!c na wtdolf
bohateréw, niech nieopatrznic przewroca jakis stragan 1
wywolaja awanturg, nich zaczepi ich jaki$ inny ,,naowy W
miedcie” i zacznic zadawaé rézne pytania.. w dodatku po
bretonsku...

Kiedy gracze nie beda wiedzieli co teraz poczag (lub beda
sie cheieli uda¢ do najblizszej karczmy) na ich drodze sta-
nie...

...maty, ubrany w potargane i brudne ubranie clllopiec,. 7ﬂ
niewielka oplata moze bohateréw oprowadzi¢ po miescie,
pokazaé cickawe miejsca, opowiedzie¢ kilka zmyslonych
historii (chlopiec ma bardzo wybujata wyobraznie, ale W
kazdej jego historii tkwi odrobina prawdy), wskazac¢ odpo-
wiednie dla druzyny migjsce na positki i noclegi. Gracze
moga si¢ z Peterem zaprzyjazni¢, to na poczatku powinno
ulatwi¢ im poruszanie sig po miescie.

...sprzedawca pieczonych pasztecikow. Sprzedawca jest
bardzo nachalny i nie odpusci graczom jesli czego$ od nie-
g0 nie kupia. Jezeli bedzie juz z interesow zadowolony wda
si¢ z grezami w rozmowe. Bedzie wypytywal po co przyby-
li do miasta, gdzie maja zamiar si¢ zatrzymac¢. Jako dhugo-

letni mieszkaniec miasta poleci im ,,Szalonego konia” (zresz-
ta obok miesci sig jego sklepik ze $wiezymi wypiekami).

...kilku ubranych w ciemne skérzane kurtki mezczyzn.
Najwyzszy powita ich serdecznie w miescie, po czym
uprzejmie poprosi o ,.drobne datki na poprawe zycia oby-
wateli miasta”. Jezeli bedzie trzeba swoja prosbe poprze wy-
mownym ruchem glowy w kierunku swoich towarzyszy
trzymajacych w rekach drewniane palki, Nie ma co ukry-
wac, najlepiej zbirom zaplacié, zwlaszcza, ze to ludzi Gou-
dy lub Czlowieka (zaleznie od dzielnicy). Wzywanie po-
mocy nie zda si¢ na wiele. Zanim ktokolwiek zareaguje
megzezyzn juz nie bedzie, a na odchodnym najwyzszy obie-
ca, Ze jeszcze sig z graczami spotka. Po wszystkim gracze
moga si¢ wreszcie udac do najblizszej karczmy.

Poruszanie si¢ w dzien po gléwnych ulicach nie nalezy
do przyjemnych wedréwek. Wszedzie jest petno ludzi, kra-
snoludéw, halflingow. Wszyscy sig gdzies spiesza. Co jaki$
czas wyktadana kocimi tbami droga przejezdza woz. Woz-
nica nie zwraca uwagi na nicostroznych przechodniow. W
miescie trzeba zachowa¢ szczegblna ostroznosé (zwlaszeza
pilnowac¢ trzeba sakiewek i cenniejszych przedmiotéw no-
szonych na widoku). Zdarza sie, ze na skrzyzowaniu drog

spotka sig kilka wozow i Zad_cn Z WozZnicow nie l?QdZie e
ustgpi¢ innym drogi. W lakmj wapaciku t]ﬂj]?plcj POszukac
innej drogi, ale na pewno lcpu,:j-nu.: wc.hodyc W 14 Z pozory
wygladajaca na pusta uliczke. Takie I.llIC':..'.kI Sa puste do czy.
su, kiedy pojawia sie w nich buhut.crowm. Spotkanie kil-
koma ,.uprzejmymi’ jegomosciami w takiej cichej, opusz-
czonej alejce konezy sig zazwyczaj pustymi kieszeniam;.

Middenheimer

Middenheimer” jest niezalezna gazeta wydawang przez
Rudolfa Druckera. Jednak gazeta jest tylko oficjalnie niez,.
lezna, tak naprawde artykuly przygotowywane sg w Mmiej-
skiej $wiatyni Ulryka (stad datowanie wedhug Kalendarzg
Ulrykanskiego rozniacego si¢ od Kalendarza Imperialnegg
tylkﬁ nazwa). Gazeta czesto przyjmuje charakter czysto pr;)-
pagandowy. Najlepszym przyktadem sa artykuly o kultach
Chaosu dziatajacych w miescie. ,,Middenheimera” mozpg
kupi¢ bezposrednio u Druckera, w miejskich Swigtyniach j
lokalach uzytecznosci publicznej (takze w niektorych karcz-
mach). Gazeta wydawana jest raz na dwa miesiace i koszty-
je tyle, co tanie piwo.

Artykuty zawarte w ~Middenheimerze” sg tak skonstry-
owane, ze ukladaja si¢ w jedng calo$¢ - kampanie. Niewiel-
ka cze$¢é to pomysty na przygody mniej lub bardziej z gtow-
nymi watkami powigzane. Gracze nie musza sie angazowaé
we wszystkie wydarzenia majace miejsce w miescie. Pre-
zentuj¢ jedynie tlo, od graczy zalezy, jak bardzo zaangazuja
sie w wydarzenia rozgrywajace si¢ w miescie.

Watek |

Vasilij Rasputin.

To watek najwazniejszy. Dotyczy osoby tajemniczego, po-
chodzacego z Kislevu mmnicha, ktory wkradt sig w taske gra-
fa Borysa Todbringera. Rasputin pochodzi z nieduzej wio-
ski. Juz jako dziecko zostal odtracony przez bliskich, wy-
chowat sig w klasztorze Ulryka we Vladewostoku. Przez lata
wzbierata w nim nienawis¢, tak diugo, az czara goryczy prze-
lata sig. Pewnej burzowej nocy Vasilij miat wizje. Potezne,
wzbijajace si¢ w niebo, zbudowane na litej skale miasto oto-
czyl czarmy catun $mierci. Mury zaczely peka¢, budynki
przewracaly sig jak papierowe domki, ludzie przerazeni bie-
gali po zniszczonych ulicach. Rasputin zamknal sie jeszcze
bardziej w sobie. Cale dnie spedzat w klasztornej bibliote-
ce. Kiedy zaniepokojony przeor wezwalt go przed swoje
oblicze okazalo sig, Ze Rasputina nie ma w klasztorze.
Bohater naszej historii zmierzal juz do miasta ze snu

- Middenheim. Kierowany nieznang sobie sila zy-
Ska% zaufanie orafa i ctal cie ieon nrawa rr—\l(;l. W{F_!dy

,,,,,,,,,,,, ¢ grafa i stal sie jego prawa reka.
objawila mu si¢ potega, ktorej zawdzigeza swoje
sukcesy. Derkhalon - wickszy demon Maalala - obie-
cal mu, Ze jesli Rasputin bedzie z nim wspolpraco-
wat, to jego zycie nie bedzie juz nigdy takie jak weze-
Sniej. Bedzie miat wladze, pieniadze i kobiety, ktore
zechee. Skrzywdzony przez zycie Rasputin bez chwi-
li zastanowienia zawarl pakt z demonem.
Derekhalon polecit znachorowi, aby analizo-
wal sytuacje w miescie i badal wszelkie przejawy
dzialania Chaosu. Na dworze grafa zaczyna sig ksztal-
towaé opozycja w stosunku do Rasputina. Na je]
czele stoi Heinrich Todbringer, starszy syn barond
oraz najwyzszy kaptan $wiatyni Sigmara, Werner
Stolz. Kaplani Ulryka o0dnosza sig do znachora z pew:
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nym dystansem, ale ich lojalnos¢ wzgledem Borisa Todbrin-
gera nie pozwala im na najmniejsze nawet stowo dezapro-
baty pod kierunkiem faworyta grafa.

Jest w mieécie osoba, ktdra nie boi si¢ otwartych atakow
na Rasputina. To Thomas Fauscher, byly uczen Rudolfa
Druckera, ktory w swojej nielegalnej drukarni przygotowu-
je propagandowe materiaty nawotujace lud do buntu prze-
ciwko wplywom Rasputina. Zawarta w ,Middenheimerze”
informacja odnosi si¢ wlasnie do nielegalnej drukarni Fau-
schera. Niestety informacja ta nie jest do konca prawdziwa.
Owszem owe trzy osoby aresztowano, ale z Thomasem nie
maja one nic wspolnego.

Watek 2

Wojna Gangow.

To drugi watek - to on bedzie dominowat za dwa miesiace.
Poki co, dwa najwigksze miejskie gangi (Goudy i Czlowie-
ka) zbroja si¢ 1 badaja swoje sity. Od czasu do czasu patrole
strazy miejskiej znajduja ciato czlonka ktoregos z gangow,
ale sytuacja z 13 dnia Nachhexen, jak do tej pory nie po-
wtorzyta sig. Sytuacja staje si¢ coraz bardziej napigta. Lu-
dzie boja sic w nocy opuszczaé swoje domy, sa nieufni
wzgledem obcych. Sytuacja pogarsza sig z dnia na dzien,
tym bardziej, ze rodzina de Castillo zaczyna sig miesza¢ do
sporu. Jak powiada sierzant Arthur Germund zginie wielu
niewinnych ludzi.

Napieta sytuacja pomiedzy grupami przestgpczymi wply-
nela znaczaco na rynek nielegalnego handlu. W zwiazku ze
zblizajaca sic wojng kazda strona potrzebuje jak najwigk-
szej ilosci gotowki. Na kazdym prawie rogu gracze beda
zatrzymywani przez tajemniczych jegomosci, ktorzy beda
im cheieli sprzedac najprzerézniejsze towary.

Jak wmiesza¢ graczy w wojne gangéw? Mozna tak. Dru-
zyna dostaje propozycj¢ bardzo atrakcyjnego interesu, ta-
kiej szansy nie mozna zmarnowac. Przebiegli gracze zapew-
ne zechea sprawdzié, czy aby nie zostana oszukani. Niech
to nie bedzie tatwe, ale niech dowiedza sig, ze wszystko jest
w porzadku. Transakcja przebiegnie jak najbardzij pomysl-
nie. Na samym koncu kto$ jednak dostrzeze patrol strazy z
jednej i inny z drugiej strony. Kiedy graczom zostanie od-
cigta droga ucieczki nagle otworza si¢ drzwi stojacego w
poblizu domu i jaki$ nieznany jegomosé (Tobias Detrech -
zaufany Edama Goudy) wymownym gestem reki wezwie
ich do $rodka. Cata scena byla starannie zainscenizowana.
Druzyna ma teraz dhug wdzigeznosci wzgledem Goudy, a
takie dlugi trzeba splacac.

Watek 3
Kulty Chaosu.

Kulty Chaosu w Middenheim staja si¢ coraz bardziej po-
tezne. Przywédey kultéw Nurgla i Tzeentcha pertraktujg w
sprawie polaczenia sit. Planowana jest akcja, ktora ma
wstrzasnaé catym Middenheim. Zwigkszona aktywnos¢ tow-
oW czarownic spowodowata jednak, ze chwilowo kultysci
pozaszywali si¢ w swoich kryjowkach. Przywodcy kultow
oczywiscie jeszcze nie widza zagrozenia w osobie Rasputi-
P, Kislevita na razie bada dokfadnic sytuacje panujaca W
miescie i czeka na rozkazy od swego ,,Sprzymierzefica”.
Lowcy czarownic to chyba najgroznigjsi przedstawiciele
Prawa imperialnego. Pod patronatem $wigtyni Sigmara prze-
mierzaja Stary Swiat w pogoni za wszelkimi objawami zla.
Ostatnio do Middenheim przybylo szesciu towcow. Jaki jest
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cel ich n‘lisji wiedz_q tylko oni. Jedno jest pewne lepiej im w
drogg nie wehodzi¢. Lowey bardzo interesuja sie zawalo-

nym w Ostwaldzie domem, a zwlaszcza matg dziewczynka
znaleziong w ruinach.

Watek 4
Tajemnice krasnoludow.

Krz}snoludy braty czynny udzial w budowie Middenheim.
Dziesiatki korytarzy w Fauschlag skrywato tajemnice nie-
dostgpne dla ludzi zyjacych na powierzchni. Kiedy zamy-
k.zmo korytarze krasnoludey inzynierowie przygotowali spe-
c_|.aine komnaty, w ktérych umieszczone byly wejécia do
tajnej czesci podziemi - dawnego podziemnego miasta kra-
snoludow. Kraza legendy o olbrzymich bogactwach ukry-

tych w prastarym skarbcu, ktory rzekomo znajdowac si¢
ma w centrum podziemnego miasta. Opowiadana przez kra-
snoludy legenda méwi tez o tajemniczym przedmiocie, dzig-
ki ktéremu krasnoludy odzyskaja miniona potege.

Yokki Kurgarson jest znanym w Starym Swiecie poszu-
kiwaczem skarbow. Przed kilkoma miesiacami w jego rgce
trafily tajemnicze dokumenty opisujace dawne krasnoludz-
kie miasto umieszczone w sercu Fauschlag. Z dokumentow
tych dowiedziat sig takze o istnieniu bogatego skarbca ukry-
tego w dawnej krasnoludzkiej siedzibie. Za walace sig bu-
dynki odpowiedzialny jest wanie Yokki, ktory wiasnie bada
stare korytarze tuz pod powierzchnia.

Kopalnia Dreige to czarna plama w pamigcl krasnoludow
7 Middenheim. Niewielu chce o niej rozmawiac, a i tak czy-
nia to z olbrzymia niechgcia. Wigcej informacji mozna zna-
lezé w miejskiej Gildii Inzynieréw, a najlepie] odnalezc Na-
raga Kleinberga - jedynego krasnoluda, ktory brat udziat przy
zamknieciu wejé¢ do Dreige i ktory pozostat w Middenhe-
im (teraz mieszka w Schoninghagen).

Watek 5

de Castilla

R6d de Castilla z uwaga obserwuje napigta sytuacjg pomig-
dzy gangami Goudy i Czlowieka. Roberto czeka na odpo-
wiedni moment, aby wiaczy¢ si¢ do rywalizacji o dominu-
jaca pozycje w miescie.

W sprawie znalezionych zwlok to nawet de Castilla nie
maja pewnosci, czy nalczg one do Miguela. Ojciec zaginio-
nego wyznaczy! olbrzymia nagrodg dla osoby (badz 0sdb),
ktore przyprowadza przed jego oblicze winnego zaginigcia
Miguela.

Stokrotce dedykuje.
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azwisko de Castilla od dawna znane jest wigkszo
Néci mieszkancow Middenheimu. Nie ma w tym nic
dziwnego, gdyz praktycznie wszyscy przedstawi-
ciele wyzszej klasy sa tutaj czesto tematem niekoficzacych
sie rozméw i sensacyjnych plotek. Zwykli mieszczanie -
drobni kupcy, rzemieslnicy - lubig usiaé¢ wspolnie ze zna-
jomymi przy kuflu dobrego piwa i godzinami opowiadac
sobie o tym, co si¢ ostatnio cickawego wydarzyto w ich mie-
$cie. Ten rodzaj milego spedzania czasu szczegolnie upodo-
baty sobie halflingi, ktore potrafia od rana do wieczora sie-
dzie¢ w ,,Plonacym Kominku” (oczywidcie przy obficie za-
stawionym stole) i wymienia¢ sie zastyszanymi gdzies no-
winami. To, Ze ogolnie rzecz biorac mijaja si¢ one zazwy-
czaj z prawda, nie jest juz dla nich specjalnie istotne. Nie-
ktére wiesci traktuje sig po prostu z przymruzeniem oka, co
nie przeszkadza jednak, by z przyjemnoscia ich wystuchac.
W przypadku plotek dotyczacych 0sdb noszacych nazwi-
sko de Castilla, rzecz ma si¢ nieco inaczej. Niewielu uczci-
wych obywateli wie, ze ten bogaty kupiecki rod, pochodza-
¢y z potudniowej Estalii, sprawuje faktyczna kontrole nad
znaczng czescig przestepczego $wiatka Middenheimu. Ha-
zard, prostytucja, narkotyki... to tylko niewiclka czgéé zaka-
zanych dziedzin zycia, ktore zostaty przez nich szczelnie
oplecione mackami wladzy. Jesli doda si¢ do tego zaboj-
stwa na zlecenie, kradzieze i wymuszenia, ukaze sie niemal
kompletny obraz obszaru ich zainteresowan. Wspomnieé
tez trzeba o niezbyt jasnych powiazaniach z miejskimi kul-
tami Chaosu, ktére jak si¢ wydaje, w niektérych przypad-
kach sa godziwie wspomagane ztotem pochodzacym ze
skarbca rodu. Owszem, czasem pojawiaja si¢ jakies mgliste
doniesienia, bedace pozniej powodem rozlicznych speku-
lacji, mato kto jednak zastanawia sie nad tym dtuzej. Osoby
szezegblnie zainteresowane tym tematem, przewaznie tra-
cq zycie w tajemniczych okolicznosciach, a ich ciata znaj-
duje sig pézniej w rozmaitych miejscach (lub nie sa one
weale odnajdywane). Podobnie wyglada los wszystkich, kt6-
rzy w jakikolwiek sposéb naraza sie na gniew czlonkow
rodu. W Middenheim jedno jest réwnie pewne Jjak kamien-
ny cokot skaty Fauschlag, na ktérym stoi miasto: jesli ro-
dgina de Castilla wydata na Ciebie wyrok, wlasciwie jedy-
nie bogowie moga Cie uratowag,

HISTORIA RODU
D ¢ Castilla pochodza z kupieckiego miasta Magritta,
lezacego w potudniowej czeéei Krolestw Estalii.
Silne powiazania z tamtejsza arystokracja, w szcze-
goInosci z rodzing panujaca, byly powodem dla ktére g0
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Jesli do wieczora nie przypomnisz sobie doktadnie, 0 co pytat ten s

pokdj, don Rafael bedzie bardzo niezadowolony. Nie chcesz przeciez, Ib),-' twoj
I szioku odnaleziono zwloki tatusia.

Fukasz Fiema

lachcic, ktory przedwczoraj wynajqt u ciepje
a mata coreczka dowiedziala sie kiedys, 3o

znaczna cze$é dawnej historii tego rodu zwiazana jest z nje-
koficzacym sig pasmem dworskich intryg. Estalijska szlach-
ta, rywalizujaca ze soba o wladze, nie przebierata w §rod-
kach by osiagnac swoj cel, niejednokrotnie stosujac bardzg
drastyczne metody. Sztylet i trucizna byly zawsze najbar-
dziej skuteczna metoda pozwalajgca usunaé konkurencjec,
W przypadku silniejszego przeciwnika do gry wlaczano
szczodrze opfacane oddziaty najemnikow, ktoére toczyty ze
soba regularne bitwy. Prawie sto siedemdziesiat lat temu od-
powiednie uktady i umiejg¢tnie prowadzona polityka dopro-
wadzily do tego, ze de Castilla stali sig jednym z najbardziej
wplywowych rodow w miescie. Liczac na poparcie sojusz-
nikow i wierzac we wlasng sile, zdecydowali sig podjagé ry-
zykowna probe siggniecia po tron Magritty. Proba ta jednak
okazata sie jednak dla nich wyjatkowo niepomy$lna. Nim
doszlo do podjecia jakichkolwiek krokéw w tym kierunku,
wszyscy niemal konspiratorzy zostali uwigzieni, oskarzeni
o zdradg i skazani na Smier¢. Caly majatek nalezacy do ro-
dziny skonfiskowano, a tych jej czlonkéw ktorzy nie brali
udziatu w spisku, pozbawiono wszelkich praw i wygnano z
miasta. P6zniej stalo sig jasne, ze przyczyng tego naglego
upadku potgznego niegdy$ rodu byly podstepne dziatania
rodziny de Saavedra, pragnacej ostatecznie wyeliminowa¢
politycznego przeciwnika. Smiertelna nienawisé, jaka od
tego czasu zywia do siebie wszyscy przedstawiciele tych
dwoch zwasnionych rodow, nie wygasta do dzisiejszego
dnia. Jesli wola bogow sprawi, ze sig spotkaja, walcza ze
soba wszelkimi dostepnymi $rodkami do ostatniej kropli
krwi.

Emilio Rodrigo de Castilla, przodek obecnej glowy rodu,
byt zamieszany w probe przejecia wiadzy, udato mussig jed-
nak w ostatniej chwili zbiec do Bretonii, dzieki czemu ocalit
zycie. Okolicznodci tej spektakularnej ucieczki s niezwy-
kle dramatyczne, a ona sama godna jest osobnego opisania,
na co niestety nie ma tutaj miejsca. Wystarczy jednak po-
wiedzie¢, ze zrobit to w wielkim stylu i jeszcze dugo opo-
wiadano o niej we wszystkich kregach estalijskiej arysto-
kracji. P6zniej przez wiele lat tutat sie po $wiecie, nie za-
grzewajac nigdzie miejsca. Walczyt jako najemny rycerz W
szeregach bretonskiej piechoty, plywal pod czarng banderd
PO Morzu Potudniowym, a dwa cigzkie lata przezyt wsrod
rozpalonych storicem piaskéw Arabii. Stuzy} tam swym
orgzem sprawie padyszacha, na ktérego dworze spedzit na-
wet kilka tygodni. Stamtad koleje losu rzucily go na pol-
nocne krance Kisleyu, gdzie jako dowddca najemnikow WraZ
Ze swymi przyjacioimi dzielnie powstrzymywal napieraja-
ce fale Chaosu. Cigzko ranny, ledwo zdotal wyrwad si¢ 28
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57ZpOnow émierci, ktora nic. zapomniata zaciagnigtego u niej
diugu. Tym razem jednak jeszcze mu sig udalo, za$ za wy-
jatkowa odwage oraz odparcie p!'zcwaZgjacych sit wro-
g, zostal odznaczony Srcbma Gwiazda Kislevu. Ostatecz-
nie, po prawie dziesigeiu latach od opuszezenia Estalii, jako
bohater przybyt do Imperium i zamieszkal w Altdorfie. Po-
$lubil tam mioda szlachciankg, Ludwike Anne von Bildho-
fen, ktora urodzita mu syna oraz dwie corki. W ten sposdb
sakonczyla sig jego nieustajaca wedréwka po Swiecie. W
stolicy Sigmara dozyl spokojnej starosei i zmart w wieku
osiemdziesigciu dwoch lat.

Jego potomkowie, powoli zapuszczajacy korzenie na ob-
cej ziemi, nie mieli tak barwnego zyciorysu, jednak w ich
sytach ciagle plyneta goraca estalijska krew, popychajaca
ich ku ryzyku i nowym wyzwaniom, Obszarem zaintereso-
wan staly sie teraz przedsigwzigcia ekonomiczne, ktore miaty
przyczyni¢ si¢ do wzmocnienia pozycji rodu. Dobrze ulo-
kowany kapital zaczat wkrétce przynosi¢ dochody, a zawar-
cie korzystnych umow handlowych dato gwarancj¢ szyb-
kiego pomnozenia rodzinnego majatku. Dzigki umiejgtnie
prowadzonej polityce gospodarczej, strefa wplywow zwigk-
szala si¢ z kazdym rokiem, az w koncu niezbyt czujne ku-
pieckie rody zauwazyly, ze w niektérych czgsciach Impe-
rium rodzina de Castilla niemal calkowicie zmonopolizo-
wala rynek. Dla wielu byt to twardy orzech do zgryzienia,
gdyz szybkos¢ z jaka to sig stalo uniemozliwita stosowna
reakcje w odpowiednim momencie. Smaku calej tej spra-
wie dodat fakt, iz ten mato dotad znany rod nie byt oficjal-
nie zrzeszony w zadnej z kupieckich gildii. Zagrozenie uzna-
no za realne i zdecydowano sie podja¢ wszelkie dostgpne
kroki w celu wyeliminowania z rynku niewygodnego kon-
kurenta. Wojna ekonomiczna, ktéra byla efektem tej decy-
7ji, trwata kilka lat i toczyla si¢ ze zmiennym szczesciem.
Poniewaz jednak konflikt taki rzni si¢ od normalnych dzia-
tan zbrojnych w zasadzie tylko tym, Ze zamiast krwi Zoinie-
rzy przelewa sig tutaj pieniadze, rodzina de Castilla byla w
swoim zywiole. Przyjeli taktyke estalijskich przodkéw, po-
dobnie jak oni snujac intrygi, zdobywajac sojusznikow, za-
wiazujac i lamiac traktaty. Wszedzie tam, gdzie sposoby te
mimo wszystko nie skutkowaty, posuwali sig do bardziej
drastyeznych metod. W ostatecznym rozrachunku pozycja
rodziny zostata utrzymana, a prestiz jakim sig cieszyli jej
czonkowie znacznie wzrst. Prawnuk Emilia, Roberto, wraz
ze swymi synami mieszka obecnie w Middenheim, skad
prowadzi interesy z Lustrig, Arabig oraz wszystkimi kraja-
mi Starego Swiata. Mnigj oficjalnie wiadomo, ze obszar za-
interesowan rodu nie ogranicza sig jedynie do handlu je-
dwabiem czy korzennymi przyprawami. Jest jednak rzecza
wyjatkowo oczywista, ze nikt nie $émie glogno mowic o jego
niejasnych powiazaniach ze §wiatem przest¢pczym i odra-
zajacymi kultami Chaosu.

HIERARCHIA W RODZINIE, CZYLI PRZYWILEJE
I OBOWIAZKI
towa rodu jest Roberto Octavio de Castilla, ktory
jak na swoje szesédziesiat szeéé lat trzyma si¢ nad
zwyczaj dobrze. Zarzadza wigkszo$cig dostepnych
funduszy i pilnuje intereséw rodziny. Decyduje o wszyst-
kich istotnych dla niej sprawach, a jego stowo jest nstatcc‘zf
nym prawem. Biada temu, kto o§mieli sig¢ mu sprzeciwic.
Synowie nie raz poczuli twarda, ojcowska reke, gdy nie-
zbyt chetnie stosowali sie do wydanych polecei, nigdy jed-
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llakvnie kwestionowali ich stusznoéci, Chociaz jego gniew
mozna przyréwnac do trzgsienia ziemi, jest jednak wbrew
pozoro.m cztowiekiem, ktérego trudno wyprowadzi¢ z row-
nowagi. {Za?vsze chiodny i opanowany, skrywa swe mys$li
gigboko 1 nigdy nie wiadomo, czy nieopatrznie wypowie-
dziane stowo nie zadecyduje wkrétee o losie niefortunnego
rozmowey. Lodowate spojrzenie jego stalowo-szarych oczu
potrafi niejednego wprawi¢ w zaklopotanie. Wszyscy czton-
k9wic rodu darza go wielkim szacunkiem i staraja sig, by
plgdy nie mial powoddéw do niezadowolenia. Jest dla nich
Jedynym prawdziwym autorytetem, czesto wiee przycho-
dza do niego by zasiegna¢ rady w jakiej$ trudnej sprawie.
Roberto w swoim zyciu po$lubil trzy kobiety, z ktérych
ostatnia data mu trzech synéw. W kazdym przypadku po
Jakim$ czasie malzenstwa te konczyty sie niespodziewana
$miercig wybranki, ktéra zapadata na trudna do zidentyfi-
kowania nieuleczalng chorobe. Podczas rodzinnych rozméow
temat ten jest zawsze dyskretnie przemilczany. Obecnie zyje
w nieformalnym zwiazku z mtodsza o ponad trzydziesci lat
Elisabeth Ellen von Streissen, bogata szlachcianka pocho-
dzaca ze srodkowego Middenlandu.

Roberto niezbyt czgsto widziany jest oficjalnie. Niekiedy
spotkaé go mozna w ,.Zniwiarskiej Gesi”, najbardziej ele-
ganckiej restauracji Middenheimu, gdzie spgdza wolny czas
w towarzystwie miejskiej arystokracji. Zazwyczaj ma wte-
dy ze soba stosowna ochrone, ktora dyskretnie pilnuje, by
nic mu sie nie stalo. Przewaznie jednak glowa rodziny prze-
bywa w swojej okazalej rezydencji, zbudowanej w potu-
dniowej cze$ci dzielnicy Nordgarten. W pewnych kregach
moéwi sie, ze jedynie patac elektora posiada lepsza ochrone.
Whetrza tego ogromnego domu ozdabiaja obrazy, rzezby i
inne dzieta sztuki sprowadzone z najbardziej odlegtych za-
katkow Starego Swiata. Odnalez¢ tam mozna przedmioty
stworzone zarowno przez ludzi, jak i przez elfy czy krasno-
ludy. Niektére z nich licza sobie kilka tysiecy lat. Ojciec rodu
nie szczedzi pienigdzy, by zdoby¢ to, co zapragnie mie¢ W
swojej kolekcji. Podobno w podziemiach jego rezydencji
znajduja sie liczne eksponaty, ktére na wiasne oczy ujrzec
moga jedynie najblizsi cztonkowie rodziny. Mowi sig o sta-
rozytnych artefaktach przywiezionych az z Lustrii i innych
réwnie niezwykltych rzeczach, spoczywajacych tam w ci-
szy i spokoju. Przepastne piwnice tego domu maja pota-
czenie z rozlegla siecia tuneli, wydrazonych glgboko we
wnetrzu Fauschlagu. Jest to o tyle przydatne, ze dzieki nim
mozna dostaé sie do wielu miejsc w miescie (rowniez tych
trudno dostepnych), nie pokazujac sig nigdzie publicznie.

Roberto wyjatkowo nie lubi jezeli kto$ obcy zakloca jego
spokoj i przeszkadza mu w pracy. Na teren rezydencji oraz
otaczajacego ja ogrodu wstep ma jedynie kilka wybranych
0s6b. Jednym z tych nielicznych aoéci, bedacym tu jednak
nadzwyczaj rzadko, jest tajemniczy zakapturzony osobnik
w czarnym plaszczu, ktory przybywa karoca z czarnego ze-
laza, zaprzezong w cztery czarne konie. Zjawia si¢ zazwy-
czaj w mgliste, bezgwiezdne noce, gdy miasto pogrf_;zone
jest we $nie. Karoca nadjezdza od strony wschodniq brz'a-
_my, a gdy mknie przez mrok, stukot kopyt i dudnienie kot
niesie sie opustoszatymi ulicami. Dziwne, ze widzi ja wte‘dy
jedynie kilku pijaczkow, zebrak §piacy w bramie lub nie-
Zréwnowazony umystowo wioczega... Innym gosciem, zde-
cydowanie lepiej znanym w mieécie i nie tak tajemniczym,
jest niejaki Karl-Heinz Wasmeier, jeden z Magistréw Praw,
-ktc')rcgo dom znajduje sig po przeciwnej stronie ulicy. Cho-



ciaz od dobrych kilku lat jest sasiadem Roberta, mato kto
wie o jego powiazaniach z rodem de Castilla. Wiqksgoéé i
tych, ktorzy wiedzieli i za bardzo sig tym intcresowa}l, rloz-
poczela intensywne badania nad fascynujacym Z_iaWISlk“fm
grawitacji, empirycznie poznajac wartos¢ przy$pieszenia, ja-
kiemu podlega cialo podczas upadku ze szczytu Fauschla-
gu.
Prawa reka Roberta jest najstarszy syn, Salvatore Augu-
sto de Castilla. Do jego obowiazkow nalezy przede wszyst-
kim sprawdzanie, czy polecenia ojca sa wykonywane lalf,
jak on sobie tego zyczy. Ponadto zajmuje sig wigkszoscia
spraw ,,administracyjnych”, wiazacych si¢ gtownie z kon-
trola dochodéw oraz przydziatem funduszy na poszczegol-
ne inwestycje. Doskonale orientuje si¢ w sprawach polityk?
oraz ekonomii Imperium, dzigki czemu moze sprawnie I
skutecznie zarzadzaé majatkiem rodziny. Absolutne zaufa-
nie, jakim darzy go Roberto, pozwala mu na co dzien po-
dejmowaé mniej wazne decyzje dotyczace posunigé rodu.
Niekiedy nawet catkowicie przejmuje obowiazki ojca, kie-
dy musi on na jaki$ czas wyjecha¢ z miasta. Zdarza sig to
jednak dosy¢ rzadko, gdyz glowa rodziny woli osobiscie
sprawowaé nad wszystkim kontrolg. Rezydencja Salvatora
miesci si¢ w §rodkowej cze$ci dzielnicy Nordgarten, nieda-
leko posesji Roberta. Mieszka tam ze swoja zong i dwoma
dorostymi synami, ktorzy pomagaja mu w prowadzeniu nie
zawsze legalnych interesow. Czgsto gosci u niego Gotthard
Goebbels, przewodniczacy Komisji Handlu i Podatkow,
bedacy réwnoczesnie przewodniczacym Rady Nadzorczej
Gildii Kupieckiej. Niektorzy podejrzewaja, Ze przyjacielskie
uklady, jakie od niedawna panuja pomigdzy Salvatorem a
Gothardem, doprowadzily do catkowitego podporzadkowa-
nia jej dziatalnosci interesom rodu. Obu tych pandéw spo-
tka¢ mozna tez czasem bardziej oficjalnie w ,,Galeonie”,
restauracji znajdujacej sig w dzielnicy Geltmund, gdzie wraz
z miejscowymi kupcami dyskutujg o interesach.
Nastgpnym w rodowej hierarchii waznoéci jest Leonardo
Alvaro de Castilla, bedacy jednym z wyzej postawionych
czionkéw Gildii Alchemikéw i Czarodziejow. Jako jedyny
w rodzinie zajmuje sig sztukami magicznymi, a jego umie-
jetnosci oraz powiazania z intelektualna elita nierzadko by-
waty bardzo przydatne. Dzieki niemu rod ma dostep prak-
tycznie do wszystkich miejskich dokumentéw, z wyjatkiem
moze tych, ktore znajduja sie w patacu grafa. Leonardo
swym wygladem przypomina typowego uczonego dobie-
gajacego czterdziestki, ubiera si¢ jednak nieco lepiej niz inni
przedstawiciele $wiata nauki. Elegancko przystrzyzona bro-
da, druciane okulary i nicobecny wyraz twarzy powoduja,
ze sprawia on wrazenie dobrodusznego, zamyslonego filo-
zofa. Gd}’ dnstojnym krokiem przechadza sie po ulicach
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Middenheimu, wydaje si¢ by¢ wyjatkowo tatwym celem.
Mato kto wie jednak, ze jest on mistrzem we wiadaniu biatg
bronia, a rzezbiona laseczka, z ktéra nigdy sie nie rozstaje,
kryje $miertelnie grozne, nasaczone trucizng ostrze. Jego
niezbyt okazaty dom miesci sie we wschodniej czesei dziel-
nicy Freiburg, ale zazwyczaj nie mozna go w nim zastaé.
Przewaznie przebywa na terenie ,,Collegium Theologica”,
gdzie catymi godzinami przeglada zgromadzone tam ksie-
gi. Czasem tez wstepuje do ,,Bakatarza”, by spotkac sie ze
swoimi uczonymi kolegami, z ktérymi prowadzi rozwlekle
dysputy, lub rozegraé partyjke szachow (jest doskonatym
strategiem i uwielbia tego typu rozrywki) z Kanclerzem
Sparsamem. Osiemnastoletni syn Leonarda poszed} w §la-

dy ojca i obecnie ksztatci sig na W)fd%iﬂlc Studiow Religij.
nych i Zrodtowych. Miodsza o rok c‘orka na ogot znajduje
sie pod troskliwa opieka Gol’tha.rda _(mc.:bbclsa, ktory jest
tego powodu bardzo rad. Nieliczni wiedza, Ze niedawng
zostala przez niego wprowadzona do wewnetrznego kregy
kultu Jadeitowego Berta, sekty wyznawcow Slaanesha, gdzie
swoim zaangazowaniem wywarla na jej cztonkach dyze
wrazenie.

Najmlodszy z synow Roberta, Rafael Eduardo de Castj]-
la, zajmuje si¢ glownie wizerunkiem rodziny w wyzszych
kregach arystokracji. Czgsto spotyka sig z przedstawiciela-
mi najbardziej wptywowych rodow, by palac cygaro i popj-
jajac brandy dyskutowac o ;v.upcknig nieistotnych sprawach,
zawierajac przy tym korzystne znajomosci. Do innych, nie
mniej waznych obowiazkow Rafaela nalezy réwniez koor-
dynacja dzialaf zorganizowanej przestepczosci na terenie
Middenheimu. Obszarem szczeg6lnych zainteresowan s3
dzielnice Ostwald, Neumarkt i Wynd, w ktorych nic sie nie
dzieje bez jego wiedzy. Jest takze odpowiedzialny za szero-
ko pojete bezpieczenstwo rodziny, a na jego ustugach znaj-
duje si¢ doskonale zorganizowana ,.tajna policja”, zawsze
w pore uciszajaca kogo trzeba. Rafael mieszka w eleganc-
kim (oraz doskonale strzezonym) domu mieszczacym sig
w pbinocnym rejonie dzielnicy Grafsmund. Podobnie jak
ojciec jest zapalonym kolekcjonerem, jednakze w swej pa-
sji ogranicza si¢ wylacznie do biatej broni, ktérej bezcenne
starozytne egzemplarze ozdabiajg jego prywatny gabinet.
Procz tego biegle postuguje sig wszelkiego rodzaju orezem,
a w bezposrednim starciu mato kto moze mu doréwnac.
Nie jest mu réwniez obce marynarskie rzemiosto, gdyz pra-
wie osiem lat swego zycia spgdzil na morzu, wzorem swe-
go znakomitego przodka tupiac tileanskie fregaty. Za dnia
Rafael lubi przesiadywa¢ w ,,Galeonie”, rozprawiajac o
morskich bataliach ze swym dobrym przyjacielem Johan-
nesem Moesenleicherem 1 raczgc sig przy tym wysmieni-
tym rumem. Wieczorami przewaznie mozna si¢ na niego
natknaé¢ w ,,Spiewajacym Ksiezycu”, gdzie spedza czas w
towarzystwie swej pigknej Zony i corki.

WPELYWY
ie da si¢ ukry¢, ze de Castilla sa bardzo wplywo
wymi ludZmi. Ze wzgledu na sposob organizacji
oraz strukture zarzadzania, cze¢s¢ Middenheimu
bedaca pod ich kontrola okre$la si¢ mianem ,,pafstwa we-
wnatrz panstwa w panstwie”. Niepospolity talent dyploma-
tyczny oraz odpowiednie znajomosci w wyzszych kregach
wiadzy, szczodrze poparte rodowym zlotem, to gtéwna przy-
czyna odniesionego przez nich sukcesu. Co sie za$ tyczy

o e B s Y

majatku, moga si¢ rownaé z pomniejsza arystokracja fmpe-
rium. Inna sprawa, ze znaczna cze$é¢ dochodéw rodziny (je-
zeli nie wigkszo$¢) pochodzi obecnie z nielegalnych zrodet.
Na jej rzecz , pracuje” bowiem wiele miejscowych grup prze-
stepezych, ktérych przywodey rzadko kiedy wiedza, kto jest
ich prawdziwym mocodawca. Grupy te zajmuja sig wszel-
kiego rodzaju nielegalna dziatalnodcia, poczynajac od Wy-
muszania haraczy, przez rozprowadzanie narkotykow,
koficzae na zabojstwach i handlu zywym towarem. Niety-
kalno$¢ rodziny zapewniaja skomplikowane uklady, niejed-
nokrotnie opierajace si¢ na grozbie i szantazu. Dodatkowo
na jej ustugach znajduje si¢ rozbudowana siatka informato-
réyv, bacznie obserwujacych wszystko, co dzieje sig W mie-
Scie. Wszelkie przejawy dziatalnosci, mogacej zagrozié bez-
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znajdziecie wiele -
wych informacji i konwe=
rsji  Milicji Ksiazecej

Bauhausu. Generalowie

tych armii z pewnoscia beda

zadowoleni a dla grajacych
innymi sitami te kilka
zgromadzonych tutaj po-
mystow moze postuzyé
jako wzor do wlasnego
tworzenia nowych, uroz-
maicajacych gre jednostek.
Oczywiscie sa to zasady nie
autoryzowane przez Target
Games, wigc ich uzycie w
grze mozliwe jest tylko za
zgoda przeciwnika.

NS

mi szystko co potrzeba; odwage, silg a przede wszystkim determinacje dzieki ktorej szybko

BAUHAUS

letta Stifelschaft

eft iejszych zolnierzy pici zefiskiej w korporacji Bauhaus. Swa kariereg
a rozpoczela zaraz po ukoficzeniu Akademii Wojskowej w Heimburgu, jej noty nie
do najlepszych jednak pragnienie i duma pozwolily jej zaja¢ miejsce w szeregach
« Na froncie szybko okazalo sig, iz noty akademii nie $wiadczg o tym jak dobry jestes,
ieru nie pozwalaly przezy¢, liczyla sig tylko silna wola i cheé przetrwania — Stifelschaft

| Violetta Stifelschaft — koszt: 50

| na strach, atak grupowy, jeden dodatkowy atak wrecz, jeden dodatkowy strzal.

| Milicji. Violetta Stifelschaft raz @ bitwie moze przejac inicjatywe. Jednak to ona musi zosta¢
| uaktywniona jako pierwsza. W yim wypadku decyzja ta musi zapasé przed rzutem na inicjatywe.

zaczela sig piaé na wyzsze szczeble kariery wojskowej. Niemal kazda jej akcja koficzy: sig
powodzeniem, znana jest z tego, iz jesli co$ postanowi wykona to za wszelka ceng. Niestety
stuzba w Etoiles Mortant przyniosta jej pecha, po raz pierwszy odmowila wykonania rozkazu,
przed sadem wojskowym thumaczyla niesubordynacje zbyt wielkim ryzykiem czekajacym na
podwiadnych jej wowczas Zotnierzy. Zdegradowana do stopnia kapitana milicji wciaz stuzy
korporacji a jej zapat bynajmniej nie stygnie...

Struktura: model specjalny
Wyposazenie: strzelba, pistolet, miecz energetyczny.
Umiejetnosci: nieugigta postawa wobec milicji, zbieranie, zmyst taktyczny, kamuflaz, odporno$é

Zasady specjalne: mozesz wystawi¢ Violette jesli w armii posiadasz co najmniej jedna druzyne
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Miecz energetyczny — jest to miecz zaprojektowany specjalnie dla Stifelschaft.

Zostal wykonany jeszcze podczas jej shuzby w szeregach Etoiles Mortant. Po-

siada charakterystyke typowego miecza. Dodatkowo razi energia. W praktyce

oznacza to, iz kazdy trafiony cios oprocz obrazen wynikajacych z sity modelu

zadaje dodatkowe trafienie z sita rowna wielkosci pancerza trafionego celu.

nalezy traktowac jak przeciwpancerny jesli trafit pojazd (nie
w z umiejetno$cia odporno$é na bronie).
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: 5v Milicii Ksiazgce). |

I’ :f Chorqzy h/{lldl:.c]);d:_[zi’rsu 3m§ol p;]triotyzmu, relikt ktéry g:dno

| zy dzierzy sztan ) :

| S l icgﬁ::gy.dét:a};bym przedstawi¢ wam prosta zasadg dotyczacq sztandaru 1
| na jednostke ktéra go niesie. N |
] : niesie go zwykly zolnierz ktorego koszt
|

B oucllemes e BN dnosi dowodzenie Zolnierzy w oddzial
Ku

ickszany jest o 6 punktow. Sztandar po izenie
x:t ;f)?m);i'-z ktéry niesie sztandar z powodu wypehua!qceg go b(cl:]?: :g‘s )
paniki i strachu wykonuje si¢ z modyfikatorem +1 (wliczajac ) DW

q | i lai sorci zolnierza ktéry go niost. Jesli podczas $mierci
| QY oy dzialajd do copst BS g piiyrzjaznyrr{lodel dotyka go podstawka (ale ty

tego samego oddziatu), moze on Przejqé' sztandz
wiedzie mu sie test na dowodzenie. Mozna
jedna probe przejecia sztandaru Vi{yk 0
polega na namalowaniu i dolaczeniu s

Sztandarnik Ksiazecej Milicji - Koszt: 24

| Kapitan Ksigzecey Milicji. )
| Osobifcie dla mnie jest wielkim nieporozumieniem jak mozna w podreczniku g
| zamiesci¢ kapitana jednej z najlepszych jednostek regularnych Jaka jest Ksigzeca
| W tym numerze Portalu pragne naprawié ten “btad”. Oto charakterystyka kapi
| Milicji. Jak wykonaé taki model? To bardzo proste, wystarczy odpowiednio o
milicji, doklei¢ CKM. Glowe zabratem z Mordheima (wyglada na prawdziwego wi
ta nalezy do was - pogtowkuijcie. >

< O

Kapitan Ksigzecej Milicji—koszt:38
Struktura: model pojedynczy.
Wyposazenie: CKM, pistolet.
Umiejgtnosci: wydawanie rozkazow, zmyst
Zasady specjalne: mozesz wystawié kapitana
twej armii jest co najmniej jedna druzyna




projekt IKARUS. ‘ v ¥y

Sy -

Jednym z najwiekszych “bledow” tworcow Warzone druga Edycjﬁ:i;st nie
zamieszczenie snajpera w armii Bauhausu. To wielka wedlug mnieniedo-
rzecznosé. Jakim cudem w armii tak wielkiej korporacji zabrakto snajpera?
Projekt Ikarus ma za zadanie wprowadzi¢ model Wyposazony w karabin
Bsnajperski do wykazu sit Bauhausu. Co wigcej towarzyszy projektowi na-

lezna tej korporacji skutecznosé i nowatorstwo oraz'wysoka jakoéé pro-
duktu. (-
Ikarus to model latajacy, szybujac w przestworzach snajper szuk?i‘najlep- :
szego celu i skutecznie go eliminuje. Najlepiej sprawdza si¢ w otwartym
terenie gdzie nie ma mozliwosci ukrycia sig przed celownikiem zabojey.

Ikarus koszt: 61

Struktura: model pojedynczy.

Wyposazenie: karabin snajperski (jak Capitolu).
Umiejetnosci: snajper.
Zasady specjalne: Ikarus jest modelem latajacym .

nie jest jednak traktowany jako pojazd a jako model normalny.

Porusza sig zgodnie z zasada ruchu modeli latajacych. Moze
rozpoczac gre na ziemi lub w powietrzu na wysokosci do 3 pula-
pu. Nigdy nie moze wzlecie¢ wyzej niz 5 putapow.

Specjalista Ksigzgcej Milicji z wyrzutnia qu1e_t_. o
Jest to kolejna moja propozycja ktéra pozwoli wzbogacir:: oraz w:zmocnié_ oddzla;y Ml}lg]l Bal‘: |
hausu. Specjaliste takiego mozna bardzo fatwo xzvykona'c uzywajac pl:fs'tlkov;yc CfQiCl gzzdel
ka, pitujac nieco naramiennik i ramig plastikowej figurki milicjanta. :Iesh z:ad asz o to :a o

" wygladat jak najlepiej nikt juz nie bedzie bez obaw szturmowal poteznymi maszynami je |

“mieso armatnie”.

Specjalista Ksiazecej Milicji z wyrzutnig rakiet —koszt:40
Wyposazenie: wyrzutnia rakiet.

Struktura: mozesz zakupi¢ specjalistg na pigciu cztonkow
oddziatu milicji.
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Zapraszam Was do miasta. _
zdobyd stawe i
. jq to miejsce sq odmienient, Wywoz

L sie spodziewall.
N i zupelnie inne znaczenie. N.fe_ e

przebywali tu tvlko kilka tvgodni. NI'(’A'I(.)J' :
‘ ;. niektorzy odnalezli tu swoich wrogow, jedni o
nni zZniszez
\vas do miasta . Zapraszam was do Mordheim.

(e Mordheim to miasto, cho¢ zniszczone
' weiaz zachowuje odpowiednie ulozenie dzielnic
| czy charakterystycznych miejsc. Kazdy, kto spy-
ta jednego ze starszych mieszkancow, gdzie byl
ratusz lub miejsce targowe otrzyma wyczerpuja-
cq odpowiedz.

Cheiatbym namowié tych, ktorym spodo-
bata si¢ ta gra, aby stworzyli swoj wlasny plan
Mordheim. Pozwoli to Wam

Miasta $mierci i nowych nadziei. Ciq-
| ) 0 bocactwa. Ci, kiorzy opuszeza-
S ong (uwszysey, ktorzy ched gac N
lnglll&; 4 ce s ‘q stqd zgola inne rzeczy niz te ktorveh
B Dla nich znaczenie stow druzyna, pomoc : /
kiGrvm prayvbylo lat, wlosy posiwialy choc
: = zostawili tu swoich przyjaciot,
biecali tu nigdy nie wracac,

vé doszczetnie to miejsce i zapomniec o wszysth

- zlo, zdrada ma

im. Zapraszam

czekaja na glodnych przygod bohatergw.

Jak rozpoczac tworzenie takiego plany?
Na pewno nie bede Was namawial abyécie og
poczatku tworzyli wszystko bardzo dokladnie.
Przeciez Wasza kompania przybyta do miasta
tylko orientacyjnic wie, gdzie co sie znajduje,
Dopiero z czasem zacznie rozpoznawac nazwy
ulic i ich ulozenie. Rozpocznijcic od znalezie
nia paru wskazowek w ksiaz-

na ozywienie gry, Wasi bo-
haterowie nie tylko beda
zdobywa¢ doswiadezenie
ale takze eksplorowac ruiny
miasta. Z czasem zaczng
rozpoznawac miejsca, w
ktorych juz kiedys byli.
' Dzi¢ki stworzeniu planu
’ ukladanie makiet nie bedzie
za kazdym razem losowe.
Teraz, gdy rozpoczniecie
arc bedziecie wiedzie¢ w
jakiej dzielnicy jestescie 1
czego sig¢ mozna spodzie-
wac; w bogatej dzielnicy mozna sie spodziewac
mniejszej ilosei budynkow, wiecej otwartej prze-
strzenl, ogrodoéw, znaleziska moga okazaé sie
cickawsze. W dzielnicach biedoty — ciasne ulicz-
ki, porozrzucane skrzynie i pudta. W takich micj-
scach nalezy obawia¢ sie nie tylko innych |‘)OSZL-I-
kiwaczy ale i miejscowych, ktorym nawet kata-
strofa miasta nie zaszkodzila, a wrecz pomogla
(brak strazy, prawo silniejszego), spov.vodovv'zll'a

ce opisujacej zasady (choé nie
jest to weale konieczne) - np.
pamigtacie, ze Mordheim jest
podzielone na dwie czedei
przez rzeke Stir?
Podzielcie miasto na
dzielnice bogata, kupiecka,
portowa (zaktadajac, 7e rze-
ka Stir jest na tyle duza, aby
miasto posiadalo port rzecz-
ny), biedoty i inne. Pamietaj-
cie o dzielnicy uczonych i ma-

gow. Stworzcie miejsca,
gdzie byl ratusz, plac targo-
wy, co wieksze Swiatynie. Majge to wszystko
zrobione nalezy teraz okre$li¢ kierunek w ja-
kim nastapilto zniszezenie miasta, bedzie to mia-
lo bardzo duze znaczenie w okreslaniu stanu
budynkow i zagruzowania ulic.

To ze miasto zostalo w duzym stopniu
zniszczone weale nie oznacza, ze jest martwe.
Na jego ulicach mozna spotkac nie tylko przy-

Jezdnych poszukiwaczy ale takze starych miesz-
1-
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il tego migjsea. Mozna tez spotkac bezdomne
$ g : ‘ ;

Jwierzgla. Wyprawa do Mordheim to nie tylko
\.i,l,ﬂ\;mm/ innymi wrogimi kompaniami ale takze
[n!,x‘/lll\'i'\\'
padku. gzerzenie wiary 1 walka z sitami zla w

anic slawy i bogactwa w jednym przy-

nnyni.

Kazda dziclnica powinna si¢ charaktery-
sowad swoim wlasnym ustaw ieniem budynkow
alic. W kazdej mozna odnalez¢
cos inne
na spotkac. Zwiedzanie miasta

g0 1 kogo innego moz-

okaze sic wiedy o wiele cie-
kawsze.

A co jesli poznacie juz
wszvstkie dzielnice, jesli Wasza
kampania zamieszka w jednym
7 kwartalow, ktory pozna na
wylot... czy gra na tym straci?
Weale tak nie musi by¢ - oprocz
Was jak juz wczesnie] wspo-

mnialem podroézuje wiele in-
nych 0s6b. Wybuchaja pozary.
budowane sa barykady, odbu-
dowywane sg $wiatynie. Kaz-
de miasto po takim kataklizmie

:;Turu si¢ podniese, Wigc nie przejmujcie
sig Mordheim moze si¢ zmieniaé # tygo- &~
(ln‘m ha tydzien i tylko najstarsi bedy pa-

migtac, ze w miejscu, gdzie w ciggu tygodnia sta-
|1q!;1 przedziwna Swiatynia przed paroma lyl’o-
dniami byly ruiny domu Jednego z na_ibog,atsz;ch

kupcéw. - Do drzwi! - nie micli
szans, Wolf doskonale

zdawat sobie z tego
sprawe, Kopniakiem
olwog} zabite
sprochniatymi
deskami drzwi,
wystrzelit w twarz
skac'zqctgo ku nim
skavena i odrzucit
nicprzydatny juz
pistolet/ Kust skoczyt

do wm;irz;'. Za nim

- Otto i Bert. Wolf ciat
na odlew. raz, drugi,
‘whif sztylet w oko
jednego ze szczurolu-
dzi. - Ucickajcie! -
P‘o‘zostai’ na zewnatrz,
walczyt. 1‘.‘

Stukoty 7 WArSZiafil e

mechanicznego

Czese! Witam wszystkich wynalazcow,
mechanikow i inzynierow Starego Swiata.
Szczegilnie pozdrawiam tych, ktorzy stuza w
kptpusic inzynieryjnym armii krasnoludzkiej. Dla
nich przeznaczony jest opis budowy najwspanial-
52€) maszyny, jaka kiedykolwiek pojawila si¢ na
polach bitew. Mysle oczywiscic o zyrokopterze.

Budowe maszyny rozpoczalem od silni-
Ka.Z gél'éci srubek i nakretek wybralem dwie o
OdP()wmiajqcych mi rozmiarach. Po sklejeniu
Wystarezylo doda¢ odpowiednio powyginane
druty majace imitowaé

‘podworko, ku

chodom, jeden, Hrugi.

nim. Whiegli na dach,
powoli. ostroznie,
ponad ‘ylica. Ponad
smicrcigfskavenami,
ponad walka, krwia.

szkielet konstrukeji. Dziatko to przycigty CKM
specjalisty z gry WARZONE, skrzydia oderwa-
tem od krazownika z gry GOTIC. Fotel pilota
ozdobilem gargulcem. Niewielki problem miatem
7 drazkiem sterowniczym, w koncu uzytem kon-
cowki od krasnoludzkiego sztandaru. Pilot to
zwykly wojownik klanowy z lekko przerobiona
dlonia i wykrzywionymi nogami. Model wykon-
czytem obklejajac kabing tarczami.

Dobrym sposobem na wykonanie nitow jest na-
noszenie za pomoca szpilki kropelek wikolu. Po
___, zaschnigeiu i pomalo-

\bélem, ponad stra-
them...
Tam, na dole Wolf
weiaz walezyt. Nie

\ " mial szans. Przyjacie-
kle uciekali.|

Hry i zawory, skrzynie i
beczke podwedzilem
naczelnemu, blok silnika
Zamknglem czeScig 7 sa-
Molociku zabawki, Do-
brze Wykonany silnik to
Ptnif)\\—zt sukcesu. Ogon i
Smigla wykonaten 7 Ji-
stu.wu_'k. zdecydowanie
N4 wigcej cierpliwoéei
"'lﬁ’magu zrobienie wir-
nika Vgonowego, Cala
J‘L'N'/IILI 10 juz pestka, kil-
alistewek tworzaeych

waniu wygladaja cal-
kiem niezle. Efekt
mozecie oglada¢ na
zdjgciu. Na konice
cheiatbym zacytowac
slowa, ktorymi znajo-
my general krasno-
Judzki Flinston pod-
sumowal stoczona
wiagnie bitwe ., .2y~
rokoptery znowu nic
nie zrobily, ale si¢

rocopicr:  WRVEARZITAT
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Budowa makiet przyszloéci zajmi ;
mniej czasu, jesli wykorzystacie rZeczy, k'tm'(.
same w sobie maja futurystyczny ksztalt. ‘Przyy
rzyjcie sig przedmiotom W we}szyn1 moczc‘niu. Pn
szukajcie na strychu, w piwnicy, lub w gar ﬂfL} kE:lhd—
rego sprzgtu elektronicznego, zab'awei.i. czlqsu sa-
mochodowych, nawet opakowa. Niektérych z
nich nawet nie trzeba malowac wystarczy odpo-
wiednio utozyé, przyklei¢ na tekturke. Po_dstaw-
ke malujecie na zielono, nanosicie wikol i posy-
pujecie trawa lub piaskiem. Inne
W clementy sklejacie ze soba, malu-
jecie czarng lub szara farba, na-
\ stgpnie uzywacie metody su-
chego pedzla (nakfadacie
srebrny, brazowy, zielony) do
postarzenia elementow.
Najlepszym rozwia-
zaniem, na poczatku, sa
male makiety, ktore sa
tatwe w wykonaniu
oraz transporcie.
Poza tym stano-
wig dobre uzu-
pelnienie duzych
budynkow i
wzgorz. Prostym
skutecznym sposobem na wykonczenie makiety
. : jest przyklejenie napisow i znakow ostrzegaw-
8 ) czych. Mozna je zaprojektowaé na komputerze

-‘ g 7 _ nastepnie wydrukowa¢ na kolorowej drukarce.
KONKURS!

Mozna tez wyciac je z gazety np. komputerowej
i : =
WERDE

dziwne symbole, napisy nawet cale drzwi i Sciany
Zamieszezody w numerze =
: :
trzecim konkurs 1\?101'(?\cin1T

itp., wkomponujcie
cieszyt sic bardzo d};‘ym

Jako er\vsi w Polsce

oghiszamy konkurs, w

' ktorym mozna wygrac
ksicge zﬁ"s‘ad diWa'rmasn:ra!

Zadanic jest proste. Wystar-

czy podaé-pi!'gié tytufow gier
bitewnych wydanych przez
Games Worksh p- wai:.:it;z-
c¢ poznacic ;:_r'.numcrza:
czcrwco’:ﬁrym (beds tez dwie

nj}rody pocieszenial).

i

je w model podretu-
szujcie niedocia-
gniencia. Jest to bar-
dzo szybka metoda
zapewnia ona na-
tychmiastowy efekt.
A oto nieliczne przy-
ktady wykorzystania

powodzeniem. Tym, ktérym
si¢ nie powiodio dajemy druga
szanse. Wﬁstarczy odpowic-

: _ powyzszych metod.
dziec (w kilkv zdaniach) kim

Sklady materiatow zrobeie odpowied-
nio pocigtych starych kredek, dtugopisow, opor-
nikow. Sklejacie je razem w stosy. Beczki sq z
kondensatoréw elektrolitycznych, wykorzystatem
ich oryginalny ksztalt i kolor. Pojem-
> niki sq z opakowan po lekach, do tego

(napiszcic jakg kompanig " celu mozna uzyé réwniez starych ba-
cheiclibyscildont ¢)= tell‘ii. FErupujccie je na podstawce i ma-
lujecie wyzej wymienionymi kolorami
oraz doklejacie znaki informacyjne.
Platforme na brof i amunicj¢ wy-
konacie z opakowania po
czekoladkach, Wycinacie
dno i przyklejacie na
tekturke. Skrzynki

dzifo go do l\!ordhcim’.

&
Nagrodzimy dwie najcie-

Marcin Zajac PI’OStC makiC’[y

zrobeie z kawalka klocka,
jakiejé zabawki lub
wytnijeie z kartonu
i doklejcie uchwy-
ty. Jako pojemni-
ki wykorzystajcie
czesel elektro-
niczne. Do tego
dodajcic bron i
ekwipunek. Wszelkiego rodzaju urzadzeni; Po-
wierzchniowe czesci podziemnych budgwy; Zi0h-
cie z malych transformatorow, radiatorgy lub
czegos o podobnym ksztalcie, Z famanych .
mek do picia tworzycie rury, mozecie tey Wyko-
rzystac drut elektryczny. Dodajecie do lego-cje.
kawe elementy i gotowe! Skaty mozecie zrobig
z otoczakow znalezionych na podworku, Powin-
ny by¢ matowe i porowate. Ukdadacie 7
nich kompozycje i przyklejacie na przy-
gotowang podstawke. Modut obropy
przeciwpowietrznej. Jako podstaws
wykorzystatem stary dysk twardy
Wy mozecie zrobic ja z jakiejs obu-
dowy, pudetka, opakowania itp.
Bardziej pracochfonne jest wy-
cigeie ze styropianu pozadanego
ksztattu. Nastepnie oklejacie kar-
tonem, na to naklejacie kilkuwarstwowe geome-
tryczne segmenty, tak. by wyzsza warstwa byla
mniejsza od poprzedniej. Montujecie dzialko (np.
z kosmicznego pojazdu) na szczycie, obok sys-
temu naprowadzajacego. Malujecie na pozadany
kolor. Dodajecie niezbedne akcesoria oraz kamu-
flaz (kolory maskujace, glony, kawatki wysuszo-
nych roslin). Doklejacie wycigte z gazet napisy 1
symbole.

[ to wszystko. Zrobienie tego,
co widzicie na zdjeciach zajelo
mi okolo trzech godzin, lacz-
nie z napisaniem artyku-
tu. Widzicie wiec, ze
przygotowanie na

poczatek mato 9%
skomplikowanego %

nola kit
JULL UILYY Y

fiic wyma- e
ga duzych poswigcen. A gra staje si¢ bardzie)
atrakcyjna, Do zobaczentd ¥

nastgpnym numerze.

P:S: r
Czekam na Wasze NSty !

opinie na temat budowy ma-
kiet.




[ SEKWENCJA GRY

| Dowodzenie 2. Strzelanie 3. Walka wrecz

. DOWODZENIE
- Injcjatywa =
Oddzialy w odleglosci 20 cm od wroga moga przejaé
inicjatywg 1 wilasnowolnie:
Zaszarzowac na najblizszego przeciwnika

=

1
L.
2 Wycofa¢ si¢ od najblizszego przeciwnika

Oddzial moze przejac inicjatywe zanim zostang wydane
rozkazy. W tej samej turze oddzial nic moze przejac
inicjatywy 1 otrzymac rozkazow.

- Rozkazy -
Aby wyda¢ rozkaz rzu¢ 2k6 na Dowodzenie postaci
-1 na kazde pelne 20 cm odleglosci
-1 za kazdy nastepny rozkaz
-1 wrog w zasiggu 20 cm
-1 w gestym terenie
-1 za kazda stracona podstawke

Maksymalnie 4 oddzialy moga tworzy¢ brygade.
Oddzialy w brygadzie otrzymuja ten sam rozkaz.

- Ruch -
Kawaleria 30 cm

OddziatyLatajace 100 cm -
Maszyny roznie
Postacie 60 cm

Piechota
Artyleria
Potwory
Rydwany

20 ecm
10 cm
20 cm
30 cm

Oddziaty w nieregularnej formacji przemieszczaja si¢ 7
potowa ruchu. Postaci przemieszczaja sig na koncu fazy
dowodzenia,

- Powrot -
L;itajqce oddziaty, ktére znajduja sig w odleglosei wigkszej
niz 20 em od bohatera moga poruszy¢ si¢ w jego kierunku na
odleglose 10xk6 em (przed wydaniem rozkazow).

rozkazy,

Oddzial latajacy, w jednej turze, moif powrdcic i otrzymac |

2. STRZELANIE
Oddziat strzel
sig W zasiggu strzahi.
- Lasicg -
Luk/ Kusza, itp. 30 cm
Katapulty/ Dziata 60 cm

Balisty 40 cm
Bron Palna/ Gobliny, itp. 15 cm

Cel w terenie otwartym 4,5 ub 6
Cel w pozycji obronne;j 5 lub 6
Cel ufortyfikowany 6

- Wycofanie -
Rzu¢ na wycofanie na koficu fazy strzelania. Oddziaty, kto-
re odniosa rany podczas strzelania wycofuja sig k6 cm za
kazde trafienie, s
-1 jesli oddziat jest w pozycji obronnej
-1 jesli oddziat jest ufortyfikowany

Oddziat jest zmieszany jesli na kostce wypadnie 6 oczek.
Oddzial, ktory wycofa sig na odlegto$¢ rowna lub wieksza

| niz jego ruch rozprasza sig.

e g 72 ey

3. WALKA WRECZ

Szarza w otwartym terenie

| Potwér/ Rydwan szarzujacy w otwartym terenie

Poscig

| Dodatkowe bonusy za poscig (za kazde 3 cm)
" | Walka z przerazajacym przeciwnikiem

Walka z boku lub z tytu
Zmieszanie

+1 do rezultatu walki za kazda wspierajaca podstawke

- Remis -

o Obic strony cofaja sie na 3k6 cm.

Oddzial na pozycji obronnej lub ufortyfikowany nie musi
sie cofac.

- Przegrana -
Przegrany musi uciec na odlegtos¢ (w cm) TOWNg roznicy w
rezultacie walki.

- Zwycigstwo -
Zwycigzea moze Sig wycofa¢, pozostac na pozycji lub (jesli

| przeciwnik zostal zniszezony) posunag si¢ do przodu.

Picchota nie moze sciga¢ kawalerii i rydwanow. _
Artyleria nigdy nie sciga przeciwnika i jest zniszczona jezeli

| ucieka.

Oddziaty, ktére nie potrafia lata¢ nie moga $cigac¢ oddzia-

1ow latajacych. »—T:Vamt_

Thumaczenie i skfad: Tqms}x
Warmaster jest produkt

sz Kowalik, ‘iIustracja: Tomasz Oracz

em firmy Cam:s;Workshop.
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a do najblizszego przeciwnika znajdujacego e
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OZYWIENCY

micrzaja ziemic zyjacych. Przy$wieea im ty!ko']c.dcn cel:
ol w Swiecie Warhammera. Przcwod;?q im sl.m'v_f
i w piramidach Nchckhary. p(’v:?.r'ﬂt:J‘ o;kywu‘:ml
a tych. ktorzy shuzyli im za zycia. l'tlll(;z,nl
jeznie 1 tuki. Pod

ordy ozywiencow nicustannic prze / (

zniszezy¢ wszystkich $miertelnikow zyjacych

aytni Grobowi Wiadey, wicki temu pochowani W [
mroczna magia Nagasha. Grobowi Wiadey do walki wz.ywaj ’ L
Kapiani-Liczé staja na czele armii, ktorej trzon stanowla szk:ele.:ty uz rq]lc)._r;e,‘h\g?_ e
dowddztwem Grobowego Wiadey znajduja si¢ réwme? artyleria, r]apav_va_Jz?Lc 5@0 c;v s .')]rrl )de_ ‘
Giganty i przerazajace Stinksy. Z kawalerig szkieletow 1 ry.duianaml‘armla olzywu.nron” jes :'t.u‘,. bg:
trudnym przeciwnikiem. Walczac z nig mozesz by¢ pewny, Ze twoi martwi towarzysze powstana by
Zwrocic sig przeciwko tobie. -

r OZYWIENCZA ARMI GROBOWEGO WELADCY
o ;._,'_L
‘ o A b >
o o S & \\'\9\6\ ¥
Jednostka © NSPYG Ay P & 3
Grobowy Wiadca General +2 - - 9 I I 130
Kaplan-Licz (2 podstawki) Mag +1 = = 8 1 =iz 180
Kawaleria Szkieletow Kawaleria 2 3 S+ - 3 -/- 60
Rydwany Szkieletow Rydwan 3/1 3 i - 3 -/3 110
Szkielety (2 oddziaty) Piechota 2 3 e b 3 2/ 60
Lucznicy (2 oddziaty) Piechota 2/1 3 0 - 3 2/- 70
Ozywienczy Gigant Potwor 6 4 4+ - ] -/1 125
Sfinks Potwor 4 6 3+ - 1 -/1 150
Ozywiencza Katapulta Artyleria 1/3 3 0 - 1 -/1 85
Balista Artyleria 1/1 2 0 - 2 1 65
RAZEM 1035

 _WYSOKIE ELFY

: Ity sa najstarsza i najbardziejeywilizowana rasa Swiata Warhammera. Mimo i7 lata $wietnosci
«naleza juz do przeszlosci, wysokie elfyz Ulthuanu moga zebra¢ armie. ktorej niewielu darady.
Trzon armii stanowig wojownicy zgrupowani w potgzne regimenty wiocznikow lub tuczni-

“kow. Z Ellyrian przybywa lekka jazda (Reavers), a z gor Ulthuanu majestatyczne orly. Zarowno szar-

za CIQZkOhOPancerZDnej sz_l_achty - Srebrnych Hetmow - jak i ostawionych rydwanow z Tiranoc budzi
W ) v ey o o % . = 5 . . i 1
sercach przeciwnikow stuszny nlﬁpOkD_] . Niewielu moze si¢ mierzy¢ z dobrze dowodzong armia

- Wysokich Elfow. —
ORTRAL g /—‘
% r’ ARMIA WYSOKICH ELFOW
O 0
; i \‘C:- \‘.'c.o o T !
PN o : SEOr et (& :
]c o 0‘&“ w..':k' 3&.\\,‘0 ,\o\% & & bbt\ \Q.\ \\,c\ ‘
¥ DsE & o Sy ¢
gciwral General +2 . s 10 1 I 155
MU 1atel Bohater t - \ -1 80
ag
q‘l‘a Mag ) - . 1 [ 85
‘R't ! ”_‘I“Uh“y Kawaleria 3 3 4 3 - 1o |
R‘-"I\ t'-\ Kawaleria 3/1 3 64 3 3 100
\Jl‘“d”) ‘ Rydwan 3 3 54 3 3 93
loeznicy (2 oddzialy) Piechota 3 3 5 ) 120
- : ] e %) St Al 7
L.L.lL/l]\L:_\/ (2 oddzialy) Piechota 3/1 7 : | 150
Gigantyezne Orly Potwér Bl '
Balist o X 9 ‘
115ta /\1'1_\_’]0!’1;1 1/3 b) 0 9 ol 65
L B3 RAZEM 1033
——— e — —

Thimaczenie j skfad: Tomasz Kowalik,

ilustracja: Tomasz Oracz
Warmaster jest produktem firmy Ga

mes Workshnp.
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picc ehistwu lub imercsom} rodu, sgory.kaja sig ze gdecydo-
wand reakcja Rafae']a, ktor.cgo 3,51’(y.1nterwer}cyjne“ nie-
vlocznie przystepuja c!o dziatania. Wielokrotnie jednak nie
usi on mie¢ zadnego 1stotnego powodu, by nakazaé swo-
im siepaczom pneprowadgen1e ,,p_roﬁl_akt‘ycznej pacyfika-
i Najczqécicj celem takich akeji staja sn.q warsztaty kra-
snoludzkich rzemie§lnikow, a t%lkic wszelkie przybytki pro-
wadzone przez halflingi lub elfy. Jest to spowodowane fak-
tem, ze Rafael szczerze nienawidzli ws?ystkich nieludzi, cze-
go jednak W zaden sposob pu_bllczme nie okazuje. Jezeli
fego typu érodki zaradcze zawioda (co sig praktycznie nie
sdarza), rodzina moze zastosowac bardziej niekonwencjo-
nalne metody. Ostatni taki przypadek miat miejsce przed
czterema laty, kiedy to jeden z wyzej postawionych kapla-
néw Ulryka rozpoczal prywatne Sledztwo, dotyczace tajem-
piczego zniknigeia kilku wscibskich nowicjuszy. Ten §wig-
tobliwy maz nie przejat sig zbytnio dyskretnymi pro$bami,
majacymi sktoni¢ go do zajecia si¢ czyms innym. Gluchy
byt tez na wszelkie sugestie, dotyczace odpowiedniej graty-
fikacji za cigzka kaplanska postugg. Za nic miat rowniez wi-

BRI

df)czne ozlnaki zniecierpliwienia don Roberta, ktory zgod-
nie z odwieczng tradycjq rodu, po kazdej takiej probie wy-
sytat mu ozdobny srebrny sztylet (znajdowany pozniej przez
owego kaptana w réznych nieprzewidzianych miejscach, na
E)rzykla.d rankiem pod swoja poduszka). Po trzecim ostrze-
zeniu cierpliwosé glowy rodu zostata Wwyczerpana. Pewne;
niezwykle burzliwej nocy, dom wiernego stugi Ulryka zo-
stlal dostownie rozniesiony na strzgpy przez uderzajacy w
niego grad piorunéw. Nieliczni swiadkowie, majacy okazje
obserwowac to wydarzenie, twierdzili zgodnie, ze cze$é nie-
ba nad Middenheimem zastonit wtedy jaki$ wielki, czarny
ksztalt. Sprawy tej ostatecznie nie rozwiazano, chociaz zda-
niem niektorych mieszkancow miasta byla to albo kara za

popetnione grzechy albo boskie ostrzezenie. Arcykaptan
Ulryka nie zaial W tej Snra\':;ip Fadneon ctannuria L

ot

e Lo ol W o v LauivEy otuuuw;ona. Ci hawvu=
miast, ktérzy mieli jakie$ pojecie o mrocznych powigzaniach
rodziny de Castilla, w swych ostroznych spekulacjach byl
0 wiele blizej prawdy, jednak z wiadomych wzgledéw wo-
leli milczeé.

Snotball

Tomasz Kowalik

Zapewne wigkszo$¢ z Was styszala o Snotballu. Postano-
wiliSmy nieco rozwinaé zasady gry zawarte w dodatku
»Middenheim: Miasto Biatego Wilka™ i zaproponowa¢ Wam
zabawe, dzieki ktorej bedziecie mogli urozmaicic sesje War-
hammera. Dodatkowo bedziecie micli wplyw na wydarze-
nia majgee miejsce podczas rozgrywek Snotballu - nasza
gra bedzie przypominata prymitywna gre Play by Mail.

Nie bede przytaczat tu opisu zasad gry (znajdziecie go W
Wymienionym wezeéniej dodatku), a skupie sig natomiast
na atmosferze towarzyszacej rozgrywkom.

Snotball budzi wielkie emocje wérodmieszkahcow Mid-
dt?nheim. Interesuja si¢ nim zardwno ludzie, krasnoludy, hal-
flingi, bogaci i biedni. Wyjatek stanowia tylko elfy, ktore
UWazaja ta gre za akt prymitywnego barbarzynstwa. Kazdy
mecz wzbudza w mieszkaficach miasta olbrzymie emocje.
Korzystaja na tym wszyscy: widzowie maja doskonaia za-

awe, kupey zarabiajg zawrotne sumy, kwitnie rynek nicle-
galnych zaktadéw, do kasy miejskiej wptywaja nieustannie
Pieniadze, nawet 7ebracy nie moga narzekac. Ale najlepie]
oot glk'nwnym aktorom tego widowiska - zawodnikom. Przez

U8l czas muszg Cwiczy¢ podania, przejecia, przyjecia, kiw-
mt?ma 1 temu podobne zagrania - stawa jednak rekompen-
“We wszelkie trudy. Liczne przywileje, zwolnienie z place-
M4 podatkow, stata niezwykle wysoka pensja to tylko nie-
kibre 2 7a]et,

W Middenheim znajduja sic dwa miejsca nadajace si¢ do
Oz8rywek Snotballa. Pierwszym jest oczywiscie wspania-
gmadiﬂn Benabau, drugim plac w dzielnicy Altguartier. 'ZC

Zgledu na awantury jakie wybuchaly w czasie meczow

77

wiadze miejskie zakazaty jednak rozgrywania meczow w
Starym Kwartale.

Prawie kazda grupa spoteczna ma swoja druzyng. Sa wige
robotnicy, kupcy, kaptani, Zotnierze i wiele innych. 14 naj-
lepszych druzyn moze co roku bra¢ udziat w Wielkich Sno’.[-
ballowych Mistrzostwach Middenheim (WSMM). Rywali-
zacja nie konczy si¢ jednak tylko na boisku. (?zqsto pomig-
dzy rozentuzjazmowanymi kibicami dochodzi do zaiartyc‘h
staré, ktore, na szczescie, koneza sie tylko siniakami i wybi-
tymi zgbami. %

Na poczatku sezonu Middenheimska Komisja Do Spraw
Snotballu (MKDSS) ustala kalendarz rongywek._ Zasgdy
ustalania kalendarza sg utrzymywane W scistej tajlemmcy.
W kazdym numerze ,,Middenheimerat’ p'odawan)_f jest pro-
gram rozgrywek na najblizsze dwa miesiace. Kazdggo Fet
stag rozgrywany jest jeden mecz, wyjaﬁck staanm ostatni
Festag w drugim miesigcu. Za zwycrqsl}vo druzyna otrzy-
muje 3, za remis 1, a za porazke 0 punl'(tow. Pu'nkty sumuje
sig, a zwycigzea WSMM zostaje druzyna, ktora uzyskalta

iwieksza ilo$¢ punktow.
na{;ﬂmlf:;dim nunfaerze ,,Middcn]lei:ncya" begdziem}f ppda-
wali harmonogram rozgrywek na najb!li.s‘zc dwa 1:mesmce.
Wystarczy podana listg uzupehic o wyplkJ 1 P@eslac na adres
redakcji PORTALU. My policzymy $rednie 1 'wymkt opu-
blikujemy w numerze nastepnym. Cz?kgmy tez n’a 're!a(:)?a z
najcickawszych spotkan. Co dwa n.mcsmce sposrod 0s0b,
ktére wezma udzial w naszej zabawie rozloswm:ny trzy na-
grody. Dodatkowa nagrodg otrzyma osoba, ktora nadesle




i srawozdanie bedzie
najciekawsze sprawozdanie z meczu (sprawozdanie be

¥ mozna znalezé W ,,Mlddunhemnuc‘ }: i
Zapraszam teraz na cze$¢ najwaznie)szq - Op1s notba
wych druzyn.

\Hschodni Dozorey £
, Dlaczego jestesmy najlepsi? Bo many SWOJ s;fcm’rmr.f ;
To jedyna druzyna w Middenheim, kto.:'a malwla'.sny sta-
dion. Na placu przypominajacym wymiaram! Pmsko df}
Snotballu bez przerwy mozna spotkac zawodr?lkf)w Dozsn -
céw trenujacych przyjecia, uderzenia i kopmff‘cm Tx_'cnm-
oom stale towarzyszy bardzo napigta atmosfera. Nlc raz
dochodzito tu do krwawych staré pomiedzy gapiami, a od
kiedy i zawodnicy padli ofiarami walczacych stron, Edam
Gouaa przydzielit druzynie Dozorcow specjglnq ochrong.
Nie dziwi wiec, ze kazdemu zawodnikow1 towar‘%yszy
dwoch dziwnie wygladajacych jegomosci. Wschodn‘l Do-
zorcy dzieki nieustannym treningom stanowia powaznego
pretendenta do tytutu mistrzowskiego.

Niniejszym przedstawiamy pierwszg na na-
szych tamach interaktywna gre - Wy, nasi czy-
telnicy bedziecie mieli wplyw na opisywane
przez nas wydarzenia. Chodzi oczywiscie o
Snotball.

Po pierwsze: przysyitacie na adres redakcji wy-
niki meczéw najblizszej kolejki ligi Snotballa.
Po drugie: My - Wasi ukochani redaktorzy su-
mujemy je i usredniamy, analizujemy, dopisuje-
my, falszujemy i wreszcie...

Po trzecie: Mozecie przesyta¢ sprawozdania z
meczow, na ktorych byli Wasi erpegowi bohate-
rowie - wtedy wybieramy najciekawsze z nich i
uznajemy je za prawdziwe, a wynik, ktéry wtedy
padt zostaje uznany za oficjalny - bez wzgledu
na propozycje innych czytelnikow.

Po czwarte: czyli gdzie nagrody?!l!

Kazde przestane do nas propozycje wynikow
biorg udziat w losowaniu nagrod.

Kazde sprawozdanie bierze udziat w dodatko-
wym losowaniu nagrod.

Kazde z wybranych do publikacji sprawozdan
otrzymuje nagrode.

ngkamy zatem na propozycje wynikéw pierw-
sze| w tym roku kolejki...

W]lkl Z GI‘B.&,IDUI’]C[ = Z@_ a 7 Altmar

Wschodni Dozorcy - Rzemiedlnicy z Neumarkt
Naprzod Kislev - Straz Middenheim
Garownicy SPB - Niosacy Swiatlo
Krugerund Sohn - Arte Freiburg
Karag Dawi - Biekitnokrwisci z Nardgarden

Studenciz CT - Nordgarden-Kupey

—

Kapitanem jest trzydziestoletni, bliski przyjacie G

: Oudy .
Otto ..Szrama’” Bergmann. Otto znany jest z agres;ji !

1 brutg].
nosci.

fAaprzod Disley
Gramy dobrze, bo twarde z nas sq chlopy, Te cp, Wstki »
innych druzyn moga nam Jedynie spirytusu don 0sié "

Nazwa druzyny doskonale oddaje styl je; gry. Kisleyic;
przyjmuja taktyke ,Jak najprqdmlj do przodu”. Atak majg
bardzo silny i agresywny, nznu)!mast obrone dziurawqjak
sito. Druzyna ztozona jest z najemnikow kislevickich S
cjonujacych w Middenheim.

Kapitanem druzyny jest Ivan Grozny, pseudonim Car
To poteznej postury ulomm 0 s;r-(lJ;.;,rim. V\:’yrazie twarzy. Jegg
okrzyk bojowy ,.naprzod Kislev” budzi groze w sercy po.
jednego przeciwnika.

Wilki z Hrafsmund

. Bardzo lubie tq gre. Wcale nie przeszkadza mi to, 3o
Jjestem kobieta. Wszyscy sq dla mnie tacy uprzejmi i
mili.”

Wilki to najbardziej utytulowana druzyna. Zawsze Znaj-
duja si¢ w czotdéwcee, cz¢sto zajmuja pierwsze miejsce. To z
tej druzyny wywodzila si¢ najwigksza stawa Snotbally -
Klaus ,,Biaty Kiel” Grossenhuff. Druzyna gra rozwaznie,
trzyma przeciwnika z dalcka od wiasnej bramki, czesto ata-
kuje. Wilki sg ulubiona druzyna obywateli Middenheim. Ich
grze towarzyszy zawsze najwigkszy doping.

Kapitanem jest kobieta - Ingrid ,,Misia B”
Gaenseblumchen. Ingrid jest niewiasta o nieprzecigtnej uro-
dzie. Dlugie, krgcone, blond wlosy, doskonate kobiece ksztal-
ty i przesliczny usmiech powoduja, Ze przeciwnicy na bo-
isku traca glowe, a co za tym idzie takze pitke.

Harounicy Hpod Potudniowei Bramy

wJa mysle, ze chcielibysmy zdobyé puchar. To by fajnie

bardzo bylo jakbysmy go zdobyli.”

To najbardziej znana druzyna grajaca w Snotballa w ca-
tym Imperium. Garownicy do meczéw przygotowuja sig w
Grunparku, a ich trenerem jest sam Helmut Beckenbauer,
niegdys najlepszy srodkowy napastnik. Styl gry Garowni-
kow stoi na wysokim poziomie, cechuje ich duza agresja,
gorzej jest z obrona. ale jak powiada Beckenbauer Zeby
strzeli¢ bramke trzeba atakowaé”. Jeszcze wicksza stawa niz
sama druzyna szczyca sie jej kibice. Znani sa z burd organi-
zowanych po meczach, zwlaszcza po spotkaniach z druzy-
na Wschodnich Dozorcow.

Kapitanem jest czlowiek

»onotling” Wrecker,

o sportowej inteligencji - Klaus

-

Biruger und SHobn
»Ja zaprezentuje dzis nowe przylozenie, a grat bede W
nowych butach ze skory bialego jelenia.”

Krugerzy, jak sie ta druzyne potocznie nazywa,
sa najlepiej wyekwipowani i zarabiaja najwigcej ze WSZY
kich Snotballowych druzyn. Ich styl gry zblizony jest _do
Wilkéw - wywazona gra defensywno-ofensywna, brak im
Jednak ogrania. Niestychanie duzy wplyw na liczne sukee-
Sy majg oczywiscie wysokie pensje.

Kapitanem jest Joachim ,,Pigkny” Kruger - syn

st
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wladciciela druzyny. ] qachi111 jest zakochanym w sobie mto-
dziencem. Bardzo lubi towarzy§hvo niewiast, a co za tym
idzie bardzo si¢ lubi przed kobietami popisywa¢. Kieruje
druzyna dobrze, ale zawsze tak, aby to jego gwiazda $wie-

cila najjasniej.

Piarag Dawmi
My to kurde gramy dobrze. Biegamy wolno, ale jak cos
: tow lteb!”

Druzyna krasnoludéw jest najlepszym przyktadem tego,
se nie szybkos¢ jest najwazniejsza, a determinacja i wytrzy-
maloé. Krasnoludy radza sobie doskonale w obronie 1 wol-
nym, ale zdecydowanym ataku. Uderzenia majg khazadzi
silne, a jak ktorys dostanie pitke i rozpedzi sig to jeden prze-
ciwnik go nie zatrzyma.

Yokki ,,Eysy” Kadrison jest kapitanem druzyny krasno-
ludzkiej. Cechuje go upor, twarda jak skala glowa i silna
reka. Yokki znany jest z niezwykle dalekich rzutow.

Brudenci 2 Lollegium Theologica

Biorqc pod uwage klase naszych przeciwnikow z calg

odpowiedzialnosciq musze stwierdzic, Ze zwycigstwo

mamy w kieszeni.”

Mimo iz wygladaja na wychudzonych i nieporadnych stu-
denci stanowia trudnego przeciwnika. Cechuje ich dosko-
nala strategia gry, akcje sa doskonale rozplanowane, a gra
konsekwentna az do ostatniego strzalu. Studenci jako jedy-
ni posiadaja grupe fanek ubranych w klubowe barwy za-
grzewajacych swoja druzyne do gry. Wiele druzyn skarzy
sie, ze powinno to by¢ zakazane, poniewaz nie pozwala sig
im skupi¢ w czasie meczu.

Kapitanem jest Jurgen ,,Juri” Kirsmann - niezwykle szybki
ibramkostrzelny zarozumialec.

fAordgarden - Diupey
Mamy powady, Zeby grac dobrze.”

Kupcy z Nordgarden bardzo powaznie traktuja rozgryw-
ki Snotballu. Jest to kolejne miejsce, w ktorym probuja wy-
kazaé¢ sW0ja wyzszoéc nad szlachecka czeécia dzielnicy. Za-
wodnicy s doskonale optacani i trenuja naprawdg bardzo
duzo. Mimo najszczerszych checi gra nie wychodzi im jed-
ngk najlepiej (wptyw ma takze stata rywalizacja o czolowe
miejsce w druzynie). Atakuja zbyt wolno, obrona ma po-
Wazne braki. Na uwage zashuguja natomiast gracze Srodka
boiska. Tylko im druzyna moze zawdzieczaé to, Ze nie wy-
padta z rozgrywek.

Druzynie przewodzi pochodzacy z Tilei Luigi
»Belt” Ferrara. Luigi stynie z niezwyklej szybkodci i duze]

sity przebicia.

N
(¢']

Biehitnokrwisci z Aordgarden
traktujmy wszystkiego zbyt powaznie. Najwazniej-
sza jest zabawa!”
doT;ion druzyny stanowia synowie bogatych, z?iiczanych
= ity Mlddenhcim rodzin. Ci pyszni mlod:ucnf:y przede
Szystkim cenig sobie pozycje jaka daje im udzial w roz-
%{:T;Wkach _Snotballu. Granie jestich najmocnicjs’zy}? punk-
; ,fza to imprezy organizowane w ,,Rzacym Osle stynne
41a cale miasto. Miodzi szlachcie, pod naciskiem swoich
IJa'tr()-néw’ starajg sig zrobi¢ wszystko, aby nie by¢ gorszy-
M0z kupey,

. Nie

RS
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Kapitanem jest Thomas ,,Luzak” von
Gunterstarn. Thomas nigdy si¢ nie spieszy, ale za to umie
utrzymac¢ w druzynie jako taka dyscypling.

Avte Freibury
. Zwyciestwo nie jest najwazniejsze. Przede wszystkim
trzeba sie pokazac z jak najlepszej strony.”

Podczas pierwszego meczu tej druzyny, gdy wszyscy za-
wodnicy pojawili si¢ na stadionie sgdzia oznajmil, Ze nie
rozpocznic meczu, dopoki z boiska nie zejda ci cudaczni
kibice. Po krotkich wyjasnieniach okazato sig, ze to nie kibi-
ce, ale zawodnicy. Artysci znani sa ze swojego ekstrawa-
ganckiego podejscia do gry. Ich akcje sa nieraz mistrzow-
skimi pokazami gry aktorskiej, niejednokrotnie okraszonej
niezwykla improwizacja. Gdyby nie fakt, ze druzyna chee
sie pokazac w jak najbardziej widowiskowy sposob to mo-
glaby zajmowac miejsce W Scislej czotowcee. :

Kapitan Arte Freiburg - Joachim Pottershon - znany jest
7 szokujacych strojow, przez nicktorych uznawanych za zbyt

skape.
fiosacy Swiarte

. Niech bogowie majq nas w swojej opiece i prowadzq

nasze strzaty ku bramce przeciwnika.”

W sklad druzyny wchodza kaplani wszystkich b().stw, kto-
rych éwiatynie mieszcza sie wewnatrz muréw Mlddcn}_le—
im. Kaptani nie przywykli do nadmiemego wysitku (dla mc}T
wprowadzono Przywilej Pigciu Zmian!). Czqﬁtc? docho'dzu
tez do komicznych sytuacji, kiedy to prCdSEE.iWiCICIC dwogh
wyznan przerywaja gr¢ i rozpoczynaja z:cizartq d.yskus_]Q?
ktora zazwyczaj konezy sie na tematach wiary. Najbardziej
znani s3 z tego kaptani Ulryka i Sigmara.




: -ra, Jego ponura
b Kapitanem jest brat Anzelm - kaptan Morra. Jego p
B atura znika z chwila wejécia na boisko.

Zarloki z Alrmartic 2
Lyika gulaszu Hieronima i nikt nie d.a ufmr r(mfyf e
Zarloki to druzyna zfozona z ludzi i halflingow, C]‘IOC.IEIZ'CI
pierwsi stanowia zdecydowang wiquzoéé. .Slly! gry tej cli;.u—
zyny jest bardzo dziwny. Halflingi nie umieja szybko‘ ie-
ga¢, majg problemy z utrzymanicm pl}kl,_ nie radza sobie W

obronie. Zrédlo sukcesow Zartokow thkwi... - &
No dobtze zdradzimy tajemnice. Od kilku la.t ¥{!eron1111
Greenglade, jeden z najlepszych kucharzy w miescic przy-
rzadza dla druzyny Altmarkt swéj stynny GulaszJ J!qd.r;)wy
(skiad jest najscislejsza tajemnica!). Gulasz przed kazdym
meczem spozywany jest przez druzyng, w ktor.q' wst.qpu!e,
jak mowia fachowcy, Energia Jadrowa. Do dzi$§ dnia nie-

wielu umic rozwina¢ ten dziwny termin naukowy.

Nie dziwi fakt, ze kapitanem jest halfling Maximillian
., Max” Barefeet. Max jest bardzo trudnym zawodnik@m do
upilnowania. Pomaga mu w tym bardzo niski, nawet jak na

halflinga, wzrost.

Brraz Middenbeim

,Straz musi pokazaé sie z jak najlepszej strony. Dla nas
liczy sie tylko zwyciestwo.”

Komandor Ulrich Schutzmann powierzy! pieczg nad snot-
ballowa druzyng Strazy Migjskiej, pochodzacemu z Bretonni
kapitanowi Pierrowi Zidane. Zidane jest twardym i zdecy-
dowanym cztowiekiem. Trzyma druzyne krétko, nie pozwala
nawet na najmniejszy btad. Treningi sa dtugie i meczace, za
to rezultaty widac na boisku. Wedlug zapowiedzi koman-
dora Schutzmanna Straz w nadchodzacym sezonie bedzie
aspirowala do tytulu mistrzowskiego.

Kapitanem jest opickun-trener druzyny Pierre Zidane.
Pierre jest doskonatym napastnikiem, w zesztym sezonie
zostal krolem strzelcow.

Rzemieslnicy z Meumartic
. Tak gramy jak nam placq.”

RzemiesInicy to raczej przecietna druzyna. Na og6t graja
stabo 1 mato odwaznie. Fachowcy twierdza, ze powodem
sq ktdtnie pomiedzy ,menadzerami” druzyny. Powszech-
ni¢ znana jest , sprawa Jugenbara”, kiedy to druzyne Rze-
miesInik6w prawie rozwiazano. Na uwage zastugujg jednak
mecze, ktdre RzemiesInicy rozgrywaja z Zartokami, W gra-
czy z Neumarkt wstepuja wtedy takie poktady sit, ze bez
problemu poradziliby sobie nawet z Wilkami. Czym jest to
spowodowane? Ziodliwi twierdza, ze szeroko otwartymi
portfelami rzemie§lnikow opiekujacych si¢ druzyna.

. Kapitanem jest Klaus ,,Diugi” Farrenhaus - niezbyt przy-
Jemny, bardzo wysoki cztowiek.

PoniZej, drogi MG znajdziesz kilka pomystéw na to, jak
wyll(orzystaé Snotballowe rozgrywki do urozmaicenia sce-
nariuszy, ktorych akeja toczy sie w miescie Biatego Wilka,

Joahim.Schroeder Jest bogatym mieszezaninem, nikt jed-
nak nie wie co jest zrodiem Jego utrzymania. Joachim ostat-

nio wszed! w posiadanie pewnego dokumentu, ktéry moze

zaszkodzié zasiadajacemu w Najwyzszei : ;
R ywyzsze] Radzie C -
nej Gildii Prawnik ! Za1E9d

2 Ow Franzowi Hulkenbarowi. Hulkenbar
Zzp aci Wysnkq kwote za dostarczenie dokumentu, ale bar-
0 zalezy mu na czasie, Z obserwacji gracze dowiedzg sig,

. gy

7¢ Schroeder ma jedna v\ficlkq si’ubu:&é - Snotbal]. Po*udnie
najblizszego Festag powinno hyc |dn.:alny'm'czasem Na wia.
manie do dziwnie wygladajacej posiadlosci. A MoZe doky,.
mentéw bedzie wigeej? Moze klér.ys’; z graczy zguhj pod-
czas whamania pierscien rodowy? Nikt w miedcie nje cheiat.
by mie¢ Schroeder za wroga.

Do graczy zglasza sig kupiec - Alberto Cassani, Informy,.
je, Ze jest jednym Z menadzerow Wschodnich DUZOFC()wi
ma dla druzyny bardzo dclilwmclzadanic. »Szrama” prze-
zywa ostatnio bardzo ciezkie chwile i potrzebuje wspsjeg,.
jacej kobiety, ktora moglaby si¢ nim zaja¢ po meczach, i
daniem druzyny ma byc¢ znalezienie takiej wiasnie Niewia-
sty. Gdzie? Niech pomysla sami, a moze jedna z Postac
graczy jest kobieta? Jezeli im si¢ uda to moga sie spodzie.
wa¢ powaznych ktopotow. Alberto Cassani zostat podesta-
ny przez Czlowieka, ktory chce, aby zakochany , Szrapy»
nie mogl sig¢ koncentrowac na grze. Co zrobi Gouda, ady
cala prawda wyjdzie na jaw? Co zrobig gracze Zaszezuci
przez dwie najwigksze organizacje przestgpcze w miescie?

Ingrid Gaenseblumchen od jakiego$ czasu dostaje listy,
w ktorych tajemniczy jegomosc podpisujacy sie inicjatam

L. P. grozi jej, Ze jesli nie zacznie grac stabo to ja oszpeci, a
pozniej zabije. Szantazysta jest zdesperowany szlacheic -
Rudolf Zimmermann, ktory na nielegalnych zaktadach po-
stawit ogromna sumg na to, ze w WSMM zwycieza Garow-
nicy. Ingrid poprosi graczy o pomoc. Wdziecznosé takiej
niewiast moze im si¢ bardzo przyda¢ w tym nieprzewidy-
walnym miescie.

Podczas spaceru po miescie gracze s $wiadkami takiej
oto sceny. Trzech zamaskowanych ludzi szybkim krokiem
zbliza sig w kierunku przechodzacego wlasnie w poblizu gra-
czy zawodnika Bigkitnokrwistych. Nagle zawodnik pada.
W calym zamieszaniu trzej tajemniczy mgzczyzni czym
predzej sig ulatniajg. Wzburzona tluszcza nie pozwala gra-
czom uciec. Gdy przybywa straz okazuje sie, ze zawodnik
zginat od ciosu w plecy. Narzgdziem zbrodni byt sztylet
nalezacy do jednego z graczy. Czy uda si¢ graczom przeko-
nac sedziego o swojej niewinno$ci i odnalezé prawdziwych
zabdjcow? Dlaczego nagle zaczeli sig nimi interesowac low-
cy czarownic?

Druzyna Nordgarden - Kupcy przezywa ostatnio bardzo
trudne chwile. Spora cze$é zawodnikow zapadta na dziwne
dolegliwosci Zoladkowe. Druzyna nie ma wystarczajacej ilo-
sci graczy, aby moc rozgrywaé mecze. Nagle druzyna nie-
zwyklym czynem (np. brawurowy poscig za zlodziejem)
zwraca na siebie uwage menadzeréw Kupcow. Ci proponu-

JaBG wziecie udziatu w rozgrywkach Snotballu. Moze Pf?ed
niektorymi wiadnie otwarta si¢ brama do wspaniatej kartery
sportowej?

Gdzie mozna najszybciej zarobi¢? Oczywiscie na zakla-
dach sportowych, a najlepiej jesli beda one nielegalne. [?Old'
czas catego Festag w poblizu stadionu kreca sig dziwni J&-
gomoseie proponujacy zaktady. Mimo, iz proceder ten Jes!
zakazany straznicy przymykaja na to oczy, a czgsto i sam!
co$ postawia. Znacznych zaktadéw mozna dokonywac nd
tydzien przed danym meczem (w tym czasie gracze 20"
na dokladnie sprawdzeni). Mozna tez sktada¢ zaklady nd
to, kto wygra WSMM. Oczywiscie za wszystkim stoja Czto-
wiek 1 Gouda.

Oczywiscie pomysty mozna by mnozy¢, dzielic | dgdf:
wac. Jezeli macie jakie$ ciekawe propozycje to chetni®)
zaprezentujemy w przyszlych numerach PORTALU.
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o fu wylozylem wigk-szo$¢ podstawes;

itajcie w czwartym tomie Arkandw Mé
gii. W poprzednich czgsciach artykus,
ek

wych zalozeh uniwersalnego systemu ma% <od % 2

t¢j pory bede Zajmowat si roznyimi szczeg%_ &

B 1= Lo

iy a koiejne foimy - mam nadzicje~ w coraz Czg- kﬁ
Siej-beda tworzone przez Was. A poki co: A

" Wykrywania magii. Wyobrazmy sobie magiczny ?

“przedmiot, np. szKatutke. I wyobrazmy sobie czarodzieja,

" keory stara si¢ stwierdzic¢, czy szkatutka jest magiczna. Jesli

'"jéyt,,po.czatkuj acym magiem” to, zgadnie z zasadami wigk- .

“sz08ci gier RPG,bedzie-musiat jej dotknac - wtedy poczuje
delikatne...-co$. Falowanie jakiego$ pola, przyjemne mro-
wienie na palcach. Aby to wszystko poczu¢ mag musi sig
skoncentrowad; wyciszy¢ i w spokoju sprobowaé wykry¢

‘obecno$¢é magicznej energii. Wraz z rozwojem izdobywa-

..niem coraz wiekszej mocy, wykrywanie magii bedzie przy-
chodzifo-czarodziejowi-coraz tatwiej - wystarczy,ze przy-

“sunie reke do.szkatutki, by po chwili poczué znajome mro-
wienie: W koncu mag nauézy sie wyczuwaé magigna odle-

=glod¢, nie bedzie musial juz dotykaé przedmiotu, jego roz-

- winigte zmysty beda potrafity wykry¢ energig z.odleglosci. -
kilku centymetrow = hag bedzie czul emanacjg pola z pew-
nej odlegtosci. W koncu czarodziej bedzie potrafit wyezuc
“magi¢ na odleglosé - albo wyczulajac zmysty i szukajac w
‘oloczeniu znajomej, magicznej emanacji, lub tez... moze

_Sprobowac poswiecic czesé swego potencjahu - jakies zni-
kome wartosci potencjatufdziesigine czesci PM) - i sprobo-
waé uwolni¢ je. Czasteczki/energii natkng sig na pole ma-

I:_'giczne i'odbija sic od niego (lub zostana przyciagnigte 10
vz zalezy od Was) - wtedy mag bedzie wiedzial, gdzie ZiTa)-

«~duje sie pole magjczne...

Lecimy dalej: ekranowaniem magii - moze sig zdarzyc,
'?'e‘g‘}fzﬂc przedmiot magiczny mag postanowi ukry€ jego
eharakter przed innymi czarodzicjami i umagiczni go w taki
S]?Oséb, ze przedmiot ten nie bedzie emanowal energia ma-
glozng. Wtedy mamy do czynienia z ,;pojedynkicm magow”
- Jeden chee wykryé magie, drugi cheg ja ukrye... Oto pole
o popisu dla postaci graczy, ofo szansa na sprawienic gra-g

e G X ® G

Hrﬁﬂuama%

Ign::iéy Trzewiczek - .

“ewzrobite

l L P
»

3N R S
Mijaja kolejne scenariusze... w koficu gracz po-
nc?wnie przyglada si¢ amuletowi i nagle okazuj&f;’g.
 si6. Ze co§ Czuje:.. cok... zaczyna dokladniej bas
~ da¢ amulet i okazuje sie, ze jednak jest magicz-
% ny, ze 'posifida Jakas wiasciwosé, ze magicznj;-,_,-i_;
mi znakami jest na nim wyryty napis ,Jestes jig~
gotow. Wroé, ¢zas na-dalszq nauke...”. Ciekawe?
W tym tkwi cata zabawa z ,, Arkanami magii”’; na tym,
by bawi¢ si¢ wraz z graczem-magiem, weiaz dawaé mu ja-
ki$ problem do rozwiazania, jaka$ tajemnice, tak, by pod- -
czas ormalfiego biegu kampani, on sam mogt sie jeszeze
czyms zajmowac - odkrywaé nature roznych przedmio.tévf :
uczyc sie nowych czarow, zdolnosci... )
Tymczasem powrdémy do ukrywania magicznych wia=—
Sciwosel przedmiotu magicznego —€o z iluzjami? Gdyby:
nie byty jako$ zabezpieczone; tﬁ:ﬁ‘panowa{yby energia na
kilometry i wiedzialby o nich kazdy okoliczny mag. Sa za=
tem w jakis sposob ,.ckranowane®flen element takze mo-
zemy wykorzysta¢ - komplikacja iluzji nie musi zalezec je-
dynie od tego, jak jest szezegolowa, ale takze od tego, W
jaki sposob jest zabezpieozona przed wykryciem magii - pgz«*
czatkujacy czarodziej moze potrafic zrobi¢ dokladng iluzje,
lecz jej wadg bedzie to, ze bedzie onaemanowala nawszyst- =
kie strony energie... Albo na odwrat - bedzie toporna, g0
tym okiem bedzie wida¢, 7€ to iluzja - ale, jak mag zacznie__
74 badaes to nie bedzie mogh nic wykryc 5 wyobrazcie sobie
drazynowego czarodzieja, ktéry widzi przed soba obraz -
przepasei, koslawy, blady, na pierwszy rzut oka bedacy ilu=—
zj3. AwmTturnicy 7wroca.sie do swego kompana, by La,,gg,z—“ ol
~ proSzyl, ten skon;‘{?ntmjc sie 1 po ki]k&l minutach ze wsty- *
dem oznajmi, ze albo to nie jest iluzja, albo... e
Asteraz z innej beczki. Napisatem kilkaakapitow weze:
&niej o tymy-ze mag moze poswieci¢ nieco potencja_lfu ma-
giczncgcii., VISIHE 20 W " t7. Oprocz tego. 7e rfiq:??a i
kOizystaé je do wykrywaria magii. :ﬂ@;’:r:emy_uzg,e@;u?h do 2
zupetnie irinych celow: Jeden Zuich A vpymyshl kl"ﬁ
dys taki oto fortel potrzebowaliSiny sl‘f:dz_lrf__ﬂeWL_legLu face-
ta, 4 Uganianie Sig za nim po miescie e \'vg}.iodzﬂo W gre -
_ja sie tym zajme - Oznajmitem mo_iﬁ’przly_;ac:lol'om. Nﬂ:’?‘ :
i umaicznitem kawalek ubrania enpisa. Celowo jetriak

*2owi wieikiej przyjemnoscei, gdy kicdyé w przysziosei ud e HHaS ) ; R
, gdy ) # {0 niczdamie, tak, ze Usyte punkty magii 1‘%‘:

mu' Si¢ przejrzeé zastone i odkryc prawdziwa naturg jﬁtkic;
£08 przedmiotu. Oto pomyst na epizod- wyobrazcie sabie
f taka‘m_c' scene: gdy gracz przystepuje do gry nowa postacia
P czarodzieja - Ty jako jego Mistrz wrgezasz muﬂ?
nglet i mOWisz, . Ten amulet nic jest magicany, nie posias
. s;z‘f’n{uy lCh zdolnosci, nie ufchmni Cie p:"zea' zi&:m. "}“"’SZE_Z'@'
1 €2 chorobq. Ale nos go przy sobie, a pewne a,
ggy ‘?ﬁp@"i‘? mnie... Bedziesz wiedzial - wtedy: bede na:
‘._—cizi;z;%kaf...” Grac_z rusza na p(_).x.;zukm?anie pr:?.ygo_d}:,
CZafgég" . ?zwartoécmwy, jak sadzi, ufnulcl d_? kl.cszem‘
- ASiBerzedziat w przy gotowane) przez Ciebie kam-
E-"P?Tm]’ ml;} kﬁlc scenariusze, w koncu, mimochodem
gg’{l)rpomma}z mu o amuleci¢. Nadal nie jest magigzny..
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Gilatniad: sic. Bszata tracila magiczne wiaSCIWOSCL.

Facet wedrowat prﬁﬁfqte uliczk.j, a kolejne PM p[iiywa}y

{ 7. jego . niezdarnie/ agicznionej’mg‘gg)f. JCSZLE% k1lk’a g0~ :

dzin po jego przejS#iu byl;m w stamigwykryCyego Slad...

i fem z siebic... ‘

D%Tgnztfgywsilstko lod przysziego oldci’nk'a_;_;?p’.l:ia:ny -

kana beda zbiorem wielu luznych por.nys%?_v_v_: | RI7. ’go

“',e'drnio_ «magiokne, rozny; hrlxozw.lzizan P

icc zaprizam do przygylama swoich uwags

$lefl. p -

ciekawsze.
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- Rozumiesz juz? - zaczql szlachcic.

znaczona jest dla pieciu palcow.( ...)

trzecim numerze zajmowali$my si¢ bronia
mato spotykana oraz zapowiedzielismy temat
dzisiejszych rozwazan: czyli,,W jaki sposob
bohaterowie moga wej$¢ w posiadanie takiej czy
innej sztuki uzbrojenia”.
Postugiwanie sig¢ mieczem lub tukiem, ktéry
Jest dla Was specjalnie przygotowany moze zwick-
szy¢ Wasze mozliwosci (odpowiednia dla waga bro-
ni, wymiary). Unikniecie takze niemitych niespodzia-
nek kiedy okaze sig, ze miecz, ktéry kupiliécie u, rzeko-
mo najlepszego handlarza bronia w miescie peknie w
pierwszej potyczce. Bron wykonana na specjalne zamo-
wienie zostanie tak skonstruowana, by byta najodpowied-
niejsza do budowy ciala i przyzwyczajen danego wojow-
nika. Czy osoba leworeczna osiggnie mistrzostwo postu-
. gujac si¢ fukiem wykonanym dla praworecznych? Nie-
ktorzy powiedza, Ze jest to jedynie kwestia treningu. Oczy-
wiscie... Lecz nadal uwazam, ze specjalnie przygotowa-
ny egzemplarz odpowiadajacy waga i rozmiarami do wagi
i rozmigréw Waszych bohateréw, uwzgledniajaey przy-
‘ czaﬁfnia i u{o:_nnoéci pozwoli osiagnaé jeszcze wy-
Z8Zy poziom umiejgtnosei szermierki.
Swiaty fantasy przemierzaja niezliczone iloci boha-
terow. Rozpoczynajac swa wedrowke w roli poszukiwa-
cza przygod niemal kazdy z nich posiada co$ czym moze
walczyé. Postawmy pytanie skad (szezegblnie w przy-
padku bohaterow miodych, »Poczatkujacych”) posia-
daja miecze, wildeznie, tuki? Wyniesli z domu? Kupili

za rogiem? Dostali na gwiazdke? Dlaczego pytam? Po-
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Bogustaw Dawiec
Piotr ,,Nurglitch” Smolafiski

zlachcic uniést prawq dion. Domingo poczul jak ogarnia go podniecenie. Nieznajomy miat szesc palcéw,
e bdL .
- Oczywiscie - przerwal mu Domingo. - Rownowaga szpady nie odpowiada panu, poniewaz kazda Szpada prze-

- Pomiary... oczywiscie... kazdy palec i obwdd w przegubie, i odleglosc od szdstego pazrfakf’:ia do po?’uszgczkj
palca wskazujqcego... tak wiele pomiarow... i panskie preferencje... czy woli pan sztychy czy ciecia? Czy jesli ciecig,
© to czy bardziej odpowiada panu ruch z prawa na ... (...)

- I zrobisz dla mnie najwspanialszq bron od czasow Excalibura?... (...)
- Ja zas$ tego szukam - ideafu. Nie zadowole sie niczym innym. ...

William Goldman ,Narzeczona Ksigcia”

niewaz uwazam, ze jest to sposob na zrobienie paru cal-
kiem dobrych sesji lub urozmaicenie juz tych wymyslonych.
Poza tym, tworzac swojego bohatera i jego historie mozna
przeznaczy¢ troche czasu na odpowiedz na pytanie, dlacze-
go postuguje si¢ on danym orezem, np. krasnoludzkim fo-
porem - moze to by¢ dlug wdzigecznoéci lub rownie dobrze
zdobycz wojenna. Zauwazcie, ze juz w tym momencie gracz
moze pozyska¢ w krasnoludach stuchajacych opowiesci o
tym toporze nowych przyjaciét lub wrogéw (w zaleznosci
od wersji).

Ale wr6émy do tematu skad? Zacznijmy od domu rodzin-
nego. Kim byli rodzice? Wojownikami? Kupcami? Na pew-
no w kazdym domu znalaztaby sie jakas bron. Ale czy be-
dzie odpowiednia dla naszego bohatera? Moze jest to dwut
reezny miecz dziadka, ktéry mierzyt dwa metry wzrostu |
wazyt sto dwadziescia kilogramow... A moze jest to wiocz-
nia, ktora odnalezliicie na strychu i ktora pod wplywem
dotyku zalsnila magicznym blaskiem i zmusila Was do ru-
szenia na szlak? Jesli broni nie udato sig¢ wynies¢ z domu, t0
najlepszym sposobem jest jej zakupienie. I tutaj mozemy
Si¢ nacig¢. Dlaczego? W czasie sesji RPG to Mistiz Gry
kreuje Swiat, rzuty kosémi okreélaja sytuacje losowe i trud-
ne. W wielu ksiggach do roznych systemow mozna odna-
lez¢ tabele z przedmiotami, ktore sa spotykane czgsto, rzad-
ko, prawie nigdy. Zaleznie od Mistrza Gry (lub kosci) uda
Wam sig odnalezé co§ szezegdlnego lub zwykty chlam. W
naszych poszukiwaniach oczywiscie mozemy Si€ udac'dﬂ
producenta. Do karsnoludzkich kuzni lub elfich mistrzoY-
Alena to trzeba mieé czas i pieniadze. Czasami bardzo duzo
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y. A moze wykonacie swoja bron sami? Obmy#li-
zmy sprezynowe zwalniajace ukryte ostrza, od-
dpowiednie stopy metali i po$wigcicie na wy-
(ucic (g0 jedynf-‘g’o dla Was miecza cale swe zyf:le? Nie
mozemy zapomniec 0 grol?owcach s{yl?n‘ych wodzow i wo-
J»Ownjkach. Moze poszukujac w t}{ch miej gcach zdolacie od-
nalez¢ co8 ciekawego? Wszystk‘:c pytanlla,_ ktore postawi-
lem weze$niej na temat poszukiwan maja Jeden cel - chee
azmyslowi¢ Wam, ze proba poszgkama dla bohatera odpo-
wiedniej broni moze by¢ slkarbmcq lp‘omysléw na przygo-
dy. Wprawdzie nifa mozecie pozw?llc, a!)y. na _]{-_‘,d:ﬂej sesji
wszyscy gracze W jednym momencie [_)odth decyzje o tym,
se nadszedl czas odnalez¢ specjalnie dla siebie wykuty
miecz. Pozwolcie na to jednemu graczowi, moze to by¢ przy-
goda specjalnie napisana d‘.a_ - niech bedzie to prezent za
dobra gre w ostatnich tygodniach. Drodzy gracze, pogadaj-
ciez MG o tym, ze cheecie kupi¢, zamowic lub rozpoczaé
poszukiwania ostrza, ktore bytoby odpowiednie dla kogos,
kio ma odcicty palec wskazujacy. Niech bron, ktora wykuje
dla Was krasnoludzki kowal bedzie specjalnie naznaczona,
np. nicch nigdy nie bedzie jej mozna wytraci¢ z reki, nawet
kiedy juz jeste$cie bardzo, ale to bardzo zmgczeni... Utrata
miecza, ktéry stuzyl Waszemu bohaterowi przez wiele lat,
byt przez niego czyszczony, naprawiany moze spowodo-
waé rozpoczecie poszukiwan, ktore moga sig sprowokowac
wiele ciekawych i niespodziewanych sytuacji.

Przejdzmy zatem do kolejnego temat: w jaki sposob Wasz
bohater uczy si¢ szermierki? Czy jest samoukiem, czy tez
odnalazt na swojej drodze odpowiedniego nauczyciela? Czy
rozpoczynajac gre nowym bohaterem przypisujemy mu
pewne doswiadczenie, czy tez dopiero zacznie sig czego-
kolwiek uczy¢. Postacie, ktére odnalazly na swojej drodze
nauczycieli musza pamietac, ze mistrzowie nie od razu na-
ucza wszystkiego. Nauka moze trwac wiele lat. W takim wy-
padku bohater bedzie wykorzystywat kazdg ,.wolna chwi-
l¢” na spotkanie ze swoim mistrzem. Z kolei nauczyciel po
pewnym czasie bedzie pragnat przekazac swemu uczniowi
me tylko wiedzg z zakresu walki ale takze pewna filozofig
zycia. Wycisnie pietno na sposobie i walki i postepowania
bohatera. Wasz wojownik bedzie cytowal swego mistrza i
powotywat sig na jego doswiadczenie. Takie prowadzenie
postaci nie bedzie tatwe ale kazda kolejna sesja moze by¢
Pelna opowiesci o tym, czego sie uczyliscie i w jaki sposob.

SmeY dzisiaj poruszone w bardzo duzym stopniu wply-
Wajana postaé, ktora tworzycie. Trudno bgdzie bowiem MG
“t’czasie prowadzenia wczeéniej przygotowanej gry zwol-
ui¢ Waszego bohatera na trzymiesigczny trening, podczas
Eff I“:'ffta fjmiyny wyrusza na daleka Wyprawe. Aby uni-
‘\;J;;‘;PU_IOW proponujg abyscic raz na.jaklgczas rozZgry-
b klgmkxe sccngngszt? sam na sam.: Ty i Two) MG, w trak-
% ry‘"jh de21ec1§ si¢ uczy¢ lub cos zdobywac. Na pew-

SPrawi Wam to wieksza radoé¢ niz:

ni;, ﬁ;‘(’f}}aj Jacek nie mogg gra¢ w piatek. Wiesz, jak mnie

dzle z ekipa to ja w tym czasie uczg sig walczy<€ dwo-

Ma mieczamyj.

-Tak? Gdzje?
Od-lzi::;?kgdﬂ?? Prze.ciez p_odr(‘)izujcmy.po ln_lper iur_n ja Si‘é
liekoiia ‘;lgo‘% pewnie Zn?l‘)d[;,'kto bedzie chcial mnie ucz_ya :
AL et v kolojny piatek nasz grace bl
thie doéw:;?jma mieczami (ocgywwcw jesli \'zvyda parg pun
czenia). Chyba nie o to chodzi?

ienicdz :
cie mechant
najdziecle 0

L Famsy
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Na dzisiaj koniec rozwazan o walce i broni. Dzi$ nie be-
dzie v.valcza‘cych wojownikow. Jedni trenuja, drudzy g—
gzuku_]qgobrych rzemieSlnikow chege zamowié lepsza brI:nﬁ
Jeszeze inni stuchaja rady swych mistrzow i odpoczywaja,
Walkl na arenie rozpoczng sig juz niebawem. Nie czekaj:
cie, przysylajeie swoich wojownikéw i sprawdzcie, kto jest
najlepszy. :

Powyiszy artykul dalismy do przeczytania jednemu (%)
z naszych przyjacidl - osobie, ktéra ma zupelnie inne
Spojrzenie na walke broniq bialg. Nurglich - bo o nim
mowa, osoba gardzqca piruetami, blyskiem wirujqcych
ostrzy i zelkimi innymi ,,fantasy” sprawami postano-
wil skomentowac artykut Bogusia i napisaé kilka stéw
od siebie - powstalo cos, co nazwat bym: ,, Arkana wai-
ki: Dark fantasy” - Zycze mitej lektury i napiszcie, co
sqdzicie o takim dwuglosie - moze cheecie czesciej czy-
ta¢ podobne polemiki...

ierwsze primo: bron na indywidualne zamé

wienie. Pomys! cickawy, ale moim zdaniem do

$wiadczony wojownik raczej tego nie zrobi. Dla-
czego? Bo wtedy staje sig niewolnikiem wlasnego ostrza.
Niestandardowa bron moze dawa¢ mu ,,jakas tam” prze-
wagg w walce z identycznie wyszkolonym przeciwnikiem,
ale z kazdym dniem, tygodniem, miesigcem, rokiem jej
uzywania coraz bardziej si¢ do niej przyzwyczaja - az do
,uzaleznienia”. Jezeli straci (zgubi, zniszczy ) to ostrze -
stanie sie bezbronny, jak dziecko, niezdolny do skutecz- %4
nej walki standardowa bronia, jakiej uzywa reszta Swiata.
Wojownik, uzywajacy normalnej broni (zwykty topor,
miecz dwureczny etc.) ma pewnosc, iz bedzie mogt w
kazdej chwili zmieni¢ ja na podobna, bez ograniczania
jego zdolnosci bojowych. Jest to gléwny powad, dla kto-
rego nigdy nie postugiwalbym sig bronia o szczegolnych
wiagciwosciach magicznych - chyba, ze takich, jak prze-
razajacy wrzask przy cigciach, czy szczegdlna wytrzy-
matosé: takich, ktore nie zmieniaja specyfiki walki.

Drugie primo: brofn zamawiana indywidualnie,

moze byé po prostu bronia, zamawiana u dobrego ko-
wala, takiego, ktory uzywa lepszej jakosci stopu - np.
jedyny kowal w krolestwie, ktory zna ten:hn‘olagief Wyro-
bu broni z damastu (stal damascenska, nie majaca nic
wspolnego z Damaszkiem). Gracz ma pieniadze? Za ty-
dzien moze odebra¢ miecz. Nie ma? To tam sa drzwi. I
tyle... o :
Trzecie primo: wWigkszosc $wiatow fantasy jest na po-
ziomie technologicznym ziemskiego sredniowiecza. Wy-
rahiana dzi$§ dla bractw rycerskich bron tak sig ma dq Sre-
dniowiecznej, jak dzisiejsza kusza Wojsk specjalnych, do
kuszy z XIV wieku. Bron sredniowieczna byta wykonana
se strasznie kiepskiej stali, latwo sig glf;].a (czytatem opis
wypadku, gdy wielmoza zdzi‘el it chama mieczem przez g'}o?_
we, nie czyniac mu wiQkSZGJ‘kYZYWdY; bo miecz SlQ_n,abtc.l
glowie ztamat - a byta to bron fszlachcllca). Zywc?tno§c u-
tow wynosita jakies trzy miean_u?, zZ 1n'ten_sywn|e uzywa-
nymi mieczmi, byto niewiele lcplej.‘BFon'w1q§ trz'cba zZmie-
nia¢ stosunkowo czgsto, @ uzywanie jakiegos w:ekqwe!go
miecza znalezionego na strychu jest pomysiem raczej baj-
kowym, Bron profesjonaiist_y - miecz, topor bo JowyE CGE'
etc. jest przy tym zastra_szajqc:o drqga. Eezultat :]esd ta} 1;,"
7 Miecz - przynajmnie_} w ,,$rednich wiekach srednic




B8 miccz przezyje diuzej, jezeli w pochwie odpoczywa,

jest bronig elitarna, dostgpna wojownikom zamozniej-

szym, lub regularnemu wojsku - druétynnikon} _iakic.g()f'
feudala na przyktad. Zwyklemu awanturnikowi raczej kij
z osadzona konska czaszka pasuje, lub pala w lesie Zl.l‘fl](‘!-
ziona, wzglednic siekiera do rabania drzewa. Oczywiscle

ale
przeciez trzeba nim trenowac.

Gdy czlowiek uczy si¢ walki - na poziomie nic;f.b(;d—
nym do przezycia starcia jeden na jeden - powinl_en:
trenowaé jakie$ szes¢ godzin w tygodniu - najlepie
dwa-trzy razy wigcej. Po trzech miesigcach treningu

moze sobie pozwoli¢ na opuszczenie tygodnia. Po roku
moze opusci¢ miesigc. Cwiczenie w przerwach migdzy
przygodami, wyrywanie si¢ do Mistrza, zeby troche po-
trenowac... tak sie nie da. Szczegdlnie, ze trening to
nie stuchanie mistycznych bajed o jednosci z mieczem,
ale ciezka praca. Wykonywanie po sto razy tych sa-
mych ruchow i to wielokrotnie, Zeby weszly w instynkt,
zwalczanic naturalnych odruchéw i nieustanna walka
z partnerem - siniaki, rozciecia, kontuzje. Tak wyglada
pierwszy rok. Kto$ ze szczegolnymi predyspozycjami
moze si¢ zaczaé uczyc¢ sztuczek po pot roku.
Jezeli kto$ juz potrafi walczy¢, musi ¢wiczyc¢ przy-
najmniej trzy godziny w tygodniu, zeby zachowac for-
me. Nie ¢wiczysz? Za dwa miesiace cham z pala jest dla
Ciebie powaznym zagrozeniem. Jak przedstawia si¢ roz-
- kifad czasu podrézujacego wojownika? Swit, godzina

-y

sz6sta, trochg po. Umy¢ sie, zrobi¢ $niadanie, Zm
Poszla w diably godzina. Zwinaé numiot/puganic’
dzi¢ konia - pot godziny. Na kon. Jest przed 0sma. Kop b
wigkszo§¢ czasu idzie stepa, niewiele szybciej, i nfi)cz;z
cigzony piechur. Koto potudnia popas - mamy za o, q .
kicé cztery godziny podrozy. Rozsiodtaé konie, Objgg ?Ja.
dzina. W czasie, gdy zarcie uklada sig w brzuchu, tre,
zajac sig niezbedna konserwacja. Odrdzewianie j Pﬂler(;w a
nie broni. Dwadziescia minut. Konserwacja zbroj_ - nas[:
ne. Tu zeszy¢ skorg, tu cu‘.t',“zrobic, wody nabrag, kOpyE;;
koniom po czterogodzinnej jezdzie sprawdzié - o obiady
mineta jaka$ godzina. Oporzadzi¢ konie i w droge. Jest dny.
ga. Zatrzymac sig trzeba koto szostej - niedtugo zmrok. i
siodlaé i wyczysci¢ konie. Poéwiczy¢ z kolegg walke - go.
dzina. Kolacja, 1‘0?::;121'»?'16 narmiot, drzewa nazbieraé, , wol.
ne zajecia” - jest juz ciemno. Trochg rozmowy Przy ogni.
sku. Spa¢. W ciagu calego dnia jakies osiem godzin prze-
znaczone na podréz. , Jedziemy od Switu do zmroku” - i,
rat. Warto tu zwroci¢ uwage na niezbgdne elementy rozkjs.
du dnia - konserwacjg broni i zbroi. Za drogo kosztuja, zehy
pozwoli¢ im zniszcze¢, trzeba poswigcac im uwage codzier;,
I to tez jest czg$¢ treningu, podobnie jak ta godzina walkj
wieczorem.

Tyle mojego madrzenia sig.

Nurglitch, czyli Piotr Smolanski, druzynnik w Choragwi
Ziemi Gomoslaskie].

Y gary,
ﬂpnr;,q_

Arena

Zapraszamy Was do wzigcia udziatu w turnieju dla najlepszych wojownikow.

Przyslijcie na adres redakcji propozycje swoich bohaterow, wraz z opisem ich
szczegodlnych akcji.

Bogus wraz z reszta (.:zlonkéw redakeji co dwa miesiace bedzie przeprowadzat
turniej 1 wytaniat najciekawszego, a zarazem

najlepszego z nadestanych wojownikow.

Ty i e LRI DI P ’ . S
Upisy najciekawszych bohalterow oraz najbardziej emocjonujace starcia zostana
opublikowane na tamach , Portalu”. "

Na zwycigzcow czekaja atrakcyjne nagrody.
Czekamy na listy i do zobaczenia na:

Arenie
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Bogu$ Dawiec

Wydaje sie mi ze jestem osobq doSwiadczong w pieszych wedréwkach takze o tak popularnym survivalu mai
pojecie. I dlatego wiem Ze zgubienie lub kradziez mojego plecaka nie chybnie spowodowataby koniec takiej wedréwki
w czasie niejednej sesji utrata ekwipunku (przypominam, ze jest to czasami caly zyciowy dobytek bohatera) pOWOd?-J-
wzruszenie ‘ra."m.'onami i stowa: -E tam! Zaopalrze sie w najblizszym miescie.. Ado najblizszego miasta tydzien moi’
dwa, pora jesienna, deszczowa, a nasz bohater ma tylko swoj miecz i koszule na grzbiecie i plonne nadzieje ze jak

cudownemu bohaterowi gier fabularnych uda sie przezyc.

- No dobra, Justynian, powiedz co zabierasz. Wyrusza-
my pojutrze i jest jeszcze czas zmieni¢ co nieco.

- Ha! Tym razem podszediem do tematu profesjonalnie.
Jako ze nie mam takiego doswiadczenia w wedrowkach, jak
ty przeszukalem twoja biblioteke i znalaztem parg ciekawych
wskazowek.

- No, no, zaczyna sie robi¢ interesujaco - na twarzy Hie-
ronima pojawit sig zlo§liwy uémiech - icoz takiego wyczy-
tale$ w tych ksiazkach?

- Dla przykladu, w ksigdze o dziwnie
brzmigcym tytule ,,Warhammer™ napi-
sano, ze poczatkujacy we wszelkiego
typu wedréwkach awanturnik powinien
posiadac: kapelusz, plaszcz z kapturem
i moene buty. Do tego skorzang torbg
albo plecak, w ktorej znajduje sic K3
kocy - tego do konfica nie rozumiem -
hubke i krzesiwo, maly kociolek i ma-
nierke z woda.

- Wiesz, cheialbym Cig zobaczy¢ z ta-
kim ekwipunkiem na jedenastotygo-
dniowej wedrowce.

- Hej! Ale ja jeszcze nie skonczytem!
Mnie takze wydawalo sig, ze to trochg
mato i zaczalem szukac dalej. Znala-
zlem...

- Tak? Co$ ty mogh znalez¢ jeszeze cie-
kawszcgo od tych ,,dobrych rad”, o kto-
rych opowiadale wezeéniej?

¥ Hieronimie zaczynasz mnie zadzi-
wia¢, zawsze przeciez miate$ duzy sza-
cunek dla wiedzy ksiazkowej, a teraz
stysze w twoim glosie ironig. ..

= Nie we wszystkich sprawach teoria napisana przez gry-
zipiorkow zgadza sig z praktyka i zdobytym przeze mnie

doswiadczeniem. Ale kontynuuj.

- W wielkim dziele, o jeszcze dziwniej dla mnie brzmia-
cym tytule ,,Advanced Dungeons & Dragons: Podrecznik
Gracza” znalaztem wspanialg...

- Hmm?

- Liste ekwipunku, w ktorym moga wybieraé podroznicy.
Dla przykladu znajduja sig na niej: dhugi kaftan, bielizna,
oporicza, rekawice z jednym palcem, koc zimowy, lina 10m.

i wiele, wiele innych. Na podstawie tego spisu zrobitem wta
sng listg rzeczy potrzebnych w naszej wyprawie.

- Dobrze, sprawdzmy zatem twoje przygotowanie w prak
tyce - ty bedziesz wymienial, a ja bede uktadat na podtodz
rzeczy, ktore cheesz ze soba zabra¢ na wyprawe.

- Po kolei: przybory do mycia i golenia (tak, tak moi dro

dzy gracze Wasz bohater tez musi czasami sie myc i golic ¢
nie tylko bazowaé na wysokosci wspofczynnika ogtady cz;
prezencji w zaleznosci od systemu
w ktory gracie), przybory do szyci:
(a co mysleliscie, ze jak cos Wam sic
popruje to klamerkami, ktorycl
zresztq tez prawdopodobnie posia
daé nie bedziecie, naprawicie?
pare sztuk bielizny i skarpet (jes/
takie dopuszcza MG kreujqcy przy
gode, pamietajcie, ze wasi bohate
rowie przemierzajq swiat na wia
snych nogach, a stopy sie pocq, but)
bywajq mokre, a odciski i odparze
nia tlko na to czekajq), dodatkow:
dwa kaftany 1 spodnie, dwa koce, cie
pta oponicza, kurta skorzana, kolczu
ga, dwadziescia pig¢ metrow lim
konopne;j, zytka, dwie lampy oliwn
i pieciolitrowy buklak z oliwa, czte
ry pochodnie, ostry noz, siekierka
kociolek, racje zywnosci, manierk:
z woda, butelka mocnej wodki, zZio
ta, dwa bandaze... To chyba wszyst
ko

Bt - Tak - odpart Hieronim patrzac
na sterte rzeczy lezacych na $rodku pokoju - powinienen
by¢ zadowolony, zgromadzile$ tu niemal wszystko, czeg(
bedziesz potrzebowal. Powiedz mi jednak Justynianie, v
jaki sposob bedziesz to wszystko ni6st? Czy jedzie z nam
kto$, o kim mi nie powiedziates?

- Nie, myélatem, ze pojedziemy konno i zabierzemy n
wyprawe luzaki, ktére beda niosty nasz ekwipunek.

- Nie mylisz sig, bedziemy jecha¢ konno i nawet mozem:
zapakowac caly ten bagaz na jeszcze jedna parg wierzchow
coéw. Musisz jednak wiedzie¢, ze tam gdzie sig udajemy
konie nie przejada, a poza tym na poczatku podrozy wigk
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§ s70$¢ tego ekwipunku bedzie bezuiytcczng Po co nz?[‘n‘ I:o
Y ciolek, zapasy Zywnosci, cieple koce cz_\f Iln{l-dwuﬁ‘&({:}g-(‘).—
pieciometrowa? Spojrz, jak wyglada taki zwoj l‘f1y'k il d:ﬁ
g0 wlozysz? Pierwsze tygodnie uplyna nam w Spo Oﬁ!L-l
drodze do migjsca, skad dopiero rozpocznie sig Prf‘Wd‘ﬂ"’”_a
¢ gorska wedréwka. Do tego czasu prawie k_ﬂz_d?l noc SPQd{;
. my w karczmie, a jesli nie, to przynajmniej W Chlo[’S!f]L
chatupach. Dopiero u podndza Samotnych Gor zakupimy
 cato$é sprzetu i wynajmiemy kogos do pomocy. A nawet
wtedy bedziemy obtadowani, jak woly tym, co Zawsze¢ po-
winni§my mie¢ przy sobie. I najlepiej juz teraz wl;n_i sob:lc
¥ do glowy: jesli pozwolisz, aby twoj ckwipunf:k zgmzﬂ. - l-
; gdy nie zdotasz wrécié caty z Gor. Tam bedziesz mus]gl li-
czyé na to, co masz w glowie albo na plecach. Jesli ekwipu-
nei< lub glowa zawioda - zginiesz. A teraz wro¢my do ekwi-
punku, powiedz, w czym bedziesz jadt? I czym?
- No przeciez zabieramy kociotek. '
- Justynianie znowu $pisz! Ja nie pytam w czym bedzie-
my gotowaé tylko w czym bedziemy jes¢. Pomyslates moze
§ o jakis talerzach? Lyzkach? A kubki? Z tego jednego twego
kociotka bedziemy jes$¢ potrawke z krolika, pi¢ kawe 1 go-
i towaé wode do zaparzenia zi6t?
- E, no, tego...
- Tak, moze to dziwne, ale w czasie porannego i wieczor-
nego positku bedziemy gotowaé na dwoch kociotkach. Po
ojej minie widzg, ze chcesz spytac, po co nam dwa ko-
3 ciotki. Chodzi o czas przygotowania positku - bedzie trwaé
f 'dwa razy krocej. Poza tym ja lubie wypi¢ kawe jeszcze przed
s$niadaniem i do $niadania, a majac jeden kociolek, wpierw
nagotuje wody na kawe, nastepnie jq zaparze, potem umy-
J& kociolek zrobig jajecznicg, potem znow umyje kociotek i
A zaparze...
- Dobrze, dobrze zrozumiatem
- To wspaniale.
- Jak juz tam bedziemy w tych gorach i bedziemy si¢ wspi-
L nac i nasze Zycie bedzie zaleze¢ od tego, co zabierzemy, to
¥ powiedz mi, w jaki sposob bgdziemy to wszystko nie$¢?
- Najlepiej nies¢ caly ekwipunek na plecach, wtedy ma
b¢ sic wolne rece, co w gorach moze byé bardzo istotna spra-
¢ wa. Oczywiscie spakowacé to trzeba z glowa, najnizej rze-
czy, ktore bedziesz uzywal tylko na nocnych postojach,
wyzej te czglciej uzywane. Warto abys rzeczy male miat
poukladane w odpowiednich sakiewkach pozwoli to zaosz-
czedzi¢ troche czasu. Wiele rzeczy mozesz przytwierdzié

Cenfrum Gier

ity
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7a pomocy rzemieni do samego plecaka, wtedy be, o
nych ceregieli w czasie marszu bedziesz mogt je odwiazag
szybko uzy¢ : y

- Ale to bedzie nielichy cigzar.

- No ¢6z, chyba bedzie...

¢

Przystuchujac sig i uczestniczac w wielu sesjach RPG
uéwiadomitem sobie ze 80% graczy i MG nie PrZYWiazuje
w ogoble zadnej wagi do ekwipunku. Jezeli bohater posiada
swoja bron i zbroj¢ lub inne przedmioty istotne dla dangj
profesji to cata reszta juz si¢ nic liczy. Dopiero w Sytuacjach,
gdy cos jest potrzebne, zaczynamy o tym mysleg. | Wiedy
zazwyczaj nastgpuje ,,cudowne odnalezienie 25 metrgw liny
w jednej z kieszeni sakwy ™.

Wigkszo$¢ z Was jezdzita lub jezdzi pod namioty Jub na
wedréwki w gory. Przypomnijcie sobie, jak wygladaja Wa-
sze plecaki. Sa ciezkie i duze, prawda? A przeciez w wiek-
szo$ci przypadkow positki jecie w réznego typu Jadtodaj-
niach, a nie gotujecie ich sami.

W éwiatach RPG nie ma znaczenia, czy podr();'zujemyje.
den dzien od karczmy do karczmy, czy caly miesiac PO pust-
kowiach w poszukiwaniu ,,czegos tam” - ilo$¢ ekwipunky
w wiekszosci przypadkow jest zawsze taka sama

Ile macie zmian Waszego stroju. Kiedy je pierzecie, jak
suszycie, gdzie je nosicie? Zastanowcie sig nad tymi pyta-
niami. Niech postawi je Mistrz Gry, gdy po trzech tygodniach
przebywania na bagnach wchodzicie do karczmy. Czy karcz-
marz Was przyjmie, czy raczej wyrzuci - brudnych, obszar-
panych i Smierdzacych... A cata reszta ekwipunku? Liny,
kocioftki, koce... Jak to jest spakowane? Czy Wasz dobytek
jest wiasciwie zapakowany do plecaka, czy wszelkie
.dzwigczne” elementy ekwipunku sg tak zabezpieczone, ze
nie zdradza Was podczas skradania sie? Co sig stanie, gdy
bohaterowie utraca swoj dobytek bedac w wysokich gérach
w porze poznej jesieni lub zimy? Mysleliscie o tym? Wro-
gami graczy nie musza by¢ zli ludzie, potwory, demony ale
takze zimno, odciski i krwawe rany stop, brak suchego ubra-
nia. A co z prowiantem? Suchary suszone migso, czasem
co$, co zdobyliécie czy upolowaliscie? Gdzie prowiant jest
ukryty - migdzy jedna brudna skarpeta, a ling i artefaktem z
Mrocznej Jaskini. Mysle, Ze taki zathiszczony artefakt moze
nieoczekiwanie zmienié bieg Zycia gracza. No bo kto cheial-
by by¢ na miejscu tego artefaktu?
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go rezysera otworzyly sig i do $rodka wslizgnat sig
biznesmen Pawel Skorlinski. Rezyser na jego wi-

dok wstat i kordialnie uScisnat mu reke.
- Prosze niech pan spocznie - wskazal gleboki fotel. - Prze-
czytatem panski list 1 jestem pod wrazeniem... Proszg zrefe-

Obite skora drzwi gabinetu znanego amerykanskie-

rowac...
- M¢j kraj jest wymarzonym miejscem dla krecenia fil-

mow - Skorlinski wyjal z teczki grubg kopertg pelna foto-
grafii. - Proszg spojrzec na przyklad na to...

- Wyglada jak porzucona baza wojskowa.

- Bo to jest porzucona baza wojskowa. Autentyczna. Po-
niewiera sie tam wszystko. Czolgi, samoloty... Mozna to
kupi¢ po $miesznie niskich cenach, wiasciwie taniej niz za
zlom, bo transport do huty nieoptacalny. Albo to.

- To miasteczko wyglada jakby przeszed! przez nie hura-
gan.

- To Jarocin po kilkudniowej imprezie. A tu opuszczona
fabryka, opuszczona stocznia, zamknigta kopalnia...

- Rozumiem Ze panska firma...

- Jestesmy w stanie dostarczy¢ dowolny plener. Oczywi-
scie za obopdlna korzyscia. Tu sa przykiadowe ceny poby-
tu w naszych hotelach. A tu ceny alkoholi.

Rezyser usmiechnat sie.

- Wobec tego przenosze najblizszy plan zdjgciowy... Jak
sig nazywa panski kraj?

- Polska.

- To gdzie$ w Europie? No wiaénie. Potrzebujg niewiel-
kiej wioski, walace sie domy, watahy zdziczatych tubylcow...

- Zaden problem - usmiechnat sig Skorlifski. - Chyba znam
okolicg doktadnie odpowiadajaca temu opisowi.

barze telewizor. Wiasnie lecial kolejny odcinek pewne
go kultowego serialu.
- Kurde - powiedzial w uznaniu. - Wiec przylatuja takie
mate zielone sukinsyny i wszczepiaja ludziom metalowe
gowna do mozgu?

Jakub Wedrowycz w zadumie wegapial si¢ w stojacy na

s L Orowiaoaw: B
Z archiwum Y

Andrzej Pilipiuk

- To tylko takie ciemnoty do weiskania telewidzom - po-
wiedzial ajent dolewajac mu troche do szklanki. - A stysza-
les, Ze na Majdanie maja film krecié? To gdzie$ kolo ciebie.

- A na cholere? - zdziwit sig Jakub. - Malo to filméw na
roznych kanatach? Nakrecili zapas na lata, kto to bedzie
ogladal? Jeszcze dwa duze i bede leciat.

W tym momencie do gospody wszed! czlowiek ubrany
w garnitur. Wszyscy zamilkli i zapadia ztowieszcza grobo-
wa cisza. To nie byl nikt ze statych bywalcow, a przeciez na
drzwiach napisano olejng farba lojalne ostrzezenie: ,,wita-
my w krainie, gdzie obcy zginie”.

Jakub popatrzyl na goscia a potem w telewizor.

- Kurde - powiedziat.- Z telewizora wylazt, czy ki czort?

- A kto to? - Semen oderwat wzrok od kufla z Perla.

- To przeciez agent Mundek z efbiaju - Jakub bezblednie
zidentyfikowat goscia. - Siadaj z nami - pchnat oszotomio-
nego przybysza na krzesto. - Barman, daj litrowe perle.

Mezczyzna na widok kufla zagdakat co$ z zaniepokoje-
niem.

- Tu jest taki zwyczaj - wyjasnit Jakub. - Zebys byt swoj
to musisz z nami wypic.

Aktor znowu co$ zagdakal.

- A po rosyjsku nie umiesz? - zagadnat Semen.

- FBI? - zapytal egzorcysta wskazujac odznake wpigta w
klape przybysza.

Ten pokrecit glowa przeczaco.

- No FBL

To zrozumieli.

- Do kosmitow strzelacie, pif paf? - zagadnat barman.

Go$¢ bezradnie pokrecit glowa 1 pogdakal.

- Cholera, to na nic - powiedziat Wedrowycz. - Trza mu
daé pot lita. Jak si¢ odpowiednio narabie to i po chinsku
bedzie gadat.

- A ty, Jakub, umiesz po chinsku? - zainteresowat sig kto-
ry$ z bywalcow :

- Pewnie. Prosty jezyk. Gadatem ostatnio z takim (_Zhu’l—
czykiem co W Chelmie na bazarze spodnie sprze.daje. Zotty
jak kanarek, oczy skos$ne, a ja wszystko rozumialem.




Przybysz wstal i chytkiem usitowal wymkna¢ sig z bara-
ku.

- Siadaj - Jakub sprowadzit go na krzesto. - Jeszczesmy
nawet nie pogadali.

Barman postawit na stole szklankg z uszkiem i pétlitrowa
flaszkg. Egzorcysta nalat gosciowi hojna porcje.

- Zaprzyjazin migdzy narodami - powiedzial i stuknat swo-
Jja szklankg o tamta.

Gosc wypit tyk, po czym zaczat sie krztusié.

- Jakie te ludzie z Ameryki stabe - zauwazyt Jakub. - I oni
chcieli z ruskimi tyzecig §wiatowa wygra¢?

W telewizorze pojawit sie nowy kawatek filmu. Agent zu-
pelnie taki, jak ten siedzacy przy stoliku przedzierat si¢ przez
krzaki mowiac co$ do telefonu komorkowego.

- Ty, popatrz, a w telewizorze gada zupehie po naszemu?
- zdziwit sig¢ Semen. - Moze jakby go nozykiem potasko-
tat...

- Uh ty, stary a durny. Tam w telewizji siedzi thumacz i to,
co oni gadajg przektada od razu na polski.

- A jamyslatem, Ze jak film ma i$¢ na obcy jezyk, to akto-
IZy Sig go ucza! - zdziwit sie Semen.

Agent Mundek opréznit szklanke. Barman postawit przed
nim talerz ogérkow.

- Ty, popatrz jak mu gebe wykrzywia - zauwazyl Jakub. -
Ty, a masz przy sobie telefon komorkowy? Patrz mi na usta.
Ko-mér-ko-wy.

Agent zagadakal co$, a potem rozpoznat si¢ na ekranie i
pokazat palcem. i

- No widzimy, ze to ty - wyjasnit mu Wedrowyez. - A
myslisz, ze dlaczego jest poczestunek? Zryj cholero i niech
¢i dupa wylizie. Zebys tylko po polsku gadat.

- Za mato rozluZniacza Jezykowego - zawyrokowat Se-
men i nalat agentowi drugg szklanke.

Ten, nieco przestraszony, usifowat si¢ podniedc,

- Siadaj - Jakub osadzit go na krzegle. - p
puste, od stotu sie nie wstaje.

Gos¢ osuszyt druga szklanke i nie cheiat zakasi¢. Barman
postawit przed nim grzybki w occie. Te przypadty mu bar-

Oki flaszki nie sg

dziej do gustu. Oczka mu zmgtniaty. ..

Aty p()wi§c1%1 dl.?"f.(l zqrahiasrj ’nz-lblyc‘:h filmach? - Zapytyy |
Semen. - Bo Aaakl‘?ys chciatl kupi¢ sobie dom w tych sty
nach, to bardzo niedrogo.

Agent bez niczyjej pomocy nalal sobie trzecig szklankqi
wypit pot za jednym zamachcm.

- Brawo. Zalapal, cho¢ taki nickumaty - ucieszy} si¢ bar.
man. - Zawolam syna, on si¢ uczyl angiciskieg{), to nam
moze co$ przetlumaczy.

- A to zawotaj. - Jakub postawit przed godciem dmg?l flasg-
kt(]\.la ten widok Amerykanin nieSmiato zaprotestowat.

- Pij, jak daja - zachecil go Semen. - zebys sobie odpor-
no$¢ wyrabial. Przyda ci si¢ w Ameryce. Tam Podobno jest
tani kukurydziany spirytus.

- A moze on wiasnie do kukurydzianego Przywykl i dla.
tego gebe wykrgea? - blysnal pomystem egzorcysta, - Spro-
buje nastawia¢ bimbru na kukurydzy.

- Na dlugo do nas? - zapytal ktorys z bywalcow.

Agent co$ wymamrotal. Nadal nie mozna go byto zrozy.
miec.

- Kurde 1 gadaj z takim - westchnal egzorcysta.

W tym momencie wszed! barman z synem.

- O rany - powiedziat syn na widok goscia dostojnie chwie-

jacego si¢ za stotem. - To przeciez ON.

- Widzimy, agent Mundek z telewizora - uspokoit go Ja-
kub - Zapytaj go, skad przyjechal, albo inne takie, bo jakog
idiota nie kapuje po naszemu.

- Po co pytac skad - zaniepokoit si¢ chiopak. - Wiadom,
ze z Ameryki. Mogg go zapyta¢, jak sie nazywa na ten przy-
kiad...

- Wiemy jak sie nazywa - westchnat Semen. - Agent Mun-
dek.

Gos¢ podniodst glowe i popatrzyt ciekawie, choé niezbyt
juz przytomnie.

- Tak, o tobie méwimy - Jakub wyszczerzyt gamitur zlo-
tych zebow.

Syn barmana siad} naprzeciw go$cia i pomachat dtonia
by przyciagna¢ jego uwage.

- Inglisz? - zapytat.

Agent wyraznie si¢ ozywit.

- Yes.

- No, i co powiedzial? - zagadnat zniecierpliwiony Jakub.

- Powiedzial, Ze jest Anglikiem.

- Wot te na, i w amerykanskich filmach gra? - zdumiat sig
Semen. - Zapytaj go, czy ma zone i dzieci.

W tym momencie agent nieoczekiwanie zaspiewat kawa-
tek i zwalit sig pod stot. ;

- Migezak - skitowat jego zachowanie egzorcysta. - l'tO
ma by¢ agent FBI? Nasi gliniarze sa twardsi. Co on zaspie-
wal?

- Zaraz, jak to szto. Jungle bears, jungle bears, jungle be-
ars on the way? To po polsku bedzie: Misie z dzungli, misie

z dzungli, misie z dzungli na drodze. And one horse open
sleiv - Czyli: i jeden kon otwarty niewolnik.

- Dziwne - powiedziat Wedrowycz. - Z Animals Liberill-
tion Front si¢ urwat, ze $piewa piosenke o niewolnictwie
koni? No diabta tam, niech sobie $cierwo $pi pod stotem do
rana, a my chtopaki chyba juz pojdziemy?

- Idg z toba - ocknat si¢ Semen. - Przejde sig, a rano popa-
trz¢ na tych filmowcow.

Dopili i poszli. Dochodzili juz do jakubowej chatupy: 84
nieoczekiwanie po rozgwiezdzonym niebie przesunglo si¢
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coé dziwnego. Co$ leciato raczej wolno,
ale $wiatetka migaty bardzo kolorowo.

_ Cholera- powiedzial w zadumie Se-
men zadzierajac glowg do gory - Chyba
latajacy talerz.

- Taki jak z tego filmu? - zdziwit si¢ Ja-
Kub. - Zobacz, laduje zaraz za moja sto-
dota.

_ psia maé, ufoludki wytropili agenta
Mundka i teraz go szukaja, zeby mu wsa-
dzié metalowe gowno w glowe! - zestre-
sowal sig¢ Semen.

- Ma szczeseie, ze jest dobrze schowa-
ny. Obrus do ziemi, L0 g0 nie wypatrzg
nawet jak beda Slepili po oknach knajpy.
A ufokami to si¢ sami zajmiemy!

Ruszyli biegiem. Po chwili przez szpa- 3
ry pomiedzy deskami plotu obserwowa- %
li jak pojazd blyskajac swiattami laduje
na pobliskim wzgorzu.

- Cholera, zupelnie jak w filmie - eg-
zorcysta pociagnal bimbru z litrowe; pier-
siowki, ktora mial za pazucha.

- 0, a teraz tazg dookola zwyczajni lu-
dzie. Pewnie niewolnicy tych zielonych.
Nawszczepiali im do mozgu implantow i teraz musza wy-
konywac ich rozkazy.

- Kudre - powiedziat Wedrowycz. - Szumowiny z kosmo-
suna mojej ziemi? Trzeba by z tym co$ zrobic.

Przemknal sie do stodoly. Wyciagnat z siana stare widly
do obornika. Kumpel zlapal za rownie stara kose.

- Wezmiemy jeszcze worki - zaproponowal. - Moze beda
jakies tupy?

Ruszyli cicho przez tan pszenicy. Gdy byli juz do$¢ bli-
sko latajacy talerz zabuczat i wystartowat.

- Cholera - zaklal Jakub. - Zmyli sig, bydlaki.

- Ciekawe, czego tu szukali - mruknat stary kozak. - Moze
cheieli jakies miny podlozy¢, zeby sig nadziali ci filmowcy.
co tu bedg krecié? Filmuja o nich, to sie pewnie zielonym
szezurkom nie podobuje...

- Nie pozwolimy wysadzaé naszych - egzorcysta pocia-
gnat z bidonku. - Trzeba odnalezé fadunki i rozbroic.

Ruszyli przez zroszone trawy, gdy nieoczekiwanie za
krzaczkiem natkneli si¢ na mate zielone paskudztwo. Pa-
skudztwo miato dwie nogi, dwie rece i glowe z niepropor-
cjonalnie duzymi czarnymi élepiami. Przez chwilg Jakub z
kumplem i ufoludek patrzyli na siebie ze zdziwieniem, a
potem egzorcysta machnat workiem i wtloczywszy do §rod-
ka zielonego, zrecznie zarzucit go sobie na plecy.

- Zwijamy sie - rzucit do zaskoczonego kumpla, po czym
obaj wycofali si¢ pospiesznic. Zatrzymali sig kolo stodoty.
Ufok w worku widocznie doszed! juz do siebie, bo cos
Wizeszczal,

- Jaka dziwna mowa - zauwazyl egzorcysta. - Zamknij
S1g, bo wykastruje jak wieprzka!

- Dziwnie jako§ - powiedziat Semen. - To ufoki Por)f“’ab’
naszych, ale zeby nasi porwali ziclonego, to jeszcze nie sty-
Szatem .

- Zawsze musi by¢ ten pierwszy raz - rzucit Jakub filozo-
ficznie,

Ufok widocznie nie zrozumiat, bo nadal si¢ W}’(lzier?}-
Dopiero, gdy Semen stuknat go w leb butelka - umilkl. Nie-
Przytomnego rozciagneli w stodole na stole, na ktorym Ja-
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k1..1b zazwyczaj rozbieral migso po $winio-
biciu i dobrze przywiazali.

-Noico dalej? - zagadnat stary kozak
pociagajac dhugi tyk prosto ze stojacej w
kacie jakubowej aparatury. - Jak wréca
Jego kumple to dadza nam popalié!

- Spoko - uspokoit go Jakub. - Zanim
grécq to juz z niego zostana tylko wedlin-

- Ty, co cheesz z nim zrobié?

- Teraz on zasmakuje, jak to milo no-
si¢ we tbie metalowe gbéwna - egzorcysta
uniost w jednej rece wiertarke, a w dru-
giej potowke zardzewialej podkowy.

- Czekaj, oni wszczepiaja mikroproce-
sory, a nie kawatki podkow.

- To co, nam nie wolno? Czekaj, no
skoro taka galaktyczna tradycja, to da sig
i mikroprocesor.

W kacie walaly sie resztki radia turystycz-
nego. Jakub podniost gar§¢ opornikow.

- Hy, kilka mu wsadzimy.

- No to do dzieta.

Woeisnal guzik wiertarki i zgasto $wiatlo.

- Cholera, korki wywalito i to w takim
momencie!

- A moze ufoki sie zorientowali i kabel przecigli? Lepiej
sig zmyc.

- Z mojej stodoty mam sig¢ zmywac? Niedoczekanie zie-
lonych pokurczy!

- Jakub, a ty pamietasz co zrobili w dniu niepodlegtosci z
Biatym Domem?

- Kurde 1 sadzisz, Ze moja stodole tez by mogli tak pyk w
powietrze?

- Pewnie. Stodote, chalupe cala gospodarke.

- O sukinsyny! Stawaj przy drzwiach i filuj, czy nie nad-
latuja.

W tym momencie wiaczono $wiatlo. Powietrze wypetnit
skowyt kosmity. Wiercenie wiertarka nie podobato mu si¢.

- Ty, lecg! - krzyknat Semen. - Zmywajmy sig, bo zaraz
zostang z nas skwarki. _

- Goéwno! - Wedrowycz wyciagnat spod siana rusznicg
przeciwpancerng. - Zaraz zobacza co to znaczy zadzierac z
mieszkancami Wojstawic. Ostaniaj mnie o gniem! - wreczyt
kumplowi pepesze...

Skorlinskiego. - To mial by¢ ten wymarzony plener?
W ciggu dwu dni zdjgciowych ukradli nam trzy sa-
mochody, jcdnego aktora omal nie zapili na $mier¢. Rozu-
miesz. sterroryzowali biedaka i kazali mu pi¢ wodkg szklan-
kami, .dobrzc, 7e chociaz w szpitalu go uratowali, a z6Mtacz-
ke to sig w Ameryce wyleczy... Lataqucy taleﬂ: Zrobiony spe-
cjalnie do filmu podziurawili jak sito z brm'u Mmaszynowej.
Cale szczescie, ze nikt nie zginal. [ jeszcze Jgdcn aktor, trn?-
panacja czaszki. Jacy$ zwyrodnialcy wicrgh mu w glowie
dziury wiertarka i oporniki wpychali! Zwmza;k zawodowy
7ada ode mnie wyp}accnia. mu 0§szkodc)wan|a...
Skorlinski wzruszy! ramionami. ot
- Ja swoja ¢czg$¢ umowy wypclnilerp - powiedziat spo-
kojnie. - Nalezy sig dwadziescia pigc t)'zsmzcy, czterysta osiem-
driesiat trzy dolary i pigtnascie centow.

Pan jest oszustem i naciagaczem - rezyser darl si¢ na
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CIACH!

Bartek Swiderski

atozenie psa, ukrzyzowanie golgbia i przepo!nwu?
nie zotwia otwieraczem do konserw jako$ uszly mi

ptazem. Dopiero kiedy wsadzitem swojego chon:d-
ka do mikrofalowki, mama wystata mnie na terapig. Ucie-
szylem sie. Przez p6t roku nie musiatem chodzi¢ do przed-

szkola. W osrodku nie bylo zle. Poznatem sporo fajnych
chlopakow i chetnie zostalbym tam diuzej, gdyby nie te ghu-
pie zajecia. Strasznie powazna, thista pani Wandzia zada-
wala rézne $mieszne pytania o naszych rodzicow. Potem
kazata rysowaé to, co nam przychodzi do glowy. Wieczora-
mi éwiczyliémy rézne dziwne wygibasy, a ona grala z calej
sity na pianinie. Na koniec rozdata nam pacynki, ktore ka-
zala nam wciagna¢ na reke, jak rekawiczke. A potem mu-
sieli$my rozmawiac z tymi pacynkami zmieniajac gtosy (tak
mieliSmy robi¢ zawsze, kiedy bedziemy naprawde wscie-
kli). Ten dialog musielismy wszyscy wyku¢ na pamigc:

- Dlaczego jestes zty, B.J.? To moje imig, kazdy w tym

\_miejscu wypowiadat swoje.

- Nienawidze cie, rodzicow i catego $wiata! Ty musielj-
$my skrzecze¢ i wymachiwa¢ pacynka, jakby to ona mgy;.
fa.

- A dlaczego ich nienawidzisz, B.J.?

- Bo jestem zly! Zty, zty, zty!!! W tym momencie trzeba
bylo szarpac i thuc pacynka na wszystkie strony. Mojg y]y.
biona ,,strona” bytaby twarz pani Wandy, ale nikomu o tym
nie mowitem.

- To masz za kare! Nie wolno by¢ ztym! Na koniec tapali-
$my linijke i waliliSmy w wypchany fepek pacynki, az nam
przeszlo. Kiedy wrécitem do domu, tak strasznie sie cieszy-
lem, ze rodzice co chwilg musieli mi wkiadac pacynke. Stop-
niowo linijka przestala wystarczac i do lewej reki dawali mi
patke, kastet, a potem sam bratem tasak. Szatkowalem nia
te szmate B.J. na wszystkie strony: ciach uszko! ciach no-
sek! ciach raczka! Ale wiecie, kiedy sig uspokoitem i poczu-
tem naprawdg hecnie? Kiedy wreszcie obcialem jej choler-
ne nozki.

KULMINACJA SPOZYCIA

albo jak kto woli afirmacja konsumpgiji

Dawid Brykalski

Uz

4 A
. . . \.
akie juz moje zezowate szezescie, ze gdzie nie pojde
spotykam dziwacznych ludzi. Catkiem nic tak Znow
! Qawno natknatem sig na cztowieka, ktéry wyznat mi
w najwlqkszej tajemnicy (o ktérej oczywiscie nikomu mia-
tem nie méwi¢), ze od dziecka chciat by¢ talerzem. Okra-
glym, zfotym i brzeczacym. Takim od perkusji.

Sadzitem, ze juz nic co ludzkie nie bedzie mi obce i oto
proszg, ledwo przyjechatem do stolicy, od razu zycie do-
starczylto niespodzianke.

Na zwyczajnie ruchliwa ulicg, przez ktora przypadkiem
wypadia moja trasa, wybiegl $redniej postury mezczyzna.
Wios stosownie rozwiany, wzrok dostatecznie szalony,
marynarka nonszalancko rozpieta, w reku mlotek - na oko
pieciokilowy. Typowy biznesmen na dorobku.

Wspomnianym wielofunkcyjnym narzedziem uderzyl
najblizsza osobe w czaszke. Denat upadt, ludzie uprzejmie
rozbiegli sig, a dzentelmen wyjat tyzke i zaczat dobierad sig

r . .
do mdzou ofiary. Kiedyv zaé albrnhnrout salacal rakawn | da-
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lejze nakolejnego zbaraniatego gapia. Nim kto$ przypomniat
sobie, ze telefony komorkowe stuza nie tylko do noszenia
przy pasku, zabit jeszcze trzy osoby. Kazdej z rownym ape-
tytem wyjadt zawartodé mézgoczaszki.

; Policja osaczyta go w domu towarowym, dokladnie tak
Jak, pokazuja w najlepszych amerykanskich filmach. Zda-
zyt jednak zabié i uszczknac co nieco mozgownic jeszeze
paru 0s6b. Wzigli go Zywcem, choé nie mogli sobie daro-
wa§ cigzkiego poturbowania,

Pierwsze, co zrobitem nastepnego dnia rano, to kupilem
gazete. Artykut o wezorajszym desperacie umieszezono b
pierwszej stronie. Byly tez zeznania maniaka, Twierdzi, ¢
Jest wybrancem, ktory zje wszystkie rozumy $wiata.

o sz
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Jeden z moich pradziadkéw zwykt powtarzaé
se za cara bylo najlepiej. Dziadek twierdzit Ze najle-
piej bylo przed wojna. Ojciec twierdzi ze niezle bylo
zaraz po wojnie. Ja lubig czasy wspotczesne...

Zastanowmy sie nad tym zagadkowym zjawi-
skiem. Czy za cara mogto by¢ najlepiej? Wyliczmy
pare elementow éwczesnej_cywilizacji. Ano po pierw-
sze cuchnace rynsztoki. Kible, najczesciej wspélne
na podworzach kamienic czynszowych. Na ulicach
wida¢ byto w wiekszosci ludzi umundurowanych (woj-
skowi, uczniowie, studenci i urzednicy panstwowi
musieli nosi¢ mundury). Rosyjskie szyldy, stéjkowi
uzbrojeni w szable pilnujacy porzadku. Pluskwy w co
drugim hotelu. Pchly i wszy w dorozkach. Zmeczeni
ludzie, robotnicy w fabrykach, mtode dziewczeta pra-
cujace w sklepach po czternascie godzin. Bezrobo-
cie prawie nie istniato, ale ptace byly na poziomie mi-
nimum egzystencjalnego. Robotnicy i tak pracowali
u nas mniej niz na zachodzie. Ratowaty ich liczne
$wieta prawostawne i dni galowe - wolne od pracy
rocznice urodzin cztonkéw carskiej rodziny. No policz-
my. Car, caryca, czterech stryjow, cztery ksiezniczki i
nastepca tronu, caryca - wdowa, dwaj bracia cara i
chyba jedna siostra - razem okoto pigtnastu dni wol-
nych! Toz to dwa tygodnie! Ale pracowato sie w sobo-
ty. Zycie prawie bez elektrycznosci, bez lodowek, bez
samochodéw i samolotéw. Bez biezgcej wody, z Ki-
blem na podwdrzu, w kazdym urzedzie - obowigzko-
we spluwaczki... Czy mozemy sobie wyobrazi¢ ten
$wiat z wszystkimi szczegdtami? Nie... Gdybysmy sig
W nim znalezli poczulibysmy sie jak w koszmarze
sennym. Ludzie plujacy w urzedach do spluwaczek!?
Z drugiej strony mato kto plut wiedy na ulicach. Cza-
sy dziadka, a wiec dwudziestolecie miedzywojenne.
Bezrobocie, wielki kryzys lat trzydziestych, cigzka pra-
ca u kapitalistycznych ,krwiopijcow”, Zakupy na kre-
che w zydowskich sklepikach. Juz troche Izej sig Zyje.
Elektrycznos¢ w wielu domach. Pierwsze proszki do
Prania, telefony znacznie bardziej dostgpne, A jak cl
Sie nie podoba to mozna wyjechaé do USA Iub Bra-
2ylii. Dziata Polska Liga Morska i Kolonialna. Chcesz
zakladaj plantacje w Tunezji i Liberii. Chcesz, osig-
dlaj sig nad Orinoko. Ale lepiej zostan u nas. Polskie
filmy w kinach, wybory najpiekniejszej Polki, radio W
C0 piatym domu! W miejsce stodkiego jak ulepek
Sachar Maroz prawdziwe $mietankowe lody. | pracu-
18sz tylko osiem godzin.

~ Czasy powojenne, lata czterdzieste i wezesne
Piecdziesiate... . Krwawy cien przyjaciot zza Bugu, ,.Wy-
2yskiwacze i obszarnicy” wyrzucani z domow, po-
Wszechna nedza, elektryfikacja i wtadza rad. Ubrania
Z demobilu i tatane wielokrotnie pamigtajace jeszcze
€zasy przedwojenne garnitury. Niezniszczalne jesionki
Wiodetke... Zrujnowane miasta odbudowywane przez
Przodownikow pracy za marne stawki, wyptacane pie-
Niedzmi ktérych nie honoruja nigdzie na swiecie.

— TS,

Andrzej Pilipiuk: Mtodym morze po kolana
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STY NA KONIEC WIEKU

-Zrt_aszta jak wyjechac? Z raju sie nie ucieka. Naréd
zyje w biedzie ale za to przyszie pokolenia zy¢ bedg
w komunizmie...Chcesz telefon? Zi6z podanie i cze-
kaj dziesie¢ lat. Mieszkanie? Prosze bardzo. Przyj-
dzie twoja kolej, zastuzysz, dostaniesz. Chyba ze
wstapisz do Partii albo UB, wtedy podanie bedzie trak-
towane priorytetowo. Do kina, zapraszamy. Mamy cie-

kawv film o dzielnveh komeamalonnh hiidiicak 2
TRmERy M U MSICHiy il nUHIDvinivivaul | bulujguyull ia-

bryke w tajdze, albo drugi jeszcze lepszy, jak NKWD
tapie wrazych szpionow... Mieso? Na kartki. Wédka?
Na kartki. Jak to nie ma towaru? Octu na pélkach pan
nie widzi czy co?

Czy bylibysmy w stanie odnalez¢ sie tej rze-
czywistosci? Raczej nie. Kazdemu czlowiekowi wy-
daje sie ze najlepiej czut sie w czasach gdy byt mio-
dy, a otaczajacy go swiat byt mu znajomy a tym sa-
muym przewidywalny. Tempo przemian technicznych
i kulturalnych jest obecnie bardzo wysokie. Moj dzia-
dek nie moze zrozumieé zasad dziatania internetu.
Ojciec zdotat je pojac, choé bawienie sie kompute-
rem odbiega od jego mtodzienczych zabaw trotylem i
granatami... Pradziadek gdyby zyt na widok telewizo-
ra mogtby sie zainteresowac jak udato sie te krasno-
ludki zlapaé i wsadzi¢ do akwarium.

A teraz pomys$imy. Za piecdziesiat lat nasi wnu-
kowie postuchajg naszych wspominkow i ztapig sie
za glowe. Jak wy dziadkowie mogliscie tak zy¢? Skad
wiedzieliscie dokad macie is¢, jesli nie mieliscie wcze-
pionych w mozgi namiernikow satelitarnych? Praco-
wac po osiem godzin? Nie mogliscie wysytac zamiast
siebie do pracy robotow? Pentium 400 tysiecy? Co,
tylko czterysta?!? Jak na tak przedpotopowym sprze-
cie mogly dziata¢ programy virtual reality? A jednak
mieliscie! To jak wy ogladaliscie ta rzeczywistosé wir-
tualna? Przez gogle? A jak komputer generow_al efekty
zapachowe, smakowe i dotykowe? Jak to nie gene-
rowal? | naprawde wkuwaliscie jezyki obce bez elek-
trohipnozy? | dzieciaki musiaty siedzie¢ w szkotach
po siedem godzin dziennie zamiast pod’#aclzone do
internetu wejsciem bezposrednim chtonac wiedze na
plazach tropikalnych atoli. Piliécieleta_anol z \ay'oc_ia za-
miast sie tabletek natykac? Sami kierowaliscie sa-

mochodami? Przeciez to niebezpieczne. A tak, zapo-
mniatem, przy stu kilometrach na quzmg to faktyc;-
nie mozna byto. | gliniarze byli ludzmi a nie ropotaml?
To jak im sig udawato tropi¢ przestepcow po slada!ch.
Psow tresowanych uzywali!? Rany .Julek co za‘sre'-
dniowiecze! A teraz nauczysz sie c_iz1adku obstugiwac
teleporter zeroprzestrzenny. W wiec zalffadasz opa-
ske na glowe i wiaczasz |mpuls_erp myslowych syn-
chrofazator. Zle, znowu uruchomﬂes’gener‘atqr zmien-
nych nieciagtych. Dobrze. Lewa dlgn na dzwigni, pra-
wa na cewce psychoinduktora. ng. tf_) cewka alter-
natora. Sttum mys$li, za duzo myslisz i stad to prze-
cigzenie. Psia krew, rozsypato go na atomy!




Tylko raz w zyciu - nie liczac pracy magisterskiej -
pisatem o RPG. Dawno temu, jeszcze W czasach, _gc}y
chciato mi sie drukowaé w ,Fantastyce”. W%ascn:'\fle
nie bylo to o samych RPG, tylko o graczach, wow-
czas stanowigcych zupetnie nowe zjawisko na fan_ow—
skich zjazdach. Stwierdzitem w swoim felietonie -
nazywato sie to bodajze ,W Swiecie kostek” - _Ze za
ich sprawg konwenty robig sig bardziej ekologiczne.
Mtodzi ludzie, miast rozrabia¢ w alkoholowym upoje-
niu, tluc szyby czy straca¢ gasnice i kinkiety, siadali
gdzie badz, rozktadali grube ksiggi instrukcji i zaczy-
nali w skupieniu turla¢ kostki, co trwato z reguty az do
momentu wyjazdu. Pozwolitem sobie woéwczas na
zarcik, ze kiedy gracz spotyka mtoda graczke, zapew-
ne postepujg podobnie - siadajg naprzeciwko siebie i
zaczynajq turla¢ kostkami, a jesli przypadkiem wytur-
lajg trzy jedynki, graczka blednie i tapie sie za twarz,
bo to oznacza, ze wpadli.

Ten dowcip $ciagnat na mnie burze. Grajaca mio-
dziez nie kryta oburzenia, ze tak jq spostponowatem,
i po wizycie w pewnym klubie doszedtem do wnio-
sku, Ze o ludziach obdarzonych takim poczuciem hu-
moru lepiej bedzie na przysztosé nie pisac nic. Zwlasz-
Ccza, gdy z okazanego przez nich dystansu do samych
siebie wnosi¢ mozna byto, iz z grona tego wyjdzie w
przysztosci niejeden polityk i poset.

Mimo wszystko trudno byto graczy nie obserwowadé.
Z poczatku, przyznam, miatem wrazenie, ze znam ich
dosc dobrze. Nie tych konkretnych, nie osobiscie -
chodzito mi o to, ze znam ten typ czlowieka, i ze sama
subkultura graczy, jesli wolno tak powiedzieé, nie jest
niczym nowym, istniata juz wiele pokolen przedtem.
Chocby w postaci brydzystéw - prosze siegnaé sobie
po felietony Kornela Makuszynskiego, lub wygrzebaé
z zakamarkow pamieci wspominki wtasnej babci. Ist-
nieli kiedys ludzie, sam sie z takimi spotykatem, dla
ktorych szlem bez jednej czy trzecia dama pod impa-
sem (nie wiem, czy nie pochrzanitem terminologii -
memoria fragilis est, jak mawiajq zwolennicy ,Dzikich
Pal") byly tematem do rozméw na wiele tygodni. Lu-
dzie, ktérzy dla potrzeb swojej pasji stworzyli catg
subkulture odzywek, zwyczajéw, brydzowych przesa-
dow. | o ktérych nie-gracze opowiadali kawatly, cho¢-
by ten: facet licytuje szlema, po czym nagle tapie sie
Za serce i schodzi na zawat; przy stoliku na chwile
zapanowuje konsternacja, wreszcie ktos wyjmuije le-
zacemu karty z reki, méwiac: no, to zobaczmy, z czym
tez nieboszczyk cheiat tego szlema ugrac...

Wiem co$ o tym, bo bytem intensywnie w brydza
weiagany przez matke szkolnego kolegi, zreszta prze-
sympatyczna pania, ktdra przywykla przed laty w nie-
zbyt wielkim miescie swej miodosci do brydzowego
kf.’ﬂka.i bez‘niego PO prostu si¢ meczyta. Mimo catej
clerpliwosci, z jaka usitowata nas wprowadzic w taj-

niki licytacji i wistu, gratem zawsze z ttumiong we.
wnetrzna zloscia, walczac, zwykle nieskutecznie, 7
checia, by rzuci¢ na st6t pierwsza z brzegu karte, byle
szybciej.

Granie bowiem, zawsze uwazatem, i to granje w
cokolwiek, ma w sobie cos giupiego. By gra¢ dobrze,
trzeba ¢wiczy¢. Trzeba poswigcic na to czas i wysi.
tek, duzo czasu i wysitku. | co nam ten poswiecony
grze czas i wysitek daje? To, ze umiemy lepiej gra¢.
Jak w paragrafie 22: zotnierze po calych dniach strze-
lali do rzutkéw, dzigki czemu nabierali wielkiej wpra-
wy w strzelaniu do rzutkéw. Nonsens. Moze gdybym
juz wtedy znat Korwina i wiedziat, Ze brydzem mozna
niezle zarobi¢ na Zycie, to co innego - ale i taki argu-
ment nie wiem, czy by wystarczyt.

Owoz subkultura graczy, gadajacych dziwnym slan-
giem i Smiejgcych sie z jakichs zupetnie idiotycznych
tekstow, wydata mi sie wspoétczesnym wcieleniem
owych dawnych brydzéw, opisywanych przez Maku-
szynskiego i innych. Co przynajmniej z géry uodpor-
nifo mnie na emocjonaine schorzenie, jakie dotkneto
wielu starszych kolegéw - a mianowicie na iracjonal-
ng wrogos¢ wobec graczy. Ze, mianowicie, zajmujg
sie durnotami, odciggajg mtodziez od wartosciowe;
fantastyki i tak dalej. Ciekawe, swojg droga, ze w tych
oskarzeniach niemal doktadnie ocdwzorowuje sie nie-
gdysiejsze zachowanie gtéwnonurtowcéw wobec SF.
Zresztg potem obserwowatem, jak RPG-owcy w ten
sam sposob traktowali karciarzy. Widacé sztafeta
uprzedzen wobec tego, co inne, ciagnaé sie musi z
pokolenia na pokolenie i nie ma na to sity.

Trzymam sie poréwnania z brydzem, ale po pew-
nym czasie, obserwujac gry fantastyczne, stwierdzi-
tem zasadnicza réznice. To jednak nie jest strzelanie
do rzutkow. Dobrze rozegrana sesja stanowi przezy-
cie artystyczne, poréwnywalne z wizyta w teatrze lub
przeczytaniem powiesci. Gracze, chca czy nie, mu-
$z3 nabiera¢ wiedzy o historii, mitologii - nawet, jesli
w wigkszosci wypadkéw przypomina ona wiedze krzy-
zowkowiczéw, to zawsze jest z niej jakis pozytek.
Chocby ten, ze w jej poszukiwaniu musza siega¢ do
ksiazek. Zreszta bardzo chatrakterystyczny wydaje mi
sie kierunek rozwoju firmy MAG. Zaczeta ona od gier,
ateraz, z czasem, idzie coraz bardziej w rzeczy adre-
sowane do czytaczy. Wydaje mi sie, ze w ten spos6b
podaza po prostu za rozwojem swoich klientéw. Po
paru latach prostych rozrywek przychodzi apetyt na
cos bardziej wysublimowanego. A czy ktos kiedys sty-
szat o brydzyscie czy szachiscie, ktérego ulubione
hobby przywiodto do zajecia sie wyzsza matematyka
czy logika? He?

No, ale tak swojg droga - z tym graczem i graczka
to chyba jednak trafitem? Co?
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Kalendarz przyjacielem felietonisty jest. Gdy nie ma
tematow, albo sa, lecz nieperspektywiczne, zawsze
mozna zerknaé do kalendarza - jakas rocznica, ja-
Kie$ Swieto, jakies imieniny... W ogdle dobrze by byio,
bysmy przejeli, na mocy ust_awy. w koncu juz kilka
glupich mamy, obowiazek swigtowanie swigt naszych
bezposrednich sgsiadow - Czechoéw, Stowakéw,

RGeS Lemidkalia, I M

Niemcow, Rosjan, Litwindw, Ukraificéw i Biatorusi-
n6w. Zeby sie, tak po ludzku - faczyé w radoscil Otwar-
te granice, obnizka cen na piwo i paste do zebdw,
czerwong rteé, fiesta blancarussinal! Ole!

Ja tam jestem za. Za swigtami, rzecz jasna.

Wracajac do kalendarza. Zerknigcie nan dato
asumpt, besumpt i cesump do przypomnienia sobie
o Swiecie Kobiet (ktore by byto, gdybysmy swietowa-
li z sasiadami). To uruchomito cigg skojarzeniowy -
odeszliémy od kochania kobiet na komende, ale ocho-
czo przyjmujemy dzien zakochiwania sig na rozkaz.
Glupie to i nienaturalne. O ile kazdy chiop jest stanie
ciagtej gotowosci do kochania - zapytajcie ktoérego,
kobiety i dziewczyny - to wcale nie kazdy jest w sta-
nie permanentnej gotowosci do walentynstwa. Co
innego kochanie - mozna i w garazu, i w pociggu, w
przeciagu, na dragu, na sianeczku-sianie, a co inne-
go zakochiwanie sig. Kto ma na to czas, komu po-
zwoli Zona?

Jestem przeciw. Z dominacji jednego mocarstwa
wpadamy w dominacje drugiego. Przesada. Od
Wale... wole wale!..

Ale nie o tym miatem. Widzac nieczerwong kartke
W kalendarzu przypomniatem sobie stowa Macieja Pa-
rowskiego, ktéry ma niezwykty wrecz dar pisania o
»Swoich” autorach dobrze i oryginalnie, i smakowicie.
Kazdemu przypina co$ innego, mitego, odkrywcze-
90, a przy okazji wydrukowania ktorej$ z naszych au-
tc_)rek napisat, ze uprawia ,fantastyke kobiecg”. To mi
Si¢ wiasnie przypomniato.

Nie, Zebym miat cos przeciwko tym notkom, sam
Czekam z niecierpliwoscig na swoje i najczgsciej sig
hle rozczarowuje. Ale - fantastyka kobieca?

Po pierwsze, straszna obsuwa w $wietle political
Correctness, sztandaru demokracii, do ktorej cata
Mocq przemy. Fantastyka kobieca, co to jest: dla ko-
biet czy od kobiet? | w jednym i drugim przypadku -
NI Jest to dla kobiet kwiatek. Ja wiem, Zze daleko nam
193_2028 do amerykanskiej poprawnosci. Patrzcie: ze-
SPOt Czarni Stupsk! Przeciez (pisze to polgebkiem,
<eby sie ktos z Unii nie dowiedziat! C$$!) od dawna

Nle mowi sig o obywatelach czarnej karnacji skc_i-ry'f

‘zami” tylko ogledniej; nawet detektyw Sipowicz juz

t.ak nie mowil (Aha, wiecie, ze wiedziatem od roku,

fre Bobby umrze, tylko nie wiedziatem jak, i juz mnie
dochq Wkurzyt swoim nieumieraniem?!). Powinno Sie

'Uzyne nazwaé , Afropolacy” Stupsk albo ,Polacy Po-

¢hodzenia Afrykariskiego” Stupsk, albo ,Polacy Po-

GOSN

EuGeniusz Debski:
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Trendo i Vatta
WARDE WODOWANIE

chodzenia Afromerykanskiego” Stupsk, jesli sie dzia-
tacze spodziewaja naptywu Afroamerykanéw z USA.

N_10]a :f'_ona szia po Berlinie i nagle zobaczyla napis
mnie wigcej taki: ,di garaze fiur di frauen’. Zapytata
szybko przewodniego wzgledem niej Jerzego, co fo
ma znaczy¢. A on jej, ze to specjalne boksy dla ko-
biet, szersze, diuzsze, ze niby tak zle parkuja... Ze
organizacje Koblece protestowaty, i jaja sg. Moja zona
to tykneta. Dopiero w domu okazato sie, Ze niemal
wszystko byto prawda, szczegélnie to, ze byt to po-
ziom garazy szczeg6lnie dobrze o$wietlony i staran-
niej chroniony, dlatego dla ,frau”, a boksy miaty gaba-
ryty normalne, meskie. Ale i tak jakies organizacje
kobiece miaty migawy.

No to wracajmy do fantastyki kobiecej. Co by to mo-
gto by¢? Obrazajace godno$é Kobiet romanse w prze-
strzeni i cyberprzestrzeni? Takie tytutowe ,Trendo i
Vatta™?

»rendo weszta do virtualu i popatrzyta na spigcego
Vatte. Burza mysli przemkneta jej przez glowe. Czy
on wie -myslala - ze ich router przestanie lanowac
lada moment? Czy zdaje sobie sprawe, ze juz za chwi-
le, gdy tylko uruchomi protokoty FSTP nie przejdzie
przez bramke zadne uczucie wieksze od spakowa-
nego ¢wierémega? Nie, skad miat wiedzie¢. Przez
tzy, zalewajace jej brzoskwiniowg - chroniong neu-
tralnie odczynowym kremem - skore twarzy, widziata
rzezbione rysy twarzy kochanka, jego opalone ramio-
na, taki dtugi miesien diugi...”

No, dobre to jest i mozna by tak i mozna. Ale! Te
panie, co czytaja takie rzeczy, nie z fantastyki, nie czy-
tajg fantastyki, wiec po cholere dla nich pisac cos,
czego normalna kobieta czytac nie bedzie, a one, te
panie, tez czyta¢ nie beda, bo czytajg tylko ,Magno-
liowe szepty”. ik

Czyli to nie jest fantastyka kobieca. W skrocie
,CTNJFK". .

To jak -, Liviana pobiegta boso przez _tqk@, na ;krot,
do ruczaju. Ten szemrat jej pieé_ﬁ magiczna, ObI.eCU-
jaca... Pochylita sie nad perliscie wartkg wod.ahll po-
patrzyta na swoje odbicie. Woda, z_aurgczona jej uro-
da, wygtadzita sig, zmienita w Zwierciadio, a w nim

iviana zobaczyta...”
ngi; to jest fa)rqtastyka kobiece?.. Hm, nig wigm. To
jest cos a la fantasy w najgorszym wy;iamu, _p:erfﬂofy
o magii, Madzi, nektarze, koniu-smoniu (k_onle.mgdy
nie szcza w fantasy. Co prawda w SF - tez), mieczu,
Mieciu i tak dalej. Owszem, jest kl|!<a. kobiet, co .tak
pisza, ale u nas ich mato, na szczg'sme.'No i nie jest
to fantastyka kobieca, 0 ile odrzucic p+ec sprawcy. :

Czyli to tez nie jest fantastyka kobieca. W skrécie

"Cr:—or Tc‘}J r;.v:folgéle - jest? Jesli pisze_ sie gwiewpa, roz-
mglona, takowo-polng, zadumana i mglista... | tak.da—
lej... fantastyke, to to juz jest kobieca? A jesli napisze




tak mezczyzna, nawet niekoniecznie okreslonej orien-

tacji, to co? A jak napisze kobieta ostra, cyber-vagi-

nalna, to jest meska czy zeriska? Ze przypomne tylko

Jamesa Tiptree Jrijego (jego?) ,Houston, Houston...' :

A to na pewno nie jest fantastyka kobieca. W skro-
cie ,ATNPNJFK". :

Popatrzmy tez na sprawe jeszcze inaczej, mamy
czas mozemy sobie podywagowac - ja juz to napisa-
tem, juz sie nie mecze, Wy - kupiliscie, zainwestowa-
liscie, co$ z tym przedmiotem papierowym trzeba zro-
bi¢, a kupiliscie, zeby czyta¢, wiec - czytajcie dalej:
popatrzmy na sprawe jeszcze inaczej, powiadam (a
wierszéwka lecil). Czy panie Biatolecka albo Brze-
zinska (przy okazji, chtopy, patrzcie, jak kobiety za-
czely metodycznie opanowywaé nasz $wiat - teraz
lecg na ,B"), piszg! Czy to jest ,swoiscie kobieca fan-
tastyka”, takie ple-ple, gadu-gadu, firaneczki, ogréde-
czek i wiano? Nie, cokolwiek powiedzg, piszq pod
mezczyzn, pod meskie poglady, pod meskie checi
przygdd, pod meskie stownictwo; pokazcie mi Arleki-
na, w ktorym Posta¢ Kobieca uzyje ,kurwa"? No?

Czyli, kobiety, z jednej strony bronig swej kabieco-
$ci, odrebnosci i integralnosci, a z drugiej - zdajg so-
bie sprawe, ze nasz meski $wiat jest ciekawszy! Tu
si¢ pije, czka i zyje! Tu sie uzywa stdw na ,ka", na
.cha” i ,dupa”, tu lecg drzazgi i widry, tu sg miecze i
blastery w pochwach, ladacznice, wiry przestrzenne i
mroczne wieze.

TO TEZNIE JEST FANTASTYKA KOBIECA! W skro-
cie ,TTNJFK”.

To jest po prostu fantastyka.

Czy ,CyberJoly” Anny Liedtke byta napisana dla ko-
biet? Nie. Sadzgc z ilosci kobiet na konwentach i tych
kupujacych fantastyke i pisma fantastyczne - gdyby
komus przyszta do glowy mys| pisania tylko dla tej

Tomasz Z. Majkowski:

R Fooeov

nielicznej grupy, bytaby to mysl stricte samopgjc,,

Ale nie taki byt zamiar autorki. A czytelniczki, ktéryn{
sie ta rzecz szczegolnie s_poc:.iobala, tak Zawziggje
opiewaty walory opowiadania (ja - popieram, zeby g
bylo, ze nie!), ze az zaczynatem sie Zastanawiag, czy
nie rozumuja one tak: ,No, nareszcie kto$ tym becwa.
tom pokazat, ze my tez potrafimy! | mocno, elektro.
nicznie, i punkowo, i cyberowo! Z piachy!” Co by 7,
czyto, ze zyja w statym kompleksie.

Ja bym byt za tym, zeby tak byto.

Bylbym tez za przywréceniem Swieta Kobiet. One
wtedy wszystkie byly usmiechniete, wybaczajace
(spéznione powroty z ak-kad-demi-ji... kochanie,,_},
co$ sie wieczorem zjadto, co$ wypito i - do normajng.
sci.

Bytbym tez za tym, zeby w pogoni za - jak to mowig
Rosjanie - ,krasnym stowcom”, co nie znaczy - ,Cyta-
tem z podrecznika czerwonoarmisty” tylko Aadnym
sformutowaniem” - nie przypisywac paniom, anj -
komu, niczego, czego nie zamierzat sam sobie przy-
pisa¢. Bo mogtaby powstac wtedy fantastyka dla gor-
nikéw, fantastyka dla piosenkarzy, sekserek, maszy-
nistek, zbrojarzy, milicjantow, odlewnikow, nauczyciel;,
biznesmendw, wydawcow, emerytow, rencistek...

Boze, po co ja to robig!? Po co podpowiadam?!
Jeszcze kto przeczyta i...

W kazdym razie - jesli ktos wyttumaczy na czym
polega meskosc/kobiecosc i dobitnie uzasadni picio-
we roznice miedzy, na przykiad, ,Ziemiomorzem” i
,Zotnierzem z mgly”, to przez nastepne dziesieé mi-
nut bede go poit czyms, co sam pit bede.

Ani jedna rzecz, ani druga nie sg fantastykq kobie-
ca.
LAJRADNSFK”,

Era WoDnika

niniejszy felieton zostal wezesniej opublikowany w magzynie internetowym Inkluz

Disklajmer: Ponizszy tekst powstat w oparciu o do-
Sy¢ powierzchowna znajomos$c Swiata Mroku i ob-
serwacje z natury - nie jest moim zamiarem obraza-
nie kogokolwiek, a raczej proba przedstawienia pew-
nego zjawiska omalze socjologicznego. Poza tym,
cytujgc za Witkacym: A kto sie za te wiersze obraza
/ Ten sam uwaza sie za géwniarza”

Po zakonczeniu tegorocznego Krakonu miatem
przyjemnosé spotkac sie z dziennikarka z zupetnie
niewaznej, krakowskiej gazety studenckiej, ktéra no-
sita sie z zamiarem napisania artykutu o grach fabu-
larnych. Przy herbacie opowiadatem jej o $rodowisku
graczy i panujacych w nim tendencjach, starajac sie
jednoczesnie budowaé pozytywny wizerunek ludzi
pasjonujacych sie odgrywaniem rol. Zaprzeczatem ja-
koby byli en masse satanistami, schizofrenikami, sek-

ciarzami czy narkomanami. Nastepnie zaczatem oma-
wiaé poszczegoine dostepne w Polsce systemy, za-
trzymujac sie diuzej przy Swiecie Mroku (Worid of
Darkness, dalej jako WoD), ktéry wytworzyt najsilniej-
Szq chyba wsrod srodowiskowych podkultur. | gdy tak
rozwodzitem sie zaréwno nad konsekwencja, z jaka
firma White Wolf prezentuje swoja wizje $wiata, jak i
nad stosunkiem, jaki majg do niego jego mitosnicy
(dalej WoDziarze), pani redaktor zauwazyta przytom-
nie, jak wiele maja oni w sobie z tego wiasnie nega-
tywnego wizerunku, ktéry tak mocno pragnatem zbu-
rzy¢. Po namysle doszediem do wniosku, ze co$ na
rzeczy jest. Ze nieumiejetnie dawkowane WoDziar-
Stwo moze szkodzié zdrowiu. I, ze byé moze, trzeba
by sie nad tym chwilke zastanowic.

Linia produktéw White Wolfa, majacych WoD za
tto, odniosta gigantyczny sukces dzieki kilku sprytnym
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oszustwom, na ktélre nie_ wiedzig(? czemu wciaz na-
bieraja Si¢ ludzie nle_gfupl. Ot.:zthscrelnle odmawiam
sadnemu z€ sktadajacych sie na Sw1lt Mroku syste-
mow autentyczne] warto;m I e‘WO|!.lch‘ne'j roli w my-
éleniu 0 role playing, zdaje sqbue_,- rown!ez sprawe, ze
rzedstawiana k0nsek_wentn'|g i drobiazgowo wizja
&wiata potrafi urzec, weiagnac | zgpemie Zaczarowac.
Nie zmienia to jednak faktu, ze pierwsza i podstawo-
wa fascynacjia WoDem oraz najwazniejszy powdd,
dia ktorego Swiaty Mroku stawia sie czesto ponad
innymi systemami role playing jest paskudnym oszu-
stwem. Mowie oczywiscie o storytellingu.
Opowiadanie historii, alias Narracja towarzyszy ludz-
kosci odkad zeszta z drzew, stanowi tez podstawowy
warunek istnienia gry role playing. Niestety, istniata
na diugo zanim Withe Wolf opatentowat ja do swoich
celow, by wszem i wobec gtosic, ze tylko produkowa-
ne przezen produ kty zastugujg na prawdzie miano ,gry
narracyjnej”. Ba, podstepnie ttumaczy we wstepie do
kazdego podrecznika CZYM w istocie jest narracja i
dlaczego WoD rozni sig pod tym wzgledem od innych
dostepnych na rynku gier. A narracja to, rzecz jasna,
tworzenie opowiesci. W odniesieniu do gier - to ma-
giczna czynnos¢, ktora rozgrywa sie pomiedzy gra-
czami a ich Mistrzem (stowo to niezwykle do jego funk-
¢ji pasuje, aby prowadzi¢ trzeba wszak niebagatel-
nych zdolnosci). Zaperzanie sie, ze ,w innych grach
to sig turla, a w WoDzie najwazniejsza jest opowiesc”
jest bezzasadne - gra bez opowiesci nie istnieje, a
WoD jest pefen turlania jak kazda inna gra - turlania
pozby¢ sie nie da. Poza tym stawiajac na ten argu-
ment udowadniamy, ze jedynymi grami narracyjnymi
jest ,Amber” i ,Baron Munhausen”, w ktorych kostka
nie toczy sie ani razu. Storytelling pojawia sige nawet
W planszowej ,Magii i Mieczu”, cho¢ nikt tam nie opo-
wiada, a na historie sktadajg sig opisy czytane na
kartkach - narracyjnosci zaprzeczyé sie jednak nie da.
Gra role-playing bez elementu narracyjnego nazywa
sie ,Chinczyk”. Gracz utozsamia sie ze swoim pio-
nem i tylko turla, turla, turla...
~ Sama wiara w mozliwosci storytellingu i jego wy-
Jatkowos¢ nie bytaby moze taka zia, daje ona jednak
WoDziarzom (przepraszam, niebezpiecznie jest ge-
Neralizowag) pretekst do pogardzania ludzmi NIE gra-
lacymi w systemy Withe Wolfa. Cho¢ wydaje sie to
Nie do uwierzenia, doswiadczylem tego na wiasnej
skérze - ONI stanowia ,klase wyzsza, lepiej rozumieja
gry fabularne, grajac tworza Sztuke (sic!), a cata reszta
o €zern, motloch, pospélstwo i matotki, ktore nie chca
EgdZWigngc'; sie z nieo$wiecenia. Taka postawa za-
¥na by¢ niebezpieczna, nie dosé, ze wprowadza
g'rlépm Podziaty, to jeszcze rodzi fanatyzr_n. Stoi tt?fﬂ u
{rzgu Wewnetrznej konsolidacji WoDziarzy, ktorzy
:Va;'?alel si¢ razem” i wprowadzajq apaﬂheld. Pro-
1o w konsekwencji do kolejnych dziwacznych
‘l’g”alulzen i, jako zywo, zaczyna przypomina¢ sek-

nW"DZiarz mysli po WoDziarsku. Moze to i normal-

20 28 jesli ktog jest pasjonatem, wszystkie jego my-

Eiiel' Kojarzenia obracajg sie wokot jego hobby - ist-
Wit;q Jednak chyba jakies granice. Z czego wynika

Wa

: ot Sprowadzania wszystkich zjawisk obserwo-
Yeh winnych grach, w filmie, literaturze i zyciu do

TS
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L?gg%\'\zfygogt:? | |rn”e: chodzi bynajmniej 0 to, ze jesli
~ey'a »racule’, to przektada go na jezyk swojej
ulubionej gry - to by bylo normalne, jako ze tematyka
pOdOb”?- Jesli jednak w obreb $wiata Mroku wpro-
wadza sig, przykladowo, postaci Sienkiewicza czy fa-
buty dramatow Stowackiego, sytuacja robi si %

> 3 o ) € niepo-
kojaca. Nie méwie tu oczywiscie o twérczej adapta-
cji, Swiadomym wprowadzaniu pozaWoDziarskich
Wwatkow w obreb gry. Nietety, czesto ma miejsce sytu-
acja znacznie gorsza - automatyczne rozpisywanie po-
staci na kopki i poszukiwaniu $ladéw obecnosci Zna-
nycf]'z_WoDu motywow. Oczywiscie mozna mi za-
rzucuc, ze; to samo robig mitosnicy kazdej gry - nigdzie
Jednak nie spotkatem sie z taka skalg zjawiska. Nie-
stety, WoDB znajdiie sic NIEZMIERNIE biisko naszej
rzeczywistosci i ten przektad staje sie najtatwiejszy,
WoDziarska interpretacja nasuwa sie sama i trzeba z
nig bardzo uwazaé.

Z WoDziarskim mysleniem wiaze sie dodatkowy
problem - zubozenie jezyka. Teoretycznie ktos$, kto gra
w ,system narracyjny”, ktérego podstawg wydawata-
by sie by¢ zywa mowa powinien systematycznie po-
wigkszac swoj zaséb leksykalny - w praktyce dzieje
sie jednak co$ zupetnie przeciwnego. Jesli osobom,
byto nie byto, oczytanym, swiattym i inteligentnym w
codziennej rozmowie wyrywajg sie stwierdzenia od-
wotujgce sie bezposrednio do mechaniki gry, to cos
jest nie tak. Rozumiem - pasja, ale zeby opisywac
cechy znajomych ,na kropkach”? Niestety, co bardziej
ortodoksyjni WoDziarze nie potrafia powstrzymac tej
maniery nawet, gdy rozmawiajg z osobami, ktére o
przedmiocie ich zainteresowan nie majg pojgcia.

Wraz z przedstawionymi powyzej niebezpiecznymi
symptomami idzie nierzadko w parze smiertelna po-
waga, zwlaszcza, gdy rozmawia sig¢ o Swiecie Mro-
ku. Spotkatem sie z opinia, ze sesja w WoDzie moze
byé Sztuka. Podczas konwentowej dyskusji o wam-
pirach uczestnicy zachowywali sie, jakby naprawde
istniaty. Na famach MiMa przeczytalem, ze ,Systemy
narracyjne (...) siegaja daleko i duzo zmieniajg”". Au-
tor bardzo, skadinad, zabawnej parodii WWoDu musi
umaczyé sie, dlaczego potraktowat go w taki spo-
séb. A gdzie luz, dystans, zdrowe podejscie? Byc¢
moze przeszkadza glebi doznan, z ktérg mamy do czy-
nienia podczas rozgrywki. Jesli tak, to systemy Sma'-
ta Mroku powinno sig publicznie pali¢ - gra ma by¢
wszakze nieszkodliwg rozrywka, mi}ym_sposobem
spedzenia czasu a nie fabryka schizofrenikow, praw-

?
day.’:toé moze powiedzie¢ ,dobrze, dobrze, takie za-
rzuty stawiano juz D&D, a ty jesteg' cziek wsteczn'y i
na domiar zlego zacietrzewiony”. Nic podobnego. Nie-
stety, nie spotkatem sie z systemen, ktory byiby tak
blisko nas i ktéry wymagatby tak w_lelk|ej ostroznosci
jak produkty Withe Wolfa._Wsz:'-.ikze prf)duku_ja one
okreslonych ludzi - czy tez moze okreslony ich typ
WoDowi ulega - 0 bardzo konkretnych upoc?oban_nach
estetycznych, charakterystycznym sposobie ubiera-
nia (na kazdym konwencie mozna przeciez bezJpr?l-_
blemu odrézni¢ WoDziarza), zamitowaniach... Jesli
nie zachowa sig minimum dyst_ansu. wdziera $I%dW
wiele sfer zycia, zmienia cztowieka, d_opasc_:wu1e CE
pewnego modelu i zamyka droge dla nie zwigzany




z nim oddziatywan. W efekcie wszelka aktywnosc
dzieli sie na dwie kategorie - ,dobrg”, bo uswigcong
przez Swiat Mroku i ,ztg", nie majaca z nim nic w§p0|-
nego. Oczywiscie - zawsze nalezy zachowywac dy-
stans. Withe Wolf promuje jednak branie jego pro-
duktéw na powaznie. To podnosi sprzedawalnosc.

Gra fabularna daje zawsze pewien erzac emocy,

falszywe uczucia - byé moze popularmnos¢ zjawiska
wynika z konsumpcyjnego nastawienia wspoi‘czesne,-
go cztowieka. Tylko WoD ma ambicje tworzenia uczuc
prawdziwych - i to jest kolejne, wielkie oszustwo. Na
oktadce ,Wampira” czytamy, ze to mroczna gra, w
ktorej kazda postaé tkwi w prywatnym piekle i prze-
zywa swoj ,personal horror”, wynikajacy z klatwy _K.a-
ina. W praktyce ideat ten jest oczywiscie nierealizo-
walny - odgrywany wampir, istota przekleta, odczuwa
tyle zalu, wysysajac krew kolejnej bezbronnej ofiary
ile przecietny, nie odgrywany cziowiek, zjadajac ham-
burgera z bestialsko zamordowanej krowy. W grze
nie ma miejsca na uczucia, ktorymi ta sie chwali -
przeciez ,Wampir: Maskarada” to zwyczajna gra plasz-
cza i sztyletu, zdrady i intrygi, ktéra z powodzeniem
moglaby rozgrywac sie na renesansowym, wtoskim
dworze, wzbogacona o ,pomyst’. A pozostale to juz
sprzedawanie tej samej czekoladki w innym ztotku.
.Wampir’ bedacy owa ,przerazajacq introspekcjg”
kompletnie nie nadawatby sie do grania. Szkoda tyl-
ko, ze tak wielu WoDziarzy udaje, ze jest inaczej.

,Grywalnoé¢” Swiata Mroku jest oczywiscie spra-
wa dyskusyjng, w omawianym kontekscie wazniej-
sze wydaje sig¢ jednak nasycenie ,systemow narra-
cyjnych” motywami pochodzacymi z tradycji rozma-
itych kultur - klasycznej, judeochrzescijanskiej, a na-
wet indianskiej. W zamierzeniu miato to oczywiscie
podnie$¢ atrakcyjnosc i ,uprawdopodobni¢” WoD,
zblizy¢ go jeszcze bardziej do rzeczywistosci, ktérg
znamy na codzien. Zamyst powiodt sie oczywiscie,
miat jednak drugi, zgola nieoczekiwany skutek. Pisa-
tem juz wczesniej o izolacjonizmie WoDziarzy, wyni-
kajacym z poczucia wyzszosci - quasi-erudycyjnosé
Swiata Mroku poglebia jeszcze te sztucznie przeciez
stworzong przepase.

Swiadomosé, ze ulubiona gra siega korzeniami w
tradycje, z ktérych wszyscy wyrastamy, ze catkiem
sprawnie operuje znanymi skadingd toposami i ze to
odroznia ja i stawia na wyzszym poziomie nizli gry
powstate wczesniej, sprzyja oczywiscie poczuciu wia-
snej wartosci WoDziarzy. Niestety, sadzac tak wpa-

dajg w kolejng sprytng putapke - Swiaty Mroku nie
niosg z sobg takiego tadunku kalek, jakiego mozna
by si¢ spodziewaé. Sa przeznaczone dla zlotej ame-
rykanskiej mtodziezy, ktérej imponuje umieszczenie
na poczatku rozdziatu cytatu z Dantego czy Junga,
ktorzy poziomem intelektualnym i sprawnoscig pidra
doréwnujg niemal ich wlasnym wieszczom, rownie
obficie cytowanym (cho¢ zamiast nazwiska twércow
tekstow piosenek pod cytatem znajdujemy najczesciej
miano wykonawcy).

Z koniecznosci wiec - nie mnie bowiem wyrokowag
0 obeznaniu z tradycja twércéw gry - zamierzona po-
czatkowo postmodernistyczna powtoka staje sie w
miare lektury coraz ciensza i im blizej kofica podrecz-

EEETE AR

nika, tym silniejsze odnosi‘ sig wrazenie, ze poza rze.
telna wiedza biblijng, wyniesiong ze szkotki Niedzig.
nej i wiasciwa protestantom, erudycja tworcow ary
ogranicza sie do garsci gtadkich frazeséw, zastysy,.
nych onegdaj w szkole czy przeczytanych Przypad.
kiem w encyklopedii. Nie wymagam oczywiscie od
autorow gier, nawet gier ,z ambicjami”, erudycji Bor-
gesa, nie uwazam jednak, by swiadomos$¢ uczestp;.
czenia w zabawie majgce] tak przygotowane ,zaple.
cze” oznaczata osiggnigcie Wyzszego poziomu $wia.
domosci, co niektérzy zapalency starajg sie udowod-
nic.

Oczywiscie WoDziarz WoDzairzowi nie réwny, §ro.
dowisko jest wigc - przynajmniej dla obserwatora 2
zewnatrz - wewnetrznie podzielone i wiecznie wadzi
sie ze soba. Koscig niezgody stajg sig najcz(géciej
roznice doktrynalne - obserwujgc je chtodnym okiem
rzec by mozna, ze to znawcy Pisma i teologowie bio-
ra sie za tby réznie interpretujac wersety Biblii i rézne
jej ksiegi wiaczajac do kanonu. Wsréd fanatykow
Swiata Mroku chodzi jednak najczesciej o prymat
prywatnych gustow, na poparcie ktorych przywoluje
sie podreczniki i materiaty dostepne w sieci. Dla prze-
cietnego WoDziarza policzkiem jest bowiem, Ze ktog
inaczej interpretuje role jego ulubionego klanu w spo-
teczenstwie Niesmiertelnych czy wazy sie przediozy¢
wizje $wiata zawartg w ,Wilkotaku” nad przedstawio-
ng w ,Wampirze". Stad bardzo czesto przechodzi do
czepiania sie stowek i czepiania sie w ogdle. WoDzia-
rze zbierajg sie w grupach o podobnych pogladach i
silni jednoscig pluja na wszystkich, ktérych widzenie
WoDu rézni sie w jakis sposéb od ich interpretaci,
lub - o zgrozo - odstaje od materiatow zawartych w
podrecznikach, dodatkach do podrecznikéw, dodat-
kach do dodatkow, trzeciej edycji erraty i wypowie-
dziach poszczegolnych ,Specow”.

Wewnetrzna spojnosc¢ podkultury WoDziarzy, cho¢
dyskusyjna, opiera sie na stowie pisanym, w ktdre
ufajg niczym ludzie $redniowiecza. Otwarte odstep-
stwo od zawartej w nich doktryny potrafi spotkac sie
z bardzo ostrym sprzeciwem, a jego autor traci chlub-
ng etykietke WoDziarza, chyba, Ze poprze swoje dzi-
waczne pomysty publikacja w Internecie - choé, jako
cztowiek z zewnatrz, nie jestem w stanie dociec jaki-
mi zasadami rzadzi sie uznanie sieciowych materia-
téw za kanon lub apokryf. Faktem jest jednak, ze pro-
wadzenie WoDu na podstawie, dajmy na to, jednego
podrecznika do jednej gry jest przez fanatykow uzna-
ne za obrazoburstwo - zwtaszcza, jesli Mistrz stara
sie wypelni¢ miejsca niedookreslone podrecznika wfa-
snymi pomystami, ktére z réznych przyczyn uzna Za
dobre. W ich oczach ingeruje w ten sposob w we-
wnetrzng spéjnosé Swiata Mroku, ktéry poznaje Sie
nie za sprawa wiasnych pomystow, lecz dzigki WSEELC-_
om ukazujacych sie don dodatkéw, opisujacych taki
Czy owaki aspekt zycia egzystujacych w nim istot. Nic
dziwnego, ze wlasciciele Withe Wolfa zacieraja rece--:

Arysoteles przypisywat najwyzszemu z gatunkow
epickich, eposowi, funkcje nasladowania rzeczywisto-
sci | ja wlasnie uwazat za najwazniejsza z rol epiki
Gry fabularne, ktére wszak w jakis sposab do tej wia-
snie tradyciji sie odwotuja, powinny korzystaé ze swych
mozliwosci mimetycznych w zupetnie inny sposob. O
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ile bowiem Iiteratulra powinna wedle sta.rozytnych nie
tylko bawi¢ lecz | wych'owl'ywa.é. stawia¢ wzory do
nadladowania, t?umaczyc niepojete mechanizmy rza-
dzace Swiatem I - nade wszystko‘-l zawsze przedsta-
wiac prawde, 0 tylg -podstawovt.ra: I jedyna funkcjg gier
jest rozrywka, mniej lub bardzaej_ po'\‘NaZna proba do-
konywania fikcyjnych czypéw w |iy21| z zatozenia nie-
prawdziwego Swiata, w ktqrym kazdy ma szanse prze-
zycia ©zegos, co W reaingj r.zeczymstoéci byloby nie-
mozliwe, nieprzyjemne i niebezpieczne. Cho¢ roz-
grywka odbywa sie czgsto w na_stroju powaznym, jej
jedynym zadaniem jest zapewnienie nam dobrej za-
bawy. Aby zas dobrze bawic sig grami, trzeba wyraz-
nie oddzielac je od zycia. Gdzie przyjemnosé obco-
wania z fikcja, jesli nie odrézniamy jej od prawdy?

Zbyt powazne traktowanie gier niszczy calq ich ma-
giczng otoczke, proba zas wprowadzenia ich w obreb
codziennego zycia zupetnie juz im nie stuzy. Przed-
stawiony powyzej wizerunek WoDziarza jest moze
nieco przesadzony, kazda z zaobserwowanych prze-
ze mnie niezdrowych sktonnosci ma jednak swéj od-
powiednik ,w naturze”. Wolatbym, by czlowiek, ktdry
stanowi ich kompilacje nie zaszedt mi drogi w ciem-
nej uliczce - nie mogtbym by¢ pewien, czy nie wbije
mi zebow w szyje - lub zwyczajnie nie podbije oka za
stawianie jemu i jemu podobnym takiej diagnozy. Nie
odmawiam oczywiscie subkulturze WoDziarzy, ktora
z kazdym dniem rosnie w site, prawa do odrgbnosci i
zachowan stadnych - wszak mitosnicy kazdego sys-
temu poszukujg ludzi o podobnych zainteresowa-
niach, by wymieni¢ poglady. Przestrzegam jedynie,
by traktowali swojg pasje niego bardziej na luzie i nie
uwazali jej za co$ wazniejszego i lepszego od innego
hobby - czy to grania w WFRP, czy wedkowania, kto-
re jest ze wszystkich tych zaje¢ by¢ moze najszla-
chetniejsze.

- IS

Trudno mi wyrokowaé o Przyczynie popularnosci

Swaa!a Mroku. nie wiem tez, czemu niektorzy ludzie
odnajdujg w nim recepte na zycie cale, inni zas - ze
wstr."c-gtgm rzucajg podrecznikami o $ciane. By¢ moze
|§tn|en|e WoDu jest reakcjg na zblizajace sie mille-
nlum: prébz; Przygotowania sie do nowe;j, gorszej rze-
czywnsto§01. By¢ moze powodzenie produktéw Withe
Wolfa opiera si¢ na towarzyszacej im opinii najlep-
§zych | najdojrzalszych z gier. Jasno widze natomiast
ze Iuc{zace podobienstwo WoDu do rzeczywistosci po:
wodpje, ze tatwo zatraci¢ konieczny dystans i skazaé
swo!a_wyobrainie na wieczne potepienie wsréd szka-
(ad_ I upioréw, zamknag sie na inne sposoby widzenia
Swiata - i to Swiata rzeczywistego, nie realiéw ary -

—tm A oy b

przyodziac w czarne fatataszki, obwiesic sie srebrem,
wynies¢ nad innych, graczy i niegraczy, a w koncu
zupetnie odseparowaé od wszystkiego, co WoDem
nie jest. To juz niestety jest nie tylko fanatyzm ale i
sekciarstwo, poparte wiarg w cos, co grupa amery-
kandéw wymyslita by napcha¢ sobie kabze. Od fana
Swiata Mroku do fanatycznego WoDziarza droga nie-
daleka. Przyjrzyj sie wiec sobie, Szanowny Czytelni-
ku i najblizszym swoim znajomkom. Jesli widzisz u
siebie niepokojace symptomy, wiasne zdolnosci okre-
$lasz mianem Dyscyplin a ulubiong maskotke zwiesz
fetyszem, w dodatku twierdzisz, ze sienkiewiczowski
i historyczny przeor Augustyn Kordecki byt magiem z
Celestial Chorus, to radze ci spojrze¢ na ulubiona gre
z wiekszym dystansem. Jezeli za$ nie uwazasz
wprawdzie, ze przystajesz do przedstawionego wy-
zej stereotypu, lecz czytajgc takie bzdury gryziesz ze
ztosci pomalowane na czarno paznokcie i nerwowo
targasz tancuszek od srebrnego Ankha, zdecydowa-
nie powinienes pozwoli¢ sobie na nieco luzu, ktérego
Tobie i wszystkim WoDziarzom zyczy.
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i$my od jakiego$ czasu, mamy osiem stron kolorowych! Znajdziecie je w
innym miejscu, ale mam nadzieje, Ze nie bedzie Wam to za bardzo przeszkadzato. W nun‘ntrze‘ 02\3;”—
tym Poligonu mamy dla Was co$ specjalnego, zabawnego i snotlingowalegq : KA RTE_ E:TU[‘\J‘\(_‘ *\
do SNECZA! Michal przygotowal wspanialy projekt, dzigki ktoremu wyscigi 51‘10l]mgolw n.ﬂ?m‘n?
nowego wymiaru. Na tym jednak rewelacji nie koniec. JAKO PIERWSI W POLSCE, powiem wigcej
NAWET PRZED White Dwarf”em publikujemy skrot zasad Warmstera - w dodatku prze?%umac;r._my
na jezyk polski! Poza tym w biezgcym numerze znajdziecie scenariusz do Warzpnc, kolejny od’t‘.me!c
Warhammera Vasyla, rozwiazanie Konkursu Na Machine Wojenna oraz recenzjg Warmas“tera‘ Teraz
chwila, na kt6ra czeka zapewne wiele osab: ROZWIAZANIE KONKURSOW! W kanur.::le' modelar-
skim zwyciezyl Mikotaj Stawowy z Zegrza, w konkursie Warzone Lukasz Puchalski. Naj wlqlfszq po-
pularnoécia cieszyl sie konkurs Mordheim. Nagrode gtowna. podstawke ufundowana przez ksiggarnig
internetowa MEK A (www.meka.pl) otrzymuje Karol Ziewacz z Wojkowic. Natomiast Anna Katus z
Bytomia i Rafal Bartosik z Tarnowskich Gor otrzymuja nagrody pocieszenia - zestawy figurek do
Mordheim. Na tym bede konczyt, poniewaz musze wypekic¢ karty moich stukaczy. Zapraszam do czy-

tania i czekam na Wasze opinie.

Diungla jest ich domem

Pojawit sig¢ Codex: Catachan. Pomyst bardzo mi
sig spodobat. Dzieki temu kodeksowi bedzie
mozna stworzy¢ oddzielna armie Deathworld
Veterans lub wzbogaci¢ armig Gwardii Imperial-
nej o oddziaty weterandw przystosowanych do
walki w dzungli. Armia Deathworld Veterans nie
ma sobie rownej jesli idzie o pojedynki w dzun-
gli, niestety stabo sobie radzi w innym terenie.
Oprocz kilku nowych oddzialéw (np. zalogi z
mozdzierzem, sentineli) w kodeksie znajdziecie
opisy 1 koszty pulapek zakiadanych w dzungli,
zasady przeprowadzania zasadzek i walki w
dzungli.

Samebdzielny . Gown Cryer”

Dziat White Dwarfa poswigcony Mordheim stal
sig oddzielnym i samodzielnym pismem wyda-
wanym przez Black Library. Kosztuje 2,75 funta
i liczy sobie 48 stron, W egzemplarzu opatrzo-
nym numerem 7 znajdziecie kilka nowych przed-
miotow (m.in. rapier i pawgz), bardzo ciekawy
artykui o rozgrywaniu potyczek w kanalach oraz
kilka wskazowek jak zrobié wilasne podziemne
korytarze, scenariusz dla towcow czarownic,
nowa bandg zwierzoludzi i ciekawy artykut o
wspaniatej zabawie w Mordheim. Do ciekawo-
stek nalezy nowy komiks rysowany przez Karla
Kopinskiego.

Taudzie w Warhammera graja

Oto kolejne notowaniesondazu dotyczacego po-
pularnosci armii Warhammera w Polsce. Przy-
pominam, Ze zaglosowac mozecie na stronie Va-
syla d’ Yah (http://www_jotte.com.pl/wfb). Licz-
ba 0sob bioracych udziat w sondazy wzrosla do
192, zgloszono 218 armii. Oto lista rankingowa:
1. Dwarfs (18%)

2. Chaos Warriors, Dark Elves, High Elves (11%)
3. Ores&Goblins (9%)

4. Vampire Counts, Wood Elves (6%)

5. Bretonnia, Skaven, Empire, Undead (5%)

6. Lizardmen (4%)

7. Dogs of War, Chaos Beastmen, Daemons, Cha-
os Dwarfs (1%)

Srednia wielkosé armii zmniejszyla sie do 3035
pkt. Nowa najwigksza armia - krasnoludy liczy
sobie 16720 pkt. Sredni wiek grajacych to 18,1
lat. Nadal najliczniejsza grupe stanowia gracze z
Warszawy. Wsrod zgloszonych 0séb sa tylko trzy
niewiasty (o] szkoda).

Crrata Mordheim

Za sprawa niecnych poczynan bogéw Chaosu do
podreeznika Mordheim wkradio sie kilka bledéw.
Oto ich errata: Str. 69, prawa kolumna, liczba
strzelcow wyborowych (Marksman) w kompani nie
moze by¢ wigksza niz 7 (a nie 5). Str. 93, lista
umiejetnosei Skavenow, zmien ,,Warlock Engine-
er” na,Eshin Sorcerer”. Str. 134, zmien zdanie w
pierwszej kolumnie »If you won your last game,
you may re-roll any one dice... ,, na ,If you won
your last game, you may roll one extra dice”,

LI Otwarte Mistrzostwa Slasha o Puchar Diziofa w WE'B
Impreza odbedzie sig w Zabrzu w dniach 12-14 maja 2000. Wstep: 10 zlotych.
Podstawowy turniej WFB bedzie rozgrywany (jak zwykle) na 2500 punktéw. Do-
kiadny program imprezy (dos¢ bogaty), zasady turnieju oraz blizsze szczegoly mozna
znalez¢ pod adresem internetowym www.polsl.gliwice.pl/~niziol. Bedzie mozna
Je takze znalez¢ na naszej, portalowej stronie www. Informacje mozna takze uzy-
skaé w klubie Niziot pod numerem telefonu 032 2318950 codziennie od 10 do 15.
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nie poznajg mogoy strachu.”
Wezesniej niz zapowiadatem pojawit sig nowy
kodeks Kosmicznych Wilkéw. Okladke zdobi .
stracja Davida Galaghera, natomiast 7a zawar.
toé¢ odpowiedzialni sa Jervis Johnson, Andy
Chambers i Gavin Thorpe. Te nazwiska mdowig
same za siebie, kodeks musi by¢ rewelacyjny i
tak wlasnie jest. Space Wolfs to zakon, ktory
walczy agresywnie niczym stado rozwécieczo-
nych wilkow. Sila armii opiera sie gléwnie na
szybkim ataku (Krwawe Pazury przy szarzy do-
staja dodatkowy atak, a Szarzy Eowey i Dlugie
Kty moga strzelaC bolterami jedna reka, dzieki
czemu w walce wrecz dostaja dodatkowy atak).
W armii bedzie moglo sie znalez¢ do 20 Wil-
czych Straznikow, badz to jako oddzielne oddziaty
ochroniarzy dla postaci, badz jako dowédey in-
nych jednostek. Jeden na trzech Wilczych Straz-
nikow w pancerzu terminatora bedzie mégt mieé
cigzka bron. Cickawostka jest tez, ze Dreadno-
ught moze by¢ dowodcg armii. Na zakonczenie
musze jeszcze wspomnie¢ o wygladzie podrecz-
nika. Codex: Space Wolves jest chyba najlepiej
wydanym kodeksem. Napchany jest po brzegi
nowymi rewelacyjnymi ilustracjami, az chee sie
go ogladac.

{Dh40FR po polsku!

Przygotowywana jest polska edycja Warhamme-
ra 40K. Poki co nie mozemy Wam zdradzi¢
wszystkich szczegolow ale obiecujemy, ze w
przyszltym numerze Portalu zostaniecie poinfor-
mowani o tym niezwykle waznym dla mitosni-
kow gier bitewnych wydarzeniu.

Interno! po raz pietnasty

Zastanawiacie si¢ czasem dlaczego gry Games
Workshop sg tak popularne? Dlaczego takie rze-
sze ludzi codziennie zasiadaja za stolami zasta-
wionymi figurkami, przez dhugie godziny rzucaja
kosémi i przesuwaja ,otowianych Zolnierzy-
koéw™? Mysle, ze jest to w duzej mierze spowo-
dowane fantastycznym klimatem jaki towarzyszy
tym grom. Dziesiatki opowiadan, powiesci, ko-
miksy, krotkie opowiastki, to dzigki temu wszyst-
kiemu wciaz gramy w Warhammera. Pigtnasty
numer inferno! odsiania nam kolejne fragmenty
tego wspanialego $wiata. Z ,,Black Gold” dowie-
my sie jak oddzial Kosmicznych Marines z Za-
konu Zelaznego Weza odbijat rafinerig opano-
wang przez kultystéw Chaosu. W opowiadaniu
+Hellbreak™ przedstawiona jest historia Komi-
sarza van Klasa, ktory trafil do miasta Mrocz-
nych Eldaréw. Fanow Warhammera zainteresuje
zapewne ,,A Gentleman’s War”, opowiadanie 0
rozezarowaniu mtodego rycerza bioracego udzial
w granicznym konflikcie pomigdzy moznawlad-
cami Bretonni i Imperium, Najlepsze jest jednak
opowiadanie ,, The Judas Goat”, w ktbryrp _RO'
bert Earl przedstawia kapitana Mollensa 1]eg0
oddzial rekrutw na patrolu ¢wiczebnym W pe-
bliskim lesie. Oprocz opowiadan w numerze pigt-
nastym znajdziecie tez kolejny odeinek komiksu
»Obvious Tactics™ oraz trzy wspaniate plany roz-
budowy twierdzy Kristheim.
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@armaster juz jest!

zapowiadany‘ przez nas Warmflstt:f trafil wresz-
cie na sklepowe polki. .Za 25 hITllOW dosln]cn.})i
gruba ksicgs PO erFgl Y] pEmL zasudfq il cych miejsce podezas Trzeciej Wojny
:"Spunialymi i raden szz |)'0dl:qc?mk‘|e:'n nac zemsty na Imperium. Oprécz tta
ukezaly Si¢ figurki Wysokich EI&.}W rozywien-  Orezy Kult Szybko§ci, Zakon Sa|‘am1
cbw Grobowego WIad-Cy Khm?“" Nas‘.qp"a W perialnej. Zakonczenie nie jest ngl'y‘
kolejnosci planowana jest armia l_mpermm (fi- lajac rabek tajemnicy,

gurki maja by¢ dostgpne 8 kwietnia na ,Mlocie

Bojowym”). Za sume 600 zt mozna skompleto-

wac armie liczaca 16 oddziatow, dwoch hero-
sow i generala na smoku (2000 pkt.).

p Storm

W marcu na potki sklepowe trafit dodatek do gry Battlefleet Gothic o tytule ,,Warp Storm™,
Kolekcjonerzy, €zy tez prenumeratorzy WD moga czu¢ sig troszke nie pocieszeni, wiekszo$é materia-
1w zawartych w podrgezniku to ztozone w jedna calos¢ artykuly, ktore mozna byto znalez¢ na lamach
czasapisma WD (nie tylko w angielskim WD) w ostatnich miesiacach. Ksiazka ta, jak kazdy obecnie
dodatek do gier bitewnych wydanych przez GW, krzyczy do nas: ,,Kup mnie! Kup mnie!”. Petna jest
kolorowych zdje¢, klimatycznych grafik, krotkich fabularnych wstawek. Mozecie tu odnalezé pare
nowych scenariuszy, rozszerzenie starych, raporty z rozegranych potyczek, opis nowych statkow ko-
smicznych (na przyklad Eldarski Void Stalker) rozszerzenie zasad, porady jak malowac i budowaé
makiety urozmaicajace przestrzen, w ktorej toczycie bitwy. Jednym stowem polecilbym ja tym, ktérzy
przemierzaja przestworza kosmosu i lubig to. W jednej calosci macie to, czego byscie szukali kartku-

May
WiHE

jackilka numeréw WD.

Dowy Tiand Baider!

Takiego pojazdu GW jeszcze na rynek nie wypu-
Seifo. Niezwykla dbato$¢ o szczegoly zarowno
nazewnatrz, jak i wewnatrz (tak, tak mozna zaj-
rze¢ do srodkal), dzieto Jesa Goodwina, ponad
100 czesci, kilka wariantow montazu, dlugosc
poltora raza wigksza niz poprzednio, doskonaty
material do konwersji, nadaje si¢ do armii Im-
perium, Orkéw 1 Kosmicznych Marines, to tylko
kilka zalet, tego nowego cudenka.

Decromunda nadal popularna

Na zachodzie, pomimo swoich pigciu lat, Ne-
cromunda weale nie traci na popularnosci. [st-
nicje szerokie grono graczy, kiorzy preferujg roz-
grywki na mniejszq skalg i whasnie do nich kie-
mf\-'anyjcsi produkt Black Library pod tytulem
~~(’ﬂ"g War”. W pigtym numerze znajdziecie:
Pierwszg czes¢ obszernego artykutu opisujace-
p'gol zdarzenia w osadach Underhive, umiejetno-
sei handlowe, pomyst na pietnastomiesigczng
kampani.;_ trzy nowe scenariusze, kilka wskazo-
wek Ia_klycznych Gavina Thorpa oraz artykul o
Wspaniatych makietach do Necromundy.

@White Dwark 243

kazal si : . ;
zal 51 Wannastcr. a wigc ten numer poswigcony jest wi

@hite Dwart 242

Dominujaca pozycje w tym numerze zajmuje
nowy Codex Catachans. Na wstepie Jervis John-
son opisuje swoje nowe dzieto i zacheca do roz-
grywania bitew w dzungli. W Chapter Approved
Andy Chambers zdradza kilka szczegolow (opis
Lictorow) z nowego kodeksu Tyranidow, nad kto-
rym wiasnie trwajg prace. W raporcie bitewnym
opisane jest starcie pomigdzy Catachanami i
Mrocznymi Eldarami. Modelarze natomiast znaj-
da kilka wskazowek i pomyslow jak wykona¢
makiete dzungli. Grajacych w Warhammera za-
interesuje zapewne artykut o zabgjeach. Autor
przedstawia kilka pomystow jak najlepiej wy-
korzystaé te niezwykle osobistosci na polu bi-
twy. W dziale Mordheim znalazta sig krotka cha-
rakterystyka Opgtanych, scenariusze dla wielu
graczy oraz potyczka pomiedzy opetanymi i fow-
cami czarownic (Sigmar nie opuscit swoich pod-
opiecznych). Poza tym grajacy w BFG znajda kil-
ka nowych zasad i odpowiedzi na najczgscie]
zadawane pytania. Godne polecenia sa tez teksty
poswigcone konwersjom, zwlaszeza ,Eternal

Chempion™.

agénie jemu. Oprocz tekstu charakteryzuj 4
.~howeoa Krola Khemri

Qona i g i AR ST o T Sy o
~BO1aN0wa gre znajdziemy w 243 numerze opis armii WySoKICIH EILOW P MTOB=H Ba® 72

kol
Wi

T

iR koficy dz
”alnegu zab
Zas}
Gava Thorpa;
mszloroczny Games Day.

orazvrapurl b_ilcwny ze spotkania tych armii. Dla fanow Warl
acri:;!:;)rqq “K"O”"k"_ (zasady dotyczace p~mhll ‘ odz
wykle cickr'a 40-900 opisany KDSHI! oddzial bcn’tmlch (z armii (.
e C d\.v}_f_lusal dmz%% Mordheim (szkoda, {C Juz nstutnl_.r:lu ha

¥ scenariusz, w ktorym jedna ze stron odbija z rak drugie) porwand co

emow dowodzenia

k;;}:ﬁzi?:etiw’dﬂa banda 7iu|f\]1:)qkr}r'yc11, wraz z listq cz i N
Wersie k Yy _u! to, wcdlug mnie, rcwclnc_m n_un_acru, Aly l\{lcl)rrn.o‘r};.: zed:

I Rompaii Opetanych, Takimi figurkami az sig chee grac, zwlaszc
izt poswigeonemu Miastu Przekletych znajdziecie dwoct
“Eu_iqjc:ljc.‘;i lilgul'lskicgu kus@nika oraz stylizowanych na

szcze dwie rzeczy zamieszezone w tym n
wPiedh Syreny” oraz olbrzymia, zapieraj

1ammera Nigel Stillman przygotowal
rzeczywista armia). W dzizf!e
atachans). Muszg¢ przyznac, :r_cluw-
gosci na tamach WD). Najpierw
yrke burmistrza. Nastgp-
ardw orczych szamanow. Nastgpny W
ywia pomysty na kon-
za, ze niktinny takich nie ma!
1 nowych najemnikow: impe-
Kislevitow najemnikow. Na uwage
paniale opowiadanie

z¢. Pierwsza jest Ws
umerze. Pierwsza Jes
eta przygotowanana
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Aageddon. Kodeks opieral sie bedzie na wydarzeniach maja-

; rmageddon. Orezy Warlord Ghazgkhul powraca, aby doko-
abul.arnego W kodeksie znajdziecie cztery nowe listy armii:

nder i ﬁz_amych Templariuszy oraz Zelazny Legion Armii Im-

przewidziane i zalezato bedzie od przebie,

Lz _ ‘ ; gu rozgrywek, Uchy-

powiem, ze Czarni Templariusze nie beda mogli wystawiacé Dawastalorét::‘.

A w maju...

.. kolejna porcja figurek Kosmicznych Wil-
kow (Dreadnoght, Logan Grimnar, oraz pla-
stikowe figurki Krwawych Pazurow), armia
krasnoludéw do Warmastera, ,, Town Cryer”,
»Planet Killer” - magazyn dla mitosnikéw
Battle Fleet Gothic oraz NOWY MODEL
LAND RAIDERA!

Rarl Bopinshi

Karl Kopinski stat sig ostatnimi czasy najpo-
pularniejszym grafikiem GW. Jest twércg bar-
dzo wszechstronnym, umie sobie poradzi¢ z
Warhammerem zaréwno w realiach fantasy jak
i przysztodci. Ostatnim jego projektem jest ko-
miks, ktorego akcja toczy sig na zdradhwych
ulicach Mordheim. Bohaterami komiksu sa
dwaj nieokrzesani najemnicy, dla ktorych naj-
wazniejsze sg pienigdze. Komiks doskonale
oddaje atmosferg panujaca w Miescie Przekle-
tych. Pierwszy odcinek znajdziecie w 28 nu-
merze ,, Warhammer Monthly”.

Kwietniowe, ale wcale nie Pima Aprilisowe no-
wosci W kwietniu ukazg sie figurki armii Impe-
rium do Warmastera. Sympatycy Kosmicznych
Wilkow beda mogli zaopatrzy¢ sie w nowiutki,
rewelacyjny kodeks oraz Battleforce, w ktorym
znajda plastikowe czgsci specjalnie przygotowa-
ne dla ich armii. Grajacych w Mordheim zainte-
resuje zapewne figurka specjalnej postaci - cza-
rodzieja Nicodemusa (do ztudzenia przypomina-
jaca Gandalfa!), a ci, ktérzy lubia poczytac po-
winni siggnaé po powies¢ ,,Hammer of Ulric”
(tytul kontrowersyjny, prawda?) Dana Abnetta.




Warmaster

recenzja najnowszej gry Games Workshop P

Marcin Chatubiec

Nareszcie.

Nareszcie pojawila si¢ gra, w ktérej horda goblinow liczy
wiecej niz trzydziestu zielonoskérych. Gra, w kiorej las
widczni elfickiej piechoty bardziej przypomina las niz oaze.
Gra w ktore] pojedyfcza istota nie znaczy nic, po-
$r6d olbrzymich mas wojska.

Warmaster.

Zacznijmy od poczatku. Rzecz dzieje sig
w dobrze znanym wiekszo$ci z nas swiecie
Warhammera. W grze dowodzimy armia-
mi roznych zyjacych w tym $wiecie ras, po-
dobnie, jak to miato miejsce w Warhammer
Fantasy Battle. Tyle podobienstw.

Bitwa w Warmasterze odzwierciedla star-
cie armii liczacych kilka tysigoy zolnierzy -
tak nalezy wnioskowac z zasad. W najmniej-
szej, mozliwej do wystawienia armii znajdzie
si¢ ponad 150 figurek (w tym jazda i artyleria). W
tak duzej bitwie umiejetnoscei bojowe najlepszego na-
wet wojownika nie maja wielkiego wplywu na prze-
bieg dziatan. Magowie dysponuja niewielka iloscia*™ -
czardw, ktore zreszta rzucaja niezwykle rzadko. Ge-,_ . -
nerafowie i herosi mogg jedynie symbolicznic zwigkszy¢
wartoS¢ bojowa jakiej$ jednostki, bez wsparcia wiasnych
wojsk, dopadnigci przez przeciwnika po prostu zgina. Bez
rzutow koscmi.

A $Smier¢ dowéddey konczy bitwe.

Walke rozstrzygaja masy szarej piechoty. Zadaniem ge-
nerata na polu bitwy jest dowodzenie. I jest to wazne zada-
nie. Oddzialy nie moga poruszaé si¢ po polu walki z wia-
snej inicjatywy (moga jedynie szarzowaé lub uciekaé). Aby
wojsko ruszylo z miejsca, general lub ktéry$ z bohaterow
musi wydac szereg rozkazow, a kazdy z nich, to odpowied-
nio zmodyfikowany test dowodzenia. Czarne orki sa wiel-
kimi wojownikami. Ale czasem musi mina¢ troche czasu,
zanim zrozumieja polecenia swego szefa.

W podreezniku opisane sa zasady gry, zasady kampanii
oraz magia. Zawarto tam réwniez rozdziat dotyczacy pro-
wadzenia oblezen oraz oczywiscie opis armi. W podreczni-
ku znajdziemy armie Chaosu, Elfow, Imperium, Krasnolu-
déw, Nieumartych (mumie) i Zielonoskorych. Nowoscig jest
mozliwos¢ udziatu w grze niewielkich jednostek plywaja-
cych, ktére mozna sklasyfikowa¢ jako flotylle rzeczng.
Umozliwiaja transport jednostek droga wodna i niewielkie
wsparcie (czyli ostrzat) z wody. Games Workshop obiecu-
Je, ze w przysztosci beda ukazywac si¢ armie innych ras
znanych ze §wiata Warhammera. Podobno gra ma SZansg
ukaza¢ si¢ w jezyku polskim. Co z tego wyjdzie, zobaczy-
my.

No dobrze, ale jak to wyglada w praktyce? Swietnie. Za-
sady, nieco dziwne, kiedy czytasz je pierwszy raz, po kilku
grach staja sig jasne i logiczne. I przede wszystkim: maja
sens. Bitwa polega na przemieszczaniu mas wojska po polu
walki. Podczas starcia widaé zamieszanie powstajace w ugru-

powaniu armii i rozpaczliwe proby dowodcdw, starajacych
si tata¢ dziury powstajace w wyniku star¢ z przeciwnikiem.
Zle dowodzona armia walczy na warunkach przeciwnika.
W trakcie testow, zdarzyt nam sie przypadek, kiedy to trzon
armii chaosu - rycerstwo - niemal cala bitwe stalo za lasem
z boku makiety terenu, a zrozpaczony dowédca nie mogt
skioni¢ ich do ruszenia si¢ z miejsca. Sama walka mimo
duzego uproszczenia jest bardzo cickawa i szybka.

Smok zabity przez wojownikow chaosu.

Rycerze ,,0dbijajacy si¢” od broniacych wzgoérza elfich
tucznikéw, niszezeni potem flankujaca szarza elfiej jazdy.

Niewielki oddziat wojownikéw chaosu przebijajacy sig do
srodka ugrupowania przeciwnika i rozbijajacy niemal cafa
armie.

Znudzity mnie juz bitwy w WFB, w ktrych w bitwie
uczestniczy wampir albo generat chaosu, a reszta jego od-
dzialow chowa sig przed przeciwnikiem albo jest zbyt wol-
na, by doj$¢ do walki, w krotkiej cztero, pigcio turowej bi-
twie. Znudzito mnie szukanie najlepszych zestawow ma-
gicznych przedmiotéw dla generala. W Warmasterze mam
Generata, ktéry dowodzi i armig ktéra walczy.

Na koniec wypada mi napisa¢ cho¢ jedna negatywna uwa-
g¢ dotyczacy nowe;j gry. Jedynym jej powaznym brakiem,
jaki zauwazylem jest mata réznorodnosé dostepnych jed-
nostek. Wigcej typow oddziatow dodatoby tej grze duzo kli-
matu, ale by¢ moze juz wkrétce Games Workshop zacznie
wydawac ksiegi armii podobnie, jak poprzednio w przypad-
ku WFB i ten problem zostanie rozwiazany:

Zobaczymy.

102

POWA
A

Lapov
ko
polu by
iz, O
zslani
wQarow
thociaz
tow. Pr,
JEpow



Y R

gt
ik
Zecivill
dy lor
oz
3 fe 1%
ke 8
(a.

ia ¢
e
jaey ¥
o #

W bi

3jet”

S .

Warhammer Vasyla

ODCINEK 2 J

Vasyl d’Yah

Kiedy juz z grubsza uzbiera si¢ armia o sensownych roz-
miarach punktowych, kiedy czgs¢ figurek uda sie nawet w
jakis akceptowalny przez ngjblsisze otoczenie sposob po-
malowaé, wtedy przychodzi pora na refleksjg - co zrobié,
aby stot do gry nie straszyt samotnymi regimentami na pod-
stawkach i nie oszukiwat wzgorz ksiazkami przykrytymi sta-
rym kocem...

Kiedy w trudzie 1 znoju powstang pierwsze makiety
terenu, a wérod lasoéw, wzgorz badz domkow zaczng prze-
mykaé nasi ulubieficy w pogoni za znienawidzonym wro-
giem, wezesniej czy pozniej dojdzie do sytuacii, ktéra moze
wyprowadzi¢ z rownowagi najbardziej opanowanego do-
wodce - stowa przeciwnika, ktory pozwoli sobie na mniej
wigcej podobnie brzmiaca uwage - no kurde, stary, przeciez
ty mnie w ogole nie widzisz..! Zasady dotyczace pola wi-
dzenia sa w Warhammerze Fantasy Battle nad wyraz
oszczedne. Dla pojedyncze] postaci podano kat widzenia
wynoszacy 90 stopni, wyznaczony przez linie wychodzace
z narozy podstawki. Przy odrobinie dobrej woli mozna sig
z tym zgodzié, jesli ma sie do czynienia ze swobodnie sto-
jaca postacia, natomiast pojawiaja si¢ watpliwosci, kiedy ma
si¢ do czynienia z regimentem, gdzic pole widzenia jest wy-
prowadzane tylko dla pierwszego szeregu, tak jakby posta-
cie z szeregow kolejnych byly slepe... Ale mnigjsza z tym.
Za powazne uproszczenie w mechanice gry uwazam zasa-
dg ograniczania pola widzenia przez cokolwiek, co stoi na
polu bitwy, niezaleznie od wielkodci i aktualnego potoze-
nia. Od biedy mozna przyja¢, ze wieza jest niebosiezna i
zaslania wszystko, ale trudniej przetknaé sytuacje, kiedy
czarownik siedzacy na smoku nie moze strzeli¢ z rozdzki,
chociaz stomiana chatka siega mu ledwo do podeszew bu-
tow. Przyjecie stopniowania wysokosci obiektow w rodza-
Ju: powierzchnia gruntu - wzgérze jednopoziomowe - wzgd-
17 dwupoziomowe itd., moze jest dobre w rozgrywkach
tumiejowych, ale nijak nie ma sie do tzw. realizmu pola walki
generowanego przez znajdujace sie na nim rzeczywiste prze-
szkody terenowe, 1 dodatkowo zmniejsza mozliwosci sytu-
acyjne. Istnieje szereg systemow gier opracowanych przez
GW, gdzie zastosowano zasade ,.real view”. Dlaczego wigc
akurat w WFB jest od tego swoiste odstgpstwo, Tzeentch
Jeden raczy wiedziec. p

Moim zdaniem przy okreslaniu pola widzenia na
danym poziomie (grunt, wzgb6rze) nalezy postugiwac sig nie
Wlko proponowanym przez obowiazujace zasady ,zutem
PozZIomym” na powierzchnie stotu obrysow figurek i regi-

Mentow, lecz rowniez uwzglednia¢ realna wysokos¢ figu-
ek oraz ksztattu i rozmiardw przeszkod terenowych. W
uzifnsq dwie klasy wielkosci isitca_t —'postacim’: 0 wz’roé;nfi
— ym za sFandgrdowy (chociaz nie zawsze Por‘]’[‘;ny_l
i z:’l), CZ}rll orki, ludzie, gobliny, elfy, Skavlcn)’n }}adnle ,go
W(;;a v?z duze pot\fvow (large monstcrs.), gdzie do jedneg
rzucono m.in. trolle ze smokami.
WE W Tamach proponowania zasad altcrnat}_/wlﬁyf«‘h do
B Chm?ﬂbym przedstawié nastepujacy podziat istot z€

ﬁ-tareg" Swiata, obowiazujacy przy okreslaniu pola widze-
ia:

- Istoty o wzrofcic standardowym na podstawkach 20x20
mm 1.25x25 mm (gobliny, ludzie, elfy, krasnoludy, skaveni,
orki, jaszczuroludzie i reszta), ponadto artyleria (dziata wszel-
kiej masci i balisty),

- istoty wysokie na podstawkach 40x40 mm (ogry, trolle,
dragon ogry, kroxingory oraz wszystko okres$lane mianem
kawalerii, niezaleznie od faktu, czy jezdzi na koniach, dzi-
kach, wilkach czy pajakach), ponadto rydwany 1 maszyny
specjalne (np. Orc Rock Lobber, Anvil of Doom itp.),

- istoty bardzo wysokie na podstawkach 50x50 mm (smoki,
wyverny, giganci, gryfy iinne).

Rozwinigcie zasady ogdlnej dotyczacej pola widzenia po-
zwala na widzenie nad nizszymi oddziatami, ktére stoja na
tym samym poziomie.

Przyktadowo, jesli stoja za soba oddziaty orkow i goblindw,
to gobliny zastaniaja orkom - figurki naleza do tej samej
grupy klasyfikacyjnej. W momencie, kiedy oddzial ogrow
stoi za oddziatem goblinéw, wtedy gobliny nie zasfaniajg
ogrom, ktorych pole widzenia jest swobodne, bowiem ogry
sa w drugiej grupie istot wysokich. Ogry oczywiscie zasta-
niaja widok trollom oraz wszystkim istotom od nich niz-
szym, za to nie stanowig zadnej przeszkody w obserwacji
dla smoka lub jego jezdZca. Przyjecie zasady rzeczywiste-
go pola widzenia pozwala widzie¢ jezdzcom na potworach
swoich przeciwnikoéw ponad oddziatami zdefiniowanymi
jako nizsze, dajac im np. mozliwos¢ szarzy na cele stojace
za nizszymi oddzialami badz umozliwia¢ oddziatom strzel-
c6w prowadzenie ostrzatu ponad nimi. Druga modyfikacja
zasad dotyczy pola widzenia postaci lub modeli poruszaja-
cych sig indywidualnie. W tym przypadku propon}qu za-
stosowanie zasady rzeczywistego pola widzenia zwiazane-
g0 Z ograniczeniami powodowanymi przez przeszko_d}_/ te-
renowe i oddziaty, z zachowaniem podanych wczesniej re-
gut zwiazanych z podziatem celow z punkm Widzenia lC.h
wysokoéci. Najprosciej mowigc - figurka widzi na polu bi-
twy to wszystko, co _realnie” widziataby, gd.ybysmy to my
patrzyli jej oczami W jej aktualnym Poioier’ng. Whrew po-
zorom nie jest to zbyt trudne, a w WleSZOSCI.PFZ}’RidI_(OW
bedzie mozna jednoznacznie okr’f’:éhé, czy_cel._ie_st w;u‘zmny
czy nie. Swoboda poruszania Sig DoStACIEE mdyw1du§l-
nymi oraz zwigzana Z tym mOﬂi.WOSC doiidad’nego Ustawics
nia postaci pozwoli na precyzyjne okre.sleme, czy bt_;dz!e:
ona w stanie zobaczy¢ swoj cel, bf'{dé L€z czy, sama up1kme
potencjalnego zagrozenia. Przyjecie takiego f{kf?Slama pol‘a
widzenia doprowadzi m.in. do sytuacji, w l.<torq c.zarc?‘wrllc-l
cy beda mogli rzuca¢ czary Wymagajace ,,l'me '{)fs_’ght "f‘
oddziatami (swoimi lub wroglml)_ W rcalmc,w1d21ane cele,
,a¢ charakternicy dosiadajacy wierzchowcow lub potwo-
ré6w beda w stanie W szerszym zakresie c%ek!arowac sI"zarZFT:.
Sadze, Ze taka poprawka w zasadach'({PISUJﬁCyCh po Cb“’l‘
dzenia poprawi dynamikeg _oraz’ umozliwl stosowanie bar-
dziej urozmaiconych rozwiazan taktycznych podczas gry.
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Niniejszym mamy przyjemnosc oglosic wyn

: ; i 1 byla serc
sy Battle. Zwyciezyl Gobliriski Latawiec Bojowy - machina ereb;)f f—’”z_ ; fcz}c’
e ; i przerdbki jednej z machin juz istniejqcych w s _
wginalna, nie stanowi przerébki jednej z machin juz is / . 5 e el
S?f}; Cn katapulty Jes{! kiimatyczna”, nie burzy rownowagi rozgrywki, ma fajnq ﬂg:z k{{ ;.,U’ oste Z‘“md)’}; Dlatego
Z o 5 - L4 5 " L . - . o 2 3 i
z:yci@év?; Serdecznie gratulujemy autorowi projektu: Andrzejowi Urbanskﬁe‘nm ze Stupska i liczymy, Ze machina zyskqg
s ; s el ' [aweoOw.
wielu sympatykéw i na polach bitew pojawi si¢ cho¢ kilka Bojowych Lataw

Konkurs NA MACHINE WOJENNA

iki konkursu na projekt machiny wojennej do gry Warhammer Faptq.

a redaktoréw dzialu bitewnego - Jjest
Warhammera, nie jest inng, kolejng wersjq

Goblisiski Latawiec Bojowy

Andrzej Urbafiski

ad polem bitwy przesunat sig ztowro-
yeh u wzgérza elfow dat sie slysze¢ po- -
niesli glowy, niebo zasnuwal mrocz-
b 1 adra straszliwych
elfow zemdlalo...

Koszt: 30 pkt.

Historia: Z opowiadan innych najemnikéw mozna domy-
§lié sig, ze ta formacja powstata w pierwszych dniach zimy
w Kislevie. Wtedy to przez te tereny podrézowal stynny
kupiec z Norski: Zant Klause z towarem dla catego Impe-
rium. Regiment goblinski zhupit jego zaprzgg z machinami
dla stynnego naukowca i odkrywey. Zielonoskorzy zafascy-
nowani nowa maszyna bojowa, postanowili ruszy¢é w $wiat.

Palnik

Latawiec

M: 6

T:6

W:2

Bron i zbroja:

Palik ma lekka zbroje, n6z, miotek i kotek do wiazania linki,
pilot ma krotki tuk i noz.

Zasady specjalne:

Zapora: nie mozna szarzowac z high fly na latawiec i palik
oraz na maszyny bojowe i modele pojedyncze znajdujace
sig w odlegtodci dwu cali od latawca.

Ostrzal: lotnik moze strzela¢ ze swego tuku o 8 cali dallﬁj
(do 12 cali to zasigg bliski,od 12 do 24 cali to zasigg daleki);
strzela¢ mozna tylko do palika jak do modelu pojedyricze-
£0.

Zgon palika: w przypadku $mierci palika, latawiec urywa
si¢ zuwigzi i w najblizszej fazie ruchéw wymuszonych leci
4k10 cali w kierunku losowym i uderza w ziemie. Umiesz-
cza sig tam kétko z trafieniem jak od katapulty. Kazdy mo-
del zastaje automatycznie trafiony z S4 (no armour save)
Jezeli zetknat sie z kotkiem.
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rodzy milosnicy gry Warzone - ze wzgledu na znikome, jak do te] pory zainteresawanie materatr o an AL
([fldziai w konkursach, WV’;'k' ankiet, listy itp.) postanowilismy zrezvijn%u%;ih:g:::g;?ﬁw:t::i:\gf i Bl
artykutow do innych, populariejszych gier. W tym numerze ,Portaly” PO raz ostatni opublikowaligy sc el
[zone oraz po raz ostatni, na stronach kolorowych Zaprezentowalismy figurki do Waszej mumonejyg;oenanusz.do i
Ny zmieni swoja decyzje, a materiaty do Warzona na
alezy Wam na nich, i ze chcecie, by w Portalu publiko-
czelnego: przyslijcie na adres redakcji kartki pocztowe
250 - Warzone zniknie z naszych famow - wszystko w

Jest jednak dobra wiadomos¢ - istnieje Szansa, ze Redaktor Naczel
owrot zagoszeza na naszych tamach. Musimy jednak wiedzied, ze 7
wat scenariusze i rozwiniecia zas’ad‘ do Warzona.Oto ultimatum Na
2 dopiskiem ,Popieram Warzona" - jesli otrzymamy ich mniej niz

Waszych rekach.

scenariusz do gry Warzone
Marcin Chalubiec

Kelly prowadzif nastuch radiowy juz ponad trzy godziny. Wkrotce koniczyl warte. Wyszed! przed ziemianke, aby rozpro-
stowac kosci. Potezna, wypetniona wodaq jaskinia, oswietlona stonecznym Swiatlem doprowadzonym tu z powierzchni
specjalnymi kanatami. W miejscu, gdzie okopal sig ich pluton krzyzowaly sie wejscia do trzech tuneli. Jeden z nich
prowadzil do obszaru kontrolowanego przez Cybertronic. Kelly uslyszal pisk odbiornika i blyskawicznie znalazi sig w
ziemiance.

- NUY 248 tu Inkwizytor Dein Adler, potwierdz odbior...

Kelly podniost hetmofon komunikatora i wybrat kanal dowodcy

- 8ir, tu radio, zglasza sie jakis inkwizytor.

- Spytaj czego chee. Juz tam ide.

Kelly uruchomit nadajnik.

- Tu placowka NUY 248. Odbior.

- Spodziewamy si¢ w tym rejonie duzych sit legionu. Mam rozkaz zabezpieczyé¢ waszq placowke. Przygotujcie sig do
natychmiastowego opuszczenia pozycji.

- On chyba jest chory - odezwal si¢ za plecami Kelly 'ego glos porucznika. - Powiedz mu, Ze nie ma...

- Beeceeep.... Beeeeeep..... Beee

- Pieprzy¢ braciszka, do okopu!

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest dla trojki graczy. Jeden z nich quzie.do‘wodzii an_m'al’:ybertrofliw3 pozostal ;( s1'%arm
Bractwa oraz Legionu Ciemnoéci. W tekécie scenariusza podatem sity Jak.lml dys,ponu_]a. gracze, opis miejsca, W Elorym
toczy sig bitwa, a takze zasady desantu - dzigki nim, by¢ moze podczas bitwy, ktora rozegracie dojdzie do scen rodem z
filmu , Szeregowiec Ryan”.

pia 1 Powodzenia, P

Iniech zwycigzy najlepszy.
~ Pole bitwy
ot |
f:n]it}:Jf L.‘f?}e‘bi_tw)’ Z_Hﬂjduje sie w niszy Ska}nej- na _br‘zegfg]?mel-
€120 jeziora. Nisza jest w zasadzie du7a jaskinia (kilkaset
ml?tréw szerokosci) i krzyzuja sig tu trzy trasy komunika-

calidi'fi cyine. Jest to dos¢ istotny punkt strategiczny.

i * Posterunck Cybertronicu powinien by¢ solidnie ufortyfi-

ed)ﬁcﬂ' Eowany. Okopy, transzeje, worki z piaskiem..... :
_Ska}ki przy péinocno wschodniej krawgdzi jaskinii po-

’ :\'lnny by¢ niskie (najwyzej kilka elementow terenu Wy=
0 “zyeh od figurki), ale gesto upakowane. Powinny sp.uk&.:u-
.nyﬂh]ﬁl n?e Zapewniaé twarda oslong wszystkim czlonkom dzm?ssq-
(e €100sobowej druzyny w catoéci znajdujacej si¢ W zasiegu
aiﬂiymr do.w()dze“iﬂ- Teren skatek jest Nierowny, poszarpany ! zdra-
uf o *lle_ Modele poruszaja si¢ tam z potowa cechy R.uCh.

b ‘eren Wokot plazy powinien by¢ odkryty. Cigzki orzech
“gryzienia dla Inkwizytora.
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Cybertronic :

Placéwka Cybertronicu jest broniona przez dwie druzy-
ny Szaserow (8 szaserow + specjalista + sierzant), bohate-
ra Szaserow, Szasera z Granatnikiem i Szaseraz Wyrzut-
nia Rakiet. i

Od piatej tury gry, do walki moga wkroczy¢ positki Cy-
bertronicu - jezeli gracz wyrzuci wigcej niz 13 na kostce dw1_1—
dziestoSciennej. Nieudana probg mozna powtarza¢ w kaz-
dej nastgpnej turze, az do pierwszego sukcesu. W wyniku
udanego rzutu, w wyjéciu tunelu pojawia sig druzyna Sztur-
mowcow (6 szturmowcow + specjalista + sierzant) lub dru-
zyna Kirasjeréw Atylla (4 kirasjerow) z rowng szansa dla
kazdej. Positki pojawiaja sig tylko jeden raz.

Celem sif Cybertronicu w tej bitwie jest utrzymac poste-
runek, to znaczy nie dopuscié do zajecia go ani przez Le-
gion, ani przez Bractwo.

Legion Ciemnosci

Celem sit Legionu Ciemnosci jest oczyscic rejon z sil lu-
dzi. Wszystkich. W wypadku napotkania zbyt duzych sil
przeciwnika, zajac¢ ufortyfikowana placowke Cybertronicu
1 czekaé na positki. Sily legionu zostaly stworzone w opar-
ciu o Tajne Kohorty. Oczywiscie mozna tatwo wystawic
podobna armig z sif ktéregos$ apostola i dla wszystkich chet-
nych mam garsé porad. Unikajcie modeli z umiejetnoscia
Cicha Smier¢ i Infiltracja. W tym scenariuszu to nie dzia-
fa. Odradzam jednostki z umicjgtnoscia Podkradanie Sig, i
zdecydowanie odradzam wystawianie dwu lub wigcej ta-
kich jednostek. Proponuje nie wystawia¢ Nefarytow, ani
zadnych innych modeli z Nadnaturalnymi Mocami wick-
szymi niz 2. Nie wystawiajcie tez wigecej niz Trzech modeli
pojedynczych i zadnych potworow o Wielkosci wickszej
niz 3 (z wyjatkiem ,,niespodzianki”, ale o tym za chwilg).
Oddzialy kohorty prowadzi Najwyzszy Nekromag (moze
wybra¢ moce dowolnego apostota o warto$ci nie przekra-
czajace] 50 punktdw), wspomagany przez Technomante i
Kosiarza Dusz. Sity kohorty skladaja sie dwéch druzyn
Alkolitéw (8 akolitow + specjalista + nowicjusz), dwéch
druzyn Nowicjuszy i po jednej druzynie Zakrystian i Nisz-
czycieli (6 zolnierzy + ewentualny specjalista + dowddca).
W kazdej turze przez wyjscie tunelu moze wyj$é maksi-
mum 25 modeli. Gracz decyduje w jakiej kolejnosci jego
sity zjawiaja si¢c na polu walki.

Co jeszcze?

Plaza, na ktérej moga ladowaé jednostki Bractwa jest oq.
kryta - niewykluczone, Ze rozegraja si¢ tam sceny rodem
.Szeregowca Ryana”. Zwlaszcza, ze w wodzie nieopoda]
plazy czeka na ladujacych ,niespodzianka” - Merkuriassk,
Ohyda. Gracz dowodzacy sitami Legionu powinien przed
bitwa narysowac¢ w miar¢ doktadnie pozycje ukrytej Ohy-
dy. Moze ona wyj$¢ z ukrycia natychmiast po tym, jak pierw.
sza barka dotrze do brzegu. Lub w dowolnym momencie
pbzniej. Zalezy to od decyzji gracza. Ohyda wynurza sie 5
wody i moze wykonaé¢ wszystkie swoje akcje.

Jak powszechnie wiadomo Bractwo nie kocha Cyberto-
nicu. Z wzajemno$cig. W obliczu bezposrednicgo ataky si
Legionu te animozje zostang odsunigte nieco na bok, ale
niezbyt daleko. Jak daleko, zalezy od graczy. Poszczegblne
strony tej bitwy maja swoje wiasne cele. I realizacja tego
celu oznacza zwycigstwo. Niezaleznie od strat. Bractwo musi
zaja¢ posterunek, a Cybertronic nie moze do tego dopu-
$cié. Dowddca sil korporacji oczywiScie przeczyta ten arty-
kuti doskonale zdaje sobie sprawe z celow sil Bractwa (choé
nie powinien), w zwigzku z tym scenariusz ograniczaja nie-
co swobode jego decyzji. Obroncy ,.fortu™ nie moga otwo-
rzy¢ ognia do zolnierzy Bractwa, jezeli ci ostatni nie zbliza
sig do posterunku na odleglos¢ mniejsza niz 5 cali, lub nie
zaczng strzela¢. Nic natomiast nie moze ich zmusié do po-
mocy ,.braciszkom” masakrowanym na plazy...

W tym scenariuszu najbardziej agresywna strona jest
Legion. Jezeli gracz bedzie gral ofensywnie, to dobrze, ale
mozna na przyktad ograniczy¢ czas gry do dwudziestu tur.
Mozna zalozyc, ze w dwudzieste] turze przybywaja kolejne
positki Cybertronicu (3-4 jednostki). Mozna wprowadzi¢ do
gry sity drugiej korporacji (gdzie dwu sig bije...).

Bractwo

Sity Bractwa sa dowodzone przez Inkwizytora.
si¢ z dwoch druzyn Piechoty (8 zotnierzy + specjalista +
sierzant), dwéch druzyn Piechoty Elitarnej (6 zohierzy +
specjalista + sierzant), druzyny Pielgrzymoéw (6 pielgrzy-
mow), druzyny Arcypralatéw (6 arcypratatow + specjali-
sta + sierzant), Pielgrzyma Oprawcy i Zolnierza piechoty
Elitarnej z Granatnikiem oraz druzyny Mortyfikatoréw
(2 wojownikow). Suma wartosci nadnaturalnych mocy dla
Inkwzytora i Sierzanta Arcypralatéw nie moze przekroczyé
60. Wszyscy z wyjatkiem Mortyfikatoréw rozpoczynaja gre
na szeseiu barkach desantowych na jeziorze - 111 tura gry.
! _’Qrtyﬁkatorzy r0zpoczynaja gre z wyjscia tunelu prowa-
dzacego z terenéw Mishimy - II tura ery.
lem Bractwa jest zniszezenie sit Legionu i zajecie pla-

| ©6wki Cybertronicu. W dowolnej kolejnosci.

Barka Desantowa
PM ZW R P W %_ =
31 WG G5 5 92 g 8 _ \
Typ: Otwarty / Nawodny™
Lokacja Trafien:
1-10 pojazd, 11-20 cztonek desantu
Zdolnosci specjalne: Odpornosc na Bronie 5
Zasady Specjalne: Barka moze przewozi¢ desant 10 figu-
rek (wielkosci 2)
* Pojazd Nawodny nalezy traktowac jak kotowy (na przyktad
zasady dotyczace skrecania), ale porusza sig tylko po po-
wierzchni wody
Barka jest niewielka, ptaskodenna, nieuzbrojong fodzia z lek-
ko opancerzonymi, niskimi burtami. Moze wystepowac w wie-
lu wersjach, tak naprawe nie rézniacych sie od siebie i moze
by¢ uzywana przez dowoing korporacje iub armie. Kiedy
barka przybija do brzegu, konczy ruch. Desant moze opu-
scic barke dopiero w nastepnej turze. Jedynie figurki sie-
dzace na skraju barki mogg prowadzi¢ ostrzat. Zoinierze
strzelajacy z barki otrzymuja modyfikator -4 do testu trafie-
nia. Kierowca (sternik) nie moze strzelac. Wyjatkiem jest
ostrzat duzej figurki (Wielkos¢ 6+, na przyktad Merkurian-
ska Ohyda) na Zasiegu Bezposrednim. Wszyscy z wyjat-
kiem sternika moga otworzy¢ ogien do takiego przeciwnika.
Na jednej krawedzi barki miesci sie trzech zolnierzy. Jezeli
barka zostanie zniszczona, kazdy cztonek desantu rzuca
test 20 - Pancerz, aby utrzymac sie na wodzie (probowali-
scie kiedys plywac w pancerzu.... albo suttannie). Test nalfa-
Zy powtorzy¢ w kazdej nastepnej turze, dopoki nie podptynie
do nich inna barka. ,Rozbitkowie, ktorzy nie zmieszcza Si@
na ratujacej barce mogq by¢ holowani przy burcie. Barka
holujaca ,rozbitkéw” ma Ruch 2.
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Dzi§ prawdziwych Bajarzy juz nie ma... Radio, telewizja,
gry komputerowe i ksiazki skutecznie wyparly ustng opo-
wie$é. Ludzie nie zbieraja sie przy kominku juz, by stucha¢

nie odkryly jeszcze czaru ksiazki, ani nie zatongly w powo-
dzi kreskéwkowych nonsenséw, wciaz domagaja sig wie-
czornych opowiesci. I tak to gdzie$ tam w kazdym zostaje,
S niczym wspomnienie z dziecifistwa, ta magia snujacej si¢

nosc gier fabularnych, a przede wszystkim ich tzw. ,.story-
tellingowych” wcielen.

Moéwie ,tak zwanych storytellingowych”, gdyz cho¢ pew-
ne systemy proponuja odmienne mechaniki i systemy pro-
wadzenia, nie majg one praktycznie nic wspolnego z praw-
dziwym ,,Snuciem Opowiesci”. ?

Rzecz w tym, zZe to nie mechaniki i §wiaty sa mniej lub
bardziej ,,storytellingowe”, a sposoby komponowania i pro-
wadzenia przygody przez Mistrza. Tak wiec, jesli zgadzacie
sig z tytutowym haslem, zapraszam was w kraine ,,Zaawan-
¥ sowanych Technik Prowadzenia Opowiesci”...

Zacznijmy od tego, czym rozni sie opowies¢ od standar-
dowej przygody? Przede wszystkim tym, ze ma jaka$ kom-
pozycje, Ze akcja nie obejmuje catej fabuty i ponad wszyst-
ko, wydarzenia kreowane przez Bohater6w (tutaj graczy)
nie sa jedyna treécia opowiesci. Gracze, choé nie uczestni-
cza we wszystkich przedstawianych przez Mistrza wyda-
rzeniach, sa $wiadkami calej historii.

SIS
Opowiesc ponad

wszystko!

Maciej Szaleniec

Opowie$¢ powinna charakteryzowac sig spojna kompo-
zycja. Klasycznym rozwiazaniem jest kompozycja trojdziel-
na, sktadajaca sie z wstepu, rozwiniecia i zakoficzenia, Ty-

an men b Ty newien nrohlem Qeamasiaia— nn~—

taj jednak uayut_vk'dhu plwicii piuviciil. oUCHAluUSZe nr(y
maja zwykle zakonczenie otwarte, uwzgledniajace nieprze-
widywalno$¢ dziatan grajacych. Nie oznacza to jednak, je
w czasie sesji Mistrz moze pozwoli¢ zakoficzeniu »T0zej$é
sie po kosciach”. Kompozycja musi by¢ symetryczna i
wstep nie moze dominowaé nad zakonczeniem.

Jakie techniki mozna wykorzysta¢ w celu osiggnigcia ta-
kiego efektu? Po pierwsze mozna z gory zaplanowaé za-
koniczenie. By¢ moze dziatania graczy nie wpltyna na bieg
zdarzen w tak znaczacym stopniu, by przygotowane zakon-
czenie historii byto nieadekwatne. Mozemy zalozy¢ jedno
jedyne mozliwe zakonczenie, niezaleznie od tego, co uczy-
nig bohaterowie - jest to wariant podkreslajgcy nieuchron-
nos¢, fatum cigzace nad opowiescia. Po drugie, mozna przy-
gotowac kilka scenariuszy zakonczenia przygody, starajac
si¢ pozniej dopasowac przygotowany wczesniej model do
zaistnialej sytuacji.

No tak, ale czy warto tyle sig mgczy¢, przewidujac mozli-
we posunigcia graczy, by pozniej spotkacé sie z zarzutem, ze
wszystko zostato z gory ustalone? Czy warto wysila¢ caly
swoj kunszt, by subtelnymi machinacjami doprowadzié¢ gra-
czy do przewidzianego wczesniej finatu?

Zacznijmy od tego, ze prawdziwa opowiesé nigdy nie
konczy sig, jak ,,nozem ucial”. Nie zawsze moze to by¢
bohaterski kowboj odjezdzajacy w strone zachodzacego
stonca. Majac w scenariuszu przewidziane tylko zakoncze-
nie otwarte, skazujesz si¢ na sytuacje, w ktorej po kilku
meczacych godzinach sesji, na szybko, gdyz gracze chca
Jeszcze zdazy¢ na ostatni nocny autobus, musisz wymy-
Sla¢ zakonczenie historii. A gdzie dramatyzm, kompozycja
i epicki rozmach? Druga sprawa dotyczy wspomnianych
Juz manipulacji graczami. Zakonczenie powinno zostaé tak
przygotowane, aby$ nie musiat naginaé¢ woli graczy. Inny-
mi stowy, postugujemy sig tutaj zabiegiem nagminnie sto-
sowanym w ,,Z Archiwum X” czyli zakofczeniem ,,nieza-
leznym”.

Przychodzi mi tu do glowy przyklad z jednej z moich se-
sji. Bohaterowie zostaja wystani na ratunek do nawiedzo-
nej kopalni, by poméc ,,0blezonym™ przez tajemniczego
stwora gornikom. W trakcie §ledztwa okazuje sig, ze dziata-
nia spowodowane sa przez ,zielonych” - druidow, ktorzy
chroniac przyrode chea wypedzi¢ gérnikéw. Dodatkowo
Jednak w sprawe zamieszane sa stwory Chaosu, ktore ata-
kuja kopalnig, cheac ja przeja¢. Do swoich celow za$§ wyko-
1zystuja nieSwiadomych niczego druidéw, ktérzy polowe
roboty odrabiaja za nich. Zatézmy, ze gracze rozwiaza za-
gadke. Jak powinna zakofczy sie taka historia? Jezeli ma
by¢ to wielka epicka opowie$¢, powinna odby¢ sig bitwa, W
ktorej zetra sie wszystkie strony konfliktu - bohaterowie na
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A gbm'lké“’v stwory ’ChaOSL'U'Z‘ia (niepotrzebne skresli¢)
i powiedzmy sity drul.dow.JTo_ swngtny moment na bohater-
skie czynys bohaterskie poSwiecenie i niezwykle, cudowne
~garzenia. A gdy ostatni lelplerzchnq z placu boju, niech
nadciagnie ze spéimqnq odsiecza [_)od rozwianymi propor-
cami kawaleria lmmnum! Z_apewmam, ze efekt dramatycz-
ay jest uderzajacy i wcale nie potrzel?a graczy zmusza¢ do
akiego zakonczenia. Po‘prostu ‘qut](l zaplanowanego sce-
nariusza same zbiegaja si¢ w logicznym rozwiazaniu akcji.

Jak jednak w praktyce pokaza¢ graczom fantastycznie
opracowana kompozycjg? Stuza do tego ,sceny niezalez-
ne”, zaczerpnigte zyweem z techniki powiesciowej. Sa to
fragmenty opowiesci, kontrolowane w stu procentach przez

S L0y B e P et ST R gty B |

Mistrza. Moga w nich wysigpowac oiorgce udziai w przy-
godzie postacie bohaterow, lecz wylacznie na zasadzie ak-
torow odgrywajacych ustalone wezesniej role. Do takich
scen niezaleznych zaliczamy sceny prologu, epilogu oraz
jak je nazywam, sceny z »drugiej strony”. W prologu przy-
gotowujemy tlo do opowiesci. Moga to by¢ fragmenty hi-
storii stanowiacej osnowg dla glownych watkéw przygody,
badz tez przyblizajace wspotczesne wydarzenia scenki ro-
dzajowe, realia $wiata badZ epoki, a nawet klimat opowie-
$ci. Dzieki scenom prologu programujemy naszych graczy
tak, by ,.grali, jak im Mistrz zagra”. Po pierwsze, tto miejsca
akcji - w krotkich scenkach mozna zobrazowac klimat, jaki
bedzie dominowal w opowiesci. Ma to by¢ opowies¢ w
Swiecie Mroku? Niech w prologu pojawi sig scena z pedza-
cymi ulicami mrocznych, gothic-punkowych miast zwario-
wanymi, ucharakteryzowanymi ,,na wampiry” motocyklo-
wymi gangsterami. Albo niech pojawi sig krotka scena, w
ktorej zmaterializowany upior dokonuje brutalnej rzezi w
metrze. Scenki moga by¢ kompletnie nie zwiazane z fabula
opowiesci. Ale nasi Gracze tego nie bgda wiedziec 1 by¢
moze w czasie przygody trybiki w ich glowach nie raz prze-
mielg ziarna, ktére wrzucimy im w tych scenkach. I dobrze
-bo to doskonale oddaje realna sytuacje, kiedy bohater po-
strzega zdarzenia rowniez spoza fabuly!

Drugim waznym zastosowaniem prologu jest ekspozy-
¢ja konfliktu. Scena taka musi by¢ jednoczesnie intryguja-
¢aitajemnicza, by nie odstoni¢ przed Graczami zbyt wielu
tajemnic. Wracajac do przyktadu z kopalnia, doskonala ilu-
stracja jest scena prologu, w ktérej ukazujemy zdewasto-
wany plaskowyz, pokryty hatdami kopalnianymi, na kto-
T:@h W niesamowitym, zielonkawym blasku ksigzyca ma-
terializuje sie przerazajaca zjawa. Stwor, wyciagajac swa
Szponiasta dion grozi odleglym zabudowaniom kopalni. Sce-
EiipojaWia sig przed przygoda, a dopiero po jakim$ czgsie
bohaterowie dowiadujq si¢, ze maja jechaé do kopalni na
msp_ekcjﬁz, bo przestaty dochodzié transporty rudy. Bohate-
foWie nic nie wiedza o zagrozeniu i powinni podjac intratne
Zlecenie bey zadnych sprzeciwow. Ale gracze skojarza sce-
"2 prologu i juz ciarki beda chodzié im po plecach!

Na koniec wazna jest ekspozycja postaci. W sztuce te-
iﬁ?t’ej mamy na to caty pierwszy akt. Jednak WAOPOWieé’Ci
o Emfﬁlu_]emy. bohglcrbw, wige trudno od mctLVWEtT;ric
Dr“z;bl):; wlfisnc_].woh odgrngll odtfrwanc .SC»E:-n“:}e s

Wiee to ig’sgsﬂ(lm graczom, km_1 sg ich bo.hdfb,“?' ﬁimo-
o Dr?.d 4ni¢ spoczywa na Tohlcz I tu pgbig& i’ﬂQ_ o
" Przyktadem - przypomnij sobie, jak zaczyna sig Xaz
nij’;jd]m:,sow Bl}nd.()w“r : (l(_)|(()f](.:‘.r’.t,‘!‘li0]'n Idkuﬁskr:(f:?::)l:

Wim:ﬁ%”“’“k@' misji. To zwykle kilka scene 3 S0E H

sulen godé w cleganckim garniturze to wiasnie J

T,

lubi kobigty 1 spektakularne wybuchy”
przedstawié scenki, w ktorych zdradzam
¢zego bohater wplatat Sig w te historig (oc

Sniejszym ustaleniu z graczem, ¢z
riant).

. Mozna rowniez
y wszystkim, dla-
Zywiscie po weze-
y zgadza sie na ten wa-

. Z_ k°1e1_ Beeny epilogu stuzg do przedstawienia graczom
jakich dzualap 1a wplynely ostatecznie na rzeczywistosé. Czy
uratowana ksiezniczka zyla dtugo i szczesliwic? A mosze , do-
finitywnie” pokonany nekromanta ponownie si¢ odrodzil?
To bardzE) uzyteczne narzedzie, ktérego czesto uzywam do
stworzenia petnego zakoriczenia historii. Co rozumiem przez
petne zakonezenie? Ot6z konstruujac opowiesé zwykle prze-
suwamy punkt kulminacyjny wta$nie na zakoniczenie - vide
omawiana wezesniej finalowa bitwa. PoZniej nastepuje zwy-
kle kilka mniej waznych scenek, w ktérych bohaterowie na
przyklad dostaja zaplate. Taka kompozycja jest niepropor-
cjonalna i pozostawia uczucie niedosytu - chciatoby sie cze-
g0§ ,jeszeze”. A poniewaz dobry Mistrz nie daje sie prosic,
trzeba to ,jeszcze” dostarczyé, a najlepiej mieé go z gory
przygotowane. Epilogiem Mistrz rekapituluje dzialania dru-
zyny. Na przykfad po pokonaniu stworéw Chaosu i ponow-
nym uruchomieniu kopalni, kiedy wszyscy przy kominku
popijaja wino i licza wypetniajace kabze ztocisze, w ksigzy-
cowg noc z zielonego blasku unoszacego sig nad pryzmami
formuje si¢ znana wszystkim zjawa, ktora z blyskiem w
oczach ponownie zwraca si¢ w kierunku kopalni. Innymi
slowy, mimo zwycigstwa nic sig nie zmienito. A dlaczego? -
to juz pozostaje stodka tajemnica Mistrza.

Epilog nie musi jednak gmatwa¢, wrecz przeciwnie, jest
to doskonata okazja, by objasnia¢ i ukazywac genialny
kunszt intrygi, ktérego gracze dojrze¢ nie moga i niec powin-
ni (bo by za duzo na przyszio§¢ wiedzieli). Mozna ukaza¢
elementy opowiesci, ktore thumacza dodatkowo wydarze-
nia i beda ciekawe dla graczy, a zupelnie niezrozumiate dla
bohateréw. Na przyklad dewastacja érodowiska w kopalni
byla spowodowana tym, iZ starozytni Slannowie - rasa o
kosmicznym poziomie technologicznym - umiescita pod
ziemia skiadowisko zniszczonych statkow 1 ich napedéw.
Stad duza zawarto$¢ niezwykiych metali i skazenie z reak-
torow (w realiach Starego Swiata jest to Spaczen). Bohgte—
rowie jednak nie wiedza nic o Slannach ani 0 czyms takim,
jak ,.sktadowisko odpadow radioaktywnych”. Za t9 gracze
tak, wigc w epilogu ukazujemy im scenkg zawalania k‘-‘ffY‘
tarza prowadzacego do niebezpiecznego pokladu. Na zel-
betonowej cianie, ktora otaczala skladomsk?’, weiaz wid-
nieje fragment napisu .. DOWISKO ODPA...", W'te'n SPOS
s6b odstaniamy graczom dodatkowa warstwe opomesm,_do
ktorej ich bohaterowie nic maja szans dotrzec. Caty trick

i nmi_elen@j ,»3TZE Z _gTaczem’-! w ktorej postac-

})UICBG 14 wiizs o' Jks d -
bohater nie jest jedynym tacznikiem ze $wiatem przedsta
€ nie moze pozostawac w

wionym. Gracz jest nadrzedny, al : ¢
éwiecie realnym. Jezeli ma to byc_ pr_awdznwue.doskf)naia
opowieéé, powinna wessac .gol w siebie, zaangazowac cala
jego percepcjg, jak dobra ksiazka czy gra ko.m_putem\:'afe.
Wspomniatem rowniez o scepach i drqglej strony’’. : 3]
techniki mozesz uzywacé, jeiel] masz, Mlstrzu, zapraw tq
dobrych, dojrzatych graczy, kton_fm za]e;y pona ws;);s :
ko na odglywaniu postaci 1_d0bre_| zabawie, alr:.uaE nz‘i agh
cigstwie™ (chyba nad MG i przygoda). W ta ich b;ulna_
odstaniamy watki adwcrsarzy naszych boh:lxt'er_ow. o o
jac motywy swoich wrog(?w, ich malac.:rwa maz, :nt’r'ylgl, bh'_
cze maja szansg W pclnigjszyln slopmu_doc_c;.rﬂc, u’a Ory\,-(:_
storil. Oczywiécic scenki takie moga pojawlic 1§ W OpowWl
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§ci ex post - wtedy nikt z graczy nie wykorzysta .zc!ob)‘ftffj
wiedzy do zmiany biegu wydarzen, ktére miaty juz miej-
sce!

Te technike bardzo czesto wykorzystuje prowadzac
Gwiezdne Wojny, gdzic mamy bardzo wyraznie zarysowa-
ne strony. Zreszta, mozna powiedzie¢, czerpig ze zrodel. O
§ ilez wszak wzrasta dramatyzm opowiedci, gdy nasi Brubet
w sposob dobitny zdaja sobie sprawg z grozacego im nie-
bezpieczenstwa. Na przyktad wyobrazmy sobie, ze nasi bo-
haterowie sa w bazie na Hoth, tuz przed atakiem sit Impe-
rium. Czyz mozna by pozbawié¢ ich sceny holonetowej roz-
mowy Lorda Sith z Imperatorem? Przecicz i tak atak jest
nieuchronny - bohaterowie tego nie zmienig - a na pewno
2 nic checemy ich unicestwi¢ malo subteinym obstrzatem or-
bitalnym czy tez dywizja oddziatu szturmowcdw. Ich hi-
Y storia potoczy sie dalej, tak jakby dali sig zaskoczy¢ atako-
- wi Imperium, a dramatyzm opowiesci wiele zyska.

Drugim sposobem jest odslanianie scenck z drugiej stro-
' ny zaraz po tym, jak wydarzyly si¢ ich nast¢pstwa. Na przy-
kiad, gdy jeden z graczy zostaje uprowadzony, w czasie gdy
statck wywiadu Imperium wiezie go do bazy, ukazujemy
graczom sceng, w ktorej byly cztonek druzyny - zdrajca -
rozmawia z Inkwizytorem Imperium na temat organizacji
porwania. O ilez ciekawsza robi sie historia, gdy gracze wie-
dza, kto stoi za intryga!

I tutaj dochodzimy do kolejnej techniki - sa nia sceny re-
*trospektywne. Odstaniamy w nich wydarzenia, ktore mialy
juz miejsce. Na przyktad wspomniane juz wczesniej ma-
» tactwa nieprzyjaciol bohaterow, kiore doprowadzily do ich
Aluwiqzienia. Sceng wprowadzamy do opowiesci w momen-
cie, gdy bohaterowie od dawna zwiedzaja juz jakze przy-
tulne lochy. Jest to technika szczegdlnie uzyteczna przy
»0powiesci szkatutkowe;j”. Powiesé szkatutkowa wywodzi
si¢ z baroku, ale wigkszo$¢ z was z pewnoscia zetknela sic z
nig czytajac ,,Wiezg Jaskotki” A. Sapkowskiego. Trick pole-
ganatym, Ze zamykamy jedng opowies¢ w drugiej. Na przy-
kiad: ty, jako Mistrz, opowiadasz o bardzie, ktory opowiada
W starej karczmie historie o naszych bohaterach. Bard nar-
racyjnymi opisami okrasza fragmenty akcji odgrywane w
»Standardowy sposob”. Dodatkowo nasi gracze moga zo-
sta¢ obsadzeni w podwojnych rolach - np. stuchaczy barda,
forzy domagaja sie jakich$ szczegdtow na temat historii i
Foczywiscie samych bohateréw. W czasie opowiesci Mistrz
przeplata ptaszezyzny fabuly, raz weiela sie w barda, a raz
jest bezposrednim narratorem akcji, tak samo Jak gracze,
¢ ktorzy przeskakuja z jednej roli w druga.

Ten zabieg pozwala, procz oczywiscie zwickszenia fine-
zyjnosci opowiesci, w bardzo dobry sposob zdynamizowad
przygode. Mistrz nie ma Zadnych probleméw w przecho-
dzeniu do scen narracyjnych, ktore przenosza bohaterow z
jednego ciekawego miejsca opowiesci do drugiego. Tnnymi
sfowy, koniec z dtuzyznami, nudnymi podrézami i niekori-
czacymi si¢ zakupami! Jest jeszcze inna uzyteczna scena
kiego rozwigzania. Ot6z mozna bardzo sprytnie manipu-
lowac czynami bohaterdw, tak by czuli sie dumni z takiego
obrofu sprawy. Do warstwy narracyjnej mozna przechodzié¢
rowniez w dynamicznych momentach opowie$ci przez bo-
gaty opis sytuacyjny (tak zwang homerycka retardacje) i
opowiadanie o heroicznych czynach. Na przyktad w czasie
omawianej bitwy z istotami Chaosu gracze walczg ze stwo-
rami. Nast¢puje nudny moment, w ktérym jest duzo rzuca-
nia koéémi i ,,wychodzi” mechanika gry. Mozna przesko-
czy¢ do warstwy narracyjnej i opowiedziec, jak to ,,...jeden

z bohaterow, przedar? si¢ galopem przez najezony Spisamj
thum wrogow i ruszyl na ustawionego na wzgorzu wodza
ztych stworéw. Niepomny na Smiercionosne strumienje z
miotaczy ognia, wpadt w cizbg jego gwardii 1, sickac 1$nig-
cym mieczem na prawo i lewo, zatopit swa klinge w serey
bezlitosnego generata ciemnosci.” By¢ moze zaden z Ty,
ich graczy nic tak nierozsadnego by nie uczynit. Ale ty opo-
wiadasz historie ustami barda! Taka wersja przeszta dg le-
gendy. A to, Ze akurat Tobie, Mistrzowi, bylo na reke w tym
miejscu u§mierci¢ wodza wroga, to juz zupetnie inna histo-
ria...

Do tych wszystkich uwag chciatbym jeszcze dodag kilka
komentarzy technicznych. Otéz preparujac wezesniej wspo-
minane scenki z ,,drugiej strony”, sceny retrospekcyine, pro-

logi i epilogi powinnismy sig¢ odpowiednio przygotowag.
Mozemy wiec mie¢ wlasciwa muzyke, ktora podkresli na-
stroj sceny (typu marsz Imperialny w czasie omawianych
scen z Gwiezdnych Wojen), czy tez stroj, rekwizyty i uklad
choreograficzny. Pozwolg sobie tutaj postuzy¢ sig przykta-
dem prologu mojego znajomego. Ot6z we wprowadzeniu
jedna z bohaterek miata sen, w ktérym stowarzyszenie bia-
tych magow probowato przestrzec ja przed praktykowaniem
zakazanych arkanow sztuki magicznej. Mistrz kazal boha-
terce przebra¢ si¢ w diuga suknig, za$ pozostatym graczom
rozdat przescieradta, by wygladali jak zakutani w habity biali
magowie. Ustawitich w kregu wokél $wiecy i poinstruowat,
jak maja odegra¢ sceng widmowego sadu nad $niaca. Po-
tem wprowadzit przebrang czarodziejke, ktéra poinstruowal
uprzednio, ze chyba sni. Wyobrazacie sobie, jaki efekt robi
tak przygotowana scena? Oczywiscie nie zawsze potrzeba
az tak wiele elementow. Czasem wystarczy, by Mistrz wstat
z krzesla i odegral scenkg calym swoim cialem. Wszak klg-
czgey przed Inkwizytorem Imperium zdrajca, plaszczacy sie
1 proponujacy w zamian za okazane laski wydaé¢ druzyng
Jjest o wiele bardziej sugestywny, niz sam opis tej samej sy-
tuacji!

W prawdziwej bardowskiej sadze mniej jest miejsca na
przypadek niz w normalnej sesji RPG. Dlatego nie mozna
wrzucic¢ byle jakich bohaterow w wir wydarzen. Gdyby to
byta wlasnie taka zwyczajna historyjka o przypadkowych
ludziach, z pewnoscia nie opowiadalby jej tak doskonaty
Bajarz jak Ty? Wobec tego nalezy tak przygotowywaé opo-
wies¢, aby kazdy bohater mial w niej swoj osobny, wiasny
watek. Pierwszym tego aspektem sa zindywidualizowane
motywacje. W koncu kazda postaé jest inna i inne begdzie
mie¢ powody do narazania swej skory. Druga sprawa sa po-
wiazania bohater6w z postaciami niczaleznymi. W koncu
od jakiegos$ juz czasu egzystujg oni w swoim uniwersum.
Moze kiéry$ z adwersarzy to dawny przyjaciel? A moze
pracodawca jest dawnym wrogiem rodziny? W ten sposob
opowies¢ nabiera szerszego kontekstu, staje sig barwniej-
sza, a bohaterowie sa wystawieni na probe przez sprzeczne
powinnosci (na przyktad powinnoéé wobec druzyny i pra-
codawey a rodowa wendetta).

[ znowu do zobrazowania catej ztozonosci motywow po-
wodujacych druzyna wprowadzamy sceny, w ktérych uka-
Zuja sig¢ owe motywy. Wszystko nalezy przedstawi¢ subtel-
nie, a niejednokrotnie enigmatycznie. Jezeli ktory$ z boha-
terbw przyjat pieniadze za zdrade druzyny, niech jego twarz
pozostaje w cieniu - w ten sposob dajemy do zrozumienia
graczom (ale - uwaga - nie postaciom!), iz w druzynie jest
szpieg, a nie zdradzamy, kto nim jest. Jednoczesnie cata scen-
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fa moZe OY° zmytka, gdyz tajemniczy zdrajca moze by
wrogiem zewngtrznym.

Na koniec sprawa oczywi.st.a dla wiqk_szoéci dobrych Mi-
strzow - kazdy bohater sagi jest \{\f.ai’ny_l cho¢ czyny (glosy)
niektorych moga bardziej wybugc SIg W opowiesci, nie
mozna zaniedbywa¢ zadnego z nich. Kazdy osobisty wa-
tek, starannie zapleciony wc‘w.prow_adz.eniu, powinien zo-
sta¢ wygrany jak najdok{adqlej - leQlkl temu Zaden z gra-
czy nie bedzie czui.siq odsunigty czy niezauwazany - wszak
jego prywatna misja, cel przygody, zostata osiagnieta.

Na koniec bardzo uzyteczna zasada, ktdra mozna stoso-
wa¢ w klubach RPG, gdzie kilku Mistrzow prowadzi przy-
gody W tym samym swiecie. Jest to zasada ,,wspolnego uni-
wersum’”’. Wedle niej, mimo réznych Mistrzow, $wiat i po-
stacie sa te same. Nie moga by¢ jednoczesnie w dwéch miej-
scach na raz, ani zging¢ tylko u jednego z prowadzacych.
To oczywiscie naktada pewne ograniczenia, ale daje row-
niez wiele korzysci. Pierwsza z nich sg opowiesci, ktore ida
wélad za bohaterami, niezaleznie od Mistrza. Przebyte przy-
gody sa wspolna dla kazdej sesji przesztoscia. Z czasem nie-
zaleznie od prowadzacego Mistrza, fama bohateréw bedzie
rosta i pojawia sig¢ opowiesci o ich stawnych czynach. W
ten sposob stawny w Altdorfie bohater, nie bgdzie u innego
Mistrza nierozpoznany przekradac sig¢ w dzien targowy po-
migdzy straganami! Poza tym Mistrzowie, utrzymujac
wspolne uniwersum, moga zapozycza¢ motywy przewod-
nie swoich przygod. W poprzedniej przygodzie gracze prze-
ciwstawiali si¢ tajnemu stowarzyszeniu Diamentowych
Magéw? Niech wigc teraz i u mnie stang przeciwko nim -
ukazg graczom zupetnie inne (bo moje) oblicze ich daw-
nych wrogdw. No 1 w koncu, grajac we wspolnym uniwer-
sum Mistrzowie konstruuja spojny éwiat, ktory procz tej
samej historii i geografii ma tych samych mieszkancow.
Mieszkancow, ktorzy sq bohaterami niezaleznymi, o kto-
rych sig tylko styszy, lub tez takich, ktorzy stali sig na poty

CENTRUM GIER - KRAKOW
ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
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;B]:-adn;']} ;8 kiedys byli grajacymi postaciami. Taki zabieg

p w zit sig doskonale w naszym klubie. Poniewaz kazda
postac jest osadzona mocno w realiach $wiata, gdy prowa-
dzg -prz_ygody, moja postaé czesto zleca wykonanie zadania
druzynie. I 1€ ma w tym nic dziwnego, bo skoro Jestrealng
0s0bg w uniwersum, to nie ma powodu, by nie mogta tego
uczyni¢. Z kolei, gdy sam gram 13 postacia u innego Mi-
strza, czasem umawia Sig¢ on ze mna na temat pewnych
SPraw, po czym znéw moja postaé wynajmuje reszte dru-
zyny do wykonania zadania,

Ciekawym efektem jest zazgbianie sig przygod. Jezeli gra-
cze posiadaja kilka postaci, mozna odegrac¢ kilka historii w
tym samym czasie. I moze si¢ zdarzy¢ (przypadkowo), ze
'fikurat plezwyklyrn zbiegiem okolicznosci bohaterowie po-
Jawig si¢ w poblizu tamtej, minionej juz przygody. Z oddali
do;rlzq swoje drugie ja (ktérego np. jako bohaterowie nie
Znajg, czego nie mozna oczywiscie powiedzieé o graczach).

O réznych technikach opowiadania mozna by pisac jesz-
cze wiele. Ambitniejszym polecam ksiazki o kompozycji
powiesci i filmu. Mozna zacza¢ od podstawowej: Michat
Glowinski, Aleksandra Okopien-Stawifiska, Janusz Stawin-
ski,,Zarys teorii literatury” i nie trzeba obawiaé sig uczone-
go tytutu, bo autorzy mowia tam czesto o rzeczach oczywi-
stych. Mam nadziejg, ze tych kilka uwag pomoze wam wciaz
doskonali¢ warsztat Mistrza, czy tez Narratora. Niech Wa-
sze Opowiescl snujg si¢ z dymem ognisk w pamigci Wa-
szych Shuchaczy.

Wszystkie opisane przez Macieja sztuczki mozecie
przecwiczy¢ prowadzqce przygode ,, Katedra” opubli-
" kowang w tym numerze ,, Portalu”. Scenariusz ten ma
" bardzo bogate to, a za plecami bohaterow graczy roz-
grywa sie niezwykle interesujqca historia, ktorq gra-
cze poznajq jedynie wtedy, gdy zastosujecie wszystkie
powyzsze sztuczki.

Powodzenia.

Bezpoéredni.importer i dystrybutor
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Witajcie w czwartym odcinku ,,Sztuki”. Przypominamy,
ze jest to cykl, w ktérym zdradzamy sztuczki doéwiadczg-
nych MG. Mlodzi, stawiajacy pierwsze kroki Mistrzowie
naucza sie wielu nowych trikow, ci z wigksza praktyka moga
je sobie przypomnie¢ i wykorzysta¢ —bowiem nie jest sztu-
ka wiedze posiada¢ — sztuka jest umie¢ z niej korzystac. I
tym porazajacym akcentem przechodzimy do meritum:

Co zacz: sceny gadzetowe? Sceny gadzetowe to takie ele-
bementy scenariusza, kiedy zdarzenia majace miejsce w §wie-
cie gry zostaja w szczegdlny sposob podkreslone przez MG,
np. opowiadasz o tym, ze nagle trzaskaja drzwi 1 rOwnocze-
énie trzaskasz drzwiami w pokoju, w ktorym gracie. Pro-
ste?

Najprostsza i najbardziej popularng scena gadzetowa jest
sytuacja, kiedy MG opisuje graczom, ze ich bohaterowie
wchodza do ciemnego pomieszczenia i rownoczesnie zdmu-
chuje stojacg na stole $§wiece. Zaczyna prowadzi¢ przygode
w kompletnych ciemnosciach. Wariacja tego triku jest sy-
tuacja, kiedy naszpikowana elektronika druzyna cyberpun-
i& koweow wehodzi do jakichs ciemnych pomieszczen i nagle
= MG gasi w pokoju $wiatlo, oznajmiajac: ,,podczerwien sia-
dfa”. To naprawde wywota na graczach wrazenie — cyber-
P punk rozgrywany w ciemnym pokoju?! Idziemy dalej?
Nagle w pomieszczeniach kto§ wiacza sSwiatto, a Ty walisz
W graczy potezng zarowa — sg oslepieni, mruza oczy, a Ty
oznajmiasz, ze kto$ zaczyna strzela¢ z karabinu... Albo tak
— gracz zostaje zatrzymany przez policje, jest przeshuchi-
wany, gliniarze o$lepiajg go — MG razi gracza latarka i zada-
je wnikliwe pytania — gracz bedzie zdezorientowany — te-
stowalismy to!

Czas na wskaznik laserowy, ktory ostatnimi czasy stal sie
przedmiotem stosunkowo tatwo dostepnym. Jego wykorzy-
stanie w systemach przyszio$ciowych nasuwa sie samo —
przejechanie takim laserem po $cianie, raz, i drugi, po to, by

koncu wskaznik ruszyt w kierunku jednego z graczy...

to scena gadzetowa! Musicie zadbac o to, by gracze spo-
dziewali sie, ze wykorzystacie taki przedmiot, powinni po-
dejrzewac, ze poluje na nich snajper — w przeciwnym razie
moze sig zdarzy¢, ze gracze nie “zalapia”, ze laser jest “ele-
mentem” przygody i catkowicie go zignoruja.

Skoro jesteSmy juz przy CP2020 zajrzyjmy do dyskote-
| ki. Bohaterowie przekraczaja bramke wejsciowa, a Ty wia-
czasz na caly regulator magnetofon. Trochg moga narzekaé
Fey Sasiedzi i rodzina, coz, to trik, ktory wykorzysta niewielu z

; iu magnetofonu gracze poczuja to na whasnej skorze. Co

wazne nie beda styszeli nawet Ciebie, co spoteguje efekt
zagubienia 1 chaosu. Sam, prowadzac taka sceng krzycza-
tem do graczy, machalem rekami, odgrywatem prawdziwa
pantomimg pokazujac, ze wokol padaja od strzatow kolej-
* ne osoby. Moi gracze tylko machali rgkoma i pokazywali,
ze uciekaja. Przezyli tam piekto — uwierzeie.

Gdy cheesz zdezorientowaé graczy, moze w mniejszym
stopniu, lecz zarazem nie uzywajac tak drastycznych §rod-

T Ao 8
Ssztuka jest Sztuka

Ignacy Trzewiczek, Michat Oracz, Damian Hegenbarth

kow — mozesz rozkolysac lampg — szalone cienie, nieusta-
jace zmiany kierunku, z ktérego pada $wiatlo Sprawia nie-
zwykle wrazenie, gracze poczuja sie, jak gdyby $wiat wo-
kot nich zaczal sie kolysac. Polecamy.

Jeden z moich przyjaciol swego czasu wpadt na pomyst
wykorzystania w przygodzie lampy blyskowe;. Opisywat
szeregi scen retrospektywnych, czasami prckognicyjnych
zawsze blyskajac przy tym fleszem. OSlepiani btyskiem gra-
cze styszeli jego stowa, krétkie, rwane obrazy zupehie nie
zwiazane z ich aktualna sytuacja w grze np. podobnie jak w
serialu Milenium — gracze nagle doswiadczaja przeptywu
strumienia obrazow, facet w skorzanej kurtce, noz, kobie-
ta, biegnie, ulica, samochod, swiatla samochodu, rejestra-
cja NYC 2376, reflekior; koniec i powrdt do rzeczywistosci,
Uwierzcie — to niczwykly efekt.

Przejdzmy zatem do sceny tak prostej, Ze az trudno ja
opisa¢. Gracze wchodza do jakiego$ pomieszczenia, na §rod-
ku stoi biurko, na nim leza jakies papiery — prosta sprawa.
Moglbys po prostu opisa¢ graczom, ze podchodza do biur-
ka i biorg papiery — mozna tak. Lecz mozna i tak: jak na
zwolnionym filmie, zaczynasz dokladnie opisywaé cale
pomieszczenie, dokfadnie opisujesz biurko, opowiadasz o
tym, jak gracze wchodza do pokoju, jak podchodza do biur-
ka, jak nachylajg sig, aby podnie$¢ papiery... zwalniasz,
mowisz coraz ciszej... i nagle z calych sit kopiesz w stot przy
ktorym gracie. Wszyscy, podkre§lam wszyscy dostaja nie-
mal zawalu serca. Testowatem tg scene wielokrotnie.

Zarcie. Hm, gracie juz trzecia godzing, ty zaczynasz opi-
sywac, jak zmeczeni, zzigbnigel, przemoczeni (na tych prze-
moczonych nalegat Michat — przyp. Red. Nacz.) bohatero-
wie trafiaja do karczmy. Zamawiaja udzce, goraca zupe, sia-
daja przy kominku, karczmarz przynosi co$ do picia... na-
gle wychodzisz pokoju, by po chwili wrocié z goraca pizza,
lub choc¢by gora kanapek. To jest scena gadzetowa! Gracze
od razu poczuja klimat gospody, zaczna zajada¢ kanapkiiz
checia odloza na bok czysto ,,przygodowe’ watki na rzecz
pogawedki z karczmarzem 1 miedzy soba.

I ostatni z dzisiejszych trikow - wyciaganie zza pazuchy
rekwizytow - poczawszy od dokumentow, legitymacji poli-
cyjnych, rzucanie przez cata dlugosé pokoju dyskietki, kt6-
ra wpada pod biurko, a Ty oznajmiasz ,,wpadia do studzienki
Sciekowej”, konczac na wyciagnigciu pistoletu i przystawie-
niu go do giowy jednego z graczy - musiz jednak miec $wia-
domosc, ze taka scena musi by¢ przeprowadzona ptynnie,
i zaraz po niej scenariusz ma lecie¢ dalej, swoim biegiem.
Jest to jeden z Twoich $rodkéw wyrazu, po rzuceniu pod
biurko dyskietki, nie bedziecie medytowa¢ z graczami i ga-
pi¢ sig na nig - scenariusz bedzie biegt dalej, a po chwili
WSZyScy juz o niej zapomna.

Wszystkie opisane powyzej pomysly musza by¢ wyko-
rzystywane z umiarem — prezentujac je nie cheieli$my, aby-
Scie zamieniali swoje sesje w dramy pelne scen odgrywa-
nych na zywo — wrecz przeciwnie — chcemy, aby podczas
sesji byla jedna, moze dwie sceny gadzetowe — tylko wtedy
zadziataja z wiaSciwa moca.
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czyii jak pisa¢ scenariusze

Ignacy Trzewiczek

Wedlug statystyk, obliczen i najprzerézniejszych
padaf w Polsce jest okolo 50 tys. fanow RPG. Ten, wcale
niemaly rynek obstugiwany jest przez dwa czasopisma i
grupke siedmiu, oémiu statych autorow. Andruszkiewicz,
Kreczmar, Rzymkowski, Trzewiczek... Sg jeszcze Mortka,
Pogoda, Studniarek, ostatnio pojawili si¢ Wieczorek, Mo-
chocki i Oracz. Wynika z tego, ze na jednego w miarg po-
prawnie piszacego autora wypada okolo 6 tys. nie potrafia-
cych pisaé. Czyli co... Parowski ma racjg?

Polski rynek RPG jest prawdziwie polski, wszyscy
niemalze narzekaja 1 wieszaja psy na ,Magii...”, a pewnie
niedtugo, gdy spowszednicje formu-
la Portalu” i jemu si¢ dostanie. Ze
przygody nieciekawe, ze artykuty nie
wnosza nic nowego, ze Trzewiczek,
mudzi, a inni jeszcze bardziej, ze zty
papier, lub Ze zbyt dobry...

Wsrod nas znajduja sie setki
swietnych MG. Ludzi, ktérzy mogli-
by wykorzysta¢ swoje doswiadcze-
nie, praktyke i wyobraznie i zadzi-
wi¢ czytelnikdw. Tworza prawdziwie
niezwykle przygody, ktore stajg sie
legendami, w kazdym wiekszym
micscie (a i w mniejszych zapewne podobnie) istnieja po-
stacie kultowe, Mistrzowie Gry, ktérzy sa powszechnie znani
W danym srodowisku; Gliwice maja swojego Remova, Ko-
tlina Klodzka ma Dzavora, Krakéw ma Majkowskiego, Wro-
Cfaw Cichego... Jednak miast dzieli¢ sie swymi doswiadcze-
mami, miast zaprezentowac $wiatu swoje przygody, pomy-
slyirozwiazania zachowuja sie jak rasowi undergroundow-
¢y, nie czytaja polskich magazynéw RPG, nie czytaja pu-
blikowanych w prasie scenariuszy, w powazaniu maja pre-
Zentowane tam artykuty. Nie biora udziatu w konkursach -
na oglOSZ(Jny na naszych famach Konlkurs na scenariusz pt.
Kf}t?dra przyszto nieco ponad dziesigé odpowiedzi, na po-
leznie reklamowanego Quentina przyszio jeszcze mniej
p?ac,’__ Potrafimy tylko narzekaé, lecz aby samemu co$ na-
P1sac... to ktopot.

S s Drogie Legendy! Jestescic leniwi? Nie macie czasu?
:ﬁ‘%ecic, jak Siq_do tego zabrac? ‘Boicic. sig, TC po ,Spisa-
B asze scenariusze straca swoj urok i okaza si¢ sztam-

weale nie niezwykle?
W numerze drugim opublikowalem tekst Remova
Prt' »Warhammer 1940, Wybratem go na Tekscior numeru.
'z:r:iz‘ &dy do redakeji dotarty listy od czytelnikow wien,
dzo.%‘:ilebpom)?Ukm. . Warhammer I9ﬂt0“ podobavsw;]l?:é:
mGVOin Y nie moja prosba, gdybym nie przypom:rtaro *
Warto zaz'tﬁflfscm’ gdyl?ym e prZCkUny.wal gs do-mi:a{dc
e t;QSC do klawiatury, gdybym nie Wydz'“jdrlhwne
i kontrolzy dni, gdybym nie czytat jego tekstu 1 :10 Lk
POwstag \;’V‘”a* postepu w pracach... Artykul nigdy k)'flk :
» »Warhammer 1940 bylby poprowadzony Ki &

BG trafiajq do twierdzy, jest zle,
zalamanie, Swiatynia rozwalona,
wieczorem impreza. Ksiega od-
najduja. Krol dupek. Podziemia
prowadz3a do innej tam pomoc,
na imprezie gracze sie opijaja,
ale majg kumpli krasnoludéw, w
ksiedze wskazowki, krél dupek
pomoze, doradca...

na$01_e razy w klubie ,Niziot”, pokochalby go kazdy gracz z
Gll?\-’lc... I nikt inny. Niezwykle oryginalna wizja Starego
Swiata umarfaby $miercig naturalna,

»WH1940” miat szczescie. Setki podobnych pomy-
stow go nie maja,

) _D.rodzy czytelnicy, Mistrzowie Gry, legendy i wirtu-
0z1—nie jestem w stanie pilnowa¢ Was tak, jak pilnowalem
Remova, nie mogg dzwoni¢ do kazdego z Was i pyta, jak
Wamiidzie, i czy juz skonczyliscie, nie moge, kazdego z Was
poprosi¢ o pisanie dla nas lub dla MiM tekstow. Moge jed-
nak Was obrazi¢, wkurzy¢, zirytowac... i przekaza¢ kilka
porad zwiazanych z pisaniem sce-
nariuszy. Postuchajcie uwaznie —
nie chodzi o ich wymyslanie —tego
mogtbym sig uczy¢ od Was — cho-
dzi o pisanie - opowiem o tym, jak ¢
genialny i wspaniaty scenariusz spi-
sa¢, tak, by nadawal si¢ do opubli-
kowania w ogélnopolskim czaso-
pismie. Gotowi? Zatem od poczat-
ku. Bierzemy nasze notatki 1 zaczy-
namy je przeglada¢. Niezly miyn...

BG trafiajq do twierdzy, fest Zle,
zatamanie, $wiqtynia rozwalona, wieczorem impreza. Ksie-
ga odnajdujq. Krol dupek. Podziemia prowadzq do innej
tam pomoc, na imprezie gracze si¢ opijaja, ale majq kum-
pli krasnoludow, w ksigdze wskazowki, krol dupek pomoze,

doradca...

Tak pewnie wygladaja, prawda? Piszemy, na bieza-_
co wpadamy na nowe pomysly, ktore szybko n.otIujcmy -
powstaja stowa klucze, ktore niestety dla czytelnikow ,,Por-
tala” lub ,,Magii” absolutnie nic nie znacza. Trzeba to wszyst-
ko pouktada¢, rozwinac i przesiac. s e

Zacznijcie od fabuly. Doktadnie wyjasnijcie, 0 €0 W
przygodzie chodzi. Nie mozecie sobie p_ozwohcl na to, aby
MG odczytywal wszystko pomigdzy wierszam1. Nie cho:
dzi tu o streszczenie przygody, a 0 wyjaémem‘c‘mory_w'acll
pierwszop]anowych szwarzcharak_teréwf musicie wyjasnic
to pierwszy krok. I pamigtaj-

dlaczego W miescie jest zle — zy pamicta,
nikogo nie interesuje historia

cie —nie pieprzcie bez sensu — NIKOEC cres i
miasta na 300 lat wstecz, nikogo nie mtf-:resu;e,Jak mlaia;l >
imi¢ matka jednego Z enpisc:)w? a p_rzequtny MG ma,lw ‘;;‘2' k
bokim powazaniu informacje ile pigter ma’pz.ilac krg a. ,a]T
tac krola jest duzy — to normalne. [ tyl.f:, leccie dale_l — jesli
cheielibyscie si¢ zatrzymyv\‘fac’: nad kazdym sz?zegq}em to
stworzycie powieéé. Gruba 1 nudnq.. Wy nato'm}ast plsz[ec'w
scenariusz, opisujecie thbutq;.mame poka‘zac,J.ak to nalezy
: iwazniejsze. Tak wigc pierwszy roz-

rowadzi¢ — to jest naj znie] :
gzia% to fabuta. Kilka zdan, ktore pozw_olq MG, gdy‘ bc;dm'c
czytal dalsza cze$é scenariusza zrozumieé motywacje enpi-

OW Oraz zrozumie¢ po co opisujecie dane miejsca. Gdy juz
S
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A macie opisana fabutg zrébcie plan. O ile w przygodach ta-
“\ kich, jak moje: liniowych nie jest on nawet potrzebny — po
L @7 prostu opisujecie kolejne wydarzenia, o tyle w przygod{ich
amorficznych, czyli wielotorowych (sledztwa, imrygi.‘.}]c?‘t
niezbedny. Musicie dokladnie zaplanowac, w jakiej kolej-
nosci bedziecie dawkowaé Mistrzowi Gry informacje — tak
by sie nie pogubit. Nie mozecie opisywac, jak dziata amu-
let, skoro jeszcze nie wyjasniliscie, co to za amuleti skad go
gracze wytrzasng. Na takie problemy natknatem sie piszac
.,Pinokia” — wydarzenia w twierdzy maja miejsce teoretycz-
nie réwnocze$nie, gracze rownie dobrze moga uda¢ si¢ do
patacu Numenora, jak i na targ, czy do $wiatyni. Tu zaczyna
sie zabawa — gracze mieli zdoby¢ ksigge wieczorem, lecz do
$wiatyni mogli pojsé juz rano. Jednak przy opisie §wiatyni i
kaplanéw juz musialem wspomnie¢, o tym, jak zareaguja
na to, Ze gracze sa w posiadaniu ksiegi... To ciezki orzech do
zgryzienia i uktadajac plan scenariusza musicie si¢ dobrze
. zastanowi¢ nad kolejnoscia przedstawiania danych. A w
trakcie pisania i tak wszystko sie wywroéci do gory nogami
— mozecie mi wierzyc.

Czytelnik zna juz zarys fabuly, Wy przygotowaliscie
kolejno$¢ prezentacji poszczegolnych elementow przygo-
dy, czas zatem przystapi¢ do opisu miejsc i bohaterow nie-
zaleznych. Opisujac je (ich) nie skupiajcie sig na ich wygla-
_ dzie, nie piszcie, ze karczmarz jest przecigtne] postury, ubra-
74 F‘l‘k ny jest we flanelowa koszule, ze ma przewieszony fartuch,
jest rudy, a latem, w §wietle stofica widac piegi... Czy to
naprawdg jest wazne? Dla kogo? Opiszcie, jak nalezy go
odgrywaé — opis enpisa w scenariuszu powinien wygladac
tak:

...gospodarz jest jedynym BN 'em wystepujqcym w tej przy-
godzie. Dlatego przyloz sie do odegrania jego roli. Opisz
Jego chate, jego samego; zgarb sie, mow niewyraznie, gwa-
rq, wymysl jakis tik lub gest, ktory bedziesz odgrywat. Na
lewe oko zaloz sobie opaske, pamiqtke po utraconym przez
wiesniaka oku.

| Wiecie, jak wyglada? Wiecie. A co najwazniejsze wiecie tez,
& Jak go odegrac. I jeszcze jeden przyklad:

8Ma krétkg, rudq brode, ktorq podczas rozmowy bezustan-
B nie skubie. Piotr — bo tak sie nazywa — jest osobq bardzo
mitq [ rozmowng.

Pamigtajcie: facet, ktory bedzie czytat Wasz scena-
riusz jest tak, jak i Wy Mistrzem Gry. W swoim Zyciu opisat
Juz ze 400 karczmarzy i 500 gwardzistow. Traktujcie go, jak
kumpla, ktéremu opowiadacie swoja przygode — przeka-
zujeie mu porady, jak ja poprowadzié, to jest dla niego naj-
wazniejsze i najbardziej przydatne. Przyjrzyjcie sie pierw-
szemu ze scenariuszy, ktory opublikowatem na famach MiM
b ,Opowiesci o zemécie”, ktora — wedtug nadestanych do
redakcji ankiet - bardzo przypadta Wam do gustu. Czy ma
niezwykla fabute? Nie, ot druzyna awanturnikéw, ot zamek,
ot hrabia... Przygoda jest rownie oryginalna jak 100 tys. in-
nych prowadzonych na catym $wiecie. Dlaczego Wam sig
spodobata? Bo potraktowatem Was, jak kumpli, ktérym opo-
wiadam, jak ja poprowadzi¢. Nie opisywatem, jak wyglada-
ja komnaty — doskonale wiedziatem, Ze sami potraficie je
i opisa¢ — ja skoncentrowatem sie na tym, by przekaza¢ Wam,
-, Jakieemocje macie wywolac i jakich §rodkéw najlepiej uzyé.

Nie pisatem, Ze enpis jest garbaty. Pisatem, zeby MG sie
zgarbil. To wiasnie zadecydowalo o jej sukcesie.

Na dzi$ to tyle, za dwa miesiace kolejny zbior Uwag
i porad. Napisz¢ o opisie wydarzen, ktore maja miejsce pod-
czas trwania scenariusza i pewnic jeszeze o kilku innych
waznych przy pisaniu sprawach...

A péki co, licze, Ze siadziecie przed klawiaturam;j {
pokazecie Iwi pazur. Czekam na Wasze przygody i artyky-
by... i

...A jak nie, jak nie zaczniecie pisa¢ ...to wciaz be-
dziecie sam na sam z Trzewiczkiem. Trzewiczek w War.
hammerze, w Cthulhu, w CP2020, wizja Swiata Mroku Igna-
cego Trzewiczka, Dark SF, czyli Jesienna space opera...

Wybor nalezy do Was...

| Warsziaty
Redakcja magazynu ,,Portal” oglasza warsztaty
dla autorow scenariuszy.

Wszystkich, ktérzy chca opublikowaé na tamach
Portalu swoje przygody lecz borykaja sie z rozma-
itymi problemami, nie wiedza, czy ich scenariusze sa
warte uwagi, nic wiedza, jak je napisa¢, by nadawaty
si¢ do druku w ogolnopolskim magazynie zaprasza-
my do nadsylania swoich prac na adres redakcji z
dopiskiem ,,Warsztaty”.

Chcesz zadebiutowac na famach MiM lub Portalu
- lecz czujesz, ze potrzebujesz pomocy?

Chcesz pozna¢ opini¢ kogo$ ,,z zewnatrz” na te-
mat Twoich przygod?

Piszesz do szuflady i zastanawiasz sig, czy jest
szansa, aby jedna z Twoich przygod zostata opubli-
kowana w Portalu?

Chcesz zadebiutowad, lecz potrzebujesz kilku po-
rad i uwag?

Od przysziego numeru w cyklu ,,Warsztaty” (na
wzor Kresowego ., Kacika ztamanych pior”) bedzie-
my przekazywali Wam rady, jak pisac scenariusze
oraz bedziemy oceniali te, ktére do nas nadeslecie.
Jesli cheesz otrzymaé osobng odpowiedz - wraz z
przygodg prze$lij zaadresowana do siebie koperte
wraz ze znaczkiem - odpowiemy na kazdy list, prze-
czytamy i zrecenzujemy kazda przygode.

Nadszedt czas zmian.

Nadszed! czas zmiany warty.

Nadszedt czas debiutow.

SKLEP MODELARSKI

ISKRA

*GRY FABULARNE
*GRY BITEWNE
*ARTYKULY MODELARSKIE
POMOCNE PRZY BUDOWIE MAKIET

UL. MiSZEWSKIEGO 16
GDANSK
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cthulputer czyli zastosowanie komputera W Zew Cthulbu
Adam Wieczorek

W artykule ,,Sztuka jest sztuka™ Ignacy i Michat napisali
dlaczego Mistrz Gry musi cigc¢ gazety. OsobiScie uwazam,
7e majac komputer klasy PC zdolny do obstugi Windows
95/98 (co za straszne stowa) moze z powodzeniem produ-
kowa¢ wlasne wycinki z gazet. Jak to zrobic?

Stuzy do tego najlepszy chyba program do edycji postaci
(i nie tylko) nazywajacy sig Byakhee. Program jest dostep-
ny dla kazdego w wersji freeware 1 dos¢ czgsto ukazujq sig
doniego liczne dodatki. J ednym z najciekawszych dotaczo-
nych do niego skryptow jest ten produkujacy wycinki z
gazet. W $rodek wstawiamy interesujacy nas artykut (np.
zeskanowany z jakiejs gazety), a po bokach wpisujemy
dowolne inne teksty. Program elegancko drukuje spreparo-
wany artykul otoczony ,,wycigtymi” kawatkami pozosta-
Iych. Efekt jest piorunujacy. Nie koniec jednak na tym. Je-
den wycinek to czasem mato. Co nam szkodzi zastosowac
profesjonalny program do DTP? Juz stysze glosy, ze to kosz-
tuje pieniadze itp, itd. Przeciez na prawie kazdej ptycie roz-
prowadzanej przez pisma komputerowe, mozna znalez¢
wersje probne tego typu programéw. To fakt, Zze maja czg-
sto wylaczone wiele opcji, jednak do naszych celow w zu-
petnosci wystarcza. W takim programie za pomoca ramek
mozemy zmontowac¢ nawet calg gotowa strong gazety. Po-
siadacze lepszych drukarek moga sie tez pokusi¢ o druko-
wanie zdjec.

Przejdzmy teraz do muzyki. Czgsto w czasie sesji zdarza-
fo Wam si¢ z pewnoécia zatlowaé, 7e nie macie pod reka
konkretnego utworu muzycznego. Coz z tego, zZe posiada-
cie petna kolekcje phyt CD, kiedy Wasza wicza miesci mak-
simum 3. Tu z pomoca idzie komputer z plikami MP3. Przed
$esja montujesz sobie konkretny repertuar i zapisujesz na

. dysku pod konkretnymi nazwami, potem to juz tylko kwe-

S“ajedﬂego kliku (jak mawial mdj przyjaciel jednego
ndwumlasky” - przyp. Red. Nacz.).

_Dl'd 0sdb, ktére cheiatyby pomajstrowaé trochg z dzwig-
Kiem idealnym rozwiazaniem jest zakup Sound Blastera
Live. Nie moéwig o najdrozszym dostepnym modelu, ale 0
tym najtanszym (razem z mikrofonem mozna sig zmiescic

w 300 zt). Wtedy droga do raju stoi otworem. Ta karta po-
trafi zrobi¢ z dzwigkiem prawie wszystko. Niech wspomne
tylko o takich drobiazgach jak odtwarzanie kilku plikow mu-
zycznych jednocze$nie. Bierzemy plyte Portala i wrzuca-
my na przykiad pociag. A co nam szkodzi, zgraé plik z desz-
czem, wyciszy¢ go i wlaczy¢ jako tho dla pociagu? Z ta karta
Jestto mozliwe. Modulacja glosu, nie ma sprawy. Wiem, ze
brzmi to jak reklama, ale méj znajomy nie zajmujacy sie
RPG powiedzial, ze wreszcie znalaztem to, co byto mi po-
trzebne. Jedyny problem, ktdrego nie zdolatem jeszcze
omina¢ to zapis dzwieku z efektami na dysk. Na szczescie
zawsze mozna podpia¢ magnetofon i zgra¢ spreparowane
kawatki na kasetg (mowig o wypadku, gdy prowadzimy gre
z dala od naszego kochanego komputera).

Dla wszystkich, ktorzy marzyli o robieniu zdjec¢ satelitar-
nych, badz wygenerowaniu Gor Szalefistwa istnieje ideal-

ne, a co najwazniejsze darmowe, rozwigzanie. Malutki pro- <

gramik nazywajacy si¢ Terragen potrafi w ciagu kilkunastu
minut wyrenderowa¢ wspaniate zdjgcie satelitarne wymy-
$lonego przez nas terenu. Program jest zrobiony bardzo pro-
sto, wrecz intuicyjnie, tak wiec nikt nie powinien mie¢ pro-
blemow z jego obshuga. Dla bardziej zaawansowanych opcji
przydalaby sie znajomos¢ jezyka angielskiegona 20% (zna-
Jjomosé angielskiego na 20%, 1ak? Wolvie, czy Ty nie grasz
zbyt duzo w ZC? - przyp. Red. Nacz.). Generowany przez
program teren wyglada doskonale i nadaje sig idealnie do
zrobienia np. zdje¢ poprzedniej ekspedycji w niezbadane
gory. Dla wszystkich bojacych sig 0 wymagania spr‘zqtowe
informujg, ze dziata juz od P233 z 32MB RAM w gore.

To tyle moich przemyslen na temat zastosowania kom-
putera w Cthulhu. Sam korzystam z wym]e.monych powy-
7zej metod z bardzo pozytywnymi rezultata‘rm (,,ty skad masz
zdjecia z gor szalenstwa’), czego 1 Wam zyczg.

P.S. Opisywane w artykule programy mozna §ciagnac z na-
szej strony internetowej: www.rpg-portal.pl
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Styszeliscie pewnie o grach RPG, w ktorych jeden gracz
kieruje kilkoma postaciami naraz. A czy znacie przypadki
odwrotne, gdzie kilku graczy kieruje jedna postacig? Nie?
Zabawmy si¢ wige w co$ naprawdg szalonego! Oto jeden z
najmniejszych systeméw RPG na $wiecie!

Wyobrazcie sobie taka sytuacje: MG zapowiedzial krotka
1dziwna sesje. Ludzie si¢ zeszli, rozsiedli si¢ wygodnie, sku-
pili... i czekaja. Ciekawe, co to bedzie? Gracze nie majg ze
soba zadnych kart, nie wiedzg nawet w jakim systemie osa-
dzona bedzie gra. MG rozdaje graczom przygotowane przed
sesja kartki z opisanymi pokrotce postaciami — najwazniej-
sze cechy, charakter, opis psychiki. Kazdy gracz dostaje
swojg kartke, przy czym MG mowi, zeby zachowali infor-
macje o swoich postaciach w tajemnicy przed sobg nawza-
jem. Na razie. Kazdy gracz ma teraz chwilg na zapoznanie
si¢ z trescia swej kartki, wazne jest wigc, by informacji nie
byto zbyt wiele, by zamiesci¢ tam tylko to co najwazniej-
sze.

Gracz pierwszy czyta: Placyd Jasko; wzrost: 183 cm; waga:
85 kg; wyglad: brzydki; wyksztatcenie: pod-stawowe; sita:
4; sprawnos¢: 4; percepcja: 4; spryt: 3; opanowanie: 3; zim-
na krew: 3; charyzma: 3; itd.

Gracz drugi: Placyd Jasko; NAWIEDZONY; wzrost: 183
cm; waga: 85 kg; ...(tu leca wspotezynniki); $wiat wyglada
Jjak podczas dni Sadu Ostatecznego; ludzie dzicla sie na zba-
wionych i potgpionych; po ulicach chodza dia-bly i anioto-
wie; przypomnij sobie obrazy Breugla i Boscha, lub serial
LMillenium™;

Gracz trzeci: Placyd Jasko; CHAM; wzrost: 183 ¢cm; waga:
85 kg; wyksztatcenie: podstawowe; (...) gbur, oprych, nato-
gowiec, bywalec knajp; wszyscy co$ od niego chea, zacze-
piaja 1 szukaja guza — sukinsyny; w ogéle to jako§ stabo z
pamigcia;

Gracz czwarty: Placyd Jasko; ZABOJCA; wzrost: 183 cm;
) Waga: 85 kg; (...) zupelny $wir; wszyscy ludzie to dla niego
robaki godne pogardy i nienawisci, zabijajac ich okazuje im
laske;

Tak, teraz nadszedt odpowiedni moment na to, by wyja-
$ni¢ graczom sedno gry. MG mowi: Wszyscy razem jeste-
$cie Placydem Jasko, szalericem ze zwielokrotnionq oso-
bowosciq. Kierujecie nim razem, a w chwili gdy powsta-
nie migdzy wami rozbieznos¢ zdan co do dzialania waszej
wspdlnej postaci (co stanie si¢ prawdopodobnie dogé szyb-

N Aol g

ko), sprawdzacie, kto i na jak dlugo zdobedzie nag Wim
kontrole. Zwroé uwage, zeby wspolczynniki na POSZCze-gh).-
nych kartach postaci roznily si¢ nieco migdzy sobg — kazda
osobowoé¢ Placyda Jasko wyzwala inny potencjat, przez
co CHAM jest silniejszy lecz mniej sprytny, a np. ZAR(;.
CA ma zadziwiajaco wysoki poziom zimnej krwi, i zadzi-
wiajaco niski — opanowania.

Tutaj MG zaznajamia graczy z nicskomplikuwanymi re-
gulami walki o kontrolg nad postacia. Oto przyktad takich
regul: kazdy gracz rzuca przed gra jedna koscia szecienna ;
dostaje tyle zetonow, ile oczek wypadio. Kontrole nad Pla-
cydem sprawdzamy rowniez rzutem kostka: gracz, ktéry wy-
rzucil najwigcej opanowuje posta¢ na tak dtugo, dopéki inny
gracz znowu nie zechce przejac Placyda dla siebie, nie krg-
cej jednak, niz iloé¢ minut odpowia-dajaca liczbie oczek wy-
rzuconych na kostce ostatniego zwycigzey. PoSwiecenie
zetonu pozwala pomnozy¢ wynik swojego rzutu razy dwa,
To tylko przyklad regut, prostych, a jednoczesnie dynamicz-
nych.

I juz mozna zaczynac!

19 marca 2000-ego roku. Powoli zbliza sie nowe mile-
nium. Katowice, ulica Kosciuszki 17. Czwarte pietro ka-
mienicy. Godzina 19.13. Placyd Jasko zamyka drzwi swo-
Jego domu na klucz. W kieszeni wyswiechtanej kurtki spo-
czywa krotki nozyk. Pod kurtkq, w drugiej, wewnetrznej kie-
szeni drugi noz — kuchenny. Wysoki kolnierz zastania ciem-
ng twarz, tylko szalone oczy blyszczq spod naciqgnietej
gleboko czapki. Schodzi na dol. Ciemna klatka schodo-wa,
niedopatki papierosow, Smierdzi odchodami. Wydrapany
napis na Scianie: glupi jasko. Ciezko otwierajqce sie na
sprezynie drzwi. Powiew wieczornego miasta, skgqpanego
w deszczu. Ciemno. Latarnie nadajq ulicy swigteczny kli-
mat. Na przystanku tramwajowym dreptajq i czekaja lu-
dzie. Tramwaj, szyny, kahize...

Coz, osobiscie na swojg gre przygotowalem graczom sce-
nariusz, ale okazal si¢ zupetnie zbedny, bo gra-czom na tyle
spodobalo si¢ wyrywanie sobie postaci, ze wrzawa skon-
czyta si¢ w dwadziescia minut pézniej, gdy martwy Placyd
lezal w kaluzy krwi 1 w migoczacym blasku policyjnej syre-
ny, za rozbitym oknem baru, a na ulicy, niedaleko pozosta-
to dwoéch przechodnidw i policjant. Wszystko to jakies sto
metrow od domu...

Najwazniejsze, to dobrze opisac¢ §wiat ogladany oczami
wariata. Niech kazda z osobowodci zyje we wia-snym, in-
nym Swiecie. Niech wszyscy gracze stuchaja tego, co opi-
sujesz akurat jednemu z nich — kontrolujacemu w tej chwili
Placyda. I niech ich zaskakuja przejscia, gdy w wyniku prze-
Jgcia kontroli przez innego gracza wyzwoli si¢ inna osobo-
wos$¢ i inne szalefistwo, inny §wiat. Np. Placyd ucicka przed
wozem policyjnym, styszy zblizajace sie syreny... i nagle
Placyd (NAWIEDZONY) skreca za rog, w ostatniej chwili
uskakujac przed glodng bestia sunaca za nim jak sama cze-
lus¢ piekta, ale juz potwor wyhamowat i wyciaga po Placy-
da swoje macki... i Placyd (CHAM) rozbija okno mijanego
akurat baru, widzac przez ramie jak z ,.suki” sypia si¢ gli-
niarze, i wyciagaja paty... Eapiesz?

Specyfika gry wymaga, by scenki prowadzié bardzo do-
kfadnie, w zwolnionym tempie, niemal pedantycznie, bo-
wiem tutaj liczy si¢ kazda klatka schodowa, kazdy konkret-
ny przechodzien, kazdy kosz na $mieci i kazdy przedmiot.
Nie mozemy wiec sobie pozwoli¢ na uogélnienia i opisy li
tylko atmosfery miejsca czy zarysu sytuacji. Wazne jest, by
caly czas w pemni kontrolowaé gre.
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N konice podam _jeszczf—: kilka pomys{_()w na sesje ,,Psy-
popaty” Mozemy zagraé szalonym dmadktem. Naszym
lefcem moze by¢ nie wzb}ldza:]qcy dotad podejrzen przy-
lsdadny maz i ojciec. Albo Jakfl_s znana, publiczna osoba.
Ofice, polityk. Albo super zabo_lcaj, ukry-tg osc?b_owoéé wy-
walajaca niespotykang?, nadlud‘zif!e mozll\‘:voscn Mozemy
ke zagraé jakimi$ dlabeik'aml 1 duchami, ktérym udato
sic opetaé swoja gfiaf‘q. Moch’ty 'zmoc‘iyﬁkowac': sobie re-
quly tak, by np- szalenst“io obja.w:a{o sie b_ardz<_) rzadko — i
by mozna ta postacia grac prawie _normalmc w innych sys-
temach (a szalong osobowoécg kierowac bedzie zjawiaja-
oy si¢ rzadko na sesjach znajomy MG). Jako wariacje —
mozemy takze stworzy¢ sobie np. we dwojke z kumplem
taka postac do jakiegokolwiek systemu, i prze-konaé MG,
7e cheemy dla zabawy zagra¢ jednym psychopata o dwéch
osobowosciach (i gracze podcezas gry nie-ustannie by ja so-
bie wyrywali). Z pewnoscia bytaby to niezapomniana sesja

i najbarwniejsza z postaci!

Heavy metal

to rzeczywiscie
ypiekielna” muzyka

Joe Abracadabra
\® ] \

Gracz rzuca gazete na stot. Wszyscy spogladaja to na nie-
£0, 10 na gazete. W koficu jeden z nich sig odzywa.

-Czy to...

- Tak. Trzecia strona. Pierwszy artykul.

Spoconymi diofimi przewraca kartki. Jest.

Wezoraj wieczorem miat miejsce
P"{Watﬂy samolot rockowej gwiazdy, Briana ,Befszty-
3" Messiaha, wokalisty zespotu Razor Mouth, rogbtl
$% W okolicach Nowej Anglii. Jakkolwiek nie potwier-
2on0 jeszcze znalezienia jakichkolwiek ciat, wiado-
Mo iz Messiah byt na jego poktadzie. Fachowcy za-
_F:jEWma;q iz nikt nie miat prawa tego przezyc. Smlgrc
; Dfa nastolatkow nieszczesliwie zbiegta sig z premie-
tlego nowego albumu. |, co jest oczywiste W tego

e

PU Sytuacjach, sprzedaz nowego krazka wzrosnie

kilkakrotnie..,

B[iﬂn ,,Bﬂfszt},kn Messiah jCSt gwiaqu W ga[uﬂku A.‘]i(';e’ﬂ
*0Pera. Szokujacym idolem miodziezy. Jak do tej pory

ragiczny wypadek.

b e ke
s s metalowc(?:v S razu przekona}a. do siebie
e ’ cow. Na wkiad}cac}n do Jego phyt,
ch czy wideoklipach czesto pojawialy sig czaszki
Pﬂ?agramy 1 Inne gadzety, ktére efektownie podkreéla{}:
;z;f;y;‘é Z:Séz?n ;E}ll'zi]cslqgaly nowe. rzesze fanow. Czesto
‘ zach z udziatem muzykow tego
zlesp?%_u, 0 zbrodniach podobno popetnionych przez woka-
listg 1 innych tego typu historyjkach.
. Pf:wr}ego dnia w drzwiach mieszkania Jednego z BG po-
Jawia si¢ Messiah. Dobrze by bylo, by gracze mieli juz kilka
spotkaf z Mitami za soba i kojarzenie ich postaci z takimi
nazwami jak Cthulhu czy RI'yech nie bylo dla nikogo nie-
spt_)dziankq. Wyglad samego Messiaha powinien zaniepo-
koi¢ bohateréw. Fakt, na teledyskach czesto wygiadat o wieie
gorzej, ale tamto zwali¢ mozna byto na make’up czy efekty
specjalne. To co przed nimi stato bylo jak najbardziej rze-
czywiste. Podkrazone, rozbiegane i przekrwione oczy, kil-
kutygodniowy zarost na twarzy, waga okoto 40 kg, $mier-
dzacy potem i Bog wie czym jeszcze, z brudnymi paznok-
ciami sporej dhugosci... Krotko mowiace prawdziwy idol na-
stolatkéw. Drzacym i chwilami jakajacym si¢ glosem za-
czyna opowiada¢ (pisownia oryginalna... ¢6z... gwiazda ma
prawo do trochg niezrozumiatych wypowiedzi): ,,Wiecie...
te wszystkie rzeczy ktore podobno robitem... czarna ma-
gia... rytualne gwalty i rozroby... to zwykia podpucha. Wie-

cie. Kit... Ja nie jestem taki... To znaczy nie bylem. To zna- &8

czy... Chryste. Juz sam dokladnie nie wiem. Nie pamietam...
Miesiqge temu... Tak, to musiato by¢ miesiqc temu. Tak wiec &
wlasnie wtedy to sig zaczelo. Dziwne rzeczy... Na poczqtku
myslatem, ze to po prostu zle tripy. Prochy z defektem czy
cos takiego. Wiec przestatem brac... chwilowo... To jednak
dalej sie dziato. Transy. Cos jak lunatykowanie, tle tylko,
Ze jestes wszystkiego Swiadom. Najpierw byty sny... Czar-
ne, pieprzone, $luzowate sny. Nie mogtem odr{vchaé.’
Wszystko przypominatem sobie rano. Zaczalem wiedzieé
réine rzeczy. Znacie to wszystko... Cthulhu... Rl'yech... i
reszta podobnego belkotu. To cos tam w dole ‘chcr‘aio,' b}rm
podporzqdkowa sig jego woli. Bylem u psych:arry.‘ I‘Ff'zecze,
co mi powiedziat?!!!! Ze to wina mojego trybu bycia i efekt
narkotykéw. Ale on géwno wie. To nie byfy prochy. Tg bylo
prawdziwe!!! Nawet nastepnego dnia czulem na s.ob:e ten £
$luz. 1 znowu zaczqlem brac. Chciatem o ws.?,’)sr_kz_m zapo-
mnie¢. Dopéki nie zasypiatem, dzialalo. Ale poinej... Chry- §
ste! Zaczqlem si¢ budzi¢ w studiu nagraniowym. Za.czq- j
Jem rozumieé. To cos cheiato bym nagral a!{mm. S‘peqa.l’ny
album. Prébowalo... Probuje mnie z;‘ama‘c..,. zniewolié...
Bronig sie. Przynajmniej probuje. Ale tydzien rel'mu!?’kazc_z—
In sie. se mam juz pof godziny gorowego {naierzfzft{. / f _;a
;u'c me pamiegram!.f! Zaczynam Si¢ famac. leuje. to. Boje
sig, ze dlugo nie wytrzymam. Wiem, 'ze znf{cre sie ;;a tym
temacie. Mowiq, Ze macie z ym €oS wspolnego. Prosze

Was... Blagam! Pomdzcie mi...".

I tak pokrétce to wszystko wglqda. .Co zrobia (_Braczz? C(f
wymysl MG? Nie mam pcgqma..Mozr'la _zorgamzfowa wy_
Kraine Snéw. Mozna tez udac sig do Kairu po spe
p_ralWQ Wrtefakt (wszystko zasponsorowac powinien Mes-
CJ'ahnyAa moze to wszystko wina tego dziwnt.ego menadzera,
i]ti:)r;r. z okazji osiagnigcia platyny przez pierwszy a,lt?L.lm;
podarowat Befsztykowi dziwne zawiniatko? Mozliwoscl jes

wiele.
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1 | jest. Tym razem, jednak tak wiasnie bylo. Ujrza-

Niniejszym mamy przyjemnosc oglosic zw
. Katedra”. Pierwsze miejsce i glownq nagrode

jemy zwycieskq przygode - mroczng, barwngq i co wazne, majqcq bo
punka, Warhammera, Earthdowna, ksiqz (i fantastyczne, naszq piytk
talu” oraz oczywiscie honorarium autorskie. Na konkurs prz_vsz!o'
wyroznic jes:—:cée dwie prace. Ich autovami sq: Bartosza F ibaszewskie

| Danx Paviasy g

wyeiezcow w ogloszonym w numerze pierwszym ,, Portalu” konkursie i
;'gm'nq! Krzysztof Wotk-Lewanowicz z Zielonej Gory. Ponizej prezeny,.

gate tlo. Krzysztof otrzyma podreczniki do Cybep.
¢ z muzykq do RPG, polrocznq prenumeratq |, Poy.
cziernascie scenariuszy, z ktorych POSfameiﬁS‘my
ego oraz Przemystaw Amanowicz - przygody z apre.

zentujemy w kolejnych numerach. Ich autorzy oproécz honorarium autorskiego zc‘m'.rah ;:ragr'odzem po[rc?cznq prenume-
ratq Portalu” o.r(Ez ksiqzkami i dodatkami do erpegow (nieco mniej licznymi niz zwyciezca). Serdecznie gratulujemy

zapraszamy do udziatu w kolejnych konkursach!

Zwycieski scenariusz w konkursie pt.:

KAT

Krzysztof Wotk - Lewanowicz

Lezalem w pokoju zastanawiajac sig, jak bg-
dzie wygladal moj scenariusz pt. ,, KATEDRA”.
Zegar wybit péinoc, a ja weiaz obmyélalem in-
tryge. Snulem plany poteznej, okrytej zla sla-
wa budowli. Nagle wyczulem w poblizu czyjas
obecnos¢. Znacie pewnie te chwile, w ktorych
zaczyna si¢ Wam wydawac, ze co$ Tu jest nie
tak. Jaki$§ niezrozumialy paniczny gk, ze kto$
Was obserwuje, cho¢ w rzeczywistosci tak nie

tem Go. Lekko pochylona zwalista postaé. Twarz
ukryta za kapturem. Stat nie dalej, niz dwa metry
od mojego lozka podpierajac sig na jakims kiju...
chyba lasce. Strach obezwiadnil mnie zupeknie.

- Spokojnie chtopeze -jego tubalny glos wypel-
nil moja skolatana gtowe - gdybym tego pragnat
Jjuz bys nie zyt. Nie o to mi chodzi. Jestem tu w zupehie innym
celu. Zamierzam opowiedzie¢ ci pewna historig. Spiszesz ja chtop-
cze i rozpowszechnisz, ku przestrodze innym katom.

.jakim katom? To jakis totalny §wir...”- pomyslatem, a na glos
zapiszczalem.,

- Kim pan jest i jak pan si¢ tu dostat?

- Coz, chiopceze, kto§ otworzyt PORTAL wige przeszediem
przez niego, a ty usilnie mnie wzywate$ wigc jestem. Milcz zatem
i stuchaj, gdyz nie mam wiele czasu. Jestem Edra... Kat Edra,

Kij na ktérym si¢ wspierat nie byl laskg Opierat si¢ na trzonku
zakrwawionego topora. Chyba oszalatem. Palce kurczowo zaci-
snatem na przescieradle i wezwaltem Boga... nadaremnie.

Zgrzeszytem.

Nie zabit mnie, Zaczat opowie$¢. Coraz spokojniejszy pocza-
tem wstuchiwaé si¢ w glos mego nocnego goscia...

*

Ksigzyc ledwo rozswietlat droge, ktéra coraz gwattowniej pieta
sig w gére. Wedrowiec przystanat na chwilg, lecz nie po to, by
zorientowac si¢ w terenie. Droge znat jak wiasng kieszen. Przy-
stanal, poniewaz im blizej byl celu swej wedréwki, tym bardziej
bat sig spotkania z przeszto$cia. Wiedziat, ze gdy dotrze na szczyt
wzniesienia droga lekko opadajac w doling doprowadzi go do
bram miasta. Miasta, ktore stato si¢ przeklefistwem jego zycia,
Za dawnych dni... ile to juz czasu uplynelo? Rok... pigé lat...
wiek ? Nie, tego nie byt pewien. Kiedy$ styszal, ze szcze$liwi
czasu nie licza. Teraz wiedzial, ze cierpiacy réwniez gubig sig w
tej rachubie.

EDRA

No, wigc za dawnych dni byt w tym mie-

$cie kim$ waznym. Tak, zdecydowanie byt fi-
gura. Gdy dumny niczym paw przechadzat sie
zatloczonymi ulicami, zlgkniony lud pierzchat
przed jego badawczym wzrokiem niczym my-
szy przed wygtodniatym kotem. Swoja zia re-
putacje z pewnoscia zawdzigczal pasji, z jaka
wykonywal swoj zawod. Zawaod kata, w pel-
nym tego slowa znaczeniu. Szczgscie przepel-
nialo mu serce, gdy styszal szepczacych mie-
dzy soba ludzi: ,,Ten Edra to wcielony diabet.
Strach pomysle¢, co on wyprawia tam w lo-
chu, ale podobno nie bylo jeszcze takiego, kto-
ry nie przyznaltby sie do winy, gdy potozyl na
nim swe fapy.” I tak bylo w istocie, poniewaz
Edra kochal swdj zawod. Uwielbial zadawaé
bol i robit to z mistrzowska precyzja. Nade wszystko upodobal
sobie kobiety. Ich cierpienie sprawiato mu najwieksza satysfak-
cjg. llez to razy zatracat sie w jekach torturowanych dziewczat
do tego stopnia, ze zabijal, je nim te zdazyty wyznac jakiekol-
wiek winy. Takie ,,wypadki” tuszowano, poniewaz nawet wlad-
ca miasta czul lgk przed swym szalonym podwladnym. Nagle
okazywalo sie, ze kobieta, ktéra wiasnie zgingla z rak kata prak-
tykowata czarna magig i czcita diabla. Byla zwykla wiedzma, o,
co i niechaj nikt nie wazy sie jej wspomina¢. Stawa Edry roznio-
sta sig po $wiecie i przylgnat do niego przydomek towcy cza-
rownic.

Pewnego dnia przestuchiwat kobiete inna, niz wszystkie. Od
poczatku czul, ze co$ jest nie tak. Jej uroda rozpraszala go i W
koncu nie wytrzymal. Po raz pierwszy w zyciu posiadl kobiete
na sali tortur. Sprawito mu to tak wielka rozkosz, ze postanowi!
ocali¢ jej zycie. Malo tego, w niedalekiej przysztosci pojat ja za
zong i splodzit z nig dwie cérki. Dziwili sie nieco ludzie, skad u
Edry taka che¢ zakladania rodziny, lecz nikt o to nie pytal... bo
niby kogo?

Przeklinat te czasy. Przeklinat te kobietg. Nie chcial pamigtac
Jjej imienia,

To prawda, byta pigkna. Zbyt piekna... Byta ladacznica Nakryl
Ja, tylko raz, gdy baraszkowala z pewnym wasatym smolarzem 0
spojrzeniu kretyna. Bylo to w kilka dni po tym, jak urodzita ich
drugg coreczke: Kamile. To, w jaki sposéb Edra rozprawit sig ze
SWoja zong i jej bajecznym kochankiem na dhugo zapadio w pa-
migei mieszkancéw miasta.
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Wiedy po Tz pierwszy dozna't chzucia WS!TQltLI. i Wzgardy do

o Odrzucil te przykr(? my§1‘1 1' Jgszczc bardmg poswigcit sig
siebie. i blad. Powinien zajac sig wychowaniem cérek. Nie

racy.'d;:'ml e niedaleko pada jabtko od jabloni. Pozostawit,

r-ze‘w()rki ;am)'m sobie utrzymujac je jedynie, lecz nie tracac
wiee be si im baczniej przygladac. A one rosly. Rosly i rozwi-
_czasui. a krew matki gotowata sig w ich zytach,
Ja*}})f i,,.?;ego dnia przechadzajac si¢ ulicami miasta wyczut, ze co
'estenie w porzadku. Ludzie nie ucifakali przed_ jego badawczym
J\mokiem. Ich szydercze uSmieszki 1 kplarsk.le spojrzenia ude-
raly W niego niczym sztylety. Czyn-! prqdzfj ruszyt d.o swego
Jochu i poczal si¢ nad tym zast'c?nawmé. Cofz m(_)gio sie wyda-
7y, 28 ludzie przestali sig go bac? Co zachw1'a10 jego reputacja?
Cayiby ostatnio opuscit sit? W swych 'ob_oywq:.zkac]?? Nonsens.
Pracowal réwnie intensywnie Ja}c wezesniej. Nie mogt tego po-
i, wiec rozpoczal przcs%uc}?aqia. Na miasto p;.}d% blgdy st.rach,
Edra szalal w swym lochu i nikt nie byt pewien, kiedy i pod
jakimi zarzutami zostanie aresztowany. ML

Kat zbierat informacje i kipial z gniewu. wiedzial juz, ze jego
pickne corki dostarczaly seksualnych atrakcji polowie miasta.
Uprawiany przez nie proceder byl przyczyna wzgardy, jakiej do-
mal. Gdy nasycit si¢ juz krwia mieszczan, ruszyt, aby ukara¢
kmabrne corki. Miasto opustoszato. Wystraszeni ludzie pocho-
wali sig w swych domostwach. Kroczyl trzymajac w rgku swoj
topor i czul, ze caty gniew, ktory w nim wezbral, za chwilg znaj-
drie swe ujécie. Smier¢ grala swoj hymn, gdy dopadt ta starsza -
Elize. Zabil ja. Ile razy? Wiele. Zabijal ja bez konca, az zmienit
cialo swej pieknej corki w krwawa miazge.

Co$ w nim peklo. Jak przed laty uderzyto go uczucie wzgardy
do samego siebie. Tym razem gwaltowniej, z wigkszg sila Pa-
trzyt na zwloki swojej corki i nie mogt pojac, kim wiasciwie jest
i dokad zmierza.

Wtedy to kat Edra oszalal. Oszalal ostatecznie. Zatracil poczu-
cie rzeczywistodei. Zapragnat tylko jednej rzeczy - ucieczki. Mu-
sial uciec z tego domu, z tego miasta, z tego zycia. Zaczat biec ...

Mlodsza z corek, Kamila, ktéra skryta sig przed gniewem ojca
na stryszku nie mogta uwierzy¢ swemu szczesciu, gdy ujrzala go
biegnacego w kierunku bram miasta. Byla przekonana, ze jej
szalony ojciec prowadzi jaka$ gre i niebawem powrdci, aby ja
2gladzic. Ale on nie wrécil. Gdy w koncu odwazyla sig zejs¢ na
dol ujrzata zmasakrowane cialo swej siostry i poprzysiggla mu
zemste, choéby nawet pobiegt do samego piekia.

Tymezasem Edra weiaz biegt przed siebie. Nie czul zmeczenia,
H{Ii glodu, Czut za to obecnosé setek dusz, ktore z takim uwiel-
bieniem sprowadzat na tamten $wiat. Oblepialy go niczym paje-
tzyna, wdzierajac sig w jego oszalaty umyst. Oddawaly mu
Wszystkie cierpienia, jakie sprawil im za zycia. Oddawaly mu z
N2wiazka, W koficu kat padl na cichej lesnej polanie z glodu i
“Yezerpania. Tam dokonal swego zywota, a jego dusza spadta
do miejsca, ktére bylo mu przeznaczone. Cierpienia, jakich do-
Ml podezas swego szaleficzego biegu byly niczym w porowna-
M Ztym, co spotkato go teraz, poniewaz w piekle z utgsknie-
Mem oczekuje sig takich jak on. Przeszedt meki, ktore wypalily
80 do koiica, a to, co kiedys, na ziemi, drzemato w nim gleboko
:?F;Ene.‘ t?’ ¢o moglo go zbawic, zniknq_lo .bczpowrotnie. ”{[‘Jtr::;
stat S?ﬂen!c 1 na powrdt stat sig katem. Pickielnym katem, Teraz

¢ Najprawdziwszym diablem...

*
- Edra -

potezny, oslizgly waz przesunal sig po majestatycz
M tronje

4 » kibry oplatat swym cielskiem. - Moj wierny stugo...
5 ak, Panie - zwalisty mezczyzna z twarza ukryta pod kaptu-
; SPOjrzat w kierunku tronu.
i anﬂg!_iq%em nieco si¢ rozerwaé
OZumiem, ze mam w tej rozrywce pomoc, panie.
4 spojrzat badawczo w kierunku kata. | gtoriage
~ lak, Edrg, Zrobimy to tak, jak zwykle. Ruszysz na ziemig 1

Dflygmujcsz grunt pod me przybycie. Rozpuéé p!.utki i Wyktmaj

L Scexus,

Jaki§ wydumany rytual me
szostkami... ¢i idioci to
krwi...

- Dobrze, panie - kat stat niewzruszony -
kona¢ wéréd Smiertelnych ?

Waz spojrzat lubieznie.

- Mam ochotg na szalony seks.

- W ktore miejsce miatbym ruszy¢ 9

Krol falszu umiechnat sie do kata,

- Edra ? W ktérym to miescie urzgdowates za zycia, jako kat ?

Zlowroga cisza wypetnila komnate,

- Nie pamigtam... moj panie... - Kat poruszy! sie nerwowo.

- No to sobie przypomnij! Szaleficzy §miech tysigey diablow
wypehit piekielne komnaty.

go przlyjficia. Wymysl cos. Moze z tymi
uwielbiaja. Popusé krwi, Edra. Pragne

Czego pragniesz do-

id.

ol

*

Nie mégt, juz dluzej zwleka¢. Musiat stawiaé czola koszma- ! :
rom przeszlosci. Przez chwilg zastanawiat sig dlaczego, Pan wy- |

bral to miejsce. Niewazne. Byl madry i wiedziat co czyni. On nie
bedzie zglebial mysli swego wladcy. On jest tylko narzedziem.

Gdy juz mial rusza¢ w dalsza droge, poczut duszny zapach
bagien i... cod jeszcze. O istnieniu bagien wiedzial, lecz ten drugi
zapach napeinit go radoscig. Sabat. Pan zada seksu, wigc bedzie
go miat. Postara si¢ o to, by czarownice otrzymaty jego sygnal.
Szykowala sig wspaniala zabawa. Spokojnym krokiem ruszyt w
strone palisady miasta.

#*

Noc byta chtodna. Kamila szczelnie otulita si¢ szarym plasz-
czem i spojrzata w kierunku ogniska, przy ktorym jej siostry
rozmawialy $ciszonymi glosami. Wzgérze wéréd bagien, na kto-
rym tkwity juz od tygodnia, mialo w sobie jaki$ magiczny urok.
W kazdym jego miejscu czula te szalona aurg zta, ktora napeinila §
ja energia. Mimowolnie dotknela swej twarzy. Wiedziala, ze jest
piekna. Iluz to mgzezyzn zatracito sie w tych blekitnych oczach,
blond lokach i wrecz idealnym ciele. Niewazne. Wielu. Wszyscy
zgineli, poniewaz byla wiedzma. Byla pozadaniem i $miercia...

Brzoza. Tak brzmiato jej imie, od kiedy odnalazia nowa drogg
zycia. Jesli tylko bedzie sprytna to zycie moifj trwaé w n.jeskpﬂ_-
czono$é. Niektore z jej siostr, Zyly juz po kilkaset lat i wciaz
wygladaty mtodo i pigknie. Magia sprawia cuda.
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- Cicho siostry - Glos Jodly wyrwal ja z zamyslenia - Galazka
ma wizje...

Kamila zerwata sie na rowne nogi i podbiegla do ogniska. (.'ztc-.
ry pozostale wiedZzmy otaczaty juz cialo tarzajacej sig po ziemi
Galazki. Kamila zamkngla krag. Galazka byla blada. Jej cialo wy-
ginalo si¢ w hipnotycznym tafcu, a z ust toczyla sig piana. Slf)"
stry zaczgly intonowa¢ piesn, ktéra miala ja wspomoc. Po chwili
opadta spokojnie na ziemig i zaczeta powracaé do $wiata ;iywych:

- Jagodo, podaj kubek krwi koguta. - sykngta Jodla - Niechaj
przywroci jej sily.

Jagoda, czym predzej przystawila naczynie do rozdygotanych
ust Gatazki. b

- Widziatam go ! - Wykrzykngla gdy juz zaspokoita pragnienie
- Mroczny Wladca przybedzie do nas, drogie siostry...

- Ha ! - Twarz Jodty rozpogodzita sig - Wige jednak nie myli-
tam si¢ zwolujac Sabat w tym miejscu. Czy wiesz siostro kiedy
to nastapi ?

- Nie, tego nie wiem. Widzialam piekielnego postafica. Czu-
tam siarke. Mysle, ze to kto§ wazny. Pewnie odprawi rytual.

Jodta zamyslita sig. Wiedzmy spogladaty w jej strong w ocze-
kiwaniu.

- Wiecie moje drogie, Ze jestem z was najstarsza i niejedno juz
w zyciu widzialam, jednakze raz tylko miatam zaszczyt brac¢ udziat
w sabacie, na ktory przybyl Zly. To wspanialy kochanek i nie
mozemy zaprzepascic takiej okazji !

Wiedzmy wybuchty piekielnym wyciem. Trwalo to jakis czas,
a gdy skonczyly, Jodia rzekla:

- Cicho nie skonczylam jeszcze. Zly jest wspanialym kochan-
kiem, ale Pierwszych kilka kobiet, ktore posiadzie, zawsze placi
za te mitos¢ zyciem. To furiat. Trzeba wigc nalezycie przygoto-
| wac sig do tego spotkania. M6j plan jest prosty. Porwiemy kilka

@ 1adnych panien z miasta. Gdy Pan nasyci sie tymi ghupiutkimi

gaskami, wtedy my wkroczymy do akcji. Co wy no to siostrzycz-
ki?

- Na lowy ! - wykrzyknela galazka.

- Na lowy ! Na towy, siostrzyczki ! - Pochwycily inne.

Po chwili, sze$¢ sow poderwalo si¢ do lotu. Ich zlowieszcze
ksztalty na tle ksigzyca widziat tylko pewien mlody lesnik, ktory
zapomniany przez wiedzmy spoczywat na wzgérzu. Siostry uje-
ty go przedwczoraj i byly pewne, ze juz nie Zyje. On jednak zyt i
styszal 0 czym prawia. Teraz musiat tylko znalez¢ w sobie sily,
by dotrze¢ do miasta i ostrzec mieszkancoéw. Czy jednak uda mu
sig ta sztuka? Nie wiadomo. Podobno chodzenie po bagnach
wceigga...

*

Dziad $nil. Zanim sig przebudzil, wiedzial juz, ze nie byt to
zwykly sen. To byta jedna z wizji, ktére czasami miewal. To one
sprawily, e w migscie uwazano go za szalefica. Lecz on nie byt
szaleficem. Posiadat dar. Szkoda, 7e ludzie sq tak ograniczeni, iz
nie potrafig tego pojaé.

Dziad ocknat si¢ z transu. Pamigtat kazdy szczegol koszmary
Zadrzat ze strachu i wyjrzal przez okno. Ulicg spowijaty Ciemno_'
éci. Cieple $wiatlo snujace si¢ przez uchylone okiennice, Znajdu-
jacej si¢ po drugiej stronie ulicy karczmy ,,U Gerarda”, napetnito
go otuchg. Chyba nie bylo jeszeze tak pozno. Musiat i8¢ dg go-
spody. Wiedzial, ze znajdujacy si¢ w picj goscie wysmieja go,
lecz musial sprobowac ich ostrzec. Dziad o spojrzeniu szaleficy
wyszed! z rudery, ktorg zamieszkiwal 1 ruszyl w kierunky 20-
spody. Edra wiasnie przedostal sig przez palisadg otaczajaca mia.
sto i miekko zeskoczyl na opustoszata uliczke. Sze$é sow przele-
cialo bagna i niebawem mialo rozpoczac towy.

Tymeczasem do miasta zblizali si¢ podréznicy o czystych ser-
cach. Jeszeze o tym nie wiedzieli, lecz nastepnej nocy zetrg si¢ z
Edra i wiedZmami. By¢ moze uda im si¢ wyjs¢ z tego calo... by¢

maTe
moZe...

Bajdaly Dziada:

.. Topér na was spada. Wszystkim w miescie biada...”
»Stuchaé wszyscy dziada. Dziad co§ opowiada.”
Karczmarz to krzyknawszy rychlo palcem wskazal
Na siwego starca, co pod nosem gadat.

Siedzial przygarbiony i wsparty na stole,

Goscie otoczyli go szerokim kolem.

Jeden z nich zapytal: ,,Céz wy tam gadacie?”

Drugi odpowiedzial: ,,Co§ bredzi o kacie...”

»O jakim znow kacie?” ,,W miescie nie ma kata!”
Starzec podniost glowe: ,,Juz mingly lata,

Wy nie pamigtacie, lecz Edra pamigta.

Powrdci niebawem zabra¢ niemowleta,

Porwie ich szescioro do swych niecnych celow,
Proécie zatem Bogow, krolow, bohaterow...

Proécie kogokolwiek - szukajcie pomocy,

Edra jest juz blisko. By¢ moze tej nocy

Powrdci, by pierwsze odebra¢ ofiary.

Widzg, nie wierzycie?

Tak, jam juz czlek stary

Wiem. Trudno da¢ mi wiare. Mam dar proroczy
Edry nie widzialem lecz wiem, ze juz kroczy...
»Bzdury, mamrotanie - Edra juz nie Zyje!”
Widzialem weza oplatat mu szyje,

Wydawat rozkazy - Edra jemu stuzy.

»Wigc zamkniemy bramy!” Wszystkie mury zburzy
To prawda, nie Zyje - slusznie powiadacie,

Lecz jeszeze nie koniec historii o kacie.

Wspomnijcie wszyscy Edry sprawiedliwosé:

On rzadzil tym miastem - nim rzadzita cheiwosé

Ona i nienawi$¢, dwie corki szatana

W duszy zmarlego znalazty kompana.

Edra zatem w piekle ze §miercia taficuje

A kto goracy ten ciepla nie czuje...”

»Koniec z tym ludziska. Przegnajmy starucha
Kolejng nam snuje bajdale o duchach...”

»Ej! Chyzo, Karczmarzu wyrzuémy stad dziada niechaj na
ulicy swe glupoty gada...”

*

Spojrzalem na zegar. Wciaz byta péinoc. Dziwne. Edra zamilkl,
by po chwili podjaé opowieéé. Nie stuchatem zbyt uwaznie. W
mojej glowie zaczat rodzi¢ sie projekt scenariusza...

Do miasta przybywa grupa strudzonych podréznikow. Weho-
dza do karczmy w chwile po tym, jak opuszcza ja wzgardzony
przez biesiadnikéw dziad. Wedrowcy siadaja za stolem. Tego
wieczora obstuguje ich Klara, Pigkna corka gospodarza. Dziew-
czyna jest mita, wrecz ujmujgca. Zaczyna z nimi rozmowg i chet-
nie stucha opowiesci o szerokim $wiecie. Jej urok sprawia, z¢
muszy ja polubi¢. PoZniej zegna sig i idzie na spoczynek. Pod-
roznicy, rowniez musza si¢ przespaé. Jeden z nich ma sen. Widzi
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w nim Edre wysylanego przez we¢za do miasta. Poza tym noc
mija spokojnie. oA .

poranek zaskakuje podrozr.nllcow. Miasto wygladato na spo-
kojne, @ tymezasem W nocy ginie bez ».weéci sgeécioro niemow-
Jat i kilkanascie urodziwych panien. Niestety, jedng z nich oka-
auje si¢ by¢ Klara. Zdruzgotany gospodarz rozpacza po utracie
ukochangj corki. it

Bohaterowie graczy zapewne postanawiaja rozpoczaé prywat-
ne $ledztwo. Ruszaja w miasto, by zbada¢ miejsca, w ktorych
nocowaly zaginione osoby. W miejscach, gdzie uprowadzono
niemowleta czuc lekki zapach siarki. Natomiast tam, gdzie no-
cowaty zaginione dziewczyny mozna odnalezé peki sowich pior.
To wiasciwie jedyne tropy, gdyz nikt nie styszat tej nocy zad-
nych pc:dejrzanych hataséw. Nikt tez nie widzial tajemniczych
porywaczy. Lekko zdezorientowani BG wracaja do gospody. Po
drodze spotykaja dziada. Ten opowiada im histori¢ piekielnego
kata i obarcza go wing za nocne wypadki.

A co tak naprawdg wydarzylo sig tej nocy? Otéz dziad nie
myli sig zbytnio w swych przypuszczeniach. Niemowlgta rzeczy-
widcie zostaly porwane przez Edre. Dziad nie wie jednak o ist-
nieniu czarownic, a to wlasnie one odpowiedzialne sg za znik-
niecie kobiet.

W czasie tej nocy dochodzi do spotkania Edry z Kamila. Ich
dciezki przecinaja sie po raz pierwszy od wielu lat. Widzg sie z
daleko i to zaledwie przez kilka chwil. Kamila momentalnie roz-
poznaje okrytego zia stawa ojca i przeszywa jq paniczny lek. Z
drugiej strony cieszy sig z tego spotkania. Zemsta, ktéra mu po-
przysiggla bgdzie mogta si¢ w koncu dokonac.

Wiedzmy uprowadzaja dziewczyny na swoje wzgorze posrod
bagien. Tam spostrzegaja ucieczke mlodego lesnika Helmy, kto-
rego uwazaly za zmarlego. Nie maja jednak czasu, by go szukac.
Trapi je inny problem, a mianowicie obawa przed piekielnym
katem. Dochodza do wniosku, iz moze sprawi¢ sporo klopotow
w czasie proby uwodzenia Mrocznego Wiadcy. Postanawiaja
wydoby¢ od kata sekret rytualu, ktory ma odprawié, a nastgpnie
wyeliminowac go z dalszej gry. Oczywiscie do tego zadania ocho-
czo zgtasza si¢ Kamila i jeszcze przed §witem dociera do swego
dawnego domu, ktéry ze wzgledu na slawe bylego wlasciciela,
Wweiaz stoi opuszezony. Tam czeka na swego ojca. Wie, ze kat
musi tu powrdcic.

Tymezasem Edra od momentu przybycia do miasta czuje sig
coraz dziwniej. Rzeczywisto$¢ miesza sie z obrazami z przeszlo-
§ci. Znow przezywa dziecifistwo. Jego ojciec, ktory tez byt ka-
tem nie szezedzi mu razéw, czesto zupelnie bez powodu. Powoli
dociera do jego $wiadomoéei, ze nie zawsze byl ztym czlowie-
kiem. Zaczyna pojmowa¢, ze ciezkic dziecinstwo, a wlasciwie
Jego brak, spowodowato, ze stal sig potworem. Te mysli kietku-
1, lecz nie sa jeszeze na tyle silne, by mogl odwroci¢ sig od
Plekielnego Wiadey. Uprowadzone niemowlgta przenosi na jed-
A e Wzg6rz na bagnach. Tam zamierza nastgpnej nocy odpra-
WIC rytual. Wie, gdzie urzeduja wiedzmy i wybiera wzgorze od-
dalone zaledwie o kilkaset metrow od ich miejsca pobytu. Wte-

dy przypomina sobie zdarzenie, ktore wziat za jeden z omamow
dreczacych ge w miescie. Wydalo mu sie, z ulic
dostrzegt swojq zong, Biedny Edra nie wie o tym, ze jego corka
Ka.m“a stala si¢ wierng kopia matki. Mysl, ze jego Zona jakim$
dnw‘nyAm trafem weiaZ zyje nie daje mu spokoju. Pragnienie trzy-
Mania jej znéw w ramionach staje sig wrecz obsesyjne. W jego
"”,“Yéle ukazuje sig Mroczny Wiadca pod postacia weza. Wma-
"ia Edrze, 7 jeg]i tylko tego pragnie, moze to by¢ jego nagroda
At ciczkiej stuzby na piekielnym dworze. Kat daje mu wiarg
! TUsza do swego dawnego domostwa, by tam spotkac si¢ z uko-
Chanﬂ‘ Jednak nie zastaje jej tam. Chwilg wezesniej Kamila opusg-
;?.z_ dom, by poczyni¢ odpowiednie przygotowania do spotkania
“Jtem. Przeczucie mowi jej, ze dojdzie do niego rowno 0 pol-

3 : i R
p‘;cy.. Rusza zatem v poszukiwaniu émiatkow, ktorzy mieliby jej
moc. .

o na iednel
Z& na jedne;

L Scovs: B

*

Glos Edry wyrwat mnie z zamy$lenia:

- Czy ty mnie w ogéle stuchasz chtopeze?

Zda!}em so'E.ne sprawg, ze cho¢ pod$wiadomie wiem o czym
opownada ;no_| OS¢, to przez jaki$ czas, zajety wlasnymi myéla-
mi przestalem go stuchaé. - Alez, oczywiécie jakz
pana nie stuchaé... M st

'Efir? spojrzal na mnie przeciggle i rozpoczat ostatnia cze$¢ opo-
wiesci...

*

Bylo pozne popotudnie. Miodzieniec wyszedt z gospody ,,U
Ge'rarlda" by pozbiera¢ mysli. Nie byt pewien, czy to, co opowie-
dziatim ten dziwny starzec byto prawda, czy tylko belkotem gtod-
nego szalefica. Tajemnicze znikniecia kobiet i niemowlat prze-

mawiaky 7a tum 5 cénmeal
aaiwiany

za tym, iz staruch nie kiamal. Z drugiej strony ciezko
bylo da¢ wiarg, ze sprawcy tych wydarzen mogl byé kat, ktory
zaginql bez wiesci wicle lat temu. Spojrzat na opustoszale uliczki
miasta. Gdy przybyli tu wczoraj wieczorem, tetnily zycie. Teraz
lu.dzlie _pochowaii sig w swych domach, bojac sie tego co przy-
niesie im noc. Niektorzy mowili cos o nadejsciu Ziego. Jeéli to
prawda moze lepiej bylo stad odjecha¢? Dawno temu, pewien
madry czlowiek powiedzial mu, Ze przed przeznaczeniem nie
mozna uciec. Nie mogli opuscié miasta. Musieli stawié czola temu
co gotowal im los.

Zamierzat wrécic¢ do gospody. Obrdcil sie gwattownie i... wpadt
na Nig. Przewrdcit si¢ na plecy, a on przykryl Ja swym ciatem.
Spojrzat w te oczy i zatonat w nich. Jej twarz byla piekna, wrecz
idealna. Krew uderzyta do glowy, nogi zrobily sie stabe. Poczut
ukhucie w sercu i juz wiedziat, ze to Ona. To jej poszukiwat przez
cale zycie.

- Przepraszam pania... - Zaczal, niezdarnie wstajac - Nie mam
pojecia, jak do tego doszto. Pomogg pani wstac. Czy cos sie sta-
to?

- Nie, wszystko w porzadku. - Ten stodki glos dobit go do
konca. Stal sie Jej niewolnikiem.

- Jak, Ci na imig, pani? - Zdoby} sig na smialosc, gdy juz oboje
stali na nogach.

- Jestem Kamila - Jej wzrok zaszczutego zwierzatka poruszyl
go do glebi.

- Czy co$ ci grozi, Kamilo? Wygladasz na przestraszona. Moze
mogtbym pomoéc?
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Opuscila ksztaltng gtéwke. Chyba sig zamySlila. Przez clwilq
zapanowala krepujaca cisza. No, tak - wyghupit sig. Byl pewien,
7e teraz go wy$mieje, lecz ona podniosta wzrok i przelata Z‘dl_{f‘d-
nie i milos¢ wprost do jego serca. To byt czar. Juz nie byt dziel-
nym wojem. Byl zakochanym chiopcem.

- Jesli mogliby$my porozmawia¢ na osobnosci, w jakims bez-
piecznym miejscu, to powiem ci co mi grozi. Zastanow siqjcsi-
nak, czy cheesz to uslysze¢, poniewaz udzielenie mi pomocy moze
rownac sig $mierci...

- Dla ciebie, choéby w ogien piekielny. Mam wynajety pokdj
w tej gospodzie. Zapraszam. Jego przyjaciele skupieni przy ob-
lepionym stole zastanawiali sie. gdzie mogl pozna¢ tak pigkna
kobiete. Idac po schodach prowadzacych na pigtro, cieszyli sig
wraz z nim, bo wiedzieli, Ze jest szczeéliwy... a powinni zapla-
kac...

*

Ubierata si¢ powoli prezac przy tym swe ksztaltne ciato. Wie-
dziala, ze juz dawno zdobyla serce miodzienca, lecz weiaz go
kusita. To sprawialo satysfakcje jej mrocznej duszy. Bawilo ja.
Odprezato. Jej duze, jedrne piersi zafalowaty tuz przed jego ustami
po raz ostatni i skryly si¢ pod zwiewna sukienka.

On wciaz nagi lezal na pryczy i patrzyt potprzytomnym wzro-
kiem w jej kierunku. Zaledwie chwile po tym, jak posiadl ja po
raz kolejny tego wieczoru, znow pragnal jej ciata. Nie mogt my-
§le¢ o niczym innym. Pozadanie rozpalato go do granic ludzkiej
wytrzymatosci. Wiedziata o tym i postanowita opusci¢ go w ta-
kim wtaénie stanie. Nie chciala ryzykowac. Zaspokojony mogl-
by nie stawic sig na spotkanie. Mogl wyrzucic¢ ja do kosza jak
smiec. Na to nie mogta sobie pozwolic.

- Muszg juz i$¢, kochany - Byla pewna, ze zaprotestuje. Pomy-
lifa sie.

- Rozumiem. Czy jested pewna, Ze twdj ojciec zjawi sie o pol-
nocy?

- Tak. Wiem to. A czy ty jeste$ pewien, ze twoi przyjaciele
zechca ci pomoc?

- Nie martw si¢ Kamilo. Znam ich od lat. Nie zawiedziemy cie.

- Trafisz?

- Trafie.

- Do zobaczenia, méj mily. Pamietaj.za dwie godziny.

- Do zobaczenia Kamilo. Za dwie godziny. Wyszia. Ubrat sie i
szybko zbiegt do sali jadalne;j.

Przyjaciele nie zawiedli go. Rozpoczeli przygotowania.

*
Byta podniecona. Byta pewna siebie. Wszystko ukladalo sie
po jej mysli. Ci chlopcy wygladali na sprawnych. Powinni pora-
dzi¢ sobie z jej ojcem, gdy nadejdzie czas. Zblizyla si¢ do drzwi
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swego domu. Szczescie, ktore ja rozpieralo przyémito zmysty
Nie zauwazyla mrocznej funy rzuconej przez ksiezyc, Nie wy;
czula intensywnego zapachu siarki. Szkoda. Blad, Energicznje
otworzyla drzwi i weszta do ciemnej izby. Zrobita kilka szybkich
krokow i zamarla. Stal juz przy t6zku. Zwalista, ciemna sylwet.
ka oparta na toporze. Od lat taki sam. Niczmienny, Przygladaj
si¢ jej przez kilka chwil. Potem unidst glowe i wyszeptat:

- Dziekuje, panie...

Ponownie spojrzal w jej kierunku.

- Wybacz kochanie. Bylem glupcem. - Jego glos sprawit, e
zaczela drzeé na catym ciele. - Nie b6j sig. Nie zrobig ci krzywdy,
Nigdy wigcej. ChodZ do mnie. Znéw mozemy by¢ szezesliwi,

Nogi same zaprowadzily ja w objgcia ojca. Poczula gorace usta
zaciskajace si¢ na jej whasnych. Sukienka spadta z drzacych ra-
mion. Strach sparalizowal ja zupelnie. Stala si¢ bezwladna ofia-
ra w silnych ramionach kata. Stala sig przeklgta na wieki.

*

Szli gtéwna ulica. Noc. Ciemno$c. Pelnia ksigzyca. Cisza. Uwa-
ga napieta do granic mozliwosci. Gotowi na wszystko. Taka mieli
nadzieje. Piekielny kat. Cos wigcej niz moczymorda w tawemnie,
Jeszcze mozna wrocic. Jeszeze mozna uciec. Jeszcze jest szansa,
Do diabta z tym! Przed przeznaczeniem nie uciekniesz.

Juz nie daleko. Za tamtym rogiem. Co$ lezy z lewej strony.
Ciato. Pijak? Trzeba sprawdzi¢. Chyba trup... Nie! Oddycha. Za-
krwawione, wymegczone cialo. Otwiera oczy.

- Dajcie mu lyk wina.

Grymas bélu przy przetykaniu. Szept.

- Wiedzmy... - Glos stabnie, zanika. - Sabat... na bagnach. One
chca wezwad...

Smieré. Koniec. Wiedzmy? O co mu chodzilo? Zaraz pohnoc.
Nie ma czasu. Kamila. Trzeba i$¢. Trzeba jej pomoc.

*

Lezala na toiu. Zdruzgotana. Spaczona. Brudna. Styszala jego
glos. Miata ochote go zabi¢, lecz brakowalo jej na to sit. Zaraz
pooc. Oni zaraz nadejda, a wtedy rozprawia si¢ z tym przekle-
tym draniem.

Musiata uciekaé. Wiasnie przed chwila zdradzit jej sekret ry-
tuatu. Wezesniej, jednak sprawi mu bol. Niech cierpi tak, jak
ona. Przekleta na wieki. Wstala i spojrzata w umiechnieta twarz
lezacego kata. Styszala ich kroki na ulicy. Juz czas.

- Czy cof$ sig stalo, zono? - Edra przestat sie uSmiechac.

- Nic wielkiego - Jej usta wykrzywily sie w szyderczym gry-
masie - Nic ponad to, ze nie jestem twoja zong, ty idioto! Pamig-
tasz moze swoja coreczke, Kamile? Zegnam.

Wyszeptata zaklecie. Potezna sowa wyfruneta przez uchylone
okno. Edra zerwat si¢ z postania. Zawyt ze wicieklosei. Potem
zawyt z bolu. Zrozumial sens jej stow. Pojal wszystko w jednej
chwili. Oszukat go. Waz zniszczyt go po raz kolejny. Bedziesz za
to cierpiat diable! Nie oszukuje sie Edry bezkarnie. Piekielny kat
ukryl twarz w dloniach i zaczat szlochaé.

*

Przyczaili si¢ po obu stronach drzwi. Jaki byl plan? Prosty.
Wpasé do srodka i roztrzaskaé piekielnika zanim wykona jaki-
kolwiek ruch. Dobry plan. Najlepszy, jaki mieli. Potgzne uderze-
nie skrzydet o powietrze wytracity ich z rownowagi. Przeklgta
sowa. Skad sig tu u diabla wzigla? Chyba wyfrungta z domu. Zty
znak. Omen,

W koncu kto$ si¢ przeméogt. Silne kopnigcie wywalilo drzwi z
zawiaséw. Wpadli do $rodka gotowi na wszystko. No, prawie
na wszystko.

Potezna postaé siedziata na pryczy, cichutko placzac. Stangli
jak wryei. Nawet najlepszy plan czasami pada.

- Cholera, ki diabet? Miat by¢ szaleniec wywijajacy zakrwa-
wionym toporem, a ten tutaj siedzi i poplakuje, jak niemowlak.
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tali zbici Z pantalyku wytrzeszczajac oczy na kata, a ten po-
woli uniost glowe.

 Widze, ze zadbata o wszys.t!(o, parszywa suka. Panowie tru-
dzili sie pewnie, by mnie zabic? C'c’)i, szt'uka moze okazaé sig
ilatwa, 8 skora "ie“_;a.rta w_yprawk!. Jest jednak inna ewentual-
1086 Panowie speko_|.mc u?}ﬂda, a Ja postaram si¢ wyjaéni¢ co
die u dzicie i naswietlié swoj whasny wplyw na zaistniate wypad-
i, Piniej mozemy dokonczy¢ pojedynek, lub wspélnie ocalié
o przeklgte miasto. B, OO

Spojrzeli po sobie 1 powoli opuscili bron. Potem wygodnie

rozsiedli sig na ziemi i wystuchali stow Edry.

E 3

Duszne opary bagien, staba widocznos¢ i nieznajomosé terenu
zamienily tg nocna wyprawe w ciagly walke z wiasnymi stabo-
selami.

- Kiedy$ nastuchatem sig dziwnych opowiesci o tym miejscu -
Mowil Edra idac trochg z przodu - Ludzie gadali, Ze to diabelskie
bagna, ze niby czart tu z ludzmi igra. No i prosze, wykrakali,
wrozbici zasrani.

Zamilk! na chwile i obejrzal si¢ na swoich niedoszlych katow.

- Pospieszcie sig. Nie mamy stu lat. Najwyzszy czas, by na
bagnach czart z czartem poigral.

- Edra, jesli nas zwodzisz...

- Nie, tym razem, chlopcze. Nie tym razem.

*

- Ta z lewej, ta z rudymi kudtami to Jodla. -
Szeptat Edra. - Wiedzma najwyzszego kregu.
Taka ich Ksiezna Pani. Persona znana w piekle.
Przygotowali$my dla niej specjalny kociotek.
Strzezeie sie suki. Bez niej ta reszta, to wszawy
mottoch. Musicie ja zabic.

Stali schowani za krzakami obserwujac sza-
long orgie na wzgorzu. To co widzieli wydawa-
lo sig by¢ sennym koszmarem. Wiedzmy zda-
zyly juz odprawi¢ rytuat. Pozarzynane niczym
prosigta ciala szesciu niemowlat, przyprawiaty
ich o mdtoéci. Mroczny Wiadca stat po $rodku
polany. Przybrat posta¢ kozla. Kobiety oblega-
ty jego ciato domagajac sie, by je posiadt. Kilka
znich lezato bez ruchu na ziemi. Chyba nie zyly.
Najgorsze bylo to, ze one naprawdg pragngly
Wiadcy Piekiel. Bylo to wida¢ w ich namigt-
nych twarzach, w ich oczach proszacych o ta-
ske. Whasnie teraz koziol brat corke karczma-
2. Wyla z rozkoszy. Wiedzmy staly nieco na
'l_boczu Sliniac sie z podniccenia. Czerwona po$wiata unoszaca
Sle nad wzgérzem, silny zapach siarki i wypatroszonych wnetrz-
nosct, dopekniaty calosci tego chorego obrazu. Nie mogli juz na
0 patrze¢. Musieli to przerwac.

- Ten topér 2 piekta rodem powinien wyrzadzi¢ mu spora
kzywde. - Odezwat sie Edra, spogladajac w kierunku diabla. -

ot Bl o T T o N R R o S o i b A B (e e
13K

X4 przynajmniej mam nadzieje. Gdy dopadng czaria, ruszajcie.
N-le 0szezgdzajcie nikogo. Nie warto. Do zobaczenia W... Médl-
CIe Si¢ za mnje,

QJI.'zeli jeszeze tz¢ ptynaca mu po policzku, a pozniej ruszyl z
“Mesionym toporem w kierunku $rodka polany. Padli na kolana
zniesli modty czekajac, az top6r Edry spadnie na kark kozla.

Trwalo 1o calg wiecznosé.

*
z :;glodZieni’ec stat spogladajac na pobojowisko. Przestfwal wzrgk
Zalrza !a cialo, Oczy zapiekly go od zbierajacych si¢ 1zy, 8CY
sia} :;Eyw?l J€ na przeszytej strzala sowie. Kocha} Jq,_a]c.. :
ela, Czy mial inne wyjécie? Nie. Nie ucickniesz prze
PrZeznaczeniom,

. mu-

L Scivvus,

Szkoda mu byto Ed
trzu, gdy $cial feb ko
Miat nadzieje,
Weiaz modlit s

Ta, kt6ra mi

ry. Ka‘t PO prostu rozptynat si¢ w powie-
: zla, Wler_zyi, ze Edra nie trafil do piekla.
e swyt‘n ostz?tmm ¢zynem zastuzyl na inny los.
1gotoi bedzie to robil po kres swoich dni.
eli zabi¢, umknela jako Jedyna. Wiedzial, ze Jodta
ni.

Ob'récil §ig i szybko ruszyt za Swymi towarzyszami. Nie chciat
Zostac tu sam. Na pewno nie cheiat,

*

Cisza, Squrza%em w kierunku, gdzie jeszeze przed chwila stat
kat Edra. Zniknal, a moze weale £0 tu nie byto. Moze najwyzszy

nie wybaczy im tego pogromu. Od dzi¢ musieli by¢ bardzo czuj-

czas, by wybra¢ si¢ do lekarza. Tak na wszelki wypadek bede 7't

musiat to jutro spisac. Zdaje sig, e o to chodzito temu typowi.

Gotdw jeszeze tu wrocié. Tego bym nie cheial. Miata byé | KA-
TEDR‘A", bedzie ,KAT EDRA”. Coz poczaé? Taki zycie.
Spojrzalem na zegar. Wciaz potnoc. Jutro czekaja mnie dwie

wizyty. Najpierw doktor, pézniej zegarmistrz. Moze odwrotnic. '8

Nie wazne. Czas i$¢ spa¢. Lezalem jeszcze chwile... i dokonalo |

sig.
To nie byt przyjemny sen.

*
Potezny waz lezal na swym majestatycz-
nym tronie i spogladal tepym wzrokiem w ni-
cos¢. Jak glosita plotka, Pan doznat sromotnej
porazki i byl wiciekly. Przeto sala tronowa byta
dzi$ zupelnie pusta. Nikt nie chcial sig¢ nara-
zac.

mdtosci, gdy stanat przed tronem.

- Czego cheesz, Aradelu? - Waz byt wscie-
kty.

- Cheialem cig pocieszy¢, panie. W kon-

wiaé, wiadco.

- Masz racjg Aradelu, jeste$ blaznem. Ja
nie doznalem porazki, lecz osiagnalem naj-
wiekszy sukces od wielu lat. Czy myslisz Ara-

czlowiekiem tylko przez to, ze uniost na mnie

Jest jeszcze gorszy, niz kiedy$. Czy, mimo to,
widzisz go tutaj? Nie. Nie ma go w piekle, po-
niewaz przebaczono mu wszystkie grzechy.
Nasz wrog wziat go do siebie. Zasadzil chwast we wlasn}m} ogro-
dzie. Nawet nie wiesz, ile razy prébowalem wprowadzié tam
swego szpiega.

Waz spojrzal badawczo na swego blazna.

_ Tak drogi Aradelu, Edra bedzie mym szpiegiem. Ty wiesz :
7 idz juz Aradelu i nie nachodz mnie #8

najlepiej o co chodzi. A tera
wigeej.

Blazen pocz
czym predzej opuscil
pickielne korytarze.

Zlowieszcze. o
_.szpiegiem. Ty wiesz najlepiej o co chodzi™. =

glowa weza mogly oznaczaé tylko jedno. Wiadca Ptek:e}‘ T0Z-

szyfrowal podwojna nature Aradela. Tak, Aradel od lat szpiego-

wal pieklo dla si
dusze, dla ktoryc
musiat sig z nimi s
cze mogt. Blazen wp:
modli¢. Biedny Arad
smolg.

sale tronowa. Szybkim krokiem ruszyl przez
Pickto bylo dzis ciche i spokojne. Dziwne.

h od tak dawna znosit bél i upokorzenie. Teraz
kontaktowaé. Musial stad uciekac poki jesz-
adt do swej celi. Padl na kolana i poczal sig
¢l nie wiedzial, ze czarty juz przygotowaly
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cu jestem blaznem. Styszalem o twej porazce. @
Myslalem, ze bedziesz chcial o tym porozma-

delu, ze Edra stal si¢ szlachetnym i dobrym &

swoj topor? Nie, ghipeze. On weiaz jest zty. i

ul, Ze zimny pot zalewa mu plecy. Obrdcit sig 1 i

1, ktore kochal. Dla sit, ktorym poswiceit swoja 5

Aradel, piekielny blazen powstrzymat fale : B

i

il




Jedno miasto. Jeden demon. Jeden niedokona-
ny lincz. Jedna uratowana czarownica. Jedna pros-
ba. Jedno Sledztwo. Trzech czarodziei pragnacych
odkupi¢ swe winy. Grupa $miatkow, ktéra wezmie
W swe rece ster okretu przeznaczenia i wpfynie na
skaty. Tragedia wielu ludzi.

Tak pokrétce mozna opisaé niniejszy scenariusz.
Porusza on moralny aspekt dziatan graczy, zache-
ca ich do giebszego przemyslenia swych postep-
kow, jak i sensu poszukiwania przygéd. Tego wie-
Cczoru gracze bed3 obiektem twojej, drogi Mistrzu,
manipulacji. Ty bedziesz znat prawde, oni - tylko
to, coim przekazesz. Przygoda skfada sie z dwéch
niezaleznych historii, ktére jednak razem splataja
sie w mieszanke o niespotykanej mocy.

Wprowadzenie

Gracze przyjezdzaja whasnie do miasta. Dowolnego, niewielkie-
£0 miasta w Imperium. Jest schylek lata, tuz po zniwach - mizer-

.1 odpusé nam nasze winy, jako i my odpuszczamy

Marek Noga
®

nic

naszym winowajcom”
modlitwa Panska

nych tego roku. Nasilajaca sig, w ostatnich miesiacach korupcja,
przestgpezosc i ngdza pehnely miasto i jego mieszkancow na gra-
nice rozpaczy i opgtania. Wskutek niedbalstwa i nieudolnosci
odpady z miejskich garbarni i rzezni zatruly wode. Zapchane
kanaly dciekowe, od lat nie remontowane, sa wylegarnia wszel-
kich chorob. Jesli by tego bylo malo, wilgotna wiosna i cieple
1ato tego roku sprzyjaio rozwojowi grzybéw sporyszu na kio-
sach zyta. Zatruta w ten sposéb maka nie tylko powoduje zatru-
cia pokarmowe lecz takze halucynacje. W wielu miejscach mia-
sta widziano demony kroczace ulicami, ludzie zaczeli ginac. Grup-
burg jest zatruty, duszny i opgtany. Pamigtaj o tym, gdy zajmg S1¢
opisem wydarzef majacych miejsce w miescie. :

Mlody i ambitny kaptan Sigmara, Ernst Rauke, pelen sil, wia-
ry i ufnosci objal niedawno przewodnictwo nad lokalnym ko-
Sciolem 1 zabrat si¢ za tepienie wiedzm i demonéw. Jego plo-
mienne przemowy poruszyly lud. Jego stowa pelne mocy i wia-
ry trafily na podatny grunt. Jego nakaz walki ze zlem i 0¢zysz-
czenia miasta zostal podchwycony w lot.

Miasto ogarnela histeria. Zaczely sie fowy na czarownice.

W tym momencie do miasta trafiaja gracze - pionki przezna-
czenia gotowe spehnié jego wyroki. Trafiaja na lincz. Zgroma-
dzony przed stojaca na rynku, opodal ratusza, szubienica tium
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wlaénie skazuje na $mierc Anethc_- »ezarownicg” jak krzycza
udzie - miloda zielarkg, z.aptekgrkq 1 znachorkq.loczywjgcie jest
ona niewinna, lecz dla nich nie ma to Znaczenia. - od poczatku
byla podcjrzevfaﬂa : wystarczyto, py_ktos pusc:l.plotkq, 7e Wi-
dziano Z nia diably i demony. Straz nie znalazia zadnych dowo-
dow winy, co rozjuszylo thum. .

Nie oceniaj ich Zle, to po prostu biedni, na wpél opetani lu-
dzie. Opisz tg sceng doktadnie. Mow o straznikach stojacych na
uboczu W wigkszych grupach, wyraznie przestraszonych. Nie
dawniej jak przedwezoraj doszlo do powaznych zamieszek, gdy
dum zlinczowal clfiego minstrela, a interweniujaca straz zostala
pobita. Mow o gfowach w okollcz’nych oknach biernie obser-
wujacych cale zajscie. Mow o dwoch sylwetkach w otwartym
ratuszowym oknie. O gestykulujacym zywo starszym czlowieku
i jego towarzyszu, pokomin? skulonym. Zasugeruj, ze tylko gra-
oze moga jeszeze co$ zrobi¢ i uratowaé te dziewczyng. Pozwol
im zaciepié jednego ze straznikow. Niech ten, swym drzacym
glosem przeklina sierzanta za to, ze kazal mu tu staé - bezbron-
nemu, pomimo goraczkowo $ciskanej oburacz halabardy. Po-
zwol im dostrzec drzenie rak weterana. Naklon ich do tego, by
wazieli przeznaczenie w swoje rece. Pozwdl im pomimo ttoku
dosta¢ sie na podwyzszenie. Gdy beda juz odcinaé sznur skon-
frontuj ich z ojcem Rauke, tak, kaptanem Sigmara, ktory nagle
wyjdzie z thimu. Zmus ich do jak najszybszego odwrotu. Niech
zauwaza grupg straznikow, nagle ozywionych przez ich dziala-
nia, torujacych im drogg do ratusza. Pozwol jednak na chwile
dyskusji z kaplanem, pozwol postucha¢ im czgsci z jego prze-
mowy o oczyszczeniu. Pozwdl im zorientowac sig w jego pogla-
dach, wyrobié¢ sobie o nim zdanie. Po czym kaz im uciekaé.
Chwile pozniej beda zabarykadowani w ratuszu. Powita ich bur-
mistrz i namiestnik, Josef von Aecken, tak, ten starszy czlowiek
tak zywo gestykulujacy w oknie jeszcze chwilg temu. Podzigku-
je im za dokonanie tego, czego jego wlasna straz bata si¢ doko-
nac i poprosi 0 pomoc. Bedzie thumaczy! ludzi za ,cigzkie cza-
sy”, ludowe zabobony, ,niefortunne” kazania w $wiatyni Sig-
mara. Poprosi graczy o pomoc w wyjasnieniu spraw poprzed-
nich dni, zniszezeniu zta, ktére zaleglo w miescie, wygnaniu de-
monéw chodzacych ulicami. Wyjasni, ze straz miejska nie jest w
stanie nawet zaprowadzié¢ porzadku, nie mowiac 0 przeprowa-
dzeniu jakiekolwiek $ledztwa. Stojacy obok kapitan strazy skrzy-
wi sie na te stowa, lecz nie zaprzeczy. Gdy gracze si¢ zgodza
otrzymaja zakwaterowanie, uprawnienia straznikow miejskich,
obietnice sowitego wynagrodzenia, zalagodzenia konfliktu z ka-
planem i kosciotem, W miedzyczasie herold oglosi, ze odbedzie
SIQ Sledztwo w sprawie zatrzymanej i dopiero sad zadecyduje, o
Jej winie i ewentualnej karze. Jednak juz nikt nie stucha obietnic
skorumpowanej wiadzy, niezadowolony thum stopniowo sig roz-

B Scanes,

Zm;alglczwérkl otrzymata stypendium Middenheimskiej Akade-
; t. :’. mogta nie Wwykorzysta¢ takiej szansy. Dhugie, namigtne
15ty o pozos't)awmnego daleko kochanka pomagaly jej zwal-
f:zlyélsamotnosc. W posepnym Miescie Biatego Wilka, W czasie
jei meobegnoém uczucie pomiedzy pozostaly dwojka rozwineto
si¢. Ludwik ozenit si¢ z Anna, lecz nie byl w stanie przyzna¢ sie
do tego przed Dominiqe. Gdy zdradzona kochanka wrécila byta
zaszokowanz? 1 wsciekla. W swej ztosci wypowiedziata o jedno
stowo za duzo. ‘Przequia Anng wzywajac imion sit piekielnych.
B_yta to klatwa jaka kazdy z nas rzuca w gniewie. Gdyby Domi-
nige byla zwykta kobietg nic by si¢ wielkiego nie stalo. Jednak
sxl)f tamtc?go Swiata z uwaga stuchajg tych, ktérzy wiadaja moca.
,»Nie pros bowiem twa progba moze sig speni¢” - jak mawiajq
czarodzieje. Wige stato sig. Klatwa byla okrutna. Sprowadzata

na ofiarg chorobg powodujaca powstawanie ropiejacych wrzo-
dow na catym ciele. Choroba nie zabijata, lecz pow

: A 0Da DS Zadhjaia, 1802 po wodowala fie-
kopcz_qge sig cierpienia. Teraz Anna to chuda postaé przykuta do
toza, jej, kiedys pickna i gladka skora Jest teraz twarda, chropo-
wata skorupa nawarstwiajacych sie wrzodow. Jej maz probujac
Ja uleczy¢ stopniowo popadal w rozpacz. Gdy zawiodia medy-
cyna, gdy lekarze odmawiali nawet ogledzin chorej - moze ze
strachu, moze z obrzydzenia, Ludwik postanowit sprobowac de-
sperackich Srodkow. W czasie dugich poszukiwan w bibliote-
kach odkryt magiczna naturg choroby, to, Ze jest ona skutekiem
rzadkiej demonicznej klatwy. Na wpét oszalaly z rozpaczy zaczal
wertowa¢ gleboko ukryte ksiggi zawierajace wiedze o potegach
tamtego Swiata. Przywolal demona 1 zawiazal z nim pakt. Obie-
cal mu wszystko, czego zapragnie w zamian za uleczenie Anny.
Demon zazadat jego duszy. Przez ostatni rok Ludwik poznawatl
tajniki nauk demonologicznych przygotowujac si¢ do rytuahi.
Jest juz bliski konca. Demon zdradzit mu wszystkie niezbedne
sekrety, lecz powiedzial mu cos ponadto. Powiedzial, kto jest
odpowiedzialny za rzucenie klatwy. Ludwik powstrzymal swoj
gniew, postanawiajac, Ze najpierw klatwe odczyni, a dopiero
pozniej ukarze niegodziwa. Demon, pozostawiony bez Scistego
nadzoru pozyskal pelna swobode dziatania, co wykorzystal do
czynienia chaosu w miescie. To wiasnie on jest odpowiedzialny

za wynikla sytuacje.

Glownym bohaterem drugiej historii jest czwarty, najmlodszy
czarodziej. Wolf Kurtzmann, bo o nim mowa, zawsze byl w cie-
niu swoich starszych kolegéw. Gdy oni dostepowali najwyzszych
zaszczytow, on pozostawal tym ,malym ghupim Wolfem”. Zwy-
kty czlowiek by odpuscil, poszukal innego zajgcia, lecz n%e on -
ambitny perfekcjonista. Zapragnat znalez¢ drogg do potegi prze-
wyzszajacej swoich starszych kolegow. Zapragnat ifn pokazac,
e tez ma zdolnosci, ze tez jest czegoé wart. Te pragnienia zapro-
wadzity go na krgte éciezki demonologii, lecz zakazana sztuka

Proszy i rozejdzie. Je$li poczatkowo gracze byli zdezorientowani

o v kil R ; - dy tez wolat swo-
s i niepewni to teraz maia cel. Widza przed soba jasna i jedno-  byla tylko érodkiem na drodze do celu, Wiedy tez przy :

st "“' Znaczng misje FEcETA Cclyiid o prose CLen Rt jego pierwszego demona, a W zasadzie dcmomcq. Sla_nesha. N}t?
i 0% 207 wybiegat wtedy mysla zbyt daleko w przod, za obietnice potegi 1

:-h‘ ““kk/ H . chwaty lekkomyslnie oddal swoja duszg C hausm\fi. Gdy umrze,
ke, - jego duch zasili orszak Pana Przyjemnosci, lecz poki Zyje demo-

Y tym miejscu jestem Ci winien troche wyjasnien. Wszystk.it?
Wm’k‘ spiataja sie wokot czworga postaci: dwéch czarodziei 1
Wéch czarodzicjek, prayjaciél z mtododci. Wokot ludzi, ktorzy
1828 stawiali pierwsze kroki w sztukach tajemnych. Ich dzilszel
I(?S.'y potoczyly sie w sposéb bardzo rozny. Podejmowani oni
fome decyzje, dobre i zle, lecz przeznaczenie splotio ich losy ze
503 W sposob niezwykle mocny. Teraz, dwadzie§cia lat pc’)'z':mq
?ala.czw“)rka znowu przebywa w miejscu z ktorego wyszli. Zbli-
“asi¢ koniec jch Bisthis i

il 9Powiesci zaczng od Ludwika Weisshorna. Ten, nicg_dyﬁ
2;?;?]{15’ miodzian, zdobywal jedno po drugim serca o‘kohci(zi-
Uziewezat. Nie dziwi wiec, ze obie jego towarzyszki nauki,
m?g;:mgi Anna, szybko zakochaty si¢ w nim bez |3:{r111¢ff;- ";ﬂ
cickig .?:msz‘czy‘fla przyjazn tych dwoch nlcn-:thczn.yuh pr L?”
“%1 zamienita j w nienawié¢. Dominige jako najzdolniejszd

nica ma go chronic i przekazywac mu sekrety wiedzy. Umov:a
Pve] rnl-alurnale

zostalaby rozwiazana, gdyby siiy‘ Stannesha u\'-bi‘%y cokolwiek,
by poméc mu W przcniesienilf si¢ na tamten Swiat. 'Uczyl S(If
szybko. Zapragnal przywolac \\rrgkszego d?mona. Zgub:to go nad-
mierne zamilowanie do poetyckich metafor, a moze to sam Los
postanowil da¢ mu jeszcze jedna szansg. Wr.l‘)lf‘ przywolywal de-
mona, o ktorym wiadomo byl jedynie, ze zabit l<.-:gcnda'megn tow-
ce demondow Hergarda Rudnbro_dcga. I l§k W mkancxcdpﬁy‘wo-
tujacej zawarl stowa: ,,0 demonie, Ty, ktory prcht:;(')dw‘a. 71t es [r::
drugi $wiat wielkiego Hergarda Rydobmdcgo przyba dz l—:.‘ afl -
sie posluszﬂy!!!"_ Wielkie l?ylfn jego zaskoczenie, gl y_.zdmlar_
teznego Straznika Tajemmc'_]ego oczom .ullcazala sIg niepozo
o bieca postac - Przewodniczka Ostatnie] Drogi, demon stu-
r.la kOM rowi. ktorego zadaniem jest przeprowadzanie dusz zmar-
ZE{CY' : ’wiatl’}w do krolestwa zmarlych, No i Wolf mial klopot. %
i’ycz];\ifj?asl dwa demony © sprzecznych etosach, na dodatek z
3 .
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oboma podpisal pakt na dusze, ktorg kazdy ma przeciez Jjedna.
Te sily trzeba bylo jako§ rozsadzi¢, Zostal podpisany nowy“p’:lkl.
Dusza Wolfa nalezala si¢ Slaaneshowi, mogl jednak lrul’w. d_u
krolestwa Morra jeéliby 33 dusze innych ludzi zawrécif ze Sciez-
ki chaosu. Jedli umrze wezeéniej zostanie potepiony. Cz;u'_mlzl::j
postanowil sprobowac. Akurat w tym czasie zmart jego wuj, wia-
dciciel karczmy w Grunburgu i pozostawil mu w spadku ten lo-
kal. Dzi$ karczma nazywa si¢ ,,Odkupienie”, czgsto goszezy W
niej poszukiwacze przygod i wedrowey z calego Starego Sv»_fzam,
W momencie gdy zaczynasz tg przygode Wolfowi brakuje jedy-
nie dwoch ocalonych dusz do zbawienia. Demonica Slaanesha
oczywicie mu przeszkadza, Morra pomaga, lecz zaden z dwoch
demonéw nie moze bezposrednio dziala¢ w sprawie Wolfa. Tak
mowi Pakt.

Tropy. miejsca, postacie

Nim przejde do opisu poszczegblnych ,.lokacji” cheiatbym Ci
przypomnieé - opisujac miasto zwracaj uwage na brudne, zanie-
dbane ulice, na przestraszonych Iudzi nie skorych do rozmowy,
na przekupki, ktére, spieszac sie, nie plotkuja na targu godzina-
mi, lecz jak najszybciej zalatwiaja swoje sprawy. Zwro¢ uwage
na szczelnie pozamykane noca okiennice, na przerazone twarze,
biernie wygladajgce z okien w ciggu dnia.

Miejski Ratusz

Jest okazalym budynkiem. Swe siedziby maja tutaj wszystkie
wazniejsze miejskie komisje i urzedy. Posadzki wyloZzone sa
marmurowymi plytami, na §cianach wida¢ dobrze utrzymane
freski. Jest to miejsce ciche i spokojne, grube mury thumig wigk-
szo$¢ halasow z zewnatrz. Szerokimi korytarzami bezustannie
kraza skrybowie, urzednicy i kurierzy, jakby nic wielkiego sig
nie dzialo. Praca przebiega jak w zwykly roboczy dzien. Dwoma
najwazniejszymi osobami, ktére gracze spotkaja w ratuszu sa:
burmistrz Josef von Aecken oraz Martin Baumann, kapitan stra-
zy.

Burmistrz, a wlasciwie Cesarski Namiestnik Grunburga, Jo-
sed von Aecken, byl niegdy$ energicznym cziowiekiem. Swoje
obecne stanowisko piastuje juz od trzydziestu lat. Kiedys byl dusza
1 sercem miasta przyczyniajac si¢ do jego szybkiego rozwoju.
Dzis jednak jest czlowiekiem starym i nie kontroluje juz swego
dominium zelazng rgkg. Co prawda nie stracit bystrodci umyshu,
lecz pokiada zbyt wiele ufnosci w swoich wspétpracownikow.
Kiedys osobiscie kontrolowat niemal wszystkich swych podwlad-
nych, wszedzie bylo go pelno. Wiedzial, ze kluczem do dobrego
rzadzenia sa zdolni i lojalni wspolpracownicy. Lata biegly, wy-
ksztateit swoich ludzi, nauczyt ich wszystkiego, co sam umiat,
szybko tez przekonal sig o ich wartosei, zaufat im i przestat ich
kontrolowa¢. W miescie zaczelo dziaé sig gorzej, lecz burmistrz
tego nie dostrzegal. Jego wspolpracownicy, by nie tamaé jego
zaufania i wiary, zaczeli falszowa¢ raporty. Wpierw zatuszowa-
no drobny btad, potem dzialo si¢ coraz gorzej. A namiestnik cie-
szyl si¢ w duchu, ze wszystko idzie dobrze i moze zajmowaé sie
niezrealizowanym marzeniem swej mtodosci - literatura. Wobec
wydarzen ostatnich dni zaczat si¢ jednak waha¢ w swych prze-
konaniach. Martin Baumann jest jednym z »cudownych dzieci”
namiestnika. Byt lojalny i energicznym oficerem, $wietnym or-
ganizatorem, wymarzonym kapitanem strazy. Gdy jednak na-
miestnik przestal si¢ interesowa¢ dzialaniami strazy, sprawy ule-
gly stopniowej zmianie. Dogadat si¢ z kilkoma bandami prze-
mytnikéw, przymknat oko na transfer funduszy przeznaczonych
na remonty kanaléw do urzedniczych kieszeni, mogt przeciez
zagarna¢ fundusz istniejacej juz tylko na papierze strazy kanalo-
wej. Jest raczej lubiany wsérod podwladnych, przede wszystkim
dlatego, ze nigdy nie powierza im trudnych i niebezpiecznych
zadan, Uwaza bowiem, ze w niektorych sprawach lepiej jest dojsé
do porozumienia, Tak wigc korupcja w miecie rozwijata sie
dobrze, a kapitan byt jednym z jej ogniw. Teraz, gdy w miescie
wybuchly zamieszki, spok6j Marina zostal zmacony. Namiestnik

T
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nie jest w stanie nie zauwazyc |1r;\wdy'i wymaga szybkich zdecy-
dowanych dziatan. Nieprzygotowana 1 niezdyscyplinowana Straz
w walce z tlumem poniosia dotkliwa porazke. Teraz straznicy
odmawiaja walki, a burmistrz domaga sig ztlccyclowzmych dzia-
lah. Martin przezyl cigzkie chwile w czasie linczu, stojac w oknie
u boku namiestnika, shuchajac jego oskarzen i niewykonalnych
rozkazow. Teraz wiele zawdzigeza druzynie, gdyby nie jej dziata.
nia musiatby sita rozpedzi¢ tum idac na czele niezdyseyplino-
wanych zolnierzy, co byloby czystym samobdjstwem. Nie daje
tego po sobie poznac, na druzyng bedzie patrzat z pogarda, be-
dzie wystuchiwal ironicznych uwag namiestnika o strazy, lecz
nie poprosi o pomoc. Nie bedzie jednak pigtrzy¢ przed nimi trud-
noéci, chetnic porozmawia i bedzie shuzy¢ wszelka pomoca. Gra-
cze zapewne beda cheieli udac sig do gamizonu strazy, by do-
wiedzie¢ sie czego$ o ostatnich zniknigeiach ludzi, czy o niedo-
szlej ofierze linczu. Siedziba Strazy miesci sie w solidnym ka-
miennym budynku niedaleko poludniowej bramy. Wewnatrz
panuje nerwowa krzatanina, wszyscy biegaja w kotko bez wi-
docznego celu. Straznicy sa wyraznie podenerwowani, wiekszogé
nerwowo czysci bron i pancerze. Przez dhuzszy okres czasu nikt
nie zajmie si¢ graczami, dopiero po kilkunastu minutach jeden z
oficerow taskawie wpusci ich do archiwum. Dostarezy im tylko
raporty zwiazane ze sprawa i bedzie uwaznie patrzal im na rece,
gdyz niedobrze by bylo gdyby cos nieodpowiedniego doszlo do
uszu burmistrza. W sumie gracze zbyt wiele informacji nie uzy-
skaja, Sledztwa w tych sprawach byly bowiem robione niedbale
i pobieznie. W jednym z raportow znajduje si¢ nawet wniosek o
wezwanie inkwizytora, odrzucony przez kapitana strazy. Gdy
zapytaja o to Baumanna, ten odpowie, ze bylo to do$¢ dawno
temu, a zeznania $wiadkow przypominaly bredzenie szalenca,
wiec obawial sig kompromitacji przed inkwizycja. ktora nie lubi
by¢ wzywana do trywialnych spraw. Teraz juz jednak nie jest o
tym przekonany. Z podobnych powodow przepadly konsultacje
z Dominige Marcaux, miejscowa czarodziejka. Po diuzszej ana-
lizie raportow i wzigeiu poprawek na przesadzone relacje, moz-
na uzyska¢ jednak w miare doktadny rysopis demona, ktory
powtarza sig najezgsciej: wzrost niskiego czlowieka, twarz o ludz-
kich rysach, czerwone $lepia, dwa dlugie, krecone rogi, zolta
skora, brazowa siers¢, kozle kopyta i skrzydta. Widziano tez i
inne demony: latajace po dachach, chodzace normalnie ulicami,
Jarzace si¢ Slepia wygladajace z krat kanalizacyjnych i tym po-
dobne. Swiadkami sa w wiekszodci nedzarze i ubodzy robotnicy
ze starszych czesci miasta. Jak pewnie sie domyslasz, drogi Mi-
strzu, opis najezgéciej pojawiajacego sie demona odpowiada je-
dynemu prawdziwemu demonowi - temu, ktérego wezwat We-
isshomn. Szczegdly opiséw demondw nie sa istotne, musza by¢
Jjednak na tyle intrygujace, by gracze w nie uwierzyli.
Przestuchanie samej ofiary linczu tez nie da zadnych efektow.
Dziewczyna przezyla bardzo powazny szok i musi minaé duzo
czasu nim wroci do rzeczywistosci. Odgrywajac, mow niewiele,
bez fadu i sktadu, drzacym glosem. Pokaz graczom, jak wielkie
spustoszenie w umyéle dziewczyny poczynily ostatnie zajscia.

Swiatynia Sigmara

To wysoki okazaly budynek stojacy po przeciwnej do ratusza
stronie rynku. W ciagu ostatnich dni ilos¢ wiernych uczestnicza-
cych w nabozenstwach ulegla drastycznemu zwigkszeniu. Za-
pewne gracze zechca sig spotkaé z ojcem Rauke, utrudniaj i od-
kiadaj to spotkanie. Zwierzchnik miejscowego kosciola jest
wiecznie zajety i nie ma dla nich czasu. Gracze oczywiscie moga
zosta¢ na nabozenstwie i wyshichaé kazania. Ojciec Rauke uzy-
wa stow pefnych sity i mocy, jest urodzonym przywédea. W swej
mowie wzywa do porzucenia biernej postawy przygladania si¢
zhi. Wzywa do aktywnych dzialan, do oczyszczenia. Apeluje 0
ukaranie winnych, o sprawiedliwo§é, dopuszcza tez dzialanie poza
prawem ze wzgladu na korupcje wéréd wiladzy. Pragnie Zﬂis?‘
czenia zla, niezaleznie od tego, ile niewinnych ofiar zagarnie
oczyszcezajacy plomien,
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$wiatynia Morra : :

Niewielka kaplica polo.zona m‘edalcko wsehqdmcgo muru, tuz
oy furcie prowadzacg dp lezz;f:ego poza miastem cmentarza,
Niewiele ¢wiatta dostaje sig do Srodka pOWOduJ'E{U subtelng gre
cieni na licznych Zgl’9n_1adzonych ‘weiw‘{l'qlrz rzezbach. Autorem
wiekszose jest wladciciel .,O(‘ik_upfema - Wolf Kurtzmann. Nie
sposbb nie zachowac¢ powagi 1 ciszy Wewrllqtr:; tych grubych,
fostojnych MUrow. Jl..lrgen Stark,'kaplan_'oplckt.uqcy si¢ Swigty-
nia, o Starszy czlowiek. N:egf]ys cn'cr_glczny 1 oddany swemu
hogu kaptan, dozywa tu.swo_jc_l staroscit. .Czqsto ‘przebywa poza
§wiatynia, W _.Odkupieniu”, bardzo bowiem lubi dhugie dysku-
sje ze SWym przyjacielem, Wolfem Kurtzmannem. Tam tez jest
g0 Jatwiej spotkac niz w $wiatyni, gdzie zastgpuje go Andreas,
nowicjusz i asystent. Zapewne gracze zechea dowiedzie¢ sig cze-
00§ 0 umierajacych ludziach. W swiatyni Morra nie ma wigksze-
g0 ruchu niz zwykle, bowiem zawsze umierali jacy$ bezimienni
piedacy i jako$ nikt sig tym nie przejmowal. Teraz jednak co-
dziennie znajduje si¢ zmasakrowane zwioki. Wiele cial ma za-
mienione W miazge twarze, rozprute podbrzusza, kilka byto tez
pozbawionych serc jak i innych organow wewnetrznych. Obaj
kaplani mogliby jeszcze dlugo wymienia¢ podobne przypadki.
Robia to jednak niechgtnie, gdyz zmartym nalezy sig szacunek.

Gracze predzej czy pozniej zechceq sig skontaktowa¢ z jakims
do$wiadczonym czarodziejem. Kazda druzyna wie, ze do przy-
wolania demona potrzebny jest odpowiednio wyszkolony cza-
rodziej. Zapewne zechca sig poradzi¢ ktoregos z miejscowych
magow.

Jest ich troje. Zadne z nich nie jest bez winy. Opowiem Ci
teraz troche o miejscach, w ktorych przebywaja, a takze o ich
samych. Sa to najwazniejsze postacie przygody, wigc dokladnie
przygotuj sig do ich odgrywania.

Najlatwiej znalez¢ pierwsza z nich: Do- |
minige Marceaux, jest ona bowiem naj-
lepiej znana spoteczno$ci miasta i wigk-
sz08¢ jego mieszkancow zna droge do jej
rezydencji. Trudno ja spotkac gdziekol-
wiek poza jej wlasnym domem i pracow-
nig. Lezy on na péinoenych obrzezach
miasta. Jest to duzy, dobrze utrzymany
dwupigtrowy budynck. Gdy kto$ spro-
buje uzy¢ wykrywania magii, spostrze-
ze, ze cala budowla jest otoczona stata
aurg magiczng pochodzaca od facho-
wo zalozonego ekranu zabezpieczaja-
cego. Wszystkie dalsze proby magicz-
1ego sondowania spelzna na niczym.

Goscel przyjmuje Anna, stuzaca cza-
rOlliziejki, niewysoka maloméwna
dme_wczyna. Bardzo dba o spokdj
SWe) pani, ktéra ,,prowadzi wazne
badania”, Anna zaprosi gosei do sa-
IOm{‘ PO czym péjdzie poradzié sie
Pani. Jesli powod wizyty by sen-
Sowny to chwilg po tym po scho-
dach zejdzie sama Dominige. Jest
ona powazna, dystyngowana ko-
bieta o nienagannych manierach.
Odzy}”a si¢ z rzadka, mowi kon-

kr'etme, bez zbgdnych ozdobni-

C:;’r;lp_mfaﬁ stucha¢. Zapytana

Spec':]ﬁ Zajmuje, odpowie, ze jej
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cownia sg chronione potrojnym ekranem magicznym, o czym
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bezpieczne przede wszysl,)tkriin i Zamykamerr! seRs
£0 pola magicznego, przed S ) Zt':wnqtrzng-
ekrany. Dominige jes; gsob l;:ziim g L )
$ei demonow w okolic leaz ;l‘ o zaJth. e W-yczuta Ob?cpo-
uniemozliwiaja, poza ty 4 °4 Yumaczy sig tym, ze ekrany jej'to
Poradzi graczom by 01?:3 - 'Jel{?t Spet:_]_allstka-ocl }v_ykryv\{an_la.
lem z czasow miodgéc' ZmanE} l'o ) §praw1e 219 p_rzyjac:e-

4RO i, Ludwikiem Weisshornem, mieszkaja-
cym w miescie, ktéry swego czasu byt ekspertem w tej dziedzi-
nie, Powlie im, jak do niego trafié. Zaznaczy, ze Ludwik od cza-
su; gdy jego zona powaznie zachorowata rzadko przyjmuje go-
sci. W' ten oto spos6b gracze dowiedza sic o drugim czarodzieju.
Gdyby pytali Dominige o innych magow, to wspomni o Wolfie
Kurtzmannie, tez znajomym z miodoéci, ktéry jednak przestat
praktykowaé i w tej chwili prowadzi jedna z miéjskich éospod—
.Odkupienie”. Sama Dominiqe byta tam kilka razy i uwaza to
miejsce za godne polecenia kazdemu, kto przychodzi do karcz-
my nie tylko po to by popié.

W rozmowach z graczami Dominige bedzie sig zachowywata
swobodnie, z pewna wyzszoscia, a nawet arogancja. jednak co
bardziej wnikliwi psycholodzy dostrzega cief paranoi w jej za-
chowaniu. Jakkolwiek mowi powoli, starannie dobierajac sto-
wa, to czasem zdarzajq sie jej przestoje, jakby myslami byta gdzies
indziej. Bedzie sig thumaczyla trudnym eksperymentem, lecz jak
zinterpretowac jej drzace, spocone dlonie i rozbiegane spojrze-
nie? Tak, Dominige sie boi. Ona wie, ze Ludwik juz si¢ dowie-
dzial o jej roli w rzuceniu klatwy. Teraz szykuje sig do obrony.
Jej dom to teraz prawdziwa twierdza. Wzmocnita 1 rozbudowata
stare ekrany stabilizujace pole magiczne. Zbudowata szczelna trzy-
stopniowa barierg majaca ja chroni¢ przed kazdym atakiem ma-

gicznym i fizycznym z zewnatrz. Do-
$wiadczony czarodziej bez problemu
wyczuje sitg tych barier. To nie bada-
nia powoduja, ze Dominige ni¢ wycho-
dzi z domu, lecz wiasnie ta paranoja i
strach. Czarodziejka jest przekonana,
ze Ludwik jej nigdy nie wybaczy i lada
dzien zechce sig zemscic.

Ludwik Weisshorn mieszka na obrzezach
miasta, tuz przy wschodnim murze. Jego
dom byt kiedy$ pigkna dwupigtrowa wil-
la z ogrodem, teraz to zaniedbana rudera.
Zewszad widaé zniszezenie i zgnilizng.
Opisujac ten budynek przypomnij sobie
ponure miejskie blokowisko - te same
gzare mury, od patrzenia na ktére ode-
cheiewa sie zyé. W niegdy$ wspanialym
ogrodzie pozostaty tylko kikury‘ drze-
wek, zamiast trawy jalowa ziemia. Na
wszystkich oknach, z wyjatkiem jed.nau
go na pigtrze, sa szczelnie zamkmq?e
~Liennice. Po dlzszvm dobijaniu sig
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do drzwi z okna na pietrze wyjrzy czter-
dziestoletni nieogolony i zaniedbany
mezczyzna - gospodarz. Zapy.ta i.ntru-
zo6w czego chea, po czym zejdzie na
dot otworzyé drzwi. Wpusci graczy do

~ ¢rodka 1 poprowadzi przez przedpo-
k6j na schody i ugosci w zas_lanym
ksiazkami gabinecie. W czasie We-
dréwki przez dom gracze OdCZ'lqu. za-
pach wszechobecnego kurzu. W Jeq-
nych z otwartych drzwi na dolt): wi-
daé dawny pokdj dzienny, w ktorym
wszystkie meble zakryte sa piachfa-
mi, a w powietrzu rozpigte sa nie-




zliczone pajeczyny. Gdy Ludwik wygospodaruje miejsce dla gra-
czy w swoim gabinecie, zapyta czy nie zechcieliby herbaty. ’Przc-
prosi ich za batagan, thumaczac, Ze od choroby Zony musi sam
zajmowaé si¢ wszystkim. Mowi cichym, lekko st}umlclrn)fm glo-
sem, wyraznie sprawia wrazenie czfowieka bardzo cigzko do-
$wiadczonego przez los. Nieustannie sig garbi i spuszcza wzrok,
nie dba o nic. Czasem jednak pojawiaja si¢ przeblyski jego daw-
nej formy i zaskoczy graczy jaka$ cyniczng lub ironiczng odzyw-
ka. Gdy robi porzadki w gabinecie niechlujnie, niedbale prze-
rzuca bezcenne ksiegi. Jest osoba ufna i okaze szczera cheé po-
mocy graczom. Moze nawet pozyczy im ktora$ ze swoich ksiag
opisujacych demony? Jego §wiadomo$¢ nie dopuszeza faktu, i_e
§ledztwo graczy moze mu w jakikolwiek sposéb zaszkodzic, nie
zrobil przeciez nic zlego. Nie wykry! on obecnosci zadnych de-
monicznych sit w okolicy i bedzie zmartwiony, ze nie moze po-
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moc druzynie. W czasie rozmowy bgdzie wigc udawat zaintere-
sowanie, lecz myslami bedzie przebywaé zupehnie gdzie indziej.
Tak, przy chorej zonie. Nie chce o tym mowi¢, powie tylko, Ze
choruje ona na bardzo rzadka chorobg na ktéra nikt nie zna le-
karstwa. Przyzna sie tez, ze zrujnowal sig oplacajac medykow,
. ktorzy nic nie mogli wskora¢. Porozmawia z bohaterami jeszcze
¢ przez chwilg, po czym wyprosi ich tlumaczac sie czekajaca go

praca.

Karczma ,Odkupienie”
Jest ostatnim z miejsc do ktérych na pewno trafia gracze. Jest to
niewielki lokal polozony na obrzezach miasta, opodal §wiatyni
Morra. Karczma lezy na parterze kamienicy, na pigtrze sa miesz-
kania gospodarza i obstugi. Z daleka wida¢ szyld gospody za-
wieszony na wystajacej ponad drzwiami poprzeczce, na ktorej
jak na szubienicy wisi ludzki szkielet. Po przekroczeniu drzwi
wchodzimy do podluznej, waskiej sali z dwoma rzedami stoli-
kéw: jednym przy $cianie - zimnym kamiennym murze, drugim
przy waskich gotyckich oknach. Niezaleznie od pory dnia i nocy
panuje tu pétmrok rozéwietlany jedynie niktym blaskiem §wiec.
Na przeciwleglej do wejécia Scianie umieszczono bar i kominek.
Ten ostatni jest charakterystycznym meblem. Nad paleniskiem
umieszczona jest rzezba przedstawiajaca kleczacego aniola, ze
spuszczong glowa, tzami sptywajacymi po policzkach i krwia na
rekach. Nie jest to jedyna rzezba wewnatrz. Zaréwno $ciany, jak
i drewniane filary sa ozdobione rzezbionymi gargulcami, masz-
karami, demonami. Kolejnym waznym elementem ,Odkupie-
nia” jest obstuga. Dwie kelnerki, Anastazja i Beatrycze to posta-
cie wyjatkowe.
Czy kiedy$ Twoi gracze mieli okazje wypi¢ piwo z demonem i
pogadaé? Teraz majg szansg, lecz nie beda sobie z tego zdawad
sprawy, dla nich beda to zwykle dziewczyny. Oczywicie poz-
niej dowiedza sie prawdy. Beatrycze to demonica Slaanesha,
¥ Ananstazja - Morra. Dobrze sig przygotuj do odegrania tych po-
. staci. Niezlg frajda dla Twoich graczy bedzie rozgryzanie, kim sg
dwie kelnerki, wigc spraw, by ich poglady, Jak i zdawkowe uwagi
pozwolily im trafi¢ na wiasciwy trop. Sa to trudne role, wiec
- mam dla Ciebie kilka wskazowek.
+Czy jestesmy siostrami? Mozna powiedzieé, e Jeste$my spo-
krewnione.” - Beatrycze. Z sylwetki obie demonice sq do siebie
bardzo podobne: identyczny wzrost, identyczna budowa, jakby
~ obie byly odlane z tej samej formy. Anastazja, shizebnica Morra
to ,.lodowa pickno$¢”: diugie rozpuszczone blond wiosy, blada
cera, glebokie, matowe, jasnoblekitne, zamyslone oczy. Jej glos
Jest niski, aksamitny, lecz mowi niewiele, Jjakby wolata stuchag.
Gdy zabiera glos, wypowiada si¢ w sposob tajemniczy, jakby
wiedziata bardzo wiele o swoich rozméweach, jak i o samym
- zyciu. Jej filozoficzne, krotkie wypowiedzi czgsto ucinaja dys-
| kusjg, daja jednak duzo do myélenia i zapadaja w pamigé, Oczy-
wiscie Anastazja bedzie w rozmowach prezentowata poglady
zgodne z doktrynami Morra. Nie zrob z niej Jednak powaznej
pani filozof, nie zapominaj, ze Morr jest takze patronem snow.
W tej postaci bedzie tez troche niesamowitosci i szalenstwa. Po-

lecam poczytac¢ takze o filozofii stoickiej. Beatrycze pod wielo-

ma wzgledami jest przeciwienstwem Anastazji. W trzech stowach

mozna o niej powiedzie¢: ognista, zmystowa, ruda. Jej dhugie

krecone wlosy maja rudy, prawie czerwony kolor, cere ma rg.
czej rumiana, jej duze, roze$miane, skrzace sie zielone 0CZY spra-
wiaja, ze w jej obecnoéci nie sposob sig nie usmiechag, Mébwi
szybko i wiele, jej glos ma w sobie co$ takiego, Ze chetnie sig jej
stucha. Przez to, gdy juz raz zaczniesz z nia rozmawia¢, to pje.
predko poczujesz uptyw czasu. Czgsto to ona wita gosci i zaby.
wia ich rozmowa. Tak tez ja nalezy odgrywaé: kilka usmiechgy
dla graczy, krotki flircik. Nie ma dokofa niej takiej cigzkiej at-
mosfery jaka roztacza Anastazja. Nie przesadzaj w jej przypadky
w gorliwym gtoszeniu ideologii Pana Przyjemnosci, raczej rz.
caj luzne uwagi o prawach czlowieka do szczescia, o indywidy.
alizacji jednostki, o porzuceniu trosk, bo one nic dobrego do
Zycia nie wnosza, ... Poczytaj takze nieco o filozofii Epikura, na
pewno nie zaszkodzi. Obie niewiele méwia o swojej historii,
traktujac ja jako coé nieistotnego. W ,,Odkupieniu” pracujg od
zawsze, lubig swoja prace oraz gospodarza.

Wolf Kurtzmann, to spokojny melancholijny czlowiek. Méwi
wolno niskim, migkkim glosem. Uzywa bogatego jezyka, wrecz
lubuje si¢ w uzywaniu metafor, siéw- kluczy, jego wypowiedzi
maja podwojne dno. Jest po prostu natchnionym artysta, mo-
wigcym w kotko o sztuce, o jej znaczeniu i celu. Wedle stow
Wolfa obowiazkiem sztuki jest dawanie zajgcia chorym umy-
stom ludziom, rozgrzeszenie ich. Sztuka ma dawa¢ oczyszczenie
pozwalajace cziowiekowi wytrzymac okruciefistwo i szaroé¢ tego
swiata. Jego poglady sa raczej kontrowersyjne i ,,nowoczesne”,
Gdy ktory$ z graczy dokladniej mu sie przyjrzy, odkryje, ze jest
to czlowiek wielce zatroskany i zmgczony. Swietnie sig jednak
kamufluje przybierajac maske spokojnego melancholika. Co
bardziej wnikliwi obserwatorzy zauwaza tez szaleficzy blysk w
oku. Ot, czlowiek zyjacy pod wielka presja. Cztowiek, ktéry ma
dos¢, ktory cheialby przestaé, ale nie jest w stanie. Jest bardzo
zdolnym rzezbiarzem, a takze poetq. Jego dzieta zdobia i ,,Odku-
pienie” i Swiatynie Morra. Wykonat takze niemato pomnikéw
nagrobnych. Oczywiscie zajmuje si¢ tez bardziej konwencjonal-
ng sztukq, w ratuszu mozna migdzy innymi obejrze¢ wykonane
przez niego popiersie przedstawiajace aktualnego namiestnika.
Jego rzezby mozna tatwo rozpoznaé, maja w sobie to Co$, co
powoduje, ze zapadaja gleboko w pamigé. Sa wyjatkowo reali-
styczne. Wrecz urzekajg $wietnie utrwalonym wyrazom twarzy,
gestom i pozom oddajacym tez stan ducha rzezbionej postaci.
Przez to popiersia wojownikéw emanuja moca, potepieficow
zalem, a maszkary sa prawdziwie przerazajace.

Na pigtrze, ponad ,,Odkupieniem”, znajduja sie pokoje obsh-
gi i gospodarza. Niestety nie ma w Odkupieniu sypialni dla go-
Sci, budynek jest na to za maty. Pokoje sa niewielkie, korytarze
waskie 1 krete, drewniane podlogi skrzypia przy kazdym kroku.
Z wyjatkiem pracowni wszelkie §ciany sa idealnie wybielone.
Mieszkanie sprawia wrazenie czystego i zadbanego. Najwigkszym
pomieszczeniem jest magiczna pracownia Wolfa. Pokdj jest ciem-
ny, pozbawiony okien i stalego oswietlenia, lecz rozéwietlany
przez nikia poswiate magii. Na wymalowanych na ciemny gra-
nat scianach widnieja mapy nieba, $wieca i pulsuja liczne ma-
giczne symbole, liczne potki i pulpity zastane sa magicznymi
ksiggami. Calosci dopetniaja dwa rozrysowane pentagramy na
podiodze we wnetrzu ktérych pulsuja magiczne wzory. Dobrze
0pisz graczom to pomieszczenie, bowiem predzej czy pozniej tu
trafig. Spraw by scena, ktéra niedtugo tu sig¢ rozegra na diugo
zapadia im w pamig¢,

Rozwiazania [

Dobrze, powiem Ci teraz jak te historig si¢ koncza. Na poczatek
musisz sprawi¢ by zaréwno Ludwik Weisshorn, jak i Wolf Kut-
zmann zgingli z rak graczy. Te zdarzenia spowoduja dalsza lawi-
ng wydarzen. Dla zachowania porzadku obie historie prezentuje
oddzielnie. To, ktéra rozegrasz pierwsza, zalezy od tylko od Cie-
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bie | graczy, & przefie wszyslkinfl od tego, ktérggf) z czarodziei
bedd pardziej deeJrzewaé. NajpfaWdOpOFiObHIEJ PIErwWszy na
liscie bedzie Weisshorn. Gracze _all?o sprobuja go przycisnaé, albo
okonat szybkiego przeszukania jego domu. ‘Wlamanie nie be-
e atwe, choéby z powodu zamkmqt.yrl:h okiennic, ale od cze-
20 52 ewietliki w dachl_li? Szybka rewizja w pracowni pozwoli
- dnoznacznie stwierdzié, ze pracujacy tam czarodziej jest de-
monologien. Moze nawct.BG'spotkan w niej demona odpo-
wiadajacego rysopisom éwmfdl.(ow? Moéllwe tez, ze gracze po-
stanowia rozmawiac z Ludw:k1f:m 1 wyciagnac z niego zeznania.
W czasie ktorej$ z kolejnych wizytu Wiesshorna, gdy uznasz, ze
sytuacja dojrzata juz do rozwiazania pokz_ai im jego pracownie.
Niech jedne z zawsze zamknigtych drzwi na pigtrze pozostang
Zapraszajaco otwarte. Niech BG wykorzystaja chwilg, gdy go-
spodarz pojdzie zaparzy¢ herbatg. A moze Ludwik przez roztar-
gnienie pozostawi na stole otwarty jaki$ demoniczny Grimuar?

w1t 1 wnoia woructliie éoiezld koncza cis w nrannuei aenea
W kazdymn fazie WSZYSUKIe SCIEZK) XONCZq S1§ W pracowii Czaro-

dzieja. Gdy juz gracze zlustruja pomieszezenie i przekonajy sig
kim jest Ludwik, gdy potwierdza swe przypuszczenia lub prze-
7yja pierwszy szok zaskoczenia, sam Ludwik wejdzie do pra-
cowni. Postanowi si¢ broni¢. Wie, ze zadne thumaczenia nic nie
dadza. Postanowi drogo sprzedac skorg. Na szczgécie dla druzy-
ny, bedzie zbyt zdenerwowany i wyczerpany, by dziata¢ skutecz-
nie - nie pozwol mu przezy¢. Dlugo opisuj im jego ruchy i gesty.
Mow, jak przywoluje moc nieznanych poteg, spraw, by jego sta-
by i chwiejacy sig gtos zabrzmial z wyrazna nutq desperacji i
zdecydowania. Zmus graczy do dzialania, nie pozwol na dekla-
racje typu ,,oghiszam”. Niech gracze wiedza, Zze albo On albo
Oni.

Po walce, gdy Wiesshorn zginiebohaterowie odnajdg Anne.
Dhugo i1 uporczywie opisuj im jej wyglad. Moze zdecyduja sie
skroci€ jej cierpienia, moze tez poczuja si¢ zobowigzani do opie-
ki nad nia, moze sig o to poktoca? W pracowni,
wérod réznorakich ksiag magicznych traktuja-
cych zarowno o magii zakazanej, jak i tej do-
zwolonej przez prawo, znajduje sie dziennik Lu-
dwika. Pozwol graczom znalezé go i przeczy-
ta¢, niech poznaja historie, rozterki i poswie-
cenie czarodzieja.

Bohaterowie zapewne pojda z wizyta
dp Dominige. Nie beda chcieli jej za-
bic, lecz dokonaja tego. Po rozmowie,
8dy czarodziejka pozna calg historie,
Wyjdzie na moment do swoich komnat.
JUZ nie wroci. Awanturnicy znajda ja w
Ie) komnacie, 7 podcigtymi zytami.

_ Gdy zalamani powréca do domu We-
'Sshﬂ_l‘fla spotka ich jeszcze jeden cios. W
Czasie nieobecnodci graczy Anna wy-
zdrpwiala - to dlatego, ze demon magt
Wliafi dusze Ludwika dopiero po ule-
SZeniu jego zony. Bohaterowie znajda
14 powieszong w sypialni.

,;.Na tym koficzy sie pierwsza histo-
1ig,

W drugie; opowiesci zginie Wolf
Czini:;:::‘ W pewnym momgncie gra-
&6 Oy 3 Zéctltfq ponownie de\?VlG—
BOSp‘(;dar upienie” § por(.)zmawglc Z]ego
By Selbliie bedzie W go-
s gl';rz:: (];stdme W swoich ko'mnalach

bjego n;ic _CE;:“')’(_?Z_C Wprovxjadz: graczy

ich fotels !;]Z ania i pof;gdz_lwsz,y W mrlqk-
Podary; I'?I salonu, pojdzie poszuka¢ go-
pTaCown{ bddrjlcszczqéme‘drzwl z salonu do
Zawazy 11;2 o “CI_]Ylone‘ i gracze na pewno

agicoe roc!‘m!('o,lQCe.lsnlemc pulsujacego

ud i ti Swiatta widoczne wewnatrz. Po-
ekawos¢ i niepokéj, spraw, by we-

RUTTYT.,

szli do §rodka i zaznajomilj s i i

wewpqtrz pojawi sie JWolf. ;12:1: ?:lrcet\:fnr;:t;n\t::::rr:(;f dfvde?

:1?; Jz;go rrg:e ;acznq sig vf.'yratnie trzasé. W j:ago oczachypojag\:?q

. ter.a 5 : £z9ny zacznie lﬁrzyczeé: »ie mozecie tego zrobié,
‘ 5 Jestem tak blisko...”, Stopniowo jego ochryply.

drzacy glos nabierze mocy, zdecydowania i desperacji. Wzniesit;

Sk 0o s g
AR T s J1, potem opisuj, }alf na ich oczach
16) ginie. Gdy juz padnie na Ziemig 1 wyzionie ducha do
p°lf°J“, wejdzie Beatrycze. Uémiechnie sig, powie: ,,Dzieki wam
ZE?\‘;;Fstem wolna, Dzigkuje”, Podejdzie do martwego Wolfa,
bie, dr(])egji pﬁ.&ﬂﬁ’p‘ﬁiﬁ? o0 e Rlcina wbraa proe|Gis
trzu » hajlepiej z wykrywaniem istot magicz-
nych{ dostrzeze, jak duch Wolfa wstaje. Beatrycze bierze go za
reke i wyprowadza z pokoju. Duch odwréci si¢ w progu i popa-
tf'zy S1¢ z wyrzutem na graczy. Potem Wolf i Beatrycze znikna za
drzwiami i rozplyna sie w powietrzu, Wez gracza na strong i diu-
£0, z namaszczeniem opisuj mu kazdy ruch ducha, dhugo opisuj
mu jego pefen zalu i potepienia wzrok. Niech zapamigta te scene
na dhugo. Podobnie jak to miato miejsce w pierwszej historii
gracze znajdy dziennik Wolfa. Wykorzystaj ten fakt i opowiedz
im jego historie - jest czego shucha¢. Mow im o Jjego rozterkach,
Jego nadziej i walce. MOw o przemianic jaka sie w nim dokona-
ta, méw o jego zalu. Uswiadom ich, jak niewiele brakowalo mu
do osiagnigcia przebaczenia. Niech gracze poznaja wage swego
czynu. Niech zrozumieja prawdziwe znaczenie tego prostego
-,Dzigkuj¢” demonicy Slanesha. Po chwili poczuja swad dymu -
budynek zaczyna si¢ pali¢. Zmu$ ich do szybkiej ewakuacji, tro-
chg ich postrasz, lecz nie daj uratowa¢ budynku. Popioly i ruiny
beda niezbedne do finalowej sceny.
Mam jeszcze dla Ciebie ,,wydarzenie poganiaja-
ce”. Gdy akcja zaczyna zwalniag, a gracze za dugo juz
mys$la, sa juz blisko odkrycia prawdy, gdy sa skionni
wybaczy¢ winowajcom, nalezy ich troche pogonic.
Nie mozna pozwoli¢ na rozgryzanie na zimno

pa. Gdy nadejdzie ten moment, daj
im pie¢ minut na dyskusje, po czym
sprowadz ich (przez postanca) do ra-
tusza. Goniec bedzie wyraznie przestra-
szony, powie tylko drzacym glosem, Ze
namiestnik chee ich natychmiast wi-
dzieé w swym gabinecie. Opisz im, jak
bardzo zmienila si¢ atmosfera we-
wnatrz ratusza, jak rozstgpuja sig
przed nimi poszarzali ze strachu skry-
bowie. Niech wiedza, ze co$ nie gra,
7e co$ sig szykuje. Mow cicho 1 powo-
li, wprowadz graczy do gabinetu na-
miestnika. Opisz im, jak stoi do nich ty-
tem wpatrzony w okno. Po chwili bur-
mistrz odwraci si¢ i kompletnie zbeszta gra-
czy za nieudolnos¢ i nierébstwo. W po-
koju, w ktorym gracie posadz graczy
na stotkach, tak by zdecydowanie go-
rowaé nad nimi wzrostem. Wyjdz na
¢rodek, uderz krzestem o podlogg,
narbb troche hatasu. Spraw by az dy-
gotali ze strachu w czasie wykrzyczz}-
nej przez Ciebie przemowy burmi-
strza. Pokaz im cala wcieklosc stare-
go czlowieka, w ktérym odrodzit si¢ od
dawna juz $piacy lew. Powod wzburz‘.:-
nia namiestnika jest prosty. Dostownie
przed chwila znaleziono zmasakrowa-
ne zwloki Franza, jego jedynegp, uko-
chanego syna. Gracze stang Sig ofia-
rami bezsilnego gniewu starego czlo-
wicka, jego bezsilnej furii. Burmistrz

calej intrygi. Czas by akcja nabrata tem- &

-
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bardzo nisko oceni dotychczasowe osiagnigeia graczy i pogoni
ich do jak najszybszego rozwiazania sprawy. Od tego momentu
gracze musza czu¢ na swoich karkach gniew namiestnika. .M1:1-
sza dzialaé szybko i zdecydowanie, bez czasu na zastanawianie
sie. Kolejne wydarzenia nastapia z szybkoscia lawiny. W garni-
. zonie efekty gniewu namiestnika sa widoczne az nazbyt wyraz-
nie. Wszyscy biegaja w kotko, krzyczac i klngc przy okazji. W
kominku plong jakie§ dokumenty. Tylko czeka¢, az namicsmllf
przybedzie tu osobiscie dokonac¢ szczegotowej kontroli i ukara’c
winnych. W ratuszu juz posypaly si¢ glowy. Kapitan jest wyraz-
nie zasepiony i nieskory do rozmow. Na wszelkie pytania druzy-
ny odpowiada, ze juz za kilka chwil nie bgdzie kapitanem strazy,
wiec niech mu nie zawracaja glowy. Straz jako zorganizowana
organizacja przestala istnieé. Nic tu po graczach. Szalone miasto
jeszcze bardziej pograza si¢ w chaosie.

Preludium

Zanim bohaterowie opuszeza miasto, w ostatnim momencie zfa-
pie ich poslaniec z ratusza. Namiestnik ma dla nich ostatnia wia-
domos¢.

Ratusz jest cichy i pusty. Jeden ze straznikow bez slowa wpro-
wadzi graczy do gabinetu burmistrza. Ten ostatni bedzie stat w
milczeniu odwrocony tytem, wpatrzony w okno. Gdy gracze
wejda do $rodka niemym gestem wskaze im plik kart pergaminu
lezacych na jego stole. Jest to raport $wigtyni Shally w sprawie
ostatnich wypadkéw. Autor, mlody i utalentowany medyk i ka-
plan, omawia w nim wyniki swoich badan. Wynika z nich jed-
noznacznie, ze zadnych demonow nie bylo, a za wszystko odpo-
wiedzialne sg halucynacje powodowane zatrutg sporyszem maka
i zanieczyszczeniami z miejskich garbarni. Halucynacje dotyczy-
ly glownie biedniejszych obywateli miasta, bowiem to oni Zywi-
li sie chlebem zytnim i Zzyli w brudniejszych czesciach miasta.
Bogatszych obywateli, sta¢ bylo na drozszy i lepszy chleb pszen-

ny, a na klosach pszenicy grzyb sporyszu sig nie rozwija. Okaz,.
je sig takze, ze syna namiestnika, Frantza zabili zdesperowan;
biedacy, ktorzy mysleli, ze wreszeie zlapali jednego z demongy,
Jego ciato byl zamienione w miazgt.: przez ciosy patek, fomow,
nozy i rohatyn. Raport jednoznacznie wyjasnia sytuacje w mie-
écie i nie pozostawia ztudzen, ze dziatania graczy nie bylo 56
trzebne, a $mier¢ tych wszystkich ludzi nie miata zadnego zwigz-
ku ze sprawa. W czasie opisywania zawartoSci raportu powinie-
neé uzywaé suchego, beznamigtnego, sprawozdawczego jezyka,
W ten sposob przekazany raport powinien jeszcze bardzie] przy-
gniesé graczy i przygotowac ich do finalowej sceny.

Wielki Final

Zapada zmrok, zaczyna pada¢ deszcz. Zdruzgotani przez ostatnje
wydarzenia wedrowcey blakaja sig bez celu ulicami miasta. W
koncu docieraja w miejsce, ktore nie tak dawno nosito nazwe
,,Odkupienie”. Wérod popiotéw i ruin zostal jedynie cudem nie-
tkniety posag aniota, ktory placze nie mogac uwierzy¢ w swoja
wine. Jakze on teraz jest podobny do nich, nic nie wartych pion-
kéw przeznaczenia, ktoremu usitowali stawi¢ czoto, z ktorym
usitowali walczy¢. Glupcy! Pragneli czyni¢ dobro, naprawiaé
$wiat, mysleli, ze sa lepsi od innych ludzi. Mysleli, ze sa wolni
od skazy zta, mysleli, ze nie sa skazani na bycie przyczyna cier-
pien innym. Oni naprawde myéleli, Ze sa panami wiasnego losu,
Okazalo sie, ze sa tacy jak inni, przekleci, pogardzani przez bo-
gow. Ba, oni sg nawet gorsi, z ich hipokryzja, z ich przekona-
niem, ze czynia dobrze, gdy skazuja innych na wieczne potepie-
nie. Moze wlasnie Ci skazani zastugiwali na Zycie, a nie wloczg-
dzy, ktorzy smieja wyzywac przeznaczenie? Teraz oni sa tez zbru-
kani, niech ida poszukaé swojego odkupienia. Moze bgda mieli
szczescie i taska bogdw zndw ich wezmie pod swa opieke. Moze
jednak kto$ inny przetnie nici ich zywotdw tuz przed upragnio-
nym przebaczeniem? Moze oni tez przegraja swe dusze przez
ambicje i zludzenia innych idealistow? Niech lepiej pojda po-
szuka¢ swego Odkupienia.

Pada deszcz, cigzkie krople dzdzu padaja na wiszacego ko-
$ciotrupa, jedyna pozostalos¢ po szyldzie spalonej gospody.
Woda sptywa po jego kosciach, napeiniajac puste oczodoty, w
rytmie kolysania si¢ szkieletu na wietrze przelewa sig 1 splywa
po kosciach policzkowych. Jakby sama $mier¢ plakala po tych,
ktorzy nigdy nie trafia do jej krolestwa. Lecz nie bgdzie plakac
po tych, co $mieja uwazaé sig z zywych.

Kilka stéw na koniec

Jak widzisz jest to nietypowa przygoda. Nie ma tu liniowej ak-
cji, jest tylko kilka scen, ktére powinny si¢ wydarzyc. Reszta
jest tylko przydhugim wstepem, preludium wielkiego finatu. W
czasie tych kilku godzin gry musisz tak przygotowa¢ graczy, by
Jjak najsilniej przezyli koncéwke. Niestety nie moge przekazac
Ci dokladnej recepty na sukces. To, co udato mi si¢ zmiedci¢
na tych kilku stronach to jedynie zarys wydarzen i postaci. Po-
zostawilem Ci wiele pobocznych watkéw: moze gracze zechca

wtAacrud i 5 = r - - =
widczyé sig po karczmach, moze odkryja zatkane kanaly... Po

mysly graczy sa nieprzewidywalne. Chciatbym, aby$ w czasie
swoich przygotowan wybiegl poza ten szkic i sprawil, by mia-
sto i bohaterowie ozyli. Stworz niepowtarzalny nastrdj szalo-
nego miasta. Przemysl ta przygode, odkryj znaczenie szezego-
16w, nic bowiem nie dzieje si¢ bez przyczyny. Mozliwych
wariantéw rozgrywki jest wiele, Twoim zadaniem jest
wybraé ten, kt6ry najsilniej podziata na Twoja dru-
zyne. Ty przeciez znasz ich najlepiej. Nie boj si¢
wige eksperymentowaé. Liczy sie bowiem tylko
koncowy efekt: niezapomniane wrazenia graczy
i Twoja satysfakcja. Powodzenia. Aha, zapewne
zapytasz tez o do§wiadczenie. Coz, czy Twoi gra-
cze naprawde chea dostaé punkty do$wiadeze-

nia za t¢ przygode? Nie sadze.
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Podzigkowania dla Rafala Charlampowicza za udostepnie-
nie Internetu i wiele cennych uwag oraz dla Stawomira Mar-
coynskiego za pomoc W edycji mapy.

Scenariusz 0w zrodzil sig z fascynacji prawdziwa, niewyja-
¢niong zagadka historii nowozytnej. Znajac powszechna do hi-
storii niechgé, skrét niezbednych informacji postaram sig¢ zmie-
§cic ponizej. Dokladna i szczegolowa histori¢ Roanoke znajdzie-
cie na stronie internetowej Portalu, na kiora serdecznie zapra-
szam. Jezeli chcecie na powaznie zagra¢ w te przygode, napraw-
de warto tam zajrze¢. Mistrzom gry znajacym jgzyk angielski
polecam dhuzsze poszperanie w Internecie - wstukujac hasto lost
colony of Roanoke znajdziecie mnéstwo ciekawych linkéw (za
najlepsze zrodlo uwazam Fort Raleigh National Historic Site).

1. Historia kolonii Roanoke

Poczatki
Pierwsze dwie préby zaloZenia angielskiej kolonii w Ameryce
zakoficzyly si¢ fiaskiem, a Sir Humphrey Gilbert, spiritus mo-
vens obu wypraw, utonal w drodze powrotnej. Walter Raleigh,
znany i wplywowy dworzanin, polityk, korsarz, awanturnik i
poeta (przez pewien czas rowniez faworyt krolowej) jako przy-
rodni brat zmarlego w 1584 r. przejal jego pelnomocnictwa, czy-
li w praktyce wiadz¢ nad catym obszarem zdobytym w imieniu
k“leWi‘j- W tym samym roku jego wyprawa dotarta do wysp
Outer Banks w dzisiejszej Karolinic Pétnocnej. Wingina, wodz
[ndian Roanoke niezwykle serdecznie ugoscil biatych na kwit-
nacej wyspie, ktorej Anglicy nadali imie tegoz szczepu. Lud Ro-
anoke zamieszkiwat takze osade Dasamonquepeuc polozona na
kontynencie. Sama wyspa obfitowala w winogrona, ryby, ptac-
tWo i zwierzyne, cenne drzewa cedrowe i rozmaite naturalne
bogactwa, ktérych widok zachwycal przybyszow. Bylo to w lip-
<, Zatem gocie zapamigtali kraj Zyzny, bogaty 1 wymarzony dla
°5afjn1_clwa, z tubylcami skorymi do wszelkiej pomocy. Dwaj
%nd_la“"e zgodzili sig nawet poplyna¢ do Europy, a jeden z nich,
imieniem Manteo (z wyspy i szczepu Croatoan), W przysztosci
0dda biatym nieocenione ustugi.
z“]:o\\;;(: (.)b,the w Dﬁfiadall]ic lurylprium olrﬁyﬁln_alp w 1584 na-
ginia, na cze§¢ dziewiczej krolowej Elzbiety. Autorem
ii&:’&;(em?ys}u byt Zapewne sam Raleigh. Dopicrq po ]uil_lﬂC']LKP‘i
roling U na tron krola Karola przemianowano ow kraj na Ka

gli-iri‘:SA: W_lych czasach podrozowano okrgzna droga: ?dA(lj'l—
is7, a'POllu-dme'do Wysp Kanaryjskich, stamtad na gztcho : l0
kic‘iphjijsklej czgsei Indii Zachodnich (tak zwano dzm.'lqszc.\:‘\h‘e -
i korg ale Antyle oraz Wyspy Bahama, 6wezesny 1] dla p!rataw

Sa1Zy), wreszcie wzdluz brzegow Ameryki Pin. na potnoc.

Kolonja Ralpha Lane’a

anoik??(fg"qf" Raleigha, Sir Richard Grenville, powiod! [;:1 Rsl
ona bm.{Wh (m.in. rysownika Johna White’a i nau _OW i
e Harlma)’ odwozac tez obu Indian, ngludzonych 1 mo
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Michat Mochocki

Wif’cCY_Ch po angielsku. Podréz nie obyla sie bez lupienia hisz-
panskich okretow, gdyz miedzy z pozoru pogodzonymi krajami
panowal praktycznie stan zimnej wojny. Syci grabiezy Anglicy
bezezelnie zawitali na Hispaniole, gdzie zakupili bydto, konie i
$wiezgq zywnosc (s6l zrabowali po drodze). W czerweu dotarli
do Ameryki i zbadali spory szmat wybrzeza, w lipcu wyladowali
na Roanoke. Na potnocnym skraju wyspy wzniesli osadg i fort,
a Grenville ruszyl do Anglii po bardzo potrzebne zapasy, obie-
cujac wroci¢ przed Wielkanoca. Gubernatorem kolonii zostat
Ralph Lane, jego zastgpca 1 prawa reka.

Pora roku byla zbyt pozna by zasiaé pola, wige biali catkowi-
cie uzaleznili si¢ od pomocy Indian, sami zajmujac sie szuka-
niem peret i zlota. Dopoki tubylcy mieli Zywnosci pod dostat-
kiem, bezinteresownie karmili cala kolonig. Jednak z nadejsciem
zimy nie mogli juz sobie na to pozwoli¢ i wzajemne stosunki
ulegly pogorszeniu. Poczeto krasc i niszezy¢ sobie nawzajem pu-
lapki na zwicrzyne, z czasem doszto do utarczek. By odsunac
widmo glodu, Lane porozsylal male oddziatki na niezamieszkate
wyspy, kazac im zywic sig ostrygami i malzami. Spora grupa
udata sie na Croatoan, rodzinna wyspg Manteo. Ow zawsze po-
zostawal wierny Anglikom, a Ze miat silng pozycje jako syn kro-
lowej plemienia, utrzymywat swych ludzi w przyjazni dla bia-
tych.

Udalo sie przetrwaé zime, lecz w dalszym ciagu z trudem zdo-
bywano pozywienie. Tymczasem ospa i odra przyniesione przez
biatych nastawily wrogo okoliczne szczepy. Umart ostatni poza
Manteo znaczacy przyjaciel Anglikow, stary wodz Ensinore (0]-
ciec Winginy) ze szczepu Roanoke. Regularna wojna Wisia{a na
wlosku, wiec Lane zaatakowal pierwszy. Wchodzac .mby przy-
jaznie do Dasamongquepeuc, na wymowne hasto ,,(?hnst our vic-
tory” biali otworzyli ogief. Wioskeg spalono, a ’za.bltgmu wo_dzo—
wi Pemisapanowi (ktory przed dwoma laty. goscinnie podejmo-
wal Anglikow pod imieniem Wingina) obcigto glowe. :

Teraz dopiero osadnicy mieli .przcch]ape_mena Grenville z za-
pasami nie pojawiat sig. Szczesciem w kwietniu 1586 nadphfn;-
la flota shynnego Francisa Drake’a, 2’3 OFIQtY s hlplfzf
czei wyprawy na posiadlosci hiszpa'nskl‘e. |Zmech¢cm‘lll k(‘)IOSiIIS:;:
s «ili wraz z Drake’em do domu. ironia iost sprawiid, z& XS4
okret Raleigha z zaopatrzeniem, lecz

ic iszy nikogo, zawrocil. Aby by{ojcszc;c $mieszniej, dwa
?;;3:27;5} :wakuzcji kolonii zjawil sig Grc?nv,ﬂlc z trzema Ok}.l’qj
; . as6w 1 400 nowych kolonistow. Zastawszy 0
tami petnymi zapas ; cie iedynie 15 marynarzy i wro-
lonie opuszczond, zostawit w forcie jedynie

cit z niczym.

wrocili
dni potem W okolice dotar}

Kolonia Johna White’a
Raleigh nie poddawat sig. :
trzy okrety wiozace l.]?' koloni
Kazdemu osadnikowl pfz_yzna
rych zrodet) akrow ziemi i glos

rem zostal John White, :
dem zlozon

ne w styczniu, Z 1z

8.V 1587 Simon Ferdinando pawiédl
stow, w tym 17 kobiet i 9 dzieci.
no 50 (lub 500, wedlug niekto-
w zarzadzie kolonii, gubernato-

a osada (Cittie of Raleigh, proklamo‘:va-
ym z gubernatora i 12 doradcow)




powstaé miala w zatoce Chesapeake, 130 mil na poinoc o.d RE)-

anoke (lepsze warunki dla osadnictwa i przystaf odpowiednia
dla duzych statkéw). Trasa byla ta sama, co dwa lata temu, lecz
w obliczu narastajacego konfliktu z Hiszpania nie udato sig do-
konaé zakupow na Hispanioli. Warto podkreslic, ze podczas gd_y
pierwsza kolonia miata charakter placéwki militamo-badawc;cj,
to druga byta juz wlasciwa wyprawa kolonizacyjna, co potwier-
dza obecnos¢ kobiet i dzieci. £

Po drodze White udat sie fodzia na Roanoke by spotka¢ si¢ z

15 ludzmi Grenville’a. Odnalazt tylko szkielet jednego z nich. A
kiedy zamierzat wréci¢ na statek, wioslarze nie cheieli przewie_ié
z powrotem ani gubernatora, ani jego towarzyszy. Zakazal 1m
tego dowddea eskadry Simon Ferdinando, z ktorym White byt
w konflikcie od poczatku podrozy. Teraz Simon odmowit prze-
wiezienia kolonistow do Chesapeake pod pretekstem poznej,
sztormowej pory roku (pézny lipiec). White zostat zmuszony do
reaktywacji osady na Roanoke. (Stwierdzil pozniej, ze Simonem
powodowata nic obawa przed zla pogoda - $pieszyt tupi¢ hisz-
pariskie okrety, choé¢ z niewiadomych przyczyn ociagal sig jesz-
cze miesiac.)

Wkrétce zaatakowali Indianie Roanoke i $mier¢ poniost fo-
wiacy kraby George Howe, jeden z 12 doradcow. Przy pomocy
Manteo, biali odnowili kontakty z Croatoan, od ktorych ustysze-
li, jakoby zaginionych 15 marynarzy mialo byé zamordowanych
wihaénie przez niedobitki szczepu Roanoke, nadal mieszkajgce w
Dasamonquepeuc. White przygotowat ekspedycjg karng 1 8.VIII
zaatakowal Dasamonquepeuc, raniac wielu i zabijajac jednego z
Indian - nie tych jednak, ktorych zamierzat! Okazato sig, ze Ro-
anoke po zabiciu Howe’a uciekli, a poszkodowani nalezeli do
przyjaznych Croatoan, ktérzy przyszli zobaczy¢, czy Roanoke
nie zostawili czego$ co warto by bylo zabraé. Dzigki nieocenio-
nemu Manteo pomyltka zostala wyjasniona, a Indianie wielko-
dusznie wybaczyli Anglikom, cho¢ stosunki wyraznie ochlod-
nialy. 13.VIII, w uznaniu zastug, Manteo zostal ochrzczony i1 mia-
nowany lordem wyspy Roanoke i Dasamonquepeuc, a 18.VIII
Eleanor Dare, cérka White’a, powila corke Virginig - pierwsze
angielskie dziecko urodzone w Ameryce.

W obliczu znikomych zasobow, braku towarow z Hispanioli i
nikiej tylko pomocy Croatoan, White ulegh prosbom osadnikow
i zgodzit si¢ wréci¢ do Anglii aby kolata¢ o zaopatrzenie. Jako,
ze rozwazano przeniesienie kolonii jakie$ 50 mil w glab konty-
nentu, White umowil si¢ z osadnikami, ze w takim wypadku
zostawia wyrazna wskazowke co do nowego miejsca pobytu.
Jesh zostang zmuszeni do ucieczki przed jakim$ niebezpieczen-
stwem, wiadomos¢ oznaczona bedzie dodatkowo krzyzem mal-
tanskim. Dokonawszy koniecznych ustalen, pod koniec sierpnia
gubernator pozeglowat z odptywajacym Ferdinando do Europy.

At

Ar

osada
B - przystan
e DRAR
_mrte g : { i
o
Cr
Legenda:
R - Roanoke
- P -PortFerdinando
i | Cr- Croatoan
A |0 - Dasamonquepeuc

| Zew Crivue g

Nieudane préby
Na wiosng 1588 z pomoca Raleigha i Grenville’a White powsta-
fa nowa eskadra. Niestety, w tym roku na Angli ruszyta his,.
panska Niezwycigzona Armada i rzad krolowej zarekwirowa}
okrety na potrzeby wojenne. Jedynie dwa najmnicjsze otrzyma-
ty pozwolenie na rejs na Roanoke, l‘ecz kapitanowie woleli po
drodze rabowaé hiszpanskie jednostki, skutkiem czego najpiery
potrzaskany Brave, a potem i Roe zawrdcity do Anglii.

W 1588 ukazal si¢ tez A Briefe And True Report of the new
found land of Virginia, of the commodities and of the nature
‘and manners of the naturall inhabitants piéra Thomasa Harjg-
ta, w matym nakladzie, skiecrowany do wplywowych i bogatych
0sob (kompletny tekst znajdziecie w Sieci). Hariot opisat bogac-
twa naturalne (owoce, zwierzyng, rudy zelaza, perty, miedz i sre.
bro na kontynencie, doskonatq gling na cegly, drzewa na budy.-
lec itp.) oraz pokojowych i niegroznych Indian, ukazujac Virgi-
ni¢ jako kraing mlekiem i miodem plynaca. Sporo uwagi po-
$wigcil podwazaniu wiarygodnosci tych osadnikéw, ktérzy po
powrocie z Drake’em mieli na temat kolonii jak najgorsze zda-
nie. Niepowodzenie pierwszych kolonistow thumaczyt Hariot ma-
lodusznoscia, lenistwem i wygodnictwem. By¢ moze wlasnie
dzicki tej broszurze BG zainteresowali sig kolonia?

W marcu 1590 zawarto ukiad z wilascicielem okretu korsar-
skiego Hopewell Johnem Wattesem, ktory tkwit w Anglii czeka-
jac na zezwolenie na rejs do Indii Zachodnich. Raleigh uzyt swych
wplywéw na dworze i zalatwii flocie Wattesa stosowny patent,
w zamian za co Wattes obiecal przewiez¢ nowych osadnikow i
towary na Roanoke - lecz w ostatniej chwili zmienit zdanie. Zgo-
dzit sie jedynie zabra¢ samego White’a, jako zwyklego pasazera,

Flota wyplyngta z Plymouth 20.1IT 1590 1 tam wiasnie znajda
si¢ BG:

Hopewell, zwany tez Harry&John - statek flagowy, na kto-
rym plynal White, 150 tuns (kapitan Abraham Cooke)

Little John - 120 tuns (Christopher Newport)

Moonlight - 80 tuns (Edward Spicer)

Conclude (Joseph Harris) i John Evangelist (William Lane) -
pink: ok. 20-30 tuns

Pinki to dwumasztowce o ozaglowaniu rejowym, czgsto z po-
ktadem wiostowym. Co do reszty statkow, brak doktadnych da-
nych, ale typowe duze angielskie jednostki miaty po trzy maszty
o zaglach kwadratowych (trzeci zagiel, bezan, czesto bywat troj-
katny). Pojemnos$¢ ladowni w dwezesnym angielskim tunnage.
1 tun = 252 galony; 1 galon = 4,546 1

2. Bohaterowie

..no wilasnie. Nieznane tlo i realia, co poczac? Coz, kolonia
zamorska bedzie tak samo obca dla postaci, jak i dla graczy, ale
przed stworzeniem bohateréw warto zajrze¢ do ksiazek - pole-
cam , Zycie codzienne w Anglii elzbietafiskiej” Muriel St. Clare
Byrmne oraz odpowiedni rozdzial z dowolnej historii Anglii. Nasi
BG to zapewne szlachetnie urodzeni (lub bardzo zamozni) czlon-
kowie Church of England, ktorzy dla wiasnych celow wyrusza z
White’em na Roanoke, zacheceni barwnymi opowie§ciami lub
ksiazka Hariota opisujaca dziesiatki sposobow wzbogacenia sig
tamze. Zwyklych osadnikdw zostawiono na lodzie, wige BG beda
musieli uzy¢ swej pozycji (i/lub pienigedzy) by skloni¢ Wattesa
do wzigeia ich na poktad. Nie powinni jednak byé zbyt wplywo-
wi - lord czy biskup podrézowalby z calym zastepem shuzacych
i pochlebcow, a tego nie cheemy. (Ostatecznie, jeden z graczy
moze by¢ lordem, a reszta jego $wita.) Konkretne typy i moty-
wacje - do waszego uznania. Postacie z nizszych klas, pozbawio-
ne istotnych wplywow - artysta, Zzohierz, stuzacy itp, podobnie
kobiety - réwniez moga wzia¢ udzial w wyprawie, ale pod wa-
runkiem, ze bedg zwigzane z BG o odpowiednim statusie.

Kilka przyktadow:

I. Naukowiec, a moze grupa naukoweéw z Oxfordu lub Cam-
bridge. (Krolewskie Towarzystwo Naukowe jeszeze nie istnie-
Je.) Pamigtajcie, Ze ludzie nauki nie cenili wowczas specja!izﬂcji‘
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ecz wszcchslronnoéé. Szu'n Hariot byt historykiem, matematy-
Kiem, lingwista, poeta, pierwszym ctnografcm, a§tr0nomcm i
wynalazed teleskopu, a kapitanowie uczyli si¢ od niego nawiga-
;{IMIOdY» bogaty poszukiwacz przygod 1 mocenych wrazen,

3. Przesladowany katolik, nicwyplacalny dhuznik lub przestep-
ca, szukajacy spokojnego schronienia.

4, Krewny ktorego$ z kolonistow.

5. Wystannik kompanii handlowej, majacy naocznie ocenié opla-
calno$é inwestycji w kolonig.

Typowym szlacheckim strojem byt wowczas kaftan, zwykle grubo
watowany, z kreza wokot szyi i malymi krezami przy mankie-
tach, do tego peleryna, krotkie spodnie (pumpy albo pludry),
poniczochy i buty. Jako bielizny uzywano koszul i niekiedy plo-
ciennych , kalesonéw”. Przed zimnem chroniono si¢ ubierajac
kilka warstw takicj odziezy. Jako orgz w kraju noszono rapiery i
sztylety, lecz kolonisci i Zolnierze preferowali proste miecze. Bron
palna to najcze$ciej arkebuzy z zamkiem lontowym, rzadziej hisz-
panskie muszkiety (nowosc¢!!!). Pistolety z reguly mialy zamki
kolowe, bron skatkowa byla rzadkoscia. W walkach morskich
(i do obrony fortéw) powszechna byla bron drzewcowa (hala-
bardy, partyzany, dhugie piki). Jako zbroje noszono twarde sko-
rzane kurty, grubo pikowane kaftany (niekiedy obszyte stalowy-
mi plytkami), wreszcie kolczugi. Niektorzy weiaz uzywali ciez-
kich stalowych zbroi chroniacych szyje, tors i czgdciowo uda
(zwanych corselets). Glowy ostaniano morionami.

Ciekawym wariantem jest wiaczenie BG do gry na ich wia-
snym, osobnym okrecie (jeden z nich moze by¢ kapitanem stat-
ku korsarskiego). Wowczas trzeba dogadac sig z Wattesem o
podzial upéw i1 podporzadkowac rozkazom dowodey floty. (Nie
wiem, niestety, czy to Wattes byl admiratem, czy tez zostal w
Londynie. W spisic 0sob zwiazanych z rejsem z 1590 figuruje
tylko jako wlasciciel Hopewell, wigc najprawdopodobniej sie-
dzial w domu, ale nie mozna by¢ pewnym.) White i udziatowcy
beda nalega¢, by BG zabrali kolonistw i towary, ale Wattes zde-
cydowanie sie¢ sprzeciwi: przeciazony, malo zwrotny okret bg-
dzie tylko zawadzal - albo BG plyng na statku przydatnym w
walce, albo weale. Niestety, pozwolenie na wyjazd ma tylko flo-
ta Wattesa. Na wiasna reke BG ruszy¢ nie moga, jesli zamierzaja
wrdci¢ kiedy$ do kraju.

Podroz
Pierwsza czesé scenariusza zywa i prosta akcja zbliza si¢ do przy-
g0d barwnego, morskiego, korsarskiego Warhammera - grzmot
dziat, kleby czarnego dymu, ptonace zagle, sttoczony tlum wal-
czacy na $liskim od krwi pokladzie i orzezwiajace podmuchy
bryzy. Jesli BG sg pasazerami, wystarczy przygotowaé kilka opi-
SOW sztorméw, poscigdw i staré morskich i pozwoli¢ im raz czy
drugi odezué niebezpieczenstwo na wlasnej skorze. Jesli za$ maja
Wiasny statek, musisz dokladnie zaplanowa¢ poszezegolne bi-
tWy z uwzglednieniem dziatan BG i ich okretu - dlatego ten wa-
fant polecam tylko tym mistrzom gry, ktorzy maja jako takie
Pojceie 0 nawigacii i potrafia poprowadzi¢ bitwy morskie.
Flota Wattesa operowata wzorem niezrownancgo Drake’a
Wir6d wysp Indii Zachodnich, zdobywajac jednostki: Buen Je-
SUs (300-350 tuns), Trinidad (60 tuns) i dwie male fregaty (10-
15 tuns). Strat wiasnych nie bylo, oprécz dwoch ho]owanych
Szalup utraconych tuz po wyplynigciu z Plymouth (rozegraj to
Jako zhy omen),
Podezas rejsu koniecznie nalezy wprowadzic dwa elen?enty.
PP pierwsze, rozmowy z White’em. (Gdy BG maja swoj Oifr?t’
White plynie z nimi, jesli nie - wszyscy sa na Hopewell.) Wirod
Marynarzy i zotnierzy tylko BG sa odpowiednim towarzystwem
dla gubernatora, a ze zna on $wietnie cala histori¢ kolonil, gra-
2 mogy sie wiele dowiedzieé, Zwaz, 7e rozmowy powinny by¢
CZ65t0 przerywane (deszcz, obiad, zagle z czerwonymi kr_?.}’zal.m
12 horyzoncie), watki gubione i zaczynane od nowa - jesli White
Zmb-f dmgi.jednomzowy wyklad od 1 578 poczqWsZy, grgczc szyb-
0 8i¢ znudza, Odgrywajac go pamigtaj, e W ludzkich wspo-

L Scevaus,

narodzinom wnuczki cp ﬂW(ij; _Wl}lie i p?.éwm'
stiom , stuzbowym? Nig’kféo ? l{:l i Ferdmar_ndo 1 e
ciagna¢. Niech nie b dzi lr'le dal i e
wiekiem - Stl‘onniczq S kmn.lkq’ ty]}co Zywym czio-
Wl ! ym, trochg zarozumiatym i gleboko osobi-
scie zaangazowanyn.
; t\f ;’rzd{;'tl:glﬁisizw “I',iek to czas, kiedy zeglarze opowiadali nie-
kanych w Nown:; Sar? h}storyjf: o S.t“:ma{:h oMoty
e )1:/[ Swiecie moze zasia¢ w sercach graczy pe-
viel ). Moze pomysla, ze prawdziwa przygoda rozegra
sie _;e;szc_;e na statku, z jakimé morskim potworem? (O zyjacych
w Etiopii oswojonych i zywionych jajkami smokach pisano cal-
kiem powazne i cenione w Anglii traktaty naukowe.) Pijany
marynarz sprobuje ktorego$ dnia naciggna¢ BG na flaszke albo
§zyllnga twierdzac, ze byl przed trzema laty na Roanoke i moze
il CO mieco powiedzie¢, byie go nie zdradzili przed nikim, a
zwhaszeza przed White’em. Zeglarz ten przyjdzie kilka razy (tyl-
ko po pijaku, trzeZwy nie chce rozmawiac), odchodzac do robo-
ty zawsze, gdy pojawi si¢ gubernator. Opowie m.in., jak to Whi-
te czgsto naradzal sig z ,,tym czerwonym diablem” Manteo, a kie-
dy$ zabral 20 ludzi i poplynal gdzie$ nocg, a zaden z tych ludzi
nie wrocil. Podobne bzdury winny oslabi¢ zaufanie BG wobec
gubernatora. Moze ujrza w nim przyszitego przeciwnika?

Plan podrozy pozostawiam MG, z zastrzezeniem: jesli BG ply-
ng na wlasnym okrecie, zatop go. Od poczatku winien by¢ stany
na najniebezpieczniejsze pozycje, wigc bgdzie niezle potrzaska-
ny. Niech maja frajde do samego konca, ale w ostatniej bitwie
ich statek powinien p6jé¢ na dno, by ostatecznie trafili z Whi-
te’em na Hopewell.

UWAGA: Nie wiadomo, ile dokladnie okrgtow zakotwiczylo
przy Roanoke. Nigdzie nie podano, by flota sig rozdzielila, lecz
niekoniecznie wszyscy musieli plynaé az tak daleko. Diariusz
White’a wspomina tam tylko o Hopewell i Moonlight, ale to tez
nic znaczy, ze innych jednostek nie bylo. Najrozsadniej byloby
zalozy¢, ze dwom wymienionym towarzyszyla przynajmniej
Conclude, za$ zdobyczne pryzy w eskorcie pozostatych okretow
wyprawiono do Anglii.

Roanoke (same fakty, elementy dodane przeze mnie s3 pod-
kreslone) ;

Gubermnator dotar! na wybrzeze Nowego Swiata w nocy 12.VIII
1590. Tonacy w mroku brzeg White zidentyfikowal jako wyspeg
Croatoan. Juz niedaleko. 13.VIII wystano szalupy z sondami do
pomiaru glebokosci, po potudniu flota ruszyla na pétnoc. Wie-
czorem 15.VIII rzucono kotwice w odlegtosei 9 mil od diugiego
laficucha bezimiennych wysp, za ktdrych bariera kryla si¢ Ro-
anoke. Nieznana byla gigboko$¢ oceanu, zatem ciezkimi okrgta-
mi nie ryzykowano blizszego podejécia. W szerok_im przesmyku
miedzy wyspami widniala w oddali (prawie 20 mll) Rqanoke, a
z niej wznosil sig ku niebu wielki stup dymu. White nie watpif
juz, ze jego ludzie 7zyja i czekaja na niego. :

O éwicie 16.VIII spuszczono na wodg dwie szalupy pod wo-
dza kpt. Spicera i kpt. Cooke. Phyneli powoli, sondujac glgbo-
ko$é. a za nimi trzykrotnie, W rownych adstqpach‘cz’z‘as:i,r]ul]knq-
fy armaty na znak dla kolonistow. Po_mlary wynosify 9-7 fathoms
(1 fathom = 1,8 m), czyli zadowalajaco - flota kolw!czy{a na9
metrach. Az tu w polowie drogi dostrzezono .kglejpa wstege
dymu, buchajaca Z dtugiej, sporej wyspy osiaplz_a)qce_] Roanoke
od pin-wschodu. Postanowiono zbagia,c ja najpierw, wiec gdy
tylko skoficzono pomiary - ok. 1 mili przed Ja.n(:l..iche{n wysp
dno podnosito sig niebezpiecznie - sz?lupy zmienity kierunek,
zeglujac wzdiuz owego lar’lcycha na pohoc. g &

Ogien plonat gdzies w glebi WySpY, W ofilegios‘c'l z_naczmc \alne -
szej niz sadzono po wyladowaniu, totez podn?zn:cy dotarli na
miejsce zupetnie wyczerpani (L.:pa}, brak wody i marsz przez g¢-
stwing). Caly wysilek okazal si¢ da_lrcm'ny > plonat las porast:a_}e}:
cy wydmy, lecz nie odkrytu‘mczylch §ladow. Pozpst.aio wrocic
ta sama drogd na brzeg (gdzie marynarze dokopali sig wreszcie
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wody i zaspokoili pragnienie) i plyna¢ z powrotem. Dzien zmar-
nowany. ‘
17.VIII flota przysunela si¢ o 7 mil blizej do pasma wysp 1 {'}k.
10.00 todzie ruszyly wreszcie na Roanoke. Kpt. Spicer (kjol'y
stal wpierw szalupe po wode na brzeg) ruszyl z upn’);’zniemexﬂ.
gdy White (i BG?) byli w pol drogi do przesmyku migdzy wy-
spami. Pogoda wietrzna, a po obu stronach kanatu fale rc?zbualy
si¢ o skaly, tamaly i kotlowaly. (Przygotuj graczy na chwilg stfa—
chu.) Przejécie szerokie, ale niezbyt bezpieczne przy silnym wie-
trze. Kpt. Cooke sam ujat stery, prowadzac todz z wielka ostroz-
noécia. Fala krotka, 16dz skacze w gorg i w dol, az nagle masa
ziclonej wody wlewa si¢ przez burte... toniemy! Lecz nie, kapi-
tan kontruje sterem, dziobem do nastepnej fali i oto tédka mo-
zolnie dzwiga si¢ na szczyt. Do czerpakow! Jeszeze pare chwil i
grozne skaly bo bokach uciekaja w obie strony, ocean sig uspo-

Knt. Cooke kieruje 16d7 do brzegu, nieco da-

TPATRD e e T8 eco d.

kaja. Przeszlismy. Kpt. Cooke kieruje 16dz do brzegu
lej od groznego kanahi, by wylaé¢ wodg i wysuszyc tadunek.

Gdy wciagano szalupe na piach, wiatr dmuchnal od ladu bu-
rzac w przesmyku potgzna falg, ktora pchnat wprost na ocean.
Szalupa Spicera weszla w przesmyk pod zaglem, pod wiatr i
wobec wzbierajgeej fali przyptywu. Szarpnelo nia raz i drugi,
lecz bosman Ralph Skinner utrzymal kurs... do czasu. W poto-
wie kanatu wielka fala przewalila sie przez szalupg 1 przewrocila
ja, a nastgpna cisnela o skaty. Zadbaj o dramatyzm: Kpt. Cooke i
4 zeglarzy natychmiast spycha pierwsza szalupg 1 wiostuje na
ratunek, krzyki tonacych, jedni czepiaja sig burt, inni w wodzie
po pas probuja dobrnaé na brzeg, lecz kothijace sie morze obala
ich 1 porywa ze soba; 16dz trzykrotnie przewraca sig dnem do
gory, to wydzwigajac uczepionych jej ludzi, to pograzajac na nowo
w odmetach. Jeszcze tylko 4 utrzymalo sie na powierzchni, na
glebszej wodzie, z dala od wirdéw szalejacych posrod skat. Wy-
trwali, poki Cooke nie nadptynat z pomoca. Kpt. Spicera i 6
zeglarzy potknal ocean, ich 16dz ocalala.

Po tragedii marynarze odmoéwili udziatu w dalszych poszuki-
waniach. White i kpt. Cooke przekonali ich z trudem, lecz za-
mieszanie trwalo tak dlugo, ze szalupy ruszyly dopiero przed
zmierzchem. W ciemnosciach zboczyli o éwieré mili na pohu-
dnie; szczgsciem z prawej burty dostrzegli blask ognia migdzy
drzewami. Nie ryzykujac nocnego ladowania, zakotwiczyli na-
przeciw owej ,,latarni”. Wszelkie nawotywania pozostaly bez od-
powiedzi, podobnie dZzwigk trabki i angielskie piosenki, ktore
podjeli marynarze. Cafa noc zeszla w niewygodnych tédkach u
brzegu milczacej wyspy (zadbaj o nastréj). Cichy plusk obok
burty, zgrzyt czegos o dno i szepezaca, przerazona zaloga doda-
dzg scenie wigcej klimatu.

Dopiero o brzasku 18.VIII White z 18 ludzi postawil stope na
Roanoke. W lesie dopalaty si¢ resztki traw i sprochniatych drzew,
przy ognisku zadnych §ladow. White poprowadzit na zachéd, na
przeciwlegly brzeg, skad widaé byto olbrzymia mase kontynen-
tu. (Dokfadnie na zachéd w glebi ladu lezy Dasamonquepeuc,
jak moze wskazac.) Wzdhuz plazy powedrowali na potnoc, po
drodze znajdujac §wieze (nocne) §lady kilku par bosych stop.
Nie napotykajac nikogo dotarli do pénocnego kranca WYSpY.
Tam, na stoku piaszezystego wzgérza, ujrzeli zagadkowy znak:
obdarta korg na jednym z drzew i wyrzezane litery: C R O. Po-
spieszywszy dalej, zobaczyli wkrotee (ku zdumieniu gubernato-
ra) obszerng palisade, wzmocniona drewnianymi bastionami i
strzelnicami. Obok widniaty resztki fortu Lane’a z 1585, Tereny
uprawne wokot zniszezyta susza, pobliskie zrodlo wysychalo.
Na okorowanym stupie wspierajacym ziejaca otworem brame
widnial wyryty napis: CROATOAN.

Maltafiskiego krzyza brakowato. Czyzby odeszli nie niepoko-
jeni? Wewnatrz czgstokotu, gdzie niegdy$ tetnito Zyciem spore
osiedle, nie byto ani jednego domu, Wszystkie zniknely. Nie znisz-
czone, lecz jakby zmiecione z powierzchni ziemi - a moze po
prostu rozebrane? Tu i 6wdzie, zardzewiale, obrognicte zielskiem,
walaly si¢ Zelazne sztaby, olowiane rury, pare wigkszych dzial,
itp. ciezkie przedmioty. Zadnych narzedzi, naczy ani 1zejszej bro-
ni. Bez gruntownych poszukiwan White powiodt czg§é kompa-
nii (czg$¢ rozeszta sig po okolicy) wschodnim brzegiem wyspy
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na potudnie, do zatoczki, w ktorej k{.)l(mis';c‘i trzymali todzie, Day,.
niej od zrédla przy osadzie biegh do zatoki bystry strumiep, teraz
Anglicy szli wzdhuz stru zki pclznacpj mozolnie po bagnistym grun-
cie. Przystan byla niegdy$ chroniona przez kilka falkonetoy
nasyp ziemny - teraz po fodziach i dzialach nie bylo §lady,

Tymczasem paru zeglarzy myszkujac nicopodal odkryto w sta.
rej fosie pie¢ kufrow, ukrytych niegdy$ w ziemi, a pOZniej wy-
kopanych i rozbitych na kawalki. Wracajacy z zatoki White w
trzech z nich rozpoznal swoja wlasnosc. Jego ksiazki, mapy
ilustracje walaly si¢ na ziemi podarte i zniszczone przez wilgog,
przerdzewiata zbroja (corselet) murszata w piachu, szklo potrza.
skano. Wszystko, co nie moglo sie przydaé Indianom zostalo
zniszczone. Lecz White nie zalamat si¢ ruina swego dobytku, ho
oto miat dowdd, ze koloniéci opuscili wyspg spokojnie, a India-
nie przyszli dopiero po ich odejsciu. Odtad byt pewien, ze od-
najdzie corke i wnuczke wsrod przyjaznych Croatoan.

Poszukiwania przerwala pogoda. Wiatr przybieral na sile, 3
morze burzylo si¢ coraz silniej. (Po Zmudnej wedréwce tempo
nagle rosnie: forsowny marsz do pozostawionych szalup, po-
§pieszne zajmowanie miejsc, i gwaitowne zamachy wioset, by
zdazy¢ przed nadchodzacym szkwalem.) Przeprawa przez cie-
éning byla trudna, ale pomyélna. Tymczasem zblizat sig sztorm,
grozba zerwania kotwic i rzucenia okretéw na mielizne i skaty.
A 6 ludzi przebywalo na najblizszej wyspie, wystani tam po Swiezg
wodg, wige kpt. Cooke wystal szalupe z zatoga dobrych plywa-
kow, ktorzy szezesliwie dostarczyli calg szostke na pokiad. Beczki
z woda musialy zosta¢, bo przy tak niespokojnym morzu latwo
byto utracic i beczki i fodzie i zycie. Noca przewalil sie sztorm,
okret chwiat si¢ i trzeszezal, ale kotwica wytrzymata do rana,

Rankiem 19.VIII kpt. Cooke zgodzil sig plyna¢ na Croatoan.
White i BG winni przesias¢ si¢ na mala Conclude, ktora jako
jedyna ma zblizy¢ sie do wyspy. Byt akurat przychylny wiatr,
wigc po beczki nie wracano, planujac nabra¢ wody na miejscu.
Zty omen zdarzy! sig juz na poczatku - gdy podciagano okret na
kotwicy, pekla lina i zaczeto znosi¢ Hopewell w kierunku ladu.
Rzucono druga kotwice, ktora ztapata grunt tak szybko, Ze okret
siedzial niemalze na mieliZznie. Szczgsciem tuz przy wyspie byt
pas giebszej wody, chociaz zeby dosta¢ si¢ nan. trzeba bylo po-
pusci¢ liny i odcia¢ kotwicg. Zostata juz tylko jedna. Pogoda
znowu sig pogarszata, do tego brak wody i Zywnosci sprawit, ze
Cooke postal 16dz po White’a (samego!) i oznajmit mu, Ze zre-
zygnowal z podejscia do Croatoan. Miast tego postanowiono
wroci¢ do Indii Zachodnich by uzupelié¢ zapasy, zima powto-
rzy¢ tam korsarskie wyczyny, potem za$ ruszyé raz jeszcze na
Croatoan. Nie zgodzita sie tylko zaloga Moonlight, wobec zlego
stanu jednostki. Przy niebezpiecznej, sztormowej pogodzie flota
podniosta zagle. Noca Moonlight odlaczy! si¢ i samotnie skiero-
wal do Anglii. Wkrétce przygnata nastepna burza, pchajac okre-
ty na potudnie, tam gdzie cheieli. Ku Indiom Zachodnim. Na
Trynidad. Morze jest zbyt burzliwe, by si¢ przesiada¢ na inny
statek - White zostal na Hopewell, BG na Conclude. I o fo cho-
dzi. Przez dwa dni flota trzymata kurs. Jednak od ladu znow
zerwal sig wicher, z kazda chwila przybierajac na sile. Wizje po-
przednich sztorméw zbladty, gdy rozszalat sig huragan, porywa-
Jac statki na pelne morze.

W mocy zywiolu

W rzeczywistosci White caly czas przebywat na Hopewell, jed-
nak Badacze musza zaczaé dziataé samodzielnie (dlatego guber-
nator opuszcza Conclude sam). Potezny podmuch porywa okret
i W nagle zapadlych ciemnogciach BG tracq z oczu pozostale jed-
nostki. To najgrozniejsza chwila w calym scenariuszu - warto,
by gracze poczuli 6w dreszezyk. Wiacz Zzywa muzyke 1 popro-
wadz ta scene z 10 minut. Zwroé uwage na detale: nie umocowa-
ne przedmioty lataja przy przechylach, beczki turlaja sie, woda
wdziera przez szczeliny kadluba, a ryczace fale co chwilg prze-
walajg przez poktad. Zapedz BG do pomp lub uszezelniania de-
sek, niech pracujg w wodzie po kolana, rabia maszt czy tna Za-
gle. Gdy jednak zobaczysz, 7e sie nudzg i nie przemawia do nich
groza potozenia, daj sobie spokdj.
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Minie wiele, wicle godzin nim rejs zakonezy sie gwaltownym
szarpnigciem ktore zbije wszystkich z nég. Podloga unosi sie
pod ostrym katem przy wtorze jeku pekajacego drewna. Ocean
wdziera si¢ do tadowni. Z pokladu widaé czarng mase¢ ladu od-
legla o niecale 100 jardow. Okaleczony statek drga, obracajac sig
dziobem ku bijacym wen grzywaczom. Kazda fala to kilka cal;
w tyl, a zepchnigcie z mielizny znaczy $mieré w odmetach. Lecz
m.;{yiusa sq taskawe 1 okret nieruchomieje whbity gleboko w piach.
Mocno nachylony poklad raz po raz obmywaja fale, jednak ci,
co przezyli, wytrwaja. Wycienczeni Zeglarze przeczekaja do $wi-
tu, az bosman zagoni ich do nowego wysitku. Trzeba uwiazac
ling kotwiczna do najmocniejszego drzewa na brzegu i z pierw-
szym przypltywem brac si¢ do kabestanu. Badaczom bosman tez
nie przepusci: przewiezieni na brzeg (obie 16dki ocalaly) beda
wraz z reszta marynarzy ciagnaé cumy. Na szcze$cie dziura w
kadlubie nie jest duza i przy wspolnym wysitku okret uda sig
weiagnaé na brzeg. Naprawa potrwa co najmniej kilka dni.

Na wlasna reke
BG raczej nie przydadzg si¢ przy pracy. Moga za to poprowadzi¢
garstke Zzeglarzy na rekonesans. I jakiez bedzie ich zaskoczenie,
gdy idac na zachdd ujrza wkrétce widok dos$¢ znajomy: przed
soba szeroka wstege wody dzielaca ich od olbrzymiej potaci ladu,
z prawej i lewej fancuch lesistego brzegu ciagnacy sie od ich
plazy hen, w obie strony, a wreszcie - na polnocy - samotng
wyspe pomigdzy owym pasmem a ladem... Gdy pomaszeruja na
potnoc (whasciwie pin-zachod, jak zakreca brzeg) i dotra do kran-
ca wyspy, w przesmyku oddzielajacym ich od kolejnej wysepki
rozpoznaja Port Ferdinando. Owa samotna wyspa, widoczna te-
raz na pin-zachodzie, to Roanoke. BG sa na wyspie w ksztalcie
litery L, ktorej szpic sterczy ku otwartemu morzu (i jest najdalej
wysunigtym na wschod punktem wybrzeza), ramiona zas biegna
ku kontynentowi. Wyspa ta sasiaduje od pdinocy z Portem, od
poludnia za$ z tajemnicza Croatoan.

Kpt. Harris pozwoli wzia¢ jedna z todzi i 4 marynarzy, ale nie
ma zamiaru zostawac w
tej przekletej krainic ani dnia duzej niz to konieczne. Po ukon-
¢zeniu naprawy da zna¢ wystrzatem z dziata 1 jesli BG nie wroca
W ciagu 12 godzin, statek odptynie bez nich.

Jesli zechca znow plyna¢ na Roanoke, nie bron im. Lecz be-
dzie to tylko strata czasu.
Teraz oczekujemy ich na Croatoan.

Rzuémy nieco $wiatla
Aby prowadzi¢ dalej, musisz sam poznaé rozwiazanie zagadki.
Nie oczekuj ludozerczych indianskich kultystow skiadajacych
krwawe ofiary ohydnemu Croatoanowi. Tak naprawdg nie stalo
SIg nic strasznego, jedynie w oczach wspéiczesnych przybrato
PrZerazajacy postac. :

Zycie kolonistow po odplynigeiu White’a bylo krafncowo olezs
kie. Pierwsza kolonia Zyta dzieki pomocy Indian - druga musiala
Si¢ przed nimi bronié. Wzniesiono potezna palisade. Zdobywa-
nie pozywienia bylo coraz trudniejsze, a wskutek suszy jely za-
aikaC zrodia wody pitnej. Wer6d nieszczesnikow marzacych ©
lepszym swiccie znalazt sie jeden obdarzony niezwykiym dafef“:
Marzyciel, Snigcy. Nikt na miare Randolpha Cartera czy k_rol_a
Kuranesa, lecz dog¢ uzdolniony, by jego sny staly sig rzeczywi-
stodcig..,

Kitorej$ nocy straznicy ujrzeli jasne $wiatlo wynurzajace sie
SPomicdzy wysp na wschodzie. Dzwon alarmowy P‘T’S““"’_ll ko-
lonig na nogi. Oczom wyrwanych ze snu ukazat sig wiclki
ﬂkl'_Qt OSwietlony tuzinem lampionéw. Snieznobiale zagle 1
tak_le'z burty promienialy blaskiem. Na falach nadplynefa urze-
k_ﬁlqca, cudowna, nieziemska muzyka, czarowne dzwiki
¥I€gajace samego dna duszy. Gdy okret zatrzymat sig przy
brzegu, ludzie w picknym polénic wylegli na plaze, lecz nie
Zalrzymalj sie, tylko wkroczyli w chiodne fale i szli, szli jak
Urzeczeni, ku wiszacej u burty drabince utkanej z ksigzyco- .
WegO Swiatla... Zagle wydely sie same, gdy na pokiad wsta-

- EEENNUTRNN

pil ostatni z_nich 1 Swietlisty galeon powidzt udreczonych ludzi
Przez mely i oceany do prawdziwie n o w e g o §wiata..,

N:a brzegu pozostat ghuchoniemy cie§la okretowy, jedyny, kto-
Iy nie u_Ieg{ zwodzacej muzyce. On jeden dostrzegl, Ze nie byl to
Zwyczajny okret, ze jakas diabelska sita porwata wszystkich jego
lowgrzyszy. Staral sig ich zatrzymaé, lecz zdotal obezwiadnié tyl-
ko Jednf:go. kiory lezal teraz u jego stop.

Rapklem dolaczyla don grupka tych, ktorych nie byto noca w
osadzu:. (polowanie, zwiad itp.). Z ust mezezyzny oghiszonego
przez ciesle poznali przebieg wydarzen. Tak wiec zostalo ich sied-
miu, nie liczac oblakanego zamknigtego w osadzie. Na samo-
dzie!ne przetrwanie szans nie mieli. Jedyne, co mogli zrobi¢, to
pr.osm': 0 pomoc ostatni przyjazny szczep: Croatoan. Zabrawszy
mq'c wszystko, co sie dalo (rozebrali nawet domy, by wykorzy-
stac gwozdzie, zawiasy i odpowiednio przycigte belki), przenie-
Sh sig na nowe miejsce. To wlaénie oni wyryli napis na palisa-
dzie.

Szczep Croatoan przyjat biatych goscinnie. Przy jednej z trzech
lezacych na wyspie wiosek Anglicy wzniesli sobie dwie chaty.
Czes¢ narzedzi i1 broni stracili podczas transportu, cze$¢ rozdali
Indianom, ktorzy chetnie uczyli si¢ nimi postugiwac. Szczegdl-
nie fascynowaty ich stalowe miecze i bron palna, orgz umozli-
wiajacy zdominowanie sasiednich plemion. Nim jednak Croato-
an rozpoczeli podboje, wydarzyla sig tragedia, ktéra zniszczyla
cate plemie.

Jeden z osadnikow wylowil z oceanu cigzka, okuta skrzynig.
Znalazt w niej stos hiszpanskich strojéw, ktére z zyskiem sprze-
dal. Pech jednak chcial, ze kufer kryl w sobie $miertelne zagro-
zenie... Dzuma w krotkim czasie zdziesiatkowala mieszkancow
wyspy, zas nieszczeSnikowi, ktory otworzyt skrzynie, zarazeni
rodacy postawili szubienicg. Ze szczepu przezyli nieliczni, kto-
rzy poszukali ucieczki na ladzie.

Kiedy BG przybywaja do Virginii, niedobitki Croatoan zamiesz-
kuja w Dasamonquepeuc. Posrdd nich weiaz zyje dwdch bia-
tych, gluchoniemy 1 szaleniec. Uciekinierzy zachowali tylko tyle
narzedzi 1 broni, ile zdazyli zabra¢, bo zaden z nich nie postawit
wigcej stopy na ..chorej” wyspie. Tabu zostato ztamane dopiero
wowczas, gdy dostrzezono plynaca tamze szalupe BG.

Kapitan Myllet i Pete
Czas przyjrzec si¢ dwom ocalatym kolonistom.

Michael Myllet jest na pozér normalnym czlowiekiem - w rze-
czywisto$ci cierpi na niebezpieczna schizofrenig. Wydaje mu sig,
iz jest stynnym holenderskim piratem, ktérego pefen fupéw okret
rozbit si¢ przy Port Ferdinando, a on sam wptaw dotarf na Ro-
anoke, gdzie podal sie za kapitana angiclskiego statku handlo-
wego. Dzieki zmyslanym historyjkom z kupieckiego zywota,
kolonisci poznali, ze Bog pomieszal Mylletowi rozum, lecz poki
dzwigal z nimi cigzar osadniczego Zywota, dawali mu s_po]-.cé‘j'.
Jednak umyst Mylleta od czasu do czasu rozpoznawat il jakiej$
rzeczy czgsé swej zatopionej zdobyczy, ktora wedtug niego Fale:
musialy wyrzuci¢ na brzeg. Zwykle byly to kamienie, kawalk!
drewna czy owoce, lecz czasem roécil sobie prawo do cudzej




wiasnosci. Nieraz dawano mu, czego cheial, kiedy indzie] krud‘{.
I gdy ktorego$ razu trzech okradzionych przyszto odebra¢ swoje
rzeczy, urojona piracka osobowo$¢ wyszla na jaw. Oglos?wszy
swa ,,prawdziwa” tozsamos¢ Myllet poranil kilku ludzi, nim g0
obezwladniono. Od tej pory przebywal w zamknigeiu. Po zmk‘-
nicciu kolonii ocalala siodemka zabrata go ze soba. (W tajemni-
czy, biaty okret szaleniec nie uwierzyl - podejrzewa, ze jego ‘to-
warzysze zabili noca reszt¢ osadnikéw by zagarna¢ ich mienie.)
Na Croatoan, pilnowany przez Indian, zachowywal si¢ popraw-
nie, nie liczac dwukrotnej proby samotnej wyprawy na Roano-
ke, po kolejne wyrzucone przez morze skarby. Po zarazie, ze-
wszad otoczony dzikimi, zrezygnowat i z tego. (Indianie traktuja
go z szacunkiem i wyrozumialo$cia, lecz na morze nie puszcza-
ja.) Odnalazlszy zas gluchoniemego w Dasamonquepeuc, uznal
20 za swego ex-pierwszego oficera Pete’a, ktorego okaleczylo
uderzenie w glowe przez spadajaca reje (pochodzenie kalectwa
zgodne jest z prawda). Jako jedyny posiada kilkanascic sztuk
broni palnej. Indianie pozbyli sig swojej z braku prochu, lecz
Myllet, nie chodzacy na polowania, zachowal az trzy baryiki.
Gluchoniemy nie moze opisac tego, co przezyl, chociaz pa-
mieé ma dobrg. Jego prosty umyst jednoznacznie kojarzy ma-
giczny okret z sila nieczysta, ktorej nalezy sie lgkac. Swoj wypa-
dek podczas rejsu, epidemig oraz suszg rowniez przypisuje mo-
com diabelskim. Przybycie BG to dla niego szansa powrotu z tej
przekletej ziemi do rodzinnej Anglii. U Indian wiedzie mu sie
dobrze. Choc¢ jest nieco niedolezny. wykonuje wszelkie prace,
ktérym jeszcze podola. Nie wie, Ze jego kompan jest oblakany.
Owszem, widzial go w petach, ale sadzi, ze to kara za kradziez i
bojke - tyle wywnioskowal z tego, co zobaczyl. Potem Myllet
nie sprawial juz klopotéw, wige ufny ,,Pete” Ignie do niego jako
do rodaka i towarzysza niedoli, podporzadkowujac si¢ nieraz
wiladczemu charakterowi.

Croatoan (zakladamy, ze BG zaczynaja zwiedzanie od pol-
nocnego kranca)

Cigzka zaslona zywej i uschiej roslinnosci skrywa koszmar. Po-
migdzy zniszczonymi przez deszcze i wichury chatami (i we-
wnatrz, na postaniach) leza beztadnie indiafiskie szczatki, roz-
wloczone przez padlinozercéw. Brak §ladow przemocy, a ilosci
zardzewialtych zelaznych narzedzi, zniszczonych strzelb, tukéw,
koscianych i metalowych ozdob éwiadeza, Ze osada nie byla ra-
bowana. A zginela tu co najmniej setka Indian. Wyschniete pola
wskazuja, Ze susza dotarla 1 tutaj.

Posrodku wyspy drzemie kolejny grobowiec. Otoczona pali-
sada wioska byta niemal dwukrotnie wigksza od poprzedniej. 1
co$ zabilo w niej o tylez wigcej ludzi. Tu jednak stojg dwa kryte
strzecha angielskie domy, a migdzy nimi szubienica, na ktérej
kotysze sig urwany sznur. Ponizej, z petla na szyi, leza zwloki
bialego cztowieka. Jesli BG przyjrza sig innym ciatom, odkryja,
iz dwa z nich takze nalezq do rasy biatej. Male i §rednie armaty
spoczywaja na lezach, obok nich stosy kul i przegnite beczki.
Jeden z doméw, procz zwyklych angielskich sprzetéw, niewat-
pliwie zabranych z Roanoke, kryje na polce mata figurke. Mate-
rial przypomina ko$¢ stoniowa, a rzezba przedstawia siedzacego
w kucki nagiego humanoida o glowie malpy lub niedzwiadka.

Na wyspie jest jeszcze jedna wymarla osada, podobna do pierw-
szej. Poza tym na Croatoan nie ma nic do znalezienia. A kiedy
BG dojda do tego wniosku i zawréca..,

Spotkanie

Spomiedzy drzew wylania si¢ miedzianoskora posta¢ uzbrojona
w fuk i diugi, stalowy miecz. Obok niej staje kilka nastepnych,
spogladajac ku biatym w milezeniu. Z orgzem w pogotowiu (je-
den nie ma broni) ruszaja w kierunku Anglikdw. Na pierwsza.
oznake wrogosci ze strony BG Indianie staja, procz nieuzbrojo-
nego, ktory wyskakuje naprzod, machajac rekami i wydajac dziw-
ne dzwigki. Teraz dopiero BG dostrzega, iz maja przed soba bia-
tego, choé w tubylezym stroju i o spalonej na braz skorze. Ge-
stykulujac i popiskujac, ,,Pete” stara si¢ sklonié wszystkich do
opuszczenia broni. Gdy to si¢ uda, ze Izami wzruszenia obejmie
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najdostojniejszego z BG pod kolana, po czym prowadzié o
biatych w kierunku, z ktorego przyszcd{ (jesli cheesz, jeden 3
tubylcéw moze zna¢ kilka stow po angielsku). Po zachodniej
stronie Croatoan czekaja dwie todzie. Gluchoniemy zaprasza o
nich gestami i wskazuje na kontynent.

Jeéli BG nie dadza si¢ naméwic, Indianie odplyna, niemowa
za$ przyczepi si¢ na dobre. Co jakis czas bedzie ciagnaé ktoregog
za rekaw, pokazujac na zachod i skladajac blagalnie rece. Pole.
zie za nimi i do szalupy. Jesli wyrzuca go za burte, bedzie ptynat
za nimi, poki nie utonie.

Znaczaca scena nastapi, gdy niemowa ujrzy Conclude, na wi-
dok ktorej jeknie przerazliwie i skuli sig na dnic fodzi. Swe za-
chowanie bedzie mogt wytlumaczy¢ jedynic opisanym nizej ry.
sunkiem.

Dasamonquepeuc

Na brzegu kontynentu czeka kilku Indian. Jeden z nich wita BG
tamana, nieskladna, acz zrozumialg angielszczyzna, jako wystan-
nik ,.krola” zapraszajac do ,,miasta”.

Rozmiary Dasamonquepeuc, sadzac po resztkach spalonego
ostrokothu, dorownywaly stolicy Croatoan, lecz liczba odbudo-
wanych domow jest niewielka. Indian obojga plei, ktorzy thum-
nie wylegli obejrzeé¢ przybyszow, jest niecala setka. A gdy BG
wkraczaja migdzy zabudowania, w thumu wyrywa sig biaty, bro-
daty mezezyzna, gloéno i radosnie witajac ich w bezbtednym
angielskim, cho¢ z twardym akcentem (skutek urojonej holen-
derskiej osobowosci).

Myllet powtérzy bajke o rozbitym statku handlowym, zamil-
czy jednak o ,skarbach”. Jego informacje o zdarzeniach na Ro-
anoke beda falszywe. (Chee ukry¢ swoj pobyt w zamknieciu, a
zreszta sam nie wie, co si¢ zdarzylto.) Opowie, jak to zyt posrod
osadnikow, dopoki na Roanoke (!) nie wybuchla zaraza. Wtedy
on i 7 innych ucieklo na Croatoan, reszta rozpierzchia sie po
okolicy. Gdy cheiat ich potem odszukag¢, nie pozwolono mu wziaé
todzi. Zapytany, bez trudu wyjasni¢ moze jedna zagadke: tajem-
nicza figurka z rogu nosorozca to czyja$ pamiatka z Afryki. Epi-
demig na Croatoan (wedlug niego druga) przedstawi zgodnie z
faktami. W Dasamonquepeuc odnalazt Pete’a. Teraz zas, gdy
spotkat rodakéw, chece powrocié do Anglii. Ale najpierw niech
zawioza go na Roanoke, gdyz zostawil tam pewne osobiste a
cenne dlan rzeczy. Gdy zauwazy, ze BG nie catkiem dowierzaja
jego stowom, a zalezy im na odkryciu prawdy o Roanoke, zasu-
geruje, ze wie co$ wiecej, a klucz do tajemnicy wciaz znajduje
sig na wyspie. Radzi wzia¢ narzedzia do kopania - i bron.

»Pete” bardzo chee przekazaé BG wszystko, co wie, lecz procz
gestow jedyna dostepna dlan forma kontaktu to nieporadne ry-
sunki na piasku. Narysuje zatem brzeg morza, thum ludzi i okret,
po czym wskazujac na okrgt przezegna si¢ kilkakrotnie, by zo-
brazowac diabelska site. Lecz znak krzyza moze réwnie dobrze
oznacza¢ Hiszpanow! Pamigtaj, ze to czlowiek niezbyt rozgar-
nigty i jego obrazki nie beda najlepiej dobrane. Dodatkowa prze-
szkoda beda interwencje Mylleta. Przy pierwszej probie szkico-
wania Myllet odepchnie ciesle do tylu i zadepcze rysunki twier-
dzac, iz od czasu wypadku ,Pete” jest nieco stuknigty i bazgrze
bzdury na piachu, chociaz jako pierwszy oficer doskonale umiat
czytaé i pisa¢. Gdy BG ponownie kaza niemowie rysowaé, Myl-
let weigz bedzie probowat ich zniecheci¢ do tych ,bazgrolow
starego durnia”. Myllet boi sig, ze kaleka przekaze BG informa-
cje o jego skarbach.

Bezcenny Manteo nie zyje, ale kilku Indian zna nieco angiel-
ski. Z pewnym trudem BG upewnié sie moga o prawdziwosci
stow Mylleta na temat zarazy na Croatoan, lecz ustysza rowniez,
ze rzekomego ex-kapitana ,rani zly duch” , a ,jego glowa jest
zlamana”. Pytanie o los reszty kolonistéw przyniesie odpowiedZ
w stylu ,biali méwia nam: wielki bialy morski zty duch bierze
ich 16dz w morze”. Na ile jezyk Indian bedzie zrozumialy, zalezy
od ciebie. Myllet oczywiscie wysmieje ,poganskie zabobony”,
jak i niesktadng indianska mowe. (Swoj akcent, jesli ktos ZWIO-
ci uwage, ztozy wlasnie na karb pobytu wérdd dzikich, z ktory-
mi méwit w ich wlasnym Jjezyku.)
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Roanoke raz jeszeze Y ’

Naméwieni przez _My]lcta, BG winni ponownie odwiedzi¢ ta-
emnicza WYSP&- Pierwszy wysk_ocgy Myllet, uzbrojony w musz-
kiet, trzy pistolety 1 kordelas (:}1e liczac topaty). Peten energii, o
§nigeych radoscia oczach, gotow ]?rowadzié c}o sobie tylko zna-
1ego celu. Jedli BG zgstgwiz} lfogos przy fodzi, Myllet powie, ze
dla bezpieczenstwa winni ‘PCljéC wszyscy (lecz nie bedzie sig upie-
raf). 1§¢ kaze ostroznie 1 c!chg, ale nic zdradzi, czego sig leka. Co
najwyzej mruknie, Ze Indlapne tylko na pozor sa ghupi i bezbron-
ni - w rzeczywistosci wiadaja sztukami nieznanymi biatemu czlo-
wiekowi 1 sa émiertelnie grozni... Wyraz jego ustami kilka po-
dobnych ogolnikow, niech gracze oczekuja Sluzowatych potwo-
oW przyzwanych z bezgwiezdnych otchtani.

Tak wiec przewodnik powiedzie BG 1 wioSlarzy do lasu. I§¢
bedzie na czele, co jaki$ czas zatrzymujac druzyng i wybiegajac
do przodu na zwiady. Az znika na dobre...

plan Mylleta jest nastepujacy: wyprowadzi¢ Anglikow w gaszez
i czmychnaé przy byle okazji. Nieopodal osady ma zakopane
dwie skrzynki ze ,,skarbami” zebranymi jeszcze przed uwigzie-
niem. Ma nadzieje przenies¢ je do lodzi zanim BG z pomocy
Pete’a znajda droge powrotna. Jezeli przy lodzi beda straznicy,
bez skruputow siggnie po bron. Gdy BG zdazg przed nim, cofnie
sie w las i da ognia, majac nadziejg odciagnac ich od brzegu, a
gdy to nie poskutkuje, ostrzela cala grupg. Szalupa popiynie
wprost do miejsca, gdzie spoczela uszkodzona Conclude. Tam
zamierza zrzuci¢ maske i porwawszy za sobg zalogg stawa swe-
go pirackiego imienia, przeja¢ wiadze na statku. Jakiez bedzie
jego zdumienie, gdy plomienna, bunczuczna przemowa wywola
wpierw gigbokie zdumienie, potem zas salwg $miechu. Zwycie-
ski dotychezas pirat mimo wécieklego oporu zostanie pojmany i
zakuty w zelazo. Watpliwosci co do jego szalenstwa rozwieja sig
ostatecznie, gdy zeglarze ujrza ,,pirackie skarby”. Kapitanowi
pozostanie tylko posta¢ 16dZ po BG i odprawi¢ sad nad Mylle-
tem. Okret zostatl juz zalatany i podezas przypltywu zepchnigty na
wode.

Tak oto Myllet winien zosta¢ schwytany, a jego szalenstwo
odkryte. Dzieni, w ktorym to nastapi, jest ostatnim, jaki BG mieli
do dyspozycji. Kapitan da jasno do zrozumienia, ze nazajutrz z
poranng bryza kaze podnosi¢ kotwice. Czy BG poniesli porazkg,
nie wyjasniwszy nurtujacej ich zagadki? Pozwdl im samym (o
ocenic, aranzujac na przyklad wieczorng rozmowe z ciekawskim
oficerem. Przed nimi jeszcze jedna scena...

Widmo

Sen zmorzyt zrezygnowanych Badaczy przy gasnacych ogni-
skach, wsrdd zeglarzy lezacych pokotem na ziemi. Noc byla cie-
pla, Zarys okretu czerniat na tle morza, a po pokladzie snut si¢
samotny wartownik.

Halas, ktory wyrwat ich ze snu, byt gwarem dziesiatek glosow
Zmieszanym ze szmerem stop i lomotem przewracanych sprze-
tow. Caty ob6z ozyt nagle, w bladym $wietle gwiazd niewyrazne
Postacie pomykaty ku czarnym falom oceanu, wypatrujac cze-
£0s na wschodzie.

Z poczatku bylo tylko éwiatto na linii horyzontu. Roslo z kaz-

da chwilg, nadchodzac szybeicj niz jakikelwiek okret. A jednak

byt to okret, co wkratce dostrzec mogli Wszyscy. :

Nadszed} czas, by pokaza¢ BG rozwigzanic zagadki. Pokazac,
a.le. nie wyjasni¢. Tak to jest z Mitami - kazda odpowiedz przyno-
S”E_:dy“ie nowe pytania... Opisz graczom czarodziejski statek nie
Majacy na pokladzie zadnego czlowicka, ptynacy pod petnym
“aglami, wbrew wiatrom, poprzez plycizny i ostre skaty. Zegla-
k26 SZepezy trwozliwie, czyniac znaki majace odpedzaé z%f: moce.
R92§1ewajqc wkoto fung blasku, galeon ukaze si¢ W calej okaza-
tokci, zmierzajac jakby do Port Ferdinando. Zbrojna zatoga 1
52y Wzdtuz plazy na potnoc. Ze skraju Portu ujrza jednak, z¢
Slale.k Wwplywa do nastepnego, bezimiennego przesmyku. Przez
?hv.mq wida¢ bedzie jeszcze I$nigce maszty, pozniej tylko po-
“Wiatg. Thum ruszy na drugg strong wyspy. Gdy | BG d"“”‘_ nd
#achodni brzeg, ujrza bialy galeon sunacy ku ciemniejacej W
oddali Roanoke. Mimo odlegltoéci wida¢ wszystko jak na dioni.

P anej
sl:é’cim;?;in?c zattrocztce - bez zmiany ustawienia zagli - statek
; ¢ wytraci predkosé, a pt j j ili zwi
v b a plotna w jednej chwili zwi-
. Poludniowy dotychezas wiatr wionie nagle od ladu, przyno-
Z40 ze sc?bq odlegte dilwiqki kojace gk, bél i zmeczenie, napel-
niaj qce'ozywczym tchmeniem, stodycza i spokojem... lecz tylko
na ;l:]hw_ﬂq. Muzyka zniknie, uniesiona silniejszym podmuchem z
aoimdnla, ; okret po chwili postoju drgnie i zagle wypelnia sie
rem. Statek ru Sciez 1e7
e SzZy 7 powrotem po Sciezce z ksigzycowego
Nwdfugo éfwit. Bardzo trudno bedzie przekonaé kapitana, by
pozwolit raz jeszcze plynaé na Roanoke, A nawet, gdy BG do-
stang szalupq,' zaden z zeglarzy za darmo nie siadzie do wiosel.
A na wyspie tymczasem nic sie nie zmienito, W. mokrym pia-
sku na brzegu zatoczki BG znajda tylko przepiekna, opalizujaca
teczq barw konche o niespotykanych ksztattach, Ten, kto przy-

tozy ja do ucha, précz zwyklego szumu fal ushyszeé

sem cicha, stodka melodig...

NozZE CZa-

Koniec

To‘wszyslko. Jesli twoi gracze potrzebuja prostegd i jasnego
rozwigzania, mozesz zesta¢ ktéremus$ z BG proroczy sen - wizje
szczgsSliwego (lub nie) zycia kolonistéw w basniowej krainie.
Albo niech ktory wy$ni Ananiasa Dare czy samego Marzyciela,
ktory opowie calq prawde i przekaze stéwko dla White’a. Niech
tam! Swietlisty galeon moze dogoni¢ Conclude nastgpnej nocy i
wessaé wszystkich do Krainy Snow, jesli sobie tego zyczysz.

Ale ja poprzestalbym na poprzednim rozdziale.

Troche publicystyki

Mistrzom gry nie przypadnie do gustu naszpikowany faktami
artykul, przez ktory trzeba przebrnaé¢ na poczatku, ale trudno.
Prowadzac w realiach historycznych, trzeba je poznac.

Oto przygoda w stylu nowym dla mnie samego, oparta na od-
miennych niz zwykle zalozeniach. Wspomnijcie, co pisalem o
Mitach w rozdziale Widmo. Badacze nie powinni mie¢ szansy
poznania calej prawdy. Mity sa nieskonczone i niepojete, a Smier-
telnicy moga ogamna¢ rozumem tylko drobna czastke tego, co
widza. To hasto czesto si¢ powtarza, ale nic z niego nie wynika.
Znane mi przygody w konwencji horroru sa zwykle w pelni wy-
thumaczalne i jesli badacze nie odkrywaja wszystkich aspektow
tajemnicy, to dlatego, ze spaprali $ledztwo, a nie dlatego, ze sty-
kaja sig z wiedza zupelnie obea ich umystom. Ja proponuje cos
innego: w zasadzie BG odkryli, w jaki sposob znikneta kolonia -
lecz weale nie sa przez to madrzejsi, bo nie wiedza, czego $wiad-
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kami byli. Nawet po skoficzonej przygodzie nie powiedziatbym
graczom, o co naprawde chodzilo - nie od razu.

Cickaw bylbym waszych opinii. Nie twierdzg, jakoby stzysl-
kie scenariusze mialy konczy¢ sig niewiadomymi, bo jesli gracze
mieliby z gory wiedzieé, Ze i tak niczego nie wyjasnia, to nic ma
zabawy. Ale od czasu do czasu warto pamigta¢ o tym podstawo-
wym, a czgsto zaniedbywanym zalozeniu Lovecrafta. :

Na zakofiezenie sztuczka, ktora goraco polecam wszystkim mi-
strzom gry: gdy przechodzicie z dialogu do narracji, uzywajcie
czasu narracyjnego, czyli przeszlego - jak w prawdziwej literatu-
rze. I tego samego wymagajcie od graczy. Ja sam od bodaj dwécl!
lat ani razu nie postepowalem inaczej i kiedy styszg od mistrza ,.i
widzicie, ze...”” albo ,,podchodzi do was...”, to wrecz mnie od-
rzuca. Do czasu terazniejszego wracam niekiedy przy gwaltow-
nej, dynamicznej akeji, ale i to niekoniecznie. Kilkakro¢ lepszy

dniowym.

Dodatek 1 - Tubylcy

Spoleczefistwo indianskie przypominalo poniekad déwczesne
struktury europejskie. Istnial podzial na rody poslednie 1 ,szla-
chetne”, za§ w rodzinie wodza wladza byta dziedziczna. Osobna
grupe stanowili kaplani. Wodz szezepu wiadat niekiedy kilkoma
osadami; Hariot podaje, ze pewne plemie na kontynencie zamiesz-
kiwalo az 18 wiosek i moglo wystawi¢ 800 wojownikéow. Ubie-
rano sie w przepaski biodrowe i obszerne plaszcze ze skor jele-
nich. Noszono ozdoby z muszli, koéci oraz miedzi (miedziane
bransolety, kolezyki itp. kupowano od plemion z glebi konty-
nentu). Niekiedy malowano wlosy i twarze, farbowano odziez i
rozne sprzgty (najbardziej dostepne barwniki to czem i czerwien
w roznych odcieniach). Spozywano migso (m.in. jeleni, zajecy,
niedzwiedzi i wiewiorek), ptactwo, ryby i owoce morza (kraby,
ostrygi, malze, zotwie) oraz rézne gatunki zboz i fasoli. Z ziaren
1 strakow wypiekano ,,chleb”, gotowano je w catodci lub ugnie-
cione na papke. Suszone liScie tytoniu ucierano na proszek i
palono w glinianych fajkach. (Anglicy chetnie przyjmowali ten
zwyczaj, przekonani o jego leczniczych wlasciwosciach.)

Dodatek 2 - Indianska osada

Osady Indian z Virginii liczyty od 10 do 30 chat, tzw. diugich
domow, przy ktorych uprawiano zazwyczaj mate poletka i kopa-
no doty-magazyny zywnosci. Niektore wioski otaczano palisa-
dami. Longhouse budowano na szkielecie z pni mtodych drze-
wek. Wyginano je w patak, zwigzujac oba konce i wkopujac w
ziemig. Szkielet pokrywano platami kory lub matami pleciony-
mi z trzein i traw, osobna matg przeznaczajac na ostoniecie otworu
wejsciowego. Dhugosé chaty co najmniej dwukrotnie przewyz-
szala szerokos¢. Ksztalt byl owalny. Diugosé wahata sie od ok.
50 do ponad 100 stop, a liczba mieszkaficow od 6 nawet do 20,
Na Srodku zawsze umieszczano palenisko, na ktérym ciagle plo-
nal ogien. Nad paleniskiem by} otwor dymny. Okien nie bylo,
lecz w razie potrzeby zwijano cze$¢ $cian. Spano na krytych
matami podwyzszeniach, nakrywajac sie skérami.

Dodatek 4 - Rzemioslo, gotowanie i spozywanie posilkow.
Uprawa roli, budowa doméw i produkcja narzedzi zwykle zaj-
mowaly si¢ kobiety. Wyrabiaty naczynia z gliny i olbrzymie lyzki
z drewna lub rogu, tkaty, wyprawialy skory, wyplataty koszyki i
maty. PoZywienie gotowano w glinianych gamkach (rozniecajac
duzy ogiefi wokot naczynia), pieczono na drewnianym ruszeie,
wedzono w dymie i opiekano nad ogniem. Przy posilkach i nie-
ktérych pracach siadano na matach. Ucztowano przy wielkim
wspolnym ogniu na $wiezym powietrzu (niektére wioski miaty
place specjalnie przeznaczone na wielkie uroczystosci). Podczas
uczt myto rgee w drewnianych misach i wycierano piérami lub
Swiezymi li§émi. Podawano na drewnianych i glinianych taler-
zach. Statych positkéw nie uznawano. W miare mozliwosci, ja-
dano czesto i obficie.

Dodatek 5 - Brof i sztuka wojenna

Podstawowym or¢zem byl tuk i strzaty o grotach z ostrych mygy|;

kamieni, koéci lub zgbow. W walce wrgez stosowano fOZmaité
kije, a przede wszystkim co§ w rodzaju drewnianego miecza.
Byla to okolo patka diugosci okolo jarda, o plaskiej i waskiej
krawedzi. Procz tego uzywano kamiennych nozy. Krétkie whocy.
nie wykorzystywano tylko do polowan, glownie na ryby. Nie-
ktérzy stosowali ponadto ostony ciata w postaci ,,zbroi” z ciasno
zwiazanych galazek oraz ,tarczy” zrobionej z kory. Taktyka wal-
ki opierala si¢ na zasadzkach i fortelach, przy maksymalnym
wykorzystaniu terenu i zaskoczenia przeciwnika, Walnych bitew
unikano.

Dodatek 6 - Religia

Na poczatku byl jeden Bog, ktéry stworzyl wodg, niebo, ziemie,
stonce i gwiazdy. Stworzyl tez wielu mniejszych bogéw (zwa-
nych Mantoac), ktérych rekami powolal do Zycia wszelkie wi-
dzialne i niewidzialne istoty. Pierwszym cztowiekiem byta ko-
bieta, od ktorej dzieci pochodza wszyscy Indianie. Dusza jest
nieémiertelna - po $mierci ciala udaje sig, wedle zastug, do piek-
nej krainy zamieszkalej przez bogdw, lub tez do otchtani na naj-
dalszym zachodzie, gdzie palace stofice co dzien zadaje okropne
meczarnie. W kazdej wiosce byt kaptan, mieszkajacy najczescie;
w osobnym domu, w ktérym przebywaly rzezbione wizerunki
bogéw zwane Kewasowok ( l.poj.: Kewas). Wszystkie mialy
ksztalty ludzkie. Tam tez chowano zmarlych wodzéw - innych
powazanych Indian grzebano zwykle na uboczu wsi (wewnatrz
palisady), a mniej znacznych poza nia. niekiedy we wspdlnych
grobach. Modty i ofiary skladano we wspomnianej $wiatyni lub
na placu otoczonym kregiem $wigtych rzezbionych stupéw. Do
ceremoniatu nalezaty §piewy, tance i dary sktadane bozkom, kt6-
rzy specjalnie ulubili sobie tyton. Ku czei bogom palono go wiec
w ogniu, rzucano w wodg i powietrze, sypano na ziemie - zalezy,
do jakiego boga akurat si¢ zwracano. Mimo do$¢ rozwinietej
kultury religijnej, Indianie nie byli zbyt przywiazani do swych
wierzen. Jak relacjonuje Thomas Hariot, nawet szamani chetnie
stuchali nauki chrze$cijanskiej, bywali na nabozenstwach i sta-
nowili tatwy materiat do nawracania.

Dodatek 7 - Fort

Anglicy wznosili forty wedlug ustalonego planu. Na Roanoke
dodatkowym atutem byta lokalizacja na waskim cyplu, szeroko
otwartym tylko od potudnia. (W przypadku walk z tubylcami
nie miato to wigkszego znaczenia, lecz pamietajmy, ze wiasciwy
przeciwnik angielskich kolonii to Hiszpania.) Ksztalt fortu byl
kwadratowy, z trzema trdjkatnymi bastionami umieszczonymi nie
na rogach, lecz na bokach budowli. (Szpice trojkatow sterczaly
na zewnatrz, podstawy przylegaty do $cian fortu.) O$miokatny
bastion ostanial brame wbudowana w $ciang potudniowa. Byl
to fort ziemno-drewniany: tuz za fosa usypano wat ziemny, a na
Jjego szezycie umieszcezono palisade. W centralnym micjscu stal
obszerny budynek-magazyn (byé¢ moze dwa). Ze wzgledu na sto-
sunkowo niewielkie rozmiary fortu (50 stop kw.), siedziby ko-
lonistow musialy znajdowaé sie na zewnatrz. Najprawdopodob-
niej zbudowano je wzdtuz drogi biegnacej od bramy na potu-
dnie.

Dodatek 8 - Mapa

Mapa wybrzeza daleka jest od dokladnosci, gdyz pochodzi z
pierwszej potowy XVII wieku. Jednakze w ciagu stuleci uksztal-
towanie terenu bardzo si¢ zmienilo i mapy dzisiejsze bylyby dla
nas bezuzyteczne. Laficuch wysp okalajacych Roanoke wciaz
istnieje, lecz jest poprzerywany przesmykami w zupeknie innych
migejscach, Niektére wyspy polaczyly sie, inne ulegly podziele-
niu na czgsci, a stalo si¢ tak m.in. z Croatoan, ktéra obecnie
stanowi cze$¢ wyspy Hatteras. Mapa samej Roanoke jest wspol-
czesna. Wymiary podane przez Hariota to 12 mil dlugosci i 5-6
szerokosci, wige nie odbiegaja zbytnio od dzisiejszych. Zarow-
no kontynent, jak i bariera wysp oddzielone sa od Roanoke glg-
biami o szerokosci niecatych 10 mil.
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Pamigtam, iz gdy za-
czynatem bawi¢ si¢ RPG,
bylem zafascynowany kolo-
rowymi oktadkami, wy-
myslnymi tytutami, ktorych
nie potrafitem doktadnie i
poprawnie wymowic, wspa-
niatymi §wiatami, ktore za
»niewielka” oplata mogly
znalez¢ si¢ w moim domu.
7 czasem fascynacja troche mingta, cho¢ i dzisiaj z zacieka-
wieniem przygladam sig nowym systemom pojawiajacym
sie na rynku. Ale za kazdym razem stwierdzam, ze w ku-
pionym swiecie czego$ brakuje, a to nie podoba mi sig me-

,

chanika, a to tworcy przegapili jakas ciekawa droge rozwo-
ju. Chyba kazdej osobie bawigcej sig grami fabularnymi w
pewnej chwili przyszla do glowy myél ,Dlaczego ja nie
moge stworzy¢ systemu?”. Wymysli¢ $wiata, ktory bedzie
rozny od dostepnych na rynku, czasem bazujacy na jakiej$
wspanialej ksigzce, na filmie, lub komiksie, lub powstatym
w wyniku licznych dyskusji nad piwem. Do Swiata cheecie
doda¢ system, ktory bedzie speinial wszelkie kryteria, by
byé przyjazny uzytkownikowi. Wiele z takich projektow
okupuje dno szuflad, albo zapomniane miejsca twardych
dyskow. Do zakoniczenia pracy zabraklo paru danych, utkne-
licie na jakims$ istotnym szczegole, problemie, ktorego w
7aden sposob nie potraficie rozwiaza¢, czasem po prostu
nie dysponujecie odpowiednia wiedza, czy nie potraficie
malez¢ materialéow pomocnych do zakonczenia aktu kre-
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33; E}és;elr::y ::i“;?a-:;z napisali$cie system, chcef:ie Sig po-

kacji, nie wiecie na i fioec pOdflalé_]? sl?rawdzemu, weryftl-
) e ile sprawdzi sig jaki§ pomyst, czy takie

prz_ed‘stawmme mechaniki rzeczywiscie ma sens,

Zyj.emy W epoce Internetu, szybkiego dostepu do infor-
macji, tatwo wymieni¢ sie potrzebnymi danymi. Wiasnie w
siccl powstala lista dyskusyjna skupiajaca twércow gier fa-
bularnych. Sa to ludzie, ktorzy wymyslili, albo whasnie te-
raz \meyélaja nowe gry. W ich szalonych glowach kiebia
s1¢ niezliczone pomysty, dziwne idee. (Kto§ z nich nawet...
zapeklowal ocean) Ale wiadomo, Ze nowe rozwigzania
muszg podlega¢ weryfikacji, dlatego na licie stale wrze
dyskusja. Z konfrontacji réznych wizji i punktéw widzenia
wylaniaja si¢ nowe pomysty. Kazdy z uczestnikow dysku-
sji ma okazjg zaprezentowa¢ sie, a jednocze$nie poshichaé
waikliwej analizy swojego $wiata. By¢ moze w przyszioéci
na listg trafi (lub juz sig przystuchuje) Powazny Wydawca,
ktory dla Wybranca otworzy droge prowadzaca do stawy.

Aby zapisac sig na liste trzeba wystaé list pod adres rpg-
sys-subscribe@eGroups.com. Gdy juz jest sie zapisanym
to adres do korespondencji to - rpg-sys@eGroups.com. Aby
dowiedziec sig czegos wigeej o liscie 1 jej zatozycielach i
statych uczestnikach, a takze by poczyta¢ krotkie charakte-
rystyki kilku systemow mozna zajrze¢ na strong aktywne-
go cztonka grupy - Albiego rainbow.mimuw.edu.pl/~kj560/
psa.himl.

Jednoczesnie Wydawnictwo PORTAL z zainteresowa-
niem przyglada sig dziataniom listy i prawdopodobnie juz
wkrotce opublikuje opisy pojawiajacych sig tam systemow.

Stalks of light grow from the ground
When I cry there isn't a sound
All my feelings cannot behold

I’m happy in my new strange world
Iron Maiden ,,Strange World”

SWIAT RETRO "
+Gdy na zewnatrz juz zapadty ciemnoéei i gdy wigkszosc
normalnych ludzi uznala, ze pora juz ulozy¢ si¢ do snu,
wlaczy¢ telewizor, czy wyjé¢ do knajpy, grupka Twoich HEoi
Jaciét wraz 7z Toba zebrata sie w niewielkim pokoiku \.ﬁvokOf
stohr ozdobionego przedmiotami z innego $wiata 1 przy
di“’ifikach tajemniczej muzyki o czyms$ sobie nawzajem
opowiada. O czym ? Hmmm... Atmosfera si¢ Zageszcza,
Sciany i umeblowanie znikaja, a w ich miejsce pojawia 41
noc ulicajakicgoé dziwnego miasta, rozéwietlona ]ata.rma—
mi i kolorowymi neonowymi szyldami. Nad Waszymi glo-
Wami gorujg niebotyczne kamienice ginace W k]?ba.c.h
Mrocznego nieba. Ponad chmurami powoli obracaja S1g T0Z~
nobarwne planety umieszczone w kosmicznym lpechanl-
zmie fozysk i olbrzymich metalowych konstrukcjl.. Wielo-
barwny thym przelewa sie pomigdzy rzeibionylﬂl']folum-
fami, §cianami z czerwonej cegly, oknami, bramami1 rozle-

gtymi balkonami petnymi wlasnego zycia. W powietrzg ter-
koczac przelatuje groteskowy pojazd kierowany przez ciem-
na sylwetke w wysokim kapeluszu. Jeszcze wyze] sunie

ogromuy, prawie w caloécl drewniany ;terowiec. \}/ k'lqbach_
dymu wznosi sig czerwona barka powietrzna z gomiczymi
snakami i hatda wegla. Chrzgszezac, skrzyp_mc i roztrchjqc
przechodniow na boki wybiega z IWBLSKICJ ul1§:y zwahs@
maszyna policyjna omal nie wpadaj.qc na przeciskajaca sig
powoli wéréd ludzi 1$niaca czar?‘qlhmuzyii;{emg g
amictasz wydawane w Polsce czasopisma ,,A8d
sz;zfvil:iziaiié drukowane kicdyé: w ,,Fantastyce” prace A.
Robidy, pelne cylindrycznych ralge‘t, fantastycz_nych sterc\;w—
c6w i futurystycznych miast w wiz] a!ch XIX-.wwczncgo fan-
tasty? Albo wydane w galerii ,,NF’ gklafikl starych mig_aj
Zynow retrofantastycznych? Czy mllales w qu?.ch ja lle;
numery ,,Amazing Stories”? Czy lubisz stare seriale SF u
filmy takie jak ., Wehikut czasu”, ,,Zimsta Z 305311(;\5/19 ;
Flash Gordon”, ¢zy tez ,,Blade‘Runm_er ,,,Brazylia”, ,, 11?—
;to zaginionych dzieci”? A moze lubisz Wellsa, BL}II;ELII;%' -
sa, Verne'a, czy _Fatalne jaja” Bu{hz.lkowa,ada tego. - k ic-
ka,i H.P.Lovecrafta? Czy grales I.'I']OZG-W ,,Noctropo] I‘S' i .om-
puterowy horror osadzony W ta)emniczc metropolii wiecz-
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nej nocy? Tak? To idziemy dalej. Czy miewales$ barwne sny
pelne obrazéw jakby wyciagnietych z naszych ulubionych
ksiazek?

To wszystko sklada si¢ na szkielet §wiata ,,.Samotnych w
Ciemnosciach”.

NIEBO

Na poczatek spdjrzmy na ten $wiat ze sporego dystansu:
posrod barwnego 1 mrocznego kosmosu unosi si¢ olbrzy-
mia metalowa konstrukcja - Uklad Stoneczny, ztozony z
planet polaczonych Gateziami Orbitalnymi. Galgzie te po-
zwalaja na mozolne wedrowki po ukladzie, czasem gesto
zamieszkanym (jak np. niektore z niezliczonych §wiatow

idé m i ial W
z0 faitiatany] ewnatry
Pasa Asterpidéw), czasem pustym i jalowym. Wewnatrz

konstrukceji, w $cianach ciagnie sig po kilkadziesiat szybow
windowych (wiele z nich jest jeszcze sprawnych na niekto-
rych odcinkach), a migedzy nimi miliony kabli az od samego
Stonca. Stonce uwigzione jest w dwoch poteznych tozyskach
w srodku uktadu. Kto i kiedy zbudowal cala ta machinerig?
To pytanie dla archeologow lub kaptanow. Mechanizm ukfa-
du trwa w jednostajnym ruchu, czasem tylko zaktécanym
Jakims zgrzytem lub drzeniem (np. w Nowy Rok). Co pe-
wien czas planety przechodza w niewielkiej odleglosci od
siebie, co ulatwia podréz migdzyplanetarna.

Najblizej Ziemi znajduje sie Ksiezyc. Ten tajemniczy glob
osadzony jest w ramionach orbitalnych na stale, bez ozysk,
w wyniku czego nie obraca si¢ on wokot wlasnej osi i jest
do Ziemi zwr6cony zawsze tg sama strona. Jest prawdopo-
dobnie zamieszkany przez obce rasy, zyjace glownie pod
powierzchnia, a jego rozrzedzona atmosfera nie stuzy lu-
dziom.

ZIEMIA

Gatlgzic Orbitalne Ziemi osadzone sa na dwdch tozyskach
zwanych Biegunami Ziemi. Na powierzchni ocean6w uno-
si si¢ dziesiec kontynentow: dwie Ameryki, Euro-Azja, Afry-
ka, Atlantyda, Lemuria, Antarktyda, Grenlandia, Lanka i
Eden. Jednak sama gra toczy si¢ glownie w zachodniej cze-
Sci Euro-Azji, w Europie lat trzydziestych XX wicku, pel-
nej nalozonych na siebie wielkich i matych krajow, jak np.
Polska, Gotlandia, Pafistwo Koscielne, Rzesza, Rosja, Tra-
cja, Zaporoze, Frygia etc., rzadzacych sig whasnymi prawa-
mi (niemal odrebne rzeczywistoscei), a granice miedzy nimi
to znikaja, to przenikaja sig tworzac natozone na siebie pan-
stwa, to znéw przybierajg wyglad groznych linii frontu w
toczacych si¢ wojnach. Daje to w efekcie dziesiatki gesto
$cisnigtych na mapie nazw, znanych nam z przeroznych
epok historycznych, od antyku do dzis.

I tak np. cigzkie pancerne sterowce Rzeszy pruja prze-
strzen obok polskich pijanych przemytnikéw, nowocze-
snych kosmolotéw z Ameryki, australijskich promow WYy-
poczynkowych, bojowych my§liweow izraelskich, jedno-
stek Watykanu, czy chifiskiego latajacego ztomu i powietrz-
nych drewnianych dzonek. Podobnie wyglada sytuacja w
Bliskim Kosmosie (sferze otaczajacej Ziemie w odleglosei
jednej dziesiatej drogi na Ksiezyc). Irlandzcy bojownicy
terroryzuja bazy orbitalne a faszyzm z Adolfem II na czele,
jak glosi legenda, pomknat w kosmos walczy¢ z rasowq nie-
czystoscia.

POLSKA
Wr6émy jednak na Ziemig i skupmy sie na Polsce, bowiem

SYSTEMY AUTORSKIE

reszta §wiata jest jedynie tlem naszych przypad, Czasem
tylko wybierzemy sie na eskapade w kosmos z szalonym
naukowcem, w awanturnicza podréz do niczbadanychjesz-
cze terenow naszych ladow, zanurzymy si¢ w mroczne nie.-
dostepne glebiny, lub np. odwiedzimy skryta w wiecznym
mroku poérod gér Rumunig, by pozna¢ jej mrozace krew w
zytach tajemnice. '

Mimo pozoréw $wiat ,,SwC” nie jest Smieszng groteska
czy parodia. To raczej symbol, kociot barwnych scenerij
potraktowanych w efekcie dosy¢ powaznie. Jest tlem dla
przygod. Spytasz: - Czy to ma wygladac jak sen? Doktad-
nie. To jest sen. Elementy tego Swiata sa okreslane w pod-
reczniku jako ,,noktrotyczne”.

Polska dzieli sig na kilka obszarow: stoneczne zachodnie
Pola z miastami: Mglowiec, Kwiatowice, Ciemniki, Kop-
cowki; centralng czes$¢ skryta w wiecznym mroku, czyli
Smog, z miastami: Szarow, Trybowice, Mrokowice, Pysz-
kowar i stolica we Wiezycach; pétnocne Moczary i: Poro-
stok, Suchobor, Mchownik, Brudnice, oraz gory potudnia
czyli Mur i miasta: Sciansk i Kanatowiec. Miasta potaczone
sa liniami kolejowymi a inne, mniejsze, lezace dalej od
owych linii, uzna¢ mozna za odcigte od $wiata. Cze§é za-
chodu znajduje sig pod okupacja Rzeszy a cze$é wschodu
pod okupacja Rosji.

NOWA EPOKA

W roku 1911 w Europie wybuchla Wielka Wojna, ktéra do
dnia dzisiejszego sig nie skoniczyta, cho¢ od roku 1919 nasi-
lenie dziatan wojennych wyraznie ostablo. Okres ten zostat
nazwany Nowa Epoka. Gra toczy si¢ w roku 1926, przy
czym w kalendarzach noktrotycznych data sie nie zmienia,
za to daty historyczne kazdego Sylwestra cofaja si¢ wstecz
(nie wszystkie; im odleglejsze daty, tym czesciej zdarza sie
ich nie przesuwac, przez co historia sie nawarstwia, a pod-
r¢ezniki historii przypominaja chaotyezna poezje).

W architekturze wystepuja style wezesniejsze, jak: prze-
pyszne, bogato 1 gesto rzezbione budowle horvatyckie, przy-
wodzace na mysl dzielnice zloZzone z hinduskich §wiatyn;
postgotyckie koronkowe kurtyny $cian i rusztowania ko-
lumn, taraséw, strzeliste wieze katedr skryte w kaskadach
pnacej roslinnosci, czgsto stojace w ruinie, zapuszczone i
ziejace pustka lub tez odnowione, petne §wiatla, zycia i go-
§ci, zamieszkane przez rodziny z wyzszych sfer, z neono-
wymi szyldami herbowymi, do tego gotyckie wiezowce i
kamienice o dziesiatkach pigter; epoka XIX-XX z labiryn-
tami wielkich czerwonych domdw, kamienic z zawitymi
kompozycjami ceglanych budowli, wystajacymi komina-
mi, malymi oknami poddaszy, chwiejacymi sig drewniany-
mi przybudéwkami, pomostami czy brudnymi Scianami z
grubego szkla, przypominajacymi fabryki czy huty; a takze
style nowe: czyste oszklone biurowce, osiedla szarych blo-
kow, betonowe puste przestrzenie, drapacze chmur, metal i
plastik; i styl Nowej Epoki — wszechobecne wielkie $ciany
drewnianych slumsow pokrywajace jak grzyb spore frag-
menty betonowych budowli.

Miasta Nowej Epoki sa przeludnione, zanieczyszczone,
pelne przestepczoscei. Centra najwiekszych miast pgkaja w
szwach od sttoczonej wielowarstwowej zabudowy, ulicami
przypominajacymi wawozy tocza sig cigzkie rozklekotane
pigtrowe tramwaje. W dzielnicach centralnych miasto roz-
Wwija si¢ wgtab ziemi. Zas uliczny thum to jakby zbieranina
dziwakow i indywiduéw z roznych epok, gtownie w klima-
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cie osesylujacym migdzy XIX-ym a XXI-ym wickiem,

Na realia tego $wiata oprécz elementéw fantastycznych
skladaja si¢ trzy epoki, zrqéniqtc w jedna: XIX wick z kli-
matem spotkan towarzysk‘lch w salonach, awanturniczych
pnygéd podré:'anik(’)w, dz:waczr.lych wynalazkow, estetyki
retro, kodeksem dzentelmena; wiek XX z fala wojny, szaro-
dcig czasow okupacji 1 propagandy, rozwojem przemystu,
techniki, z calg nasza codziennoscig; oraz wiek XXI z mi-
krotechnika i elektronika, komputerami (choé w otoczce
etro), Wyprawami badawczymi w kosmos i wicloma ele-
mentami z pogranicza SF 1 space opery.

Obok architektury klimat §wiata tworzony jest w duzej
mierze przez pojazdy. Poswigcona im jest spora czesc , Ksie-
gi Regut™. Poscigi, walki powietrzne i manewry to jedna z

najbardzicj efektownych stron mechaniki ery. Postaci*po-

ruszaja sie glownie pojazdami latajacymi jak balony, ste-
rowce, roweroloty, lokomobile, lotnie, spalinowe barki po-
wietrzne, ciezaroloty, podniebne gondole lub zupetie mate
kajaki i sterowniki. Jest tez oczywiscie wiele pojazdow na-
ziemnych jak np. gotyckie samochody czy pigtrowe limu-
Zyny.

W Nowej Epoce wystepuja obok siebie ré6zne wyznania,
odrodzone stare religie, powrocila wiara w mity i legendy.
W miastach mozna napotka¢ wiele réznorakich sekt 1 kul-
tow. Za$ naukowcy wierzg w perpetuum mobile, kamien fi-
lozoficzny, tajemnica zycia, mikstury zmieniajace ludzki
potencjal, poszukuja drogi do wnetrza Ziemi 1 wypatruja
sladow obcych ras z kosmosu.

Osobnymi tematami okre$lajacymi swoisty klimat Polski
w Nowej Epoce sa prawo, biurokracja i milicja. Z prawem
lepiej nie mie¢ nic do czynienia. Zwykle wezwanie w cha-
rakterze §wiadka moze skonczy¢ sie niewyjasniong Smier-
cig (szezegodlnie na terenach okupowanych). Prawo i biuro-
kracja sa wytworami absurdu, chaosu i szalenstwa. Znamy
to z filmu ,,Brazylia”, z Kafki lub po prostu z lat komuni-
zmu. Na ushugach tych szalonych sfer znajduje sig milicja,
uzbrojone i opancerzone anonimowe oddzialy interwencyj-
ne lub odziani w czarne prochowee i kapelusze szpiedzy i
inspektorzy,

NOKTROZA

WSDGmHQ 0 jeszcze jednym aspekcie upodabniajacym ten
Swiat do snu. Sg to wszystkie zjawiska skladajace sig na tzw.
»noktroze rzeczywistogci”, czyli m.in. bramy infinidrimicz-
ne, chmury apokalipsy, osobliwosci i uciazliwosci, wymiar
Wwelebny, zjawiska noktrotyczne i natezenie noktrozy.

Poziom natezenia noktrozy mozna poréwnac do pogody
Wnaszym §wiecie. Zmienia sig nieustannie i ptynnie; gdy
Doziom ten roénie, rzeczywistosC staje sig coraz bardziej sza-
l‘?“aa senna, wizyjna; gdy poziom ten spada do zera (prawie
n}gdy Sig to nie zdarza), §wiat ten prawie niczym nie rozni
S1¢ 0d naszego.

[,)0 zjawisk noktrotycznych mozna zaliczy¢ opady desz-
CZOW mutag(:nnych, Ognistych, Zaraze lCChI’lOlOgiCZﬂé]_, bafW'
N€ zjawiska na niebic, przenikanie si¢ miejsc, przemiany 1
Mutacje miejsc i 0sob, plagi, zalew monochromatycznego
SWiatta, zmiany odbioru rzeczywistosci (np. widok z gory, 2
Oddalenia, widzenie sicbie z boku, rzeczywisto$¢ jak ﬁh?‘)’
f‘aff_lupr::em;any, powiekszanie sig lub pomniejszanie miejsc
!Wiele innych,

Istnicnje wymiaru wglebnego, jakby czwartego w‘ym]‘a-_
", pozwala np. na zaglebianie sig W pozornie niewielkie]
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budoyvlli we Wciaz nowe odnogi, korytarze czy sale
Ucrzllqzlllwoéci i osobliwosci to chwilowe lub stale ;:echy

wyrozmajla‘ce postac, a ich nasilenie jest zalezne od aktual-
N€go poziomu noktrozy. Przykladowo posta¢ moze posia-
fla cechy wampirze, moze si¢ wspinaé po $cianach jak pa-
jak, ezy tez weiskaé sie w otwory wentylacyjne i petzaé w
bard;o waskich rurach kanalizacyjnych, albo tez wydtuza¢
swoje koniczyny, lataé ponad miastem, przenosié¢ swg, §wia-
dotr’lo‘éc' do ciat innych ludzi i kontrolowaé ich. Za$ uciazli-
wosci tonp.: nieporadna walka, utrata glosu, gumowe nogi,
niechciane przeniesienia, zagubienie, spowolnienie, prze-
s'latzlo_wanie, koszmary i wiele innych. Lista takich cech,
umiejetnosce itd. obejmuje ponad setke przykladéw znanych
nam wszystkim ze snow.

_Chmm y apokalipsy to zjawiska spadajace na wybrane
miejsca (osiedla, dzielnice, bloki) i zmieniajace na pewien
czas taki obszar w prawdziwy koszmar, czy to za sprawa
trzgsienia ziemi, czy inwazji obcych, powstania zmartych z
grobow, szkaradnych mutacji, zarazy czy morderczego sza-
lenstwa.

Za$ bramy infinidrimiczne to albo zjawiska albo state miej-
sca pozwalajace przenosi¢ si¢ w przerozne inne $wiaty i rze-
czywistosci; niektore z nich dzieki statemu wystepowaniu
moga zostac¢ dobrze poznane i traktowane jako szczegodlne-
go rodzaju miejsca $wiata noktrotycznego.

No dobrze, mamy juz Swiat. Ale co dalej? W co zagra-
my?

SCENARIUSZE

Bohaterowie graczy sa czionkami towarzystwa spotykaja-
cego sie¢ wieczorami w salonach, by przy kominku opowia-
da¢ sobie tajemnicze historie, dzieli¢ sig swoimi odkryciami
czy chwali¢ nowymi dzietami lub aby razem rozwiklywac
zagadki ggsto wystepujace w miastach $wiata nocy. Do gro-
na tego naleza naukowcy, lekarze, odkrywcy, reporterzy,
okultysci, psychologowie, detektywi, duchowni, artysci,
pisarze, podréznicy, filozofowie, itd.

Scenariusze rzucajg bohaterdw w rézne klimaty, od hor-
roru (Noc Zywych Trupow, Dracula), przez awanturnicze
przygody (Indiana Jones, Kapitan Nemo), SF (Ksiqiycowa
Putapka), apokaliptyczne (Wojna Swiatow), detektyw:stycg-
ne (Kuba Rozpruwacz), po przygody w realiach _sn()w (Woj-
na Szczuréw). Pamigtajmy, ze historie te, skadinad znane,
zanurzone sa w realiach $wiata,,SwC”. Np do Tran sylwanii
polecimy aeromobilem, z przytroczona do plecow wyrzut-
nia czosnku. Ay s

Niektore scenariusze sa krotkimi zwartymi historiami, inne
sa rozciagnigte 1 tworza raczej tto dla tych pierwszych.

CO JESZCZE? ; g e
W krotkiej formie w ,,Ksigdze Scen i .Prz.ygod miesci sig
ponad 25() scenariuszy, tam tez znajdule sie zcstaw lOkaCJ‘l,
Ksiedze Swiata” znajduja sig
tematyczne Opisy pos;czeg()lnych aspekté“{ $wiata, mapa
Ukladu Stonecznego, Sywiata, Europy i Polski. W_,,Pgdrqcz-
niku Mechaniki Gry” dodatkowo obok r_egui zapisujg prze-
rézne triki przydatne przy prowadzeniu gry, ?f:matyt;zm.r
oraz obszerny generator do tworzenia rod‘zmy 1
» znajduja sig rysunki sprzetow re-
déw, miejsc, budowli itd.
dza kilka opowiadan 1 seria

map, postaci, scen, itd. W ,,

generatory
domu. Za$ W . Katalogu

tro-fantastycznych, pojaz
W realia §wiata wprowa

ilustracji.
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Dawid Brykalski

Pi¢¢ asow w talii

Roéza bez kolcow :
Zbior opowiadan jest potwierdzeniem badz zaprzeczeniem
klasy pisarza, ktéry musi umie¢ sprzeda¢ sig formie krot-
kiej. Pierwsze opowiadanie ,,Furie” to stary dobry Zelazny i
jego piekielna zdolno$¢ do platania intryg. ,,Cmentarzysko
serca” odbieram jako potwierdzenie tezy, ze muzyka jest
bliska literaturze. Kolejne teksty przynosza kolejne czytel-
nicze zaskoczenia. Wyréznione Nebulka ,,Bramy jego twa-
rzy, lampy jego ust” to prawdziwy pisarski majstersztyk,
choé i tak faworytem czy tez raczej faworyta pozostaje ,,Ta
$miertelna gora”.

»Roza...” sprawila, ze postanowifem powtoérzy¢ lekture z
poprzednich toméw opowiadan Zelaznego: ,,Wariant Jed-
norozca” i ,,Ostatniego obroncy Camelotu”.

Roza dla Eklezjastesa Roger Zelazny Rebis, 1998

Szukajcie a znajdziecie

»Jestem zawodowym pisarzem, co oznacza, ze najbardziej
interesujace rzeczy, ktore mnie spotkaty, przydarzyty mi sig
w marzeniach.” Niezle powiedziane. Spokojnie, to tylko méj
faworyt. Tym razem wygrzebalem dla Was i z nieskrywana
przyjemnoscia od§wiezylem w pamigci megaesej Kinga na
temat horroru, straszenia i w ogole. Ksigzka to jednocze-
$nie popis obdarzonego niezwyklag wyobrazniag erudyty,
kopalnia inspirujacych watkow, fascynujaca opowiesé, wio-
daca nas przez mroczne zakamarki kultury popularnej prze-
peionej groza. Rys historyczny nakreslony przez fana, ale
wcale nie pozbawiony dystansu. Ksiazka nie miata wzno-
wien, trzeba bedzie troche poszuka¢. Okaze sie, ze horror i
groza majg wiele oblicz. Stephen wydaje si¢ facetem, ktory
co$ na ten temat wie. A, ze ksiazka grubachna to nic, oczy-
tanie, przysiggam, jeszcze nikomu nie zaszkodzito.

Danse Macabre Stephen King Proszynski i S-ka, 1995

Bardzo prawdziwa historia

Wierzcie badz nie, ale wersji mitow arturianskich troche sie
W zyciu przeczytalo. I oto nie znana w §rodowisku (i do-
brze) pisarka pisze ten mit na nowo, i pisze fajnie. Nie jest
to fatwe, gdyz wigkszo$¢ watkow byla rozgrywana na wiele
rozmaitych sposobéw. Kwiatkowska odarta powszechnie
znanych bohateréw z ich idealnych wizerunkéw. Tak po-
wstali ludzie pefnie pasji, nienawisci, watpliwosci i namiet-
nosci. Innymi stowy krol Artur i jego druzyna jako zywi.
Starenka opowies¢ nabrata nowych koloréw. Dosé sensa-
cyjnych. I zeby nie bylo, Ze jestem wrednym naciagaczem.
Mrs. Kwiatkowska pisze i wydaje tez wiersze. (To w kon-
tekscie recenzji Cave z poprzedniego numeru). Jak widaé
poezja, fantasy i dobra literatura wcale si¢ nie wykluczaja.
Prawdziwa historia Morgan La Fay i rycerzy okrqglego
stotu Krystyna Kwiatkowska Proszyriski i S-ka, 1999

Zadzwoncie po milicje!
Terry Prattchet w najlepszej formie od czasu ,,Piramid”! Od
samego poczatku nie sposob czu¢ sympatii do trojki nie-

udacznikéw: Kapitana Vimesa oraz jego podwladnych Co-
lona i Nobbsa. Pelnia zaszczytng funkcje Straznikéw Mia-
sta Ankh-Morpork. Niezmiennie méj podziw wzbudza po-
stawa spolecznosci tej mieSciny. Wiwatuje, ucieka, solida-
ryzuje si¢ w lupiestwie badz w brudnych interesach, wyka-
zujac niebywaly zbiorowy instynkt samozachowawczy. Do
wspomnianej trojcy dotacza krasnolud Marchewa, ktory
wecale krasnoludem nie jest. W finale aresztuje on smoka(!),
ktory z kolei okaze si¢ smoczyca(!!). Jest jeszcze pewna
Lady, Tajne Stowarzyszenie, Patrycjusz i licentia poetica -
troll jako knajpiany rozgniatajlo(!!!). Nie zabrakto, wspo-
mnianego smoka, wiecie taka duZa jaszczurka, co zionie
ogniem i powinna by¢ zgtadzona dopiero na koniec. Wszak
to fantasy. A w fantasy w wydaniu spotki Terry & Prattchet
oznacza, ze wszystkie chwyty dozwolone. Te ponizej pasa
sq najbardziej pozadane. Ksigzki T.P. (nie mam na mysgli
pewnego monopolisty w dziedzinie telekomunikacji) docie-
raja do nas ze strasznym opoznieniem. W Anglii $rednio co
pot roku ukazuje sig¢ nowy tytul. Nasze tyly sa wiec doéé
spore. Autor pytany skad to si¢ bierze, odpowiedzial:
»Wszystko z winy tego leniwego thumacza™.™

Straz! Straz! Terry Prattchet Proszynski i S-ka, 1999

Swigto $miechu

M¢éj 1-szo Majowy (czyli prawdziwe $§wigto §miechu) trans-
parent gtositby dumnie ,,Dobrych zbioréw dobrych opo-
wiadan nigdy za duzo”. Takie podejscie chyba wyjasnia
moja lapczywos¢, z jaka rzucitem si¢ na ,,Czarnoksiezni-
kow...”. Uznatem bowiem, Ze druga taka gratka nie nadarzy
sig szybko. Przejdzmy zatem do faktéw. Zebrano tu 24 opo-
wiadania, nazwiska znakomite, texty co najmniej wySmie-
nite, redaktor podzielil ksiazeczke na czesci trzy: dobra, lep-
sza i bardzo dobra. Szczegolnie wyrdznitbym opowiadanie
R. Blocha ,,Dobra rycerska robota”, oraz D. Adamsa (wy-
dawniczy rarytasik!) ,,Mlody Zaphod...” i mego ulubienca
K. Vonneguta. Nie sposdb zapomnie¢ U.K. LeGuin i jej
»~Prawa imion”, no a Terry Prattchet z ,, Teatrem okrucien-
stwa”, wiecie, on rozémiesza. Musze zaprzestaé, bo mam
okropng chetke wymieni¢ wszystkie opowiadania, a tu nie-
stety wymogi redakcyjne i takie tam, naciskaja. Po za tym,
to w zasadzie nieuczciwe wyrdzni¢ jednych, by dla innych
zabrakto miejsca. Podsumowujac wigc w zdaniach trzech.
.»Czarnoksieznicy” to koncepcyina antologia, prezentujaca
przekrdj przez tzw. fantastyke rozrywkowa. Dotychczas ta-
kiego zbioru w RP nie bylo i szkoda. Chociaz nie, tym wigk-
sza rado$¢ z tego, co jest i co sie czyta.

Czarnoksieznicy z dziwacznego grodu Antologia pod re-
dakcjq Petera Haininga Zysk i S-ka, 1999

I. Nic nie stoi na przeszkodzie bym pozdrowit serdecznie
Piotrka Cholewe i zyczyl mu 150 lat zycia w doskonatym
zdrowiu. Jeszcze wiele toméw szalonych dziejow Swiata
Dysku przed nami.
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EuGeniusz Debski

Niechetny czytelnik A

Kilka razy pisatem juz rozdzierajace listy do Mike’a Re-
snicka, blagajac, by przestat plsaéf, a przynajmniej nie po-
swalat publikowac tego, co splodzil w wyraznym dotku. On
i kilku innych ,.gigantow” fantastyki Swiatowej kaza mi
myslec, Ze Polska powinna sta¢ SI.Q nieustajacym laureatem
Huga, Nebuliireszty amerykanskich nagréd. Za co? Za cig-
gle wspieranie wypalonych i skoficzonych amerykanskich
autorow. Dziala to tak: wydawca mysli -, Ksiazka staba, ale
autor u nas niezle notowany, to wydam, te ghipie sznurki
kupia”. Sznurek - to czytelnik. Pod stowo sznurki podstaw-
cie sobie co chcecie, byle maksymalnie obrazliwego. No,
do Resnicka - wydal JEDNA sensowna rzecz, ,,Polowanie
na jednorozca”, a potem meczylem sig z betkotami o Ro-
osevelcie, na koniec co$ bluma o Kilimandzaro i okolicach,
Kompletnie niczego nie odkrywa, ani nie zamierza odkry¢ -
takie ple-ple i bla-bla jak tysiace razy wczesniej, tyle ze w
okolicy pustynno-sawannowej i z dzidami w domu. Co za
10Zpacz.

No i Egzekutor... Pierwszy tom - koszmar. Drugi - syf.
(Mike Resnick, ,, Powrot egzekutora”, Proszynski i S-ka
1999; cena: 24 pin). Mamy herosa, a przygoda sig znaj-
dzie. Kogo obchodzi, ze autor proponuje przygody dla sta-
bych umystowo, ale ci - na szczes$cie dla siebie - nie potrafia
najczesciej czytac. Kto by pomyslat, ze analfabetyzm moze
staé si¢ dobrodziejstwem?!!? No wiec, wracajac do Egze-
kutora i jego powrotu... A niby wlasciwie - po co mamy
wracac! Won stad! Zapomnijmy o tej katastrofie...

Orson Scott Card ,,Okrutne cuda” (4mber) - tez cienizna,
ale jakze wyzsza! Cienizna to, ale juz bym sig zastanowit,
gdybym chcial zanegowaé tg ksiazke. Przynajmniej kaze
mysled, ze znajdzie sig kilkadzicsiat 0sb, ktorym przypad-
nie do gustu, a to jest najwyzszy i jedyny autorytet (nie prze-
czg tu sobie - to, ze JA coé chwale, czy ganig nic nie zna-
czy, rozstrzygacie o wartoéci - jakiejkolwiek wartosci dzie-
fa - sami. Moze za jaki$ czas ustalicie czy nasze gusta sq
zbiezne czy zezowate, na razie - weryfikujmy sig). W kaz-
dym razie - ani sie nie ubawilem, ani nie bytem zaskoczony,
ani zniesmaczony, ani wstrza$nigty. Przyznam, ze nie by-
fem tez tym, ktéry dobrnat do samego korica, ale... to tylko
migdzy nami. Moze wam pomoze informacja, ze ,,Gre En-
d?r}a”uwazam za idiotyzm, ale kolejne ksiggi cyklu za wspa-
niale. .

Terry Pratchett (Ciemna clnfica” (przeld. Jarostaw

otrnna
Lt ,, UICHINA SUOHa Siliava  pr =%

Kotarski, Dom Wydawniczy REBIS 2000, cena: 20 pin) O!
Warto, W pierwszej chwili, gdy zerknatem na datg wydania
amerykanskiego troche sie wystraszylem, ale - nie, Pf’}f}?
kultura § uezciwa robota, taka, co sprawia przyjemnose
A_utorowi 1 nie pozbawia Czytelnika przyjemnosci C?-f)’ta'
Ma. Dziwaczny i egzotyczny $wiat, fajny i smakowity...
Warto, Przeczytajcie takie zdanie: ,,... sam pokoj... byt pu-
* Nie czulo sie tego jednak - Joan I miata wyprépowany
Od'lat Sposob wypetniania pustej przestrzeni SWOja obec-
105¢ia.” No? W deche! it
A potem dopadt mnie Stephen King swoim ,Bastionem
(przekt. Robert Lipski, Zysk i ska, 1336 stron, cena.‘l45 zlo-
%eh). No, tu mam problem... Gdybym nic postawit przed

soba afnbimego zadania czytania czy przynajmniej prze-
gladama kazdej wydanej ksiazki, to moze bym ja i pochwa-
lit. (Tu nalezy sig Czytelnikowi mate wyjasnienie - w cza-
sach, kiedy wydawano 11 do 14 ksiazek rocznie, uwaga, po-
\lﬂvtarzam: ROCZNIE, zlozytem §lub: ,»Dobry Panie, spraw,
zeby byt dostatek ksiazek, a ja obiecujg przestrzegaé postu
W co czwarty piatek i czytac je wszystkie”. Strona Wyzsza
dotrzymata umowy, ja - tez musze, przynajmniej w kwesti

czytania, skoro w tei drucisi. )

ram ot o
o, 2x0

tej drugiej... ). Tak WiQC, gdybym siedziat
na wsi (na wyspie, w sanatorium, na wczasach dla emery-
tek, w szpitalu) i nie mial nic innego do roboty - OK. Ale
dla faceta, ktory ma szes¢ ksigzek do przejrzenia w tygo-
dniu, 1336 stron - to duzo, to kilkanascie dni czytania. I co
mamy - losy dziesigtkow ludzi, przesadnie szczegbtowo
opisane, z rozbiciem na sekundy, cale i mile. Nie ma dwéch
zdan - King jest wielki w realizmie, tym matym, amerykan-
skim, uzywanym dla potrzeb fantastyki czy thrillera. Ale
ilez mozna - ksiazka az ocieka opisami tablic rejestracyj-
nych, opakowan batonéw, oktanow paliwa, bieznikow opon,
betonu murow i asfaltu ulicy, sklepéw, bankow, pomiesz-
czen, namiotow... Dziesiatki sloganow reklamowych, nazw
sklepow, tytutow plyt i cytatow z tekstow, niemal zapisy
nutowe... Bylyby, gdyby King nauczyt sig solfezu, bo wy-
glada, Ze czego chce to otrzymuje. Sadzeg, po pierwsze, ze
Stephen ma ogromne grubasne teczki z gotowcami zycio-
ryséw, a teraz postanowil je odkurzy¢ i zuzy¢, zeby moc
napisa¢ nowe. Poprzeplatal je wigc, poszatkowat 1 lu! Stad
te kilkadziesiat biogramow, zycie ofiar sprzed katastrofy, w
czasie i po. Niektorym z wyraznym zalem obcial...

Po drugie, ,Bastion” pyszniacy si¢ informacja: wersja pel-
na, zalecana czy tez preferowana przez Autora, widocznie
zazywata cie¢ w innych wydaniach §wiatowych (nie dziw,
nie dziw!), a Autora to bolato, bo jednak - napisat. Moze tez
dochodzi wierszéwka, nie wiem. W kazdym razie niemal
pewne jest, ze King potaczyt nicdokoﬁczona‘t polwieéé.o ery-
pie z inna, jakby juz kiedys przez samego s;ci?w napisana -
Murzynka-aniot kontra biaty-Diabel. Niespegjalnlz? wyrafi-
nowane, prawda? No wiec tak: wyb‘ucha_ epidemia grypy,
Ameryka w szale umierania, apokalipsa i Dagor Dagorlad
na sto fajerek - miliony szczegOlow, a potem wplata sig po-
wieéé druga, przechodzimy, prosz¢ paﬁstwg, nia druga §U9-
ne ulicy i zmierzamy w strone napisu ,.Konle'c : Jak. mowi-
tem, jesli ktos chce za 45 zlotych ponapawac si¢ Kingiem,

ineiem. przez tydzien-dwa, nie rozeza-
rzetelnym, starym Kangiein, p y

ruje sig. Ale nie jest to King najwickszy, ‘najicp‘szy,. n’na Kl'l'l-g
ze ,,Smetarza dla zwierzakow” czy ,.Zmlonej’mh . Coz,
tylko pozazdroscic, i jemu i innym, Ze im wzdajq wszystko?
cokolwiek zdotaja odtworzy¢ »uneraserem - z oms‘zz?lych i
zakurzonych dyskietek 5 1/2 cala, ale lep_iej b)_f Zl"l-)blll, gdy-
by zrobili z nich ostony dla oczu na okaZJananhzszcgo za-
émienia stonca, Albo nie, ndie;h nie trzymaja tego tak dtugo,
i ie skusza 1 wydadza. ‘

boéisjizzsi?jakie wpadty mi w rece w ost_atnim czasie pc;
wien klopot, nie - badzmy szczerz’y: wielki kloPot" sprau,;

mi Robert Sheckley ze swoim ,,I(rolestw_em Bogow (prze .

Adam Bukojemski, Amber). Darzg go w1.elkq'sympz?t1%, osa-
dzona po przeczytaniu lata temu opowiadan tegoz. Potem
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byto roznie, opowiadania nadal lubie, w powiesciach - nie
za bardzo sig sprawdza (moim, podkre§lam, zdaniem!).
Podobnie jest z ta ksiazka. Chwilami wydaje si¢ ramota,
wtedy wracam do strony tytutowej i szukam daty premiery,
ale stoi tam jak byk - 1999, wigc $wieza. Czytam - przez
kilka stron bawig si¢ niezle, potem nuzy. Odktadam, wra-
cam - moze by¢. Ale po pol godzinie - meczy. Nie wiem, co
z nig jest. WspoOlczesna Ameryka, gldéwna persona - niedo-
rajda i abnegat, ktorego osaczaja réznego autoramentu bo-
gowie. Sa bogami matych i zapomnianych religii, peryfe-
ryjne bylo ich oddzialywanie, ale chcg to zmienic. Jak to
bogowie - brudni, brzydcy, chciwi, zarfoczni - uciele$nienie
wszystkich naszych przywar, bledow i grzechow. Tyle, ze
im to uchodzi, nam - nie. No i ci bogowie... Stop! Nie begde
psul ewentualnej przyjemnosci czytania. Zapewne ma Ro-
bert S. zagorzatych wielbicieli, zashuzyt na to, cho¢ ja po
przeczytaniu powiesci nie czujg si¢ straumatyzowany.

Na koniec, w ramach eksperymentu, informacja o powie-
§ci jeszcze nie wydanej, ale majacej spore szanse na ukaza-
nie sig w chwili, kiedy bedziecie czytali te stowa, zwlaszcza
jesli czytacie wolno. Kiryl Yeskow ,,Ostatni Wiadca Pier-
Scienia”. Historia Srodziemia oczami Wroga, ktory - jak sie
okazuje - wrogiem nie byl. Romans szpiegowski, obrazo-
burczy, dla mitosnikow J.R.R.T., barwny i ciekawy. W kaz-
dym razie ja od dawna nie czytatem nic rownie wciggajace-
go i podniecajacego. Opowies¢ ukazujaca prawdziwe obli-
cze wielu dobrze znanych postaci. Jaki interes maja elfy, co
z uczuciem taczacym Aragorna i jego piekng zone, dlacze-
go o Gandalfic nie powinno sie rozmawiaé¢ w eleganckim
towarzystwie i czy nalezy bac si¢ Nazguli. Mocne. Dobre.
Polecane. Sam thumaczylem, to wiem. Wybaczcie mi te odro-
bing prywaty, ale robie to dla Waszego dobra. I to by byto
na tyle.

Earthdawn

Mieszkancy Barsawii, tom 112

Ta dwuczgsciowa publikacja to
bez dwoch zdan niezbedna pozycja dla
kazdego Mistrza Gry oraz milosnika
Earthdawna. Mieszkancy Barsawii s
Jednym z najwazniejszych dodatkéw
do tej gry. Niejednego czytelnika zdzi-
wi¢ mogto bardzo pobiezne potrakto-
wanie tematu ras i kultur w podrecz-
niku gtéwnym. Dopiero teraz moze-
my oddaé sig etnologicznym rozwa-
Zaniom nad wyzszoscia elfow nad kra-
snoludami (i vice versa).

Wydaweca - tak, jak i w przypadku pozostatych produktow tej
serii - pozostaje firma Imp, blisko powiazana z wydawnictwem
Mag. Dodatek napisano w formie przewodnika, ktéry (co czeste
w Earthdawnowym uniwersum) stylizuje si¢ jezykowo na ksig-
£¢ - antologie powstata w $wiecie gry. Rozdziat opisujacy kazda
z o$miu ras Dawcéw Imion ma osobnego twérce: przedstawi-
ciela danego gatunku. Naturalnie, opisujac swoich ziomkéw autor
sili si¢ na obiektywizm, ale - jak to w Zyciu - czesto mu nie wy-
chodzi, ku tym wigkszej uciesze czytelnika. Redaktorem catoici
jest niejaki Thom Edrull, archiwista Komnaty Rejestrow przy
Bibliotece Throalu, znany nam skadinad z prac nad Przewodni-
kiem po Barsawii. Dopisywane ,,na marginesach” dziela komen-
tarze innych uczonych, a czasem i zwyklych czytelnikow przy-

dajg caloéci dodatkowego uroku. Latwo zauwazyé, 7ze prym w
ztosliwych komentarzach pod adresem ludzi wiedzie niejaki
Grimmas, elficki kupiec.

Warto zaznaczy¢, ze ksiazki sa porzadnie wydane, choé po-
ziom druku czeSci pierwszej znaczaco przewyzsza tom drugi.
Szkoda trochg kolorowych ilustracji obrazujacych zycie codzien-
ne, zwyczaje i kulturg Dawcow Imion, ktore przedstawione na
nie-kredowym papierze tracg sporo uroku. Pojawia sig wige
podejrzenie, Ze wydawca faworyzuje rasy opisane w tomie pierw-
szym.

Trescia Mieszkancow Barsawii sg eseje, w ktorych starano sig
w miarg szczegolowo spisa¢ zwyczaje, kulture, tradycje, wierze.
nia a nawet jezyki i sposdéb myslenia Dawcow Imion. Autorzy
nie pomineli nigdzie zwigzlego rysu historycznego, obejmujace-
go takze 1 czasy przed Pogromem, a takze dzieje poszczegolnych
nacji i szczepow, ich podziaty oraz wplyw, jaki miato na nie zy-
cie pod ziemia. Nie ujda uwadze mitosnika Przebudzenia Ziemi
liczne legendy i opowiesci zwiazane z roznymi kregami kulturo-
wymi, ktore tatwo mozna wykorzysta¢ we wlasnych przygodach,
Do wykorzystania praktycznego $wietnie tez nadadza si¢ infor-
macje zawarte W umieszczonym na koncu ksigzki. Dziat | Infor-
macje dla graczy”, zawiera m.in. nowe, swoiste dla danych ras
dyscypliny (z ciekawszych: wladca wiatru, wedrowny medrzec,
obiezy$wiat, banita, wyzwoliciel), a takze nowe talenty i specjal-
ne zasady.

Earthdawn w swoim zalozeniu miat by¢ gra orginalna, wal-
czacq ze stereotypami obecnymi w heroic fantasy. Autorzy wio-
zyli wiele wysitku w przydanie bohaterom niepowtarzalnoscei.
Opisujac zycie codzienne i strukturg spoteczng ludow, z jakich
wywodza sig¢ Adepci odkrywamy czesto fakty zadziwiajace.
Pierwsze, co zastanawia gracza wychowanego na AD&D i War-
hammerze to brak podzialu na rasy ,.dobre” i ,,zte”. Orki i trolle
zostaja dowartosciowane, ci pierwsi jako goracokrwisci anar-
chisci, ceniacy ponad wszystko wolno$¢ i uwazajacy, ze zycie
trzeba wyciska¢ jak cytryne; a drudzy - sktonni do melancholii
brutale, kierujacy si¢ zawsze tak honorem, jak i skarbami swej
wewnetrznej duchowosci. Zaskakujace, prawda?

Obsydianie pozostaja w Barsawii obojnakami, ich natura zas
to prawdziwa zagadka dla pozostatych Dawcow Imion, t’skran-
gi zyja w komunach, gdzie wszystko dziela miedzy siebie, a ko-
bicty sprawuja wladzg (to zdecydowanie brzmi najbardziej fan-
tastycznie).

Przedstawiony w ksiazkach obraz zycia elfow, krasnoludow i
ludzi takZe czgsto odbiega od potocznej opinii. Filozofia Zycio-
wa elfow przywodzi na mysl raczej wierzenia indianskie pola-
czone z mysla dalekiego wschodu, niz utrwalony obraz znany z
trylogii Tolkiena, Krasnoludy s za to nacja kupcow i budowni-
czych, powazajacych bardzo wartosci rodzinne, a takze piew-
cOw idei wolnego rynku - jakby stworzonych do wladania Bar-
sawia. Prawdziwym problemem sa za to ludzie. Odnioslem wra-
Zenie, jakby byli oni poddani szerokiej krytyce ze strony wszyst-
kich pozostatych - jako gbury, pétgtowki, niszczyciele przyrody,
a nawet - cytujgc ,,autora” rozdzialu im poswieconego - rasa,
ktora zwykla konczy¢ dyskusje zabijajac rozmowce. Obraz to
wielce niesprawiedliwy...

Reasumujac, dwie ksigzki wypetniono po brzegi informacja-
mi absolutnie koniecznymi dla fanéw Earthdawna. Czytelnika
razi¢ moze trochg wyczywalna w niektrych opisach aura poli-
tycznej poprawnosci - szczegolnie ciagle podkreslanie réwno-
uprawnienia pici - takze we wladzy, i dydaktyzm w rodzaju: ,,...za-
den cztowiek nie uprzedzi si¢ do drugiego tylko dlatego, Ze jest
on brazowy, a ten drugi blady.” Generalnie jednak rzecz biorac,
calos¢ materiatu jest wysokiej jakosci. Oczywiscie, im bardziej
wglebiamy si¢ w meandry i zawiloéci psychologii poszczegdl-
nych ras, tym lepiej poznajemy specyfike Earthdawna. Jednych
odrzuca ona swoja odmiennoscia, innych za$ fascynuje.

Rafat Olszowski
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Middenheim: Miasto Biatego Wilka

.Middenheim - miasto bialego wilka®
to suplement do systemu WFRPG, w
calosci poswiccony najwspanialszemu
z grodow Imperium. Dodatek ten be-
dzie szczegblnie przydatny dla kazde-
go MG zamierzajacego wlasnie zetknaé
swych graczy z wydarzeniami rozgry-
wajgeymi sig w epizodzie .,Szara emi-
), e nencja’ - czwartej czgsci epickiej kam-
o panii ,Wewngtrzny wrog”. Znajduje
f/ . sig w nim ponad 90 stron wszelkiego
H rodzaju materialow, ktore pomoga mu
odtworzy¢ specyficzny klimat panujacy w niezdobytym miescie
Ulryka. Do ksiazki zalaczona jest kolorowa mapa moggca by¢
wielce pomocna podczas przemieszezania si¢ w obrgbie miej-
ckich muréw. Wewnatrz dodatku dokladnie rozrysowane sg tak-
7¢ wszystkie dzielnice, z zaznaczonymi wazniejszymi budynka-
mi oraz nazwami poszczegélnych ulic. Middenheim moze sta¢
sie tlem dla wielu przygod, gdyz oferuje bohaterom graczy calg
gamg atrakeji, ciekawych zdarzen i licznych niebezpieczenstw.
Na wstepie mamy podang legendg, zwiazana z powstaniem
samego miasta, oraz jego pozniejsza historig az do czasow obec-
nych. Kalendarium, wchodzace w skiad tego rozdziatu, podaje
daty najwazniejszych wydarzen, majacych miejsce na przestrze-
ni ostatnich 2500 lat. Nastepnie dowiemy sig nieco o zyciu reli-
gijnym mieszkancow i niecheci, jaka Zywia do siebie przedsta-
wiciele kultu Sigmara i Ulryka. Rozdzial traktujacy o polityce
panstwa-miasta powie nam migdzy innymi, jak w $wietle impe-
rialnego prawa wyglada status Middenheimu, a takze ukaze jego
wewnetrzng strukture zarzadzania i obowiazujace zasady. Bedzie-
my rowniez mogli poznaé genealogig rodu Todbringerow, z kto-
rego pochodzi obecny graf, Boris. Na kolejnych stronach przed-
stawione zostaly informacje dotyczace obronnoéci grodu Ulry-
ka, wérdd ktorych kilka stow poswiecono Templariuszom Bia-
lego Wilka, oraz znanemu chyba wszystkim zakonow1 Rycerzy
Panter - osobistej gwardii elektora. Jedna czwarta calej objetosci
dodatku zajmuje przewodnik po miescie. Podano w nim opisy 1
lokalizacje wszystkich godnych uwagi migjsc, takich jak budyn-
ki przeroznych gildii, §wiatynie, czy patac grafa (zamieszczony
zostal nawet jego dokladny plan!). Nie mniej wazne miejsca (nie-
kidrzy twierdzg, 7e znacznic wazniejsze) o najrozmaitszej klas_y
restauracje, gospody, tawerny i inne tego rodzaju przybytki,
Uprzyjemniajace zycie mieszkancom. Procz oficjalnego wizerunku
Middenheimu, ukazana zostata réwnicz jego ciemniejsza strona.
Wiadomosci o dziatajacych w miescie kultach Chaosu moga sta
sig przydatne, jesli MG zechce doprowadzi¢ do niespodziewane)
konfrontacji graczy z podstepnymi stugami zta. Pomoene w tym
beda zataczone szkice przygod. Jeden z rozdziatow opisuje to,
€0 znajduje si¢ pod domami i ulicami - miejskie kanaly oraz
znajdujacy sig ponizej sie¢ tuneli. Podziemia te, wydrazone gle-
boko we wngtrzu gory, latwo moga sig sta¢ migjscem ostatecz-
1ego spoczynku bohaterow graczy, jesli MG wyéle ich tam W
Poszukiwaniy starozytnych skarbow. Z innych ciekawych rze-
€2y zawartych w dodatku nalezy wymicni¢ takze plany 13{'1)9“"'}’_(#
miejskich budynkéw, oraz garé¢ informacji na temat najbardzie]
Wplywowych i powazanych osobistosci.
Podsumowujac, , Middenheim” jest dodatkiem, ktory warto
:nt::é: Pozwala.umicjscowié przygody w Qtoczfeniu barwm"c pr;ezd-
Wlonego miasta, co moze szczegolnie zainteresowac grac Yy
Majacyeh juz do¢ walesania sig po lesnych bczdrorz’agh i zapo-
Mnianych kopalniach, W grodzie Ulryka kazdy znajdzie co$ dla

;:;e]-}ic’ bez wzgledu na rase, pochodzenie czy wykonywana pro-
S)¢.

Lukasz Fiema
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Marienburg: Sold Down the River

wPo co poswiecaé dwunastu Zoinie-
rzy, jesli dwanascie guilderéw da ten
sam efekt?”

kaptan Haendryka

Z duzym zainteresowaniem sie-
gnatem po wydany przez Hogshead
Publishing dodatek do fabularnego
Warhammera. Pierwsze, co rzuca sie
w oczy to bardzo ciekawa szata gra-
ficzna. Przegladajac kolejne stroni-
ce mozna poczu¢ atmosferg panuja-
ca w najwigkszym miescie Starego Swiata. Prawie kazda ilustra-
cja staje sig inspiracja do kreowania specyficznega klimatu i nie-
zwyktych opowiesci. Dodatek ten jest przede wszystkim potez-
na skarbnica pomystow. Wystarczy przeczytaé chocby jeden roz-
dzial, by mie¢ materiat na kilka przygod. Specyfika Marienburga
powoduje, ze podczas kazdej sesji gracze bgda odkrywali cos
nowego i niepowtarzalnego. W tym zbitku kultur Starego Swia-
ta mozna we wspaniaty sposob przedstawiC charakterystyczny
dla Warhammera klimat. Sa, wigc elfy i krasnoludy, ktore nie
przepadajg za soba, sa bogaci, kidrzy pogardzaja biednymi, sg
biedni, ktérzy nienawidza bogatych, sa skrytobdjcy, gotowi zre-
alizowa¢ kazde zlecenie, sa wreszcie ogromne 1zesze poszuki-
waczy przygod. Marienburg to doskonale miejsce, zarowno, aby
rozpoczaé swoja przygode z Warhammerem, jak i nada¢ jej no-
wego wymiaru. Dodatek podzielony jest na kilka czesei. Na sa-
mym poczatku przedstawiony jest opis Jatowych Krain z takimi
ciekawymi miejscami jak bagna Grootscher i Trzesawisko Sza-
leficow (siedziba mutantéw i odmiencow wypedzonych z mia-
sta). Nastgpnie przychodzi kolej na kilka podstawowych infor-
macji na temat Marienburga. W kolejnych rozdziatach pozmljej
my zaleznoci, jakie lacza miasto kupcow z reszta Stareg.o (i
Nowego) Swiata, skomplikowana sytuacj¢ polityczng panujaca
w mieécic. bardza ciekawy opis najwaznigjszych rodzin kupiec-
kich i gildii, $wiat przesigpczy. obowiazujace prawa, organy $ci-
gania oraz Zzycie i obyczaje religijne mieszkancow. W kglej_nym
rozdziale (zajmujacym wigksza czgse podrqcznika.) ZII’RJdZIGf‘I’[y
opis kilku najwazniejszych sposrod clwudziesn_l dzielnic. I'F.az.da}
dzielnica jest specyficzna i niepowtarzallna. Kazda s}frywa jakied
tajemnice i oferuje graczom inny _mf‘lzai_ ,,mg:ywek - Na UW2ES
zastuguje takze opis miejskiego wu;m.ema, az $ig chce’ L, WIZUCIC
tam niepokornych graczy. Dodatek nie moze si¢ oby¢ bez przy-
gody. ,,The Lustrian Bubble” to niezwykle ciekawy pomyst, dzigki
beda mogli posmakowac ryzyka towarzyszace-
erowi miasta. Misternie utkana intryga
rzuci ich w §wiat jakZe odmienny od tego, jaki znaja na co dzien.
Ich przeciwnikiem nie beda hordy rozszalatych gobl’mow,l czy
swierzoldzi, ale przebiegli i chytrzy kupcy. Na zakqjczcnxe, W
dodatkach, znajdziemy m.in. opis dwach lokalnych bostw, spo-
s6b tworzenia bohaterow pochodzacych z Jf”C'WYCh Krain, }za‘
sady handlu oraz kilka egzotycznych towarow pochodzacych z
ka{]‘;ﬁ;:’:j;lujﬁlc musze przyznac, ze Marienburg: Seld Down
the River” jest pozycja W ktora ].(azdy_fml Warhammera‘hpo“l;l_
nien Sig zaopatrzyc. Warto wydac te k_l]kadzmswtt‘zlgtyg , a i
przezyé wspaniaie przygody w tym niczwykdym 1 "11550[2;2:;{3
nym miescie. Dodam jeszcze, Zena razw'dostt?pnajlcil ty T 056{)
angielska, ale napisana Jest I_ﬂklmJQZYklcmv e WIRESZ03 ot

; (eielskiego uczyly si¢ W szkole powinna sobi¢ pora zi¢.
KIQre:A08 Tomasz Kowalik

ktoremu gracze
go handlowemu charakt



ji ksiggarnia wysytkowa Meka ze Slupska.

Adres: Ksiggarnia Meka, ul. Tuwima 23; 76-200 Stupsk; www.meka.pl

Ksiazki ,Realm of Chaos”, ,Clan Book: Gangrel” oraz dodatek ,Werewolf: The Dark Ages” udostepnita do recenz

Warhammer
Realm of Chaos

Warhammer to moja ulubiona
gra, wspanialy, gotycki §wiat i mroczny
¥ klimat poznego Sredniowiecza sprawity,
" 7e jestem fanem produktow firmy GW.

Zeby $wiat byl ciekawy musi zy¢, a §wiat
§.. ozywa, dzicki opowiadaniom i powie-
d sciom, ktérych akcja osadzona jest w
® icco realiach. ,Krolestwo Chaosu” to
oczekiwany przez dilugi czas kolejny
zbior opowiadan ze $wiata Warhamme-
ra. Ksigzka wydana jest bardzo schlud-
. nie. Na okladce widnieje wspaniaty ob-
razek wojownika Slaanesha, a na 280 stronicach zgromadzonych
zostalo dwanascie opowiadan zamieszczonych wezesniej w ko-
lejnych numerach Inferno!. Wsrod autoréw znalezli sig m. in.
Gav Thorpe, Andy Jones i Ben Chessell. Tematyka opowiadan
jest rozna, ale w kazdym odnalez¢é mozna pierwiastki Chaosu,
stad zapewne tytut zbioru. Gorgco chcialem polecié¢ wam trzy
opowiadania. ,,The Faithful Servant” to wspaniate dzieto Gava
Thorpea opisujgce jak wierny kaplan Sigmara walczy! z pokusa-
mi bogow Chaosu. Po przerazajacej bitwie o kislevickie miasto
Gorlensk do unieruchomionego cigzarem konia Marcusa przy-
bywa wojownik Khorne’a. Wszystko zaczyna sie od prostych
pytan, nastepnie rodza si¢ watpliwosci, a w koricu przychodzi
czas na trudng decyzje. W moim ulubionym , Dark Hearth” Jo-
nathan Green opisal przygode szesciu najemnikow (w wigkszo-
sci kislevitow), ktorzy ratujac dame rozprawili si¢ z przerazaja-
cym wampirem. Najemnikow nie opuszczalo poczucie humoru,
nawet, gdy atakowat ich rozwscieczony thum wiesniakow, a ich
specyficzne podejicie do wspottowarzyszy sprawiato, e nie raz
glosno si¢ $miatem. Kolejnym opowiadaniem jest ,,Hatred” Bena
Chessella. Do matej wioski Kurtbald trafia ranny fowca czarow-
nic - Dagmar. Jego przybycie zbieglo sie z tajemnicza §miercia
Jednego z mieszkancow wioski. Czy Dagmarowi uda sie znalez¢
winnego morderstwa? Jakg tajemnice skrywa towca czarownic?
Dowiecie sig z tego niezwyklego opowiadania. Poza tymi trzema
w Krolestwie Chaosu” znajdziecie jeszcze m. in. dwa opowia-
dania 0 Maruderach Grunsonna (akcja jednego rozgrywa sie w
Lustrii), historig narodzin legendy Sigmara, tragiczne losy Mor-
macara, ktory trafit do niewoli mrocznych elfow oraz opowieéé
o tajemniczym obrazie. Wszystkie opowiadania czyta sic z za-
partym tchem. Zakonczenia sg nieprzewidywalne i zaskakujace,
tak jak sam Stary Swiat. Ksiazke polecam wszystkim, kt6rzy lu-
bia czytac i tak jak ja uwielbiaja Warhammera. Obiecuje wam, ze
chwile spedzone podezas lektury nie beda chwilami straconymi.
Tomasz Kowalik

. Wampir: Maskarada

Clan Book: Gangrel

Noc w wielkim miescie. Cichy, usypiajacy szmer telewizora
dobiegajacy z sasiedniego pokoju. Przed chwila sasiad, Portory-
kaficzyk przestal bi¢ swoja matzonke i zasnat pijany przed tele-
wizorem. Harlem, Nowy Jork, kamienica czynszowa. Mioda,
nastolatka wymyka sie na spotkanie ze swoim chlopakiem. Jest
juz ,,prawie” dorosta, niech mama si¢ nie denerwuje, Zhavon na
pewno poradzi sobie, nic strasznego si¢ nie zdarzy, trzeba byé
tylko troche ostroznym. Dziewczyna cichutko skrada sie w dét
schodami pozarowymi, a potem zanurza w labirynt ciemnych
ulic. Ale nie jest sama, za nia bezszelestnie porusza si¢ fowca.

Przyznam szczerze, Ze nie palam zbytnim entuzjazmem do Swia-
ta Mroku, wilkolakow, magow, przepowiedni Fenrisa, totemay
w Central Parku i szlenczych chichotow Malkavianow, Zupekie
mnie ten $wiat nie przekonuje, a ,,Wampir: Maskarada” w szcze.
golnosci, takze bez wigkszego entuzjazmu podjatem sie recenzji
»Clan novel: Gangrel”. Oczywiscie wpierw
& odswiezylem swoja wiedzg o Kainitach, a
Gangrelach w szczegolIno$ci. Potrafig zmie-
nia¢ ksztalty ciala, w dzien moga ukryé sie
8 pod ziemia i chyba nie boja sie wilkota-
| kow, a nawet maja z nimi jakie$ kontakty.

; Buntownicy, nie lubig miast, tyle podstaw-

B8 ka. Tak przygotowany zabratem sie za lek-
ture.

Poczatkowo ksiazka niezbyt mnie weig-
gnela, ot historia jakiej$ zbuntowanej
dziewczynki 1 kilku wampiréw. Nie ma
i ksiazat, ghouli, ani intryg. Trzy zagubione
wampiry w $rodku duzego miasta. Co najbardziej zabawne je-
den, a wladciwie jedna z nich, w ogole nie wierzy, iz jest mitycz-
nym krwiopijea i nie przekonuje jej nawet specyficzny rodzaj
pozywienia, ktory przyjmuje. Meczylem si¢ czytajac pierwsze roz-
dziaty, w przerwie migdzy wyktadami lub w tramwajach. Stop-
niowo opowies¢, ku mojemu zdziwieniu, zaczeta mnie weiagaé.
Bynajmniej nie jest to arcydzielo na miarg ,,Wywiadu z Wampi-
rem”, czy ,.Drakuli”, ale ksiazka nie jest zta. A fanem Swiata
Mroku, jak juz pisalem nie jestem. W dodatku niezbyt fortunnie
zaczalem zapoznawac sig z 13 czeSciowa serig opowiesci (Clan
Novels) od trzeciego tomu.

Przejde jednak do sedna. Bohaterka jest mtoda (wiekiem 1 sta-
zem) wampirzyca Ramona, nie zdajaca sobie doktadnie sprawy
z tego kim jest, jak nastapita przemiana, nie majaca pojecia o
Maskaradzie, Camarilli, ani Sabacie. Dopoki przedstawiciele tej
organizacji gwattownie nie wkroczyli w jej zycie. Zapoznajemy
sig z rozterkami wampirzycy, pierwszych bojach z bestia czajaca
si¢ gdzie§ wewnatrz, zmiang podejscia do $miertelnikow, az
wreszcie tgsknoty za dawnym Zzyciem. Akcja zaczyna nabieraé
rozpedu, w migdzyczasie pojawia sie kilka dodatkowych wat-
kow, szalony Torreador, przeksztatcajacy zywe istoty w potwor-
ne dzieta sztuki, naukowiec badajacy wiasciwosci tajemniczego
przedmiotu, wielkie zebranie Gangreli, brutalna walka w jaski-
niach. W tym wszystkim uczestniczy Ramona powoli zdajac so-
bie sprawe z tego kim sig stala, uczac si¢ od matoméwnych, zbun-
towanych towarzyszy. Z zainteresowaniem $ledzitem losy wam-
pirzycy, az do ostatecznej, finatowej walki.

Czy warto przeczyta¢ ksiazke? Nie zatuje, gdybym miat szanse
zapoznac¢ sig z innymi tomami chetnie bym z niej skorzystal, zresz-
ta kilka pierwszych rozdziatéw nastgpnego Clan Novel: Setite
zamieszczonych na koncu ksiazki, zacheca do zakupu dalszych
czgsci. Na pewno jest to lektura dla mitosnikow krwiopijcow,
ukazujaca w literacki sposob ich prawdziwa naturg, wampiry
przestaja by¢ tylko suchym zbiorem kropek na karcie bohatera.
Zreszta intryge opisana na kartach powiesci da sie fatwo prze-

ksztatci¢c w ciekawy scenariusz.
REMOV

Wilkotak: Apokalipsa
‘Werewolf: The Dark Ages

_ Nim wycigto lasy i postawiono na ich miejscu fabryki, zanim
Zmij na dobre zabrat sie do niszczenia Gai, w czasach kiedy Prze-
powiednia Feniksa byla tylko bajka opowiadana miodym szcze-
niakom, ,wilkolak mogt byé po prostu wilkotakiem”. Walka o
Matkg nie byta jeszcze taka desperacka., Garou mogly robié to,
na co miaty ochotg, byé¢ poetami lub wojownikami. Nie byto
powodow, by obawiaé si¢ Apokalipsy.
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Widniejaca na oktadce n.ajnowszcgo fiodatku do W:A urocza-
dziewezyna W lowa.rzyst?me_ dwé'ch.wllké\fv 0 wicickle rozza-
zonych oczach robi wrazenie. Az si¢ prosi, zeby zobaczy¢, co
jest W grodku. : "o ‘

Otwieram na pierwszej stronie 1 co widzg? Oczywiscie ,,Le-
gendy Garou”, ale ta opowiesé jest
dos¢ wyjatkowa. Tytut jej brzmi »Klej-
noty Bolestawa” i dzieje si¢ w Krako-
wie! Wiedzieliscie, ze , Kazimier Piast,
son of Jagiello™ byt z plemienia Wiad-
2 cow Cieni? Wprawdzie nic mi nie
wiadomo o tym, zeby Bolestaw Chro-
bry miat kiedykolwiek osobiscie po-
§ zna¢ Kazimierza Jagiellonczyka, ale
czy to nie mito ze strony autorow, ze
o nas pomysleli?

Pierwszy rozdzial podrgcznika
przedstawia epokg Sredniowiecza wi-
dziang oczami Garou. Poza opisem
realiow tego okresu, znajdziemy tam krotki fragment poswigco-
ny zmiennoksztattnym. Niestety naszego ulubienca Simby jesz-
¢ze w tym czasie nie bylo, ale za to mamy kototaki, krukolaki i
szczurotaki. Dowiadujemy sie takze, gdzie dane plemig moze po-
szukiwaé swych krewniakow - dos¢ przydatne informacje przy
tworzeniu przygody.

Dzicki nastepnym kilkudziesigciu stronom podrecznika mamy
okazje przyjrzeé sig sytuacji politycznej w owczesnej Europie.
Brzmi groznie i wrozy nude? Niespodzianka! Czyta sig $wietnie!
Caly rozdziat poprzeplatany jest legendami oraz opisami cieka-
wych miejsc i postaci. Najbardziej podobaja mi si¢ informacje o
Wyspach Brytyjskich. Wszystkie szczegdly - geografia, polityka,
istoty wystepujace na danym terenie, opisy ciekawych miejsc i
postaci sa doskonale posegregowane. Moga by¢ pomocne przy
tworzeniu scenariuszy. Poza tym podczas czytania natykamy sig
na dobrze nam znane osobistosci. Otwieramy szeroko usta ze
zdziwienia i stwierdzamy: , Kto by pomyslal ze William Wallace
- stynny Braveheart - byt Garou!”. Okazuje si¢ rowniez, z¢ Krol
Artur byt bohaterem Fianna w walce z Pomiotem Fenrisa. Robi
to ogromne wrazenie. Mamy tu tez fragment o naszej ziemi 0j-
czystej. Jak sig okazuje byla rozchwytywana przez futrzaki i ssa-
cze. Rzadzili u nas Wiadey Cieni i Srebrne Kly. ,Polska to ob-
szar skrajnosci, gdzie zimy sa okropne i mrozne, a lato wypala
ziemig”.

Kolejny rozdziat to opis dziesigeiu z pigtnastu istniejacych w
tamtych czasach plemion. Wyszczeg6lnione zostaly tylko te, ktore
zamieszkiwaly $redniowieczna Europe. Moim zdaniem fa czgse
Jest opatrzona najlepszymi rysunkami. Warto ja czyta¢ majac przed
oczami podreeznik gracza. Mozemy wiedy przesledzic, jak roz-
Wijaly sig odlamy poszczegolnych plemion i jak zmienialy sig
stosunki migdzy nimi. Jeszcze w X1I wieku Srebrne Kiy byly dla
Pomiotu Fenrisa przewodnikiem i wzorem do naéladowania.
Obecnie Fenrir bez skruputéw rozszarpalby kazdego napotka-
nego Srebrmego. Ciekawe, co takiego zdarzylo sig pomigdzy tym
plemionami przez te osiem wiekéw? Mozemy teZ Przyjrzec si¢
poczatkom Tancerzy Czarnej Spirali i Kapturow. '

Rozdziat skierowany do Mistrzow Gry zawiera wiele wskazo-
wek dmyCZﬁC)’ch tworzenia i prowadzenia scenariusza W tam-
tych realiach (autorzy wspominaja na przyklad jak w rozsac.lny
SPOs6b umiesci¢ kobieca postaé w éredniowiecznym $wiecie).
Mamy tu tez poszerzenie opisu kototakow i podrozdziat 0 Faerie
- a tyle wyczerpujace, ze mozna tymi istotami ubﬂm{lc' T
Przygode,. Autorzy poswicecili tez caly rozdzial na wyjasnienie
33k potaczyé | Werewolf: the Dark Ages” i ,Vampire the Dark
gﬁ:s"- Przedsta_wiono dzialanie ponad dwudziestu DYZCE;’PL'; :;
Wall(:]id-' \eres;cle caly pOdI.‘QCZI]ik z'qmyka dodaltek q:hY to?m-

rach r: ;rom. .Spomu;dzy i Ay ok 'alzf‘ w;lowi(':
Dare: Wozacl:\, i tym podobnych ‘:Izabawkach mozemy b

skazéwek jak zatatwic pijawke. Gdyby ktos Wpace ©
Pomysk, zeby zamiast wampira u$mierci¢ Garou, 10 tez znajdzie
I 1 to sposob,

;:)/Ir?;r;:: zdamem jest to bardzf) dobry dodatek. Zawarte w nim
b tJu pr?z:;valaJ.a korz_ystac Z niego niezaleznie od podstaw-
2y migdzy innymi kompletny opis tworzenia postaci).

ds, to ‘rulgdy nie miat do czynienia z wilkotakami moze z tym
pq}r?c?n}klem zacza_é swoja przygode w $wiecie Garou. Dla
mi osr}nkow wApokalipsy” WDA jest ksiazka, nad ktorej kup-
nem nie trzeba sig dhugo zastanawiac¢, Nawet Jezeli kto§ nie chee
zrezygnowac z realiow podstawki, warto mieé ten dodatek, bo

dosko)nalc uzupelnia historig¢ Garou i ubarwia obraz §wiata wil-
kolakow nakre§lony w W:A.

in

Magda ,,Fanta” Marko

Fanzin
Quenta

Quentg zdobylem w niezwykly sposob. Przemierzatem jeden
z korytarzy na tegorocznym Krakonie, kiedy zaczepita mnie dwoj-
ka, skadinad znanych mi osobnikow. Pokazali mi swoj maga-
zyn. Wzialem do reki, przegladam, nagle styszg, jak jeden z nich
pyta swego kompana: ,,Dany mu jednq?”. Ten spoglada na swego
kompana i odpowiada ,,No, moglibysmy dac...”. Na to ten pierw-
szy: .,Wiesz, Ignacy, damy Ci jeden egzemplarz.”. Jak powie-
dzieli, tak zrobili, po czym znikngli wglebi korytarza zostawiajac
mnie sam na sam z Quentg. Dzigki chtopaki.

Fanzin Galicyjskiej Gildii Fanéw Fantastyki ma 32 strony for-
matu A4, Redaktorom udato sie §ciagnac na tamy znane nazwi-
ska. Mamy tu wywiad z Andrzejem Sapkowskim oraz Ewa Bia-
lolecka (oba przeprowadzone przez Michata Stachyrg), opowia-
danie Andrzeja Pilipiuka z Jakubem Wedrowyczem w roli glow-
nej oraz fragment najnowszej powiesci Eugeniusza Debskiego.
Bardzo lubie wywiady, ciekawi mnie co stycha¢ u moich ulu-
bionych autorow, zawsze pojawi si¢ jaka$ mita anegdotka, moz-
na dowiedzieé sie o planach wydawniczych... Wywiady prze-
czytatem z olbrzymia przyjemnoseia.

Nastgpnie przychodzi czas na , latajace kompotierki” - krotkie
opowiadanie Ewy Bialoteckiej oraz ,Zamek” - opowiadanie
Andrzeja Pilipivka z cyklu o Jakubie Wedrowyczu. Na pewno
nie jest to najlepsze opowiadanie w dorobku Andrzeja - niby
jest zabawnie, Jakub laduje w Rumuni, trafia do pewnego zam-
ku... Czego§ mi jednak brakowalo, czytajac miatem wrazenie, ze
Andrzej napisal ,.Zamek” w ciagu kwadransa. I to w dodatku na
kolanie. Po Pilipiuku, drugi z autorow, ktory stale wspélpracuw
z ,Portalem”, czyli EuGeniusz Dgbski i fragment jego nowej
powiesci pt. ,,Aksamitny Anschluss”. Rzecz utrzymana jest na
dobrym poziomie - Debski to autor, ktéry nie _zwykl sc‘hodzw
ponizej $rednicj, jego powiesci zawsze czyta sie z przyjemno-
écia. Mozna by rzec, stary dobry Ds;bsk_s. Warto zaprezento’wany
fragment przeczytac. Szkoda, ze redakq.a 'I%IC opatltzy}a go infor-
macjami kiedy i przez jaka oficyng powiesc zostanie \vyfiana}. P_o
stawach nadchodzi czas na miodych gmcwn)fc}’), cz_yll krotkie
opowiadania poczatkujqcych autorow. Sa wérdd nich lepsze,

... TOLLIC. = r
gmﬁiiﬂ publicystyki - podobnie jak W przypadku opowiada
jest roznie, Michal Bielamowicz w Krétkim tekscie o fantasry-.
ce” analizuje rynek czasopism fant'astycznych. Rafat Olszowskll
pisze dlaczego powinnismy ‘czylac f'anlasyq {f\rtur M.achlma;)skl
snuje opowies¢ o tym, jakiej muzyki stuchac na ses_]ach. DP, a
Maciek Szaleniec opowiada 0 tym, qzaczego nie podobaja n;m
sic przygody publikowane W czasqplgmacll _RIPG.‘ E_)o tego do-
chodzi dziat recenzji, W ktérym oméwiono pige kquc%(. Quente
zamyka komiks, ktory jak dla mn‘..e._!c?;t zupetnym mteporozu-
mieniem - wlécznie rysowane od linijki... no comments.

Czas na padsumowanic: Polecam. Warto ja zdobyc.

Adres redakcji: ul. Miynska 2/77; 31:469 Krakow

e-mail: quema@ggff. pg-pl v
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Sie¢
Lista dyskusyjna Warhammer FRP

Rozpoczynajac przygode z WFRP wydaje nam sig, ze jestesmy wyjatko-
wo dobrze przygotowani do kreowania swymi stowami §wiata, kiory zna-
lazt sie pod nasza pieczg. Mamy do swojej dyspozycji dobrze ponad trzystu
stronicowy podrgeznik podstawowy oraz kilkanascie wydanych w Polsce
suplementdw zawierajacych gotowe kampanie oraz dziesiatki nowych za-
sad. Jednak wraz z uptywem czasu co raz bardziej cierpimy na niedobor
interesujacych nas informacji. Borykamy sie z problemami, ktére zostaly w
oficjalnych materialach potraktowane po macoszemu albo wrgez krytyku-
jemy znajdujace si¢ tam reguly i szukamy ich nowego. zgodnego z naszymi
ideami oblicza. Tutaj nieodmiennie wspomagaja nas zasoby Internetu, mno-
goscia swych polskojezycznych i anglojgzycznych opracowan, zwigzanych
z niemal kazdym aspektem $wiata WFRP. Rzucamy si¢ na nie cheiwie i
takomie, Sciggajge wreszcie wszystko co popadnie, lecz ktorego$ dnia za-
uwazamy, Ze wiemy nie wigcej niz wezesniej, a liczba spornych kwestii

zatrwazajaco sig powiekszyta.

W koncu celem poszukiwan staje sig nie 1108¢, a jakosé; nie ogrom wszyst-
kich opracowan, a kilka cennych rozwiazan naszych problemow. Niewat-
pliwie to wlasnie ta idea stala sie bezposrednig przyczyna powstania Pol-
skiej Listy Dyskusyjnej WFRP (w skrocie: wirp-1) 1 nadal pozostaje jej
mysla przewodnia. Ponad rok temu posrod eRPeGowej braci na USE-
NET owym forum pl.rec.gry.rpg opracowano projekt, ktérego realizacja
zajeli sig: Maciek Grzeszczuk (serwer dla listy) oraz Maciek «Grimlok»
Skorko (stronice www). 3 listopada 1998 roku Polska Lista Dyskusyjna
WERP zaistniala posrod bezkresu sieci. Do dnia dzisiejszego przez jej fo-
rum przewinglo si¢ ponad 4250 listow a liczba czytajacych ja 0sob prze-
kroczyla prog 130 subskrybentéw. W czasie swojego, niedugiego przeciez
istnienia, lista przezywata chwile lepsze 1 gorsze, nie przestala si¢ jednak
rozwijac. Niedawno ukazal sig pierwszy numer ,,Gonca Imperialnego”,
periodyku internetowego tworzonego przez listowiczow pod redakcja Ce-
zara Matkowskiego. Lista zaistniala takze wsrdd konwentowe] braci.

W czym tkwi sita wfip-1? Trywialnie, w tym w czym kazdej innej listy
dyskusyjnej - w grupie osob skorych do toczenia polemik na wszystkie
mozliwe tematy zwiazane z naszym ulubionym systemem RPG i chetnych do
odpowiedzi na prawie kazde pytanie. Poczatkujacy gracz czy MG napotka
tu barwne pogladowo i zawsze starajace sie go wesprzeé towarzystwo,
niezaleznie o co zapyta. Ponad to, czesto niepozornie rozpoczete tematy
potrafig zamieni¢ sig w gorgce dysputy, omawiajace juz duzo bardziej ob-
szerne zagadnienia. Niech jako przyklad swiadezy blahe pytanie jednego z
listowiczow dotyczace kilku banalnych spraw zwiazanych z elfami, ktore
zamienito sig w wielka dyspute o réwnoéci, systemie wladzy czy ekonomii
wsrod lesnych elféw, zakoficzone stworzeniem kilkunasto stronicowego
opracowania o powaznym tytule ,.Socjologiczne podejécie do rasy Elfow
w WFRP”. I wyglada na to, ze to dopiero poczatek.

Lista Dyskusyjna WFRP to jednak nie tylko nieocenione wsparcie dla
poczatkujacych, ale tez (jesli nie przede wszystkim) miejsce dla doéwiad-
czonych MG cheacych uporzadkowac i uzupetni¢ zagadnienia niesprecyzo-
wane, zaniedbane lub pominigte przez tworcow systemu. Dlatego tez na
tocza sig dyskusje w sprawach takich jak choéby magia czy populacja Sta-
rego Swiata, nierzadko obfitujace w niespotykane nigdzie indziej pomysty
i teorie. Na forum grupy nierzadko podejmowane sa tez dysputy ogélnofa-
bularne zwiazane z technika narracji, ideatem dobrego gracza, czy stosun-
kiem spoleczenstwa do niekiedy kontrowersyjnego zjawiska jakim jest RPG.
O poziomie niektorych polemik $wiadczy fakt, ze zdarzylo sie juz w historii
listy by wiadomo$¢ tekstowa przekroczyla rozmiar akceptowany przez ser-
wer listy, notabene 40000 znakow.

Jednak zadna recenzja nigdy nie odda prawdziwej wartosci wtasnych
spostrzezen. Dlatego tez wzywamy ludzi, elfy jak i krasnoludy na ubita zie-
mie gdzie orgzem nie sa miecze lecz stowa. Mozecie staé sie c7qsc:a_ nie-
zwyklego miejsca, w ktorym rzeczywisto$é ustgpuje magii Starego Swiata
1jego mrocznym tajemnicom. Oto forum Listy Dyskusyjnej Warhammer FRP...

Zapraszamy.

Maciek Skorke, Marek Paiczyk, Marek Noga

Aby zapisac sig na wfrp-l nalezy wyslaé e-maila na adres: majordomo(@li-
stserv.ideefixe.nom.pl A w tresci listu zapisaé: subscribe wfrp-1 Zasady
funkcjonowania forum sq niezwykle proste. Od momentu otrzymania po-
twierdzenia o subskrypcji od serwera listy wszystkie e-maile wysylane na
adres: wfrp-l@zwieracz.ideefixe.nom.pl beda trafia¢ do ludzi subskrybu-
Jacych wfrp-1, a poczta wyslana na liste przez innych bedzie przesylana do
was. Ze wszystkimi pytaniami dotyczacymi zasad funkcjonowania listy dys-
kusyjnej zwracajcie sig do jednego z administratorow.
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'ZASADY SPRZEDAZY

WYSYLKOWEJ

Prenumerata magazynu ,,Portal”

Dostepna jest jedynie prenumerata potroczna obejmujaca
numery 5,6,7 (czerwiec, sierpien, pazdziernik). Aby zapre-
humerowac ,,Portal” nalezy wptaci¢ 30 zlotych na nasze
konto bankowe, postugujac si¢ zamieszczonym obok prze-
azem. W prenumeracie nasze czasopismo jest tafsze, je-
den numer kosztuje tylko 10 ztotych. W ta cene wliczone s
uz koszty przesyiki. Dodatkowo prenumeratorzy biora
ndziat we wszystkich promocjach Wydawnictwa Portal.

Plyta CD

Nasza plyte mozna zakupi¢ w sprzedazy wysytkowej -
musicie wplaci¢ na nasze konto (za pomoca zamieszczone-
20 obok przekazu) kwotg 18 zlotych. W ta ceng wliczone sa
koszty przesylki.

Numery archiwalne

korzystajqc z zamieszczonego obok przekazu pocztowego
ozna zamowic archiwalne numery ,,Portalu”.
umer pierwszy - cena: 13 zi

Numer drugi - cena: 13 zt

Numer trzeci - cena: 13 zi

Osoby, ktore checa zamowi¢ wszystkie trzy numery otrzy-

muja specjalng bonifikate - wystarczy, ze wplaca 35 zt.

Promocja dla nowych czytelnikow

Dla osob, ktore zdecydujg sig wykupié prenumerate prze-
widzicliSmy specjalna znizke na zakup archiwalnych nume-
row - dla nich koszt dowolnego z nich wynosi jedynie 10 zt.
Jesli wigc chececie zamoéwi¢ prenumerate 1 ktorys$ z archi-
walnych numeréw musicie wptaci¢ 30 zt + 10 zt za kazdy z
ramOwionych archiwalnych numeréw.

Niespodzianki dla prenumeratoréw
Wszystkie osoby, ktore zdecyduja sie teraz zaprenumero-
ac¢ ,,Portal” otrzymaja bezptatnie pierwszy dodatek do gry
arcianej ,,Sim wiocha” z unikatowymi kartami, ktére nie
eda dostgpne w sklepach.
ozostali prenumeratorzy - osoby, ktore zaprenumerowaty
hasz magazyn Jjuz wezedniej otrzymaja zestaw 12 kart do
1,Sim wiochy”, ktére nie beda dostepne nigdzie indziej. Po
Hrugie, w momencie wydania pierwszego dodatku do ,,Sim
iochy” kazdy z Was otrzyma po jednym specjalnym bo-
sterze ,,Powrotu egzorcysty - limited edition”. Diaczego
tpecjalnym? Dlaczego limited edition? Poniewaz karty beda
patrzone autografami grafikow, ktorzy wykonali ilustracje.
Dodatkowo sposréd wszystkich prenumeratoréw zostanie
wylosowane pigé osob, ktore otrzyma oryginalne grafiki z
ego numeru ,,Portalu”.

ada na koniec

yraznie - najlepiej drukowanymi literami - wypetniajcie
rzekaz, a na odwrocie zaznaczajcie, na co wplaciliscie pie-
iadze.

ada na sam koniec
amigtajcie: zawsze zaznaczajcie za co wplacacie pieniadze.
awsze!
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Jesli chcesz wziasé udziai w PLED
CIE 2000 mozesz zrobic to teraz:
Najlepsza gra RPG




PLEBISCYT 2000

Witamy wszystkich w drugiej odstonie Plebiscytu 2000. Dzis podamy pierwsze wynil_<i, rozdamy pierwsze
nagrody i ponownie zachecimy Was do udziatu w najwigkszym przedsiewzieciu plebiscytowo-ankietowym
(co za nazwa!) w historii polskiego RPG. Zatem... zaczynamy.

Najlepszy system RPG.
Podaliscie 14 tytutéw réznych gier wydanych w Polsce. Poki co liderem klasyfikacji jest WARHAMMER
Kilkanascie punktéw za nim plasujg sie Zew Cthulhu oraz Cyberpunk 2020. Na czwartym miejscu jest
Earthdown.

Najlepszy scenariusz
Nie ukrywam, Ze grono redakcyjne zostato poteznie zaskoczone - podaliscie jak dotad 39 réznych tytutow
scenariuszy! To niesamowite! Poki co liderujg: ,Dom” autorstwa A. Miszkurki i T. Kreczmara oraz ,Pinokio”
autorstwa |. Trzewiczka - obie przygody otrzymaty zblizong liczbg gtosow.
Pamietajcie, ze mozecie gtosowac tylko na przygody, ktére zostaty opublikowane w jednym z ogolnopol-
skich czasopism, tak wiec gtosy oddawane na ,Maski Nyarlathotepa”, czy ,Szarg eminencje” sg niewazne!

Pierwsi nagrodzeni
Wylosowalismy pie¢ osob, ktére otrzymajg nagrody. W kolejnych numerach bedziemy zwigkszac liczbe
nagrodzonych o kolejne pie¢ osob (czyli w numerze czerwcowym wylosujemy dziesie¢ osdb, w sierpnio-
wym pietnascie itd.). Tym razem szczescie usmiechneto sie do: Krzysztof Kedzierski - Zegrze; Michat
Ciesla - Starachowice; Krystian Maciejak - Witkowo; Wojciech Mayer - Poznan; Andrzej Rozenbajger -
Lesna. Zwyciezcy otrzymajg nagrody takie jakie sobie sami zazyczyli, czyli ksigzki, podreczniki, figurki...

A teraz czas na przypomnienie, czyli

O co chodzi?

Wybieramy najlepszy, najciekawszy, najczesciej grywalny, najchetniej kupowany, najoryginalniejszy system
RPG opublikowany w Polsce oraz najlepsza, najciekawsza, najbardziej grywaing przygode opublikowang w

jednym z palskich ogélnopolskich czasopism RPG.

Kto?

Wy, Czytelnicy magazynu Portal, najbardziej doswiadczeni z doswiadczonych, Mistrzowie Gry i Gracze.

Co?
Najlepszy system RPG oraz najlepszy scenariusz.

Co trzeba zrobic¢?
Wypetni¢ kupon znajdujacy sie na koncu ankiety i przesta¢ na adres redakcji.

Co 7z teao hedzia?
R -vuv HY“-'U -

Duzo nagrod. W kazdym numerze bedzimy publikowaé liste 0sob, ktére wygraty nagrody. Aha, i niespo-
dzianka, czyli Nowy Sposéb Losowania. Wszystkie otrzymane listy z ankietq wrzucamy do olbrzymiego
worka. Co dwa miesigce losujemy z niego osoby, ktére otrzymajg nagrody. Ale po losowaniu worka nie
zmieniamy i nie wyrzucamy Waszych listow! Po dwdch miesigcach znowu do niego zagladamy i losujemy!
Jesli przyslesz do nas propozycje juz teraz, to masz szanse wzia$é udziat az w czterech losowaniach!

Jak dlugo?

Ankiete bedziemy drukowac przez 4 kolejne numery. W piatym (grudzien 2000) podsumujemy wyniki.

Az trzy?
Trudnp wybrac jeden najlepszy. Dlatego wybierzcie trzy najlepsze. Tak bedzie sprawiedliwiej. Aha, i liczy sie
kolejnosé. Pierwsza z podanych przez Was propozycji otrzyma 3 punkty, druga dwa, ostatnia jeden punkt.
Punkty oczywiscie zsumujemy i w ten sposéb wytonimy zwyciezce.
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| NE BIERZ TEGO DO REK

brak poczucla
humoru,

a kryminaly
zwykle wrzucasz
do kosza

fantastyce
' na Smieci.
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KOMIKSY WANEKO SA DOSTEPNE w kioskach RUCH-u, Jard-pressu,
Inmedio, EMPiK-ach, ksiegarniach Matras, Domach Ksigzki
i innych punktach, ktérych Ilste znajdziecie na stronie internetowej
WWWVWWW. YO .. rim..orjp/ waneko/
Mozecie tez skiadaé zaméwienia bezposrednio w wydawnictwie
fax. O 22 628 31 22, e-mail: waneko@yo.rim.or.jp
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