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_jej wystuchaé.

. town, ale o tym nie wiedziales. Moze

NIGHT CITY
Awho000000!

Slyszysz jak szybko si¢ zblizaja.
Szybciej niz niosg cig twoje nogi

z migsa. Stycha¢ szczek gdy wysuwa-
ja swoje rozpruwacze i ruszajg by za-
bi¢. Rozptaszczasz sig na $cianie alei s
i przyciskasz swoje Minami do giad- T
kiego, brudnego muru. Teraz albo ni-
gdy, myslisz, odsuwajgc rygiel i ofia-
rujgc modlitwe wszelkim mrocznym

Moze gdyby¢ wiedziat, ze to teren
Krwawych Brzytew, bylbyé dosé
sprytny by ukryé si¢ na noc. Moze

jest inna droga przej$cia przez miasto

i wnikniecia do bazy Arasaki w Japan-

gdybys zatrzymat sie by zaladowaé
nieco info z datatermu zanim wiazie$
prosto pod lufy, nie byfoby cie tu te‘-
raz, czekajacego by stac sie nowq
oflarq bestialstwa boostera... e

Ale tego sie nie dowiesz. Nle tersz. =
Nie dostamesz drugiej szansy. -_'ff =

Pcumewaz to jest NIGHT CITY. = * =

NIGHT CITY. Ogromny przewodnlk za-
wierajacy prawie 190 stron peinych
informaciji wprawdziwym stylu CY-
BERPUNKA! Odwiedz KONTROLOWA—
~ NE STREFY MIEJSKIE dzicki mapom
3D i uzupeiniajgcym szczegélowym
opisom kazdego budynku. Kazda sek-
cja przewodnika zawiera rozlegly
przeglad PLANOW POMIESZCZEN %
OSOBOWOSCI, SPOTKAN i KONTAK-
TOW. Sekcja FLASHMAP prowadzi
Cig do najlepszych restauraciji, kiu-
béw i kin podobnie jak: ROZKLADY S
JAZDY, MAPY TRANSPORTU i PLANY
oaszméw Sekcja ARTYKU =

DSC ~GANG

TORIOW oraz przeglqd i

czenia w mroczne] rzysz%
wiedz NIGHT CITY.




Dzi§ bedzie o mtodosci. I o tym, ze dawniej to bylo lepie;. Ze mtodziez byla
lepsza, samochody rzadziej sig psuty, a komputery nie mialy zainstalowane-
go Windowsa.

Lepiej bylo, krotko mowige.

A teraz Panie... A teraz to jest gorzej. Zle jest.

Pierwszy numer byl lepszy - ustyszatem ostatnio. Co?! - omal nie spadiem
z krzesta. No lepszy byl, jakis taki... Co w nim bylo lepszego?! No nie wiem,
wiesz, dwdjka tez byla catkiem, ale teraz te nowe, jakos... stabsze.

Lepiej bylo, krétko mowiac.

Bo pierwszy numer wygladat jakby skiadat go spec od layaoutu, ktory brat
lekcje u Stevie Wondera. Bo nie byto dziatow i czytelnicy kompletnie nie
lapali jaki tekst jest do jakiej gry i co to w ogole jest, przygoda, czy opowia-
danie, czy moze artykul. Bo 60% tekstow napisat Trzewiczek, a pozostate 40
dwoch jego kumpli?! Swietny numer, co?

Rozmawiatem kiedys z JeRzym na temat Portalu: Jestescie dobizy -
powiedzial - Ale Ignacy musisz szanowac pomysty. Nie szastaj nimi Nie
wyirzymasz takigo tempa. Nikt go nie wytrzyma.

JeRzy ma racjg. Musimy szanowac pomysty. Nie powinni§my dawa¢
Wam i Arkan Magii i Arkan Walki 1 Sakwy Wtoczykija w jednym numerze.
Profesjonalny wydawca datby Wam wpierw Arkana Walki, po pét roku
zaskoczytby Was Arkanami Magii, a po kolejnym pétroczu zaprezentowatby
z wielka pompa Sakwe Widczykija. Przez niemal dwa lata otrzymywaliby-
$cie produkt i chwalili wydawce za jego pomystowos¢ 1 nowatorstwo.

A my?

Dajemy Wam wszystko na raz.

Po p6t roku znudza si¢ Wam zarowno oba Arkana, jak i Sakwa. Roztrwo-
nimy wszystko. Damy Wam tak duzo, Ze az tego nie zauwazycie.

Musimy zaczaé dawkowaé nasze pomysty, szanowac potencjat swoich
autorow. Zaczniemy to robic.

W przysztym roku, moze pozniej, nie teraz!

Zbyt wiele jest w nas z fana, wciaz zbyt malo z zimnego profesjonalisty,
ostroznie dawkujacego czytelnikowi hity. Nie potrafimy zwolni¢, da¢ Wam
stabszy numer. Zbyt wiele frajdy przynosi nam tworzenie nowego Portalu -
wciaz przyspieszamy. Zgromadziliémy mase autorow, z ktorych kazdy
zarzuca mnie swoimi pomystami i zaraza nowymi projektami. Na rynku, jak
grzyby po deszczu pojawiaja sig nowe gry, Legenda Pigeiu Kregow, Gasnace
Stonca, Rodzina Wschodu, za kilka tygodni Zamek Falkenstein, thimaczy sig
juz Vampire: Dark Ages, a na gwiazdke uderza Deadlands i Warhammer,
ktory powraca w wielkim stylu. W redakcji pomysty scieraja si¢ ze soba
niemal kazdego dnia, chcieliby$my pisac o wszystkim, da¢ Wam wiecej
przygod, wiecej artykutow, wigcej materialow. Chcemy pisac¢ o nowych
grach, a zarazem nie mozemy wyobrazi¢ sobie Portalu bez Cyberpunka, czy
Zew Cthulhu. Wcigz wpadamy na nowe szalone pomysty, wcigz chcemy
czyms zaskakiwac. W tym numerze nie ma Jesiennej gawgdy. Nie ma
Kronik. Nie ma Teori Spisku. W sumie w ogole nie ma dziatu ZC. Nie ma tez
dziatu SM. Ani CP2020. Nie ma Szermierza, ani dziatu gier bitewnych.
Wyleciata nawet kolorowa wktadka z figurkami. Nie ma trzech scenariuszy,
ani dzialu Fantasy. Nie ma komiksu. Jest masa nowych rzeczy. Duzo
nowych pomysiow, zupelnie nowa propozycja, nowy Portal, wszystko
wywrocone do gory nogami. Dajemy Wam odsapna¢ od mrocznego Trze-
wiczka, od klimatycznego Oracza i tajemniczego Wieczorka.

Kilka dni temu Michat przyszed! do reake;ji i przyniost kolejny tekst. Nie
wejdzie, nie ma juz miejsca, moze w grudniu. - musiatem by¢ brutalny. Do
grudnia to ja napisze kilka nowych! Kurcze... A mialbys cos, gdybym puscit
to w MiMie? Nie - odpartem - czemu miatbym cos miec¢ przeciwko... W
zasadzie ja tez pisze dla Kreyera tekst. Do dzialu WFERP... Prosil mnie...

Jesli nas Tomu$ pusci, to zobaczymy sie na tamach MiM.

Pomystéw nam nie braknie. W najgrszym przypadku eksplodujemy.

Od ich nadmiaru.

pozdrawiam
- Ignacy Trzewiczek

yyyaawca
Wydawnictwo PORTAL s.c.

Redaktor naczelny
Ignacy Trzewiczek
trzewik(@rpg-portal.pl

Redakeja
Michat Oracz
(dzial graficzny, dzial CP2020)

Tomasz Kowalik

(gry bitewne)
technik(@rpg-portal.pl

Rafat Glowka
(Szermierz)
ralf@efbud.com.pl

Michat Mochocki
(Dzikie Pola)
zulus@studio.net.pl

Marcin Chatubiec
(Legenda Pieciu Kregow)
obi@zeus.polsl.gliwice.pl

Adam Wieczorek
(Zew Cthulhu)
gaja@czestochowa.home.pl

Stale wspélpracuja
Dawid Brykalski, Bogustaw Dawiec, Marcin
Dobisz, Jarostaw Chlebica, Eugeniusz Debski,
Magdalena Giéwka, Lukasz Fiema, Pawet
Markowski, Filip Markovic, Andrzej Pilipiuk,
Anna Waclawek oraz Devlish i Remov

Ilustracje
Joe Abracadabra, Hubert Czajkowski, Rado-
staw Gruszewicz, Tomasz Jedruszek, Magdale-
na Macha, Piotr Macha, Sebastian Mazur,
Adam Nyk, Tomasz Oracz, Michat Oracz,
Konstanty Wolny

Tlustracja na okladce
Tomasz Oracz

Skilad i lamanie
MIT o 'man

Druk
Drukarnia Waldemara Wilinskiego
ul. Chopina 6; 44-100 Gliwice

Adres redakeji
ul. Ks. M. Strzody 2/407; 44-100 Gliwice
tel. (0-32) 3316721

Sie¢
www.rpg-portal.p!
portal@rpg-portal.pl
webmaster: Adam Byrtek

Redakcja zastrzega sobie prawo dokonywania zmian
w nadesianych materialach. Materialow nie zamowio-
nych redakeja nie zwraca. Za tres¢ ogloszen wydaw-
nictwo nie odpowiada. Wigkszos¢ nazw gier, pojawia-
Jjacych si¢ w tekstach, to zast rzezone znaki handlowe.
Ich publikacja nie ma na celu jakiegokolwiek narusze-
nia zwiqzanych z nimi praw.




ROZPEDOWKA

4 N.E.W.S.
Ignacy Trzewiczek

Wiesci ze swiata RPG.

9 PANTHEON
Ignacy Trzewiczek
Opis najnowszej gry firmy Hogshead

10 GRA W GRE

7 AAnil-aurol
AVINIaSL L. l'lﬂJl\U"Bl\l

Opis gry 7th Sea

17 (GDZIE DIABEL NIE MOZE...
Dawid Brykalski

Wywiad z Tomaszem Kreczmarem

21 (GDZIE DIABEL NIE MOZE...
Dawid Brykalski
Wywiad z Andrzejem Sapkowskim

TEKSCIOR NUMERU

25 Nowy styL, Nowa Jakos¢, Nowa FaLa

M. Oracz, il. M. Oracz
Postmodernizm w RPG

MUSZKIETEROWIE I SARMACI

37 STAROPOLSKIEGO PIERDOLY GAWEDY

Michat Mochocki, il. Piotr Macha
Almanach dla mifosnikow ,, Dzikich Pol”

41 GORALE
Adrian Barylka, il. Piotr Macha
Opis gorali do gry DP

44 JAK NADAC MAJETNOSC

Artur Machlowski, Michat Mochocki, il. Piotr Macha
Wprowadzenie do idei Nowych Dzikich Pol.

47 STYPA PO WESELU
Artur Machlowski, il. Piotr Macha

Dyariusz przygody

50 TRAKTAT

A. Cichonski, il. A. Cichonski
Pomoc do gry DP

KINO NOWEJ PRZYGODY

63 Kino Nowes PrzyGopy
L. Trzewiczek, M. Oracz,

il. R. Gruszewicz, P. Macha, J. Abracadabra

Przygody w klimacie filméw o Indianie Jonesie

75 SKRZYNKA NARZEDZIOWA
Ignacy Trzewiczek
Specjalne wydanie skrzynki,

78 OsTATNIA NADZIEJA 11 RZESZY
f.ukasz Fiema, il. Piotr Machg
Szkice p.rzygéd do Kina Nowej Przygady

WARHAMMER

81 HisToRIA IMPERIUM
Nurglitch, il. Radostaw Gruszewicz
Historia Imperium za panowania Karla Franzq

86 KRASNOLUDZKI KOMANDOS
Dominik Hypki, il. Hubert Czajkowski
Opis nowej profesji do WFRP

91 NAD KRAINA ZGROMADZENIA NIE PADA
Koczis, il. Przemyslaw Swida
Artykul opisujqgcy niziotki w WFRP

MIDDENHEIMER

95 MIDDENHEIMER

Tomasz Kowalik
Pierwszy numer niezaleinej gazety Middenheimskiej

97 MROCZNE ZAUKI MIASTA
Y.ukasz Fiema, il. Antoni Serkowski

Szkice przygod

99 SNOTFAN
Filip Markovi¢

Interaktywna zabawa na famach Portalu

100 PORTRETY
Michat oracz, il. Michat Oracz
Pomoc dla MG

LEGENDA PIECIU KREGOW

102 JA 1 SHINSEI

John Wick, il. Sebastian Mazur
Artykui opisujqcy historie L5K

105 TYM, KTORZY PIERWSZY RAZ

Ignacy Trzewiczek, il. Sebastian Mazur
Artykul o prowadzeniu L5SK

OPOWIADANIA

109 Z1L.OTA RYBKA
Anna Brzezinska, il. Charlie

)~




NN DR B L

111 SMIERCIARZ
Bartek Swiderski

PUBLICYSTYKA
115 LISTY NA KONIEC WIEKU
Andrzej Pilipiuk
116 TWARDE WODOWANIE
EuGeniusz Dgbski
117 ~ CoS$ JEDNAK TRZEBA WIEDZIEC

Piotr W. Cholewa

ALMANACH MISTRZA GRY

119 SKAD SIE BIERZE KLIMAT

Tomasz Z. Majkowski, il. Antoni Serkowski
Zbior porad dotyczqcych utrzymania klimatu na sesji

124 WARSZTATY
I. Trzewiczek
Zbiér porad na temat pisania przygod

125 ON, CzyLI JA
Yurgielevich
Propozycje dotyczqce zmiany stylu gry

128 NAJSTARSZY KON-

FLIKT

Demo, il. Antoni Serkowski
Rady dla MG i graczy

131 PoGAWEDKI JARA
Jarostaw Domanski
Tym razem o tym, by nie blyskac...

SCENARIUSZE PRZYGOD

133 WYPRAWA
Tomasz Kowalik, Rafal Gtowka, il. Tomasz Jedruszek
Dluga przygoda...

142 Z PAMIETNIKA WAKACYJNEGO ERPEGOWCA
Filip Markovic, il. J. Abracadabra

LARP!
RECENZJE

144 GWIAZDOZBIORY

Dawid Brykalski

145 NIECHETNY CZYTELNIK

Eugeniusz Debski

146 RECENZJE DODATKOW

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

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

Bezposredni importer i dystrybutor

DAT WYSYRKOWA

GRY WARZONE
Nasze sklepy:
BARD-Centrum Qler-Krakéw, ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11
BARD-Centrum Gier-Katowice, ul. Ko$ciuszki 8, tel. (032) 257-18-17

Nasza strona internetowa: www.bard.pi: e-mail: skiep@bard.pl




Pierwsza 50-ka

Magazyn Games Unplugged przeprowadzil
bardzo interesujgcy plebiscyt, ktorego celem byto
| wylonienie 50 najbardziej wplywowych 0sob na
amerykanskim rynku RPG. Ankiety zostaty wy-
| slane do ludzi pracujacych w tym biznesie, po-
czawszy od sprzedawcow, przez dystrybutorow,
producentow i wydawcow. Ludzie, ktorzy zara-
biaja na RPG wybrali tych sposrod siebie, kto-
rzy trzymajg w rekach najwazniejsze karty. Dzigki
uprzejmosci redakcji Games Unplugged mamy
przyjemno$é zaprezentowaé wam wyniki. Oto
one:

Akustyczny magazyn

Koncz wasé?!

@y Osoba, ktéra najskuteczniej trzgsie na-

| szym biznesem jest nie kto inny, jak

Peter Adkinson! Kio zacz? Zalozyciel

i szef Wizards of the Coast, wydawca

pierwszej na §wiecie kolekcjonerskiej

gry karcianej ,,Magic: the Gathering”.

Po fuzji Wizardéw z Hasbro pozycja

Adkinsona wzrosta jeszcze bardziej,

a firma przystapila do ekspansji rynku gier, wykupu-

Jac migdzy innymi firmy Five Rings Publishing Group,

Inc (wydaweca karcianki Legenda Pieciu Kregow), Last

Unicorn Games (wydawca Diuny, oraz serii Star Tre-

kéw RPG), czy TSR, Inc (wydawce... wiadomo cze-

£0). Na te wakacje WoC przygotowalo trzecia edycje

D&D - tak wige $miato mozemy stwierdzi¢, ze WoC
Jeszcze bardziej umocni swoja pozycjg na rynku.

| Drugie miejsce zajal... nie kto inny
| jak Steve Jackson, tworca GURPSa,
systemu, ktéry rozwija sig jak cho-
roba zakazna, paczkuje, dzieli sie i
wciaz rozwija... Trzeba przyznaé, ze
SJG to potezna, prezna firma, a jej
szef jest znany na calym $wiecie.

Trzecia pozycja to Mike Stackpole,
osoba ,,wolna”, pracujaca jako kon-
sultant w wielu firmach. Mike jest
stynnym obroifica RPG na forum pu-
blicznym, wielokrotnie stawal w obro-
nie gier fabularnych przed atakami fa-
natykow religijnych. Aktualnie dora-
dza firmom i pomaga im jak lagodzi¢
negatywne opinie wywolane przez nie-
znajomosc specyfiki RPG,

To najwazniejsza trojka. Kto dalej? Vince Calu-
ori, jeden z dyrektorow WoC, nastepnie John Zin-
ser - szef AEG (wydawca Legendy Pieciu Kre-
goéw oraz 7th Sea), po nim Tom Kirby z Games
Workshop, Richard Garfield (ten facet wymyslit
M:tG!)... Mozna by dtugo wymieniaé, wice jesz-
cze tylko w telegraficznym skrécie kilka znanych
wam 0s6b. Miejsce 9 - Steve Wieck, szef White
Wolfa, jedenaste - znany w Polsce R.A. Salvato-
re, tworea postaci ciemnego elfa Drizzita, na
miejscu czternastym Margaret Weiss i Tracy
Hickman, dwudzieste trzecie Gary Gygax, dwu-
dzieste piate Mike Searle - naczelny Ingesta, da-
lej Shane Hensley szef Pinnacle Entertainment
Group, czyli wydawca Deadlands oraz James
Wallis, Hogshead Publishing (wydawca Warham-
mer RPG) na miejscu 44!

No i jak?

Poki co nie ma tam ani nas, ani chlopakow z
MAGa, ani Pana Grzegorza Szulca z ISY, Nie ma
tam szefa Copernicusa, ani firmy Torri.

Jeszeze sie odkujemy.

Na rynku amerykanskim pojawit si¢ nowy maga-
zyn poswigcony erpegom: Games Unplugged.
Pismo ma 64 strony formatu A4, jest cate w ko-
lorze, wydrukowane na papierze podobnym do
naszych rodzimych magazynow komputerowych.
Co wewnatrz? Same ciekawostki. Games Unplug-
ged jest dwumiesigcznikiem o bardzo jasrm okn?-
slonym profilu: to magazyn informacyjny. Nie
znajdziecie tam scenariuszy, ani artykulow po-
dobnych do tych z naszego almanachu. Nie ma tu
dzialéw poswigconych Wampirowi, czy Earth-
downowi. Nic z tych rzeczy. Games Unpugged
informuje - na duzym, bogatym w nowe gry, setki
dodatkéw i suplementéw rynku amerykanskim
taki magazyn jest na pewno potrzebny. Duzo in-
formacji, plotek, zapowiedzi wydawcow, mno-
stwo recenzji, przeglady nowych tytuldow (w
pierwszym numerze mozna przeczytac np. o Hero
Wars). Bardzo ciekawy jest przeglad 50 najbar-
dziej wplywowych osob w erpegowym biznesie
(wyniki tego podsumowania publikujemy za zgo-
da redakcji GU juz w tym numerze), W pierw-
szym numerze takze przeglad najbardziej ekscy-
tujacych premier zapowiadanych na tegoroczny
Gen Con, dwa obszerne artykuly opisujace nad-
chodzgce gry: Lost Colony oraz D&D 3ed. Do-
dajmy jeszcze komiks, nieco reklam, kilka krot-
kich artykutéw i to w sumie wszystko. GU kosz-
tuje 3 funty i stwierdzam, ze wart jest tej ceny,
jego lektura jest bardzo ciekawa, szczegolnie dla
0s0b, ktére chea byé na biezaco z tym, co aktual-
nie dzieje sie na rynku. Polecam.
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Mimo ze WoC oglosilo, ze linia gry Alternity

zostaje zamknieta, wychodza jeszcze do niej do.

datki - jednym z by¢ moze ostatnich jest Gamma

World - kolejny po Dark Matter, czy Star Driye
campaign setting. Osiem wiekow przed wydarze.

niami, w ktérych biorg udzial bohaterowie gra-
czy, ,,wszystko poszlo w diably” - jak mowj wy-
dawca - w wyniku nuklearnej zaglady umarta cy-
wilizacja, sptongly lasy, miasta zniknely z po-
wierzchni ziemi. Mutacje, plagi i choroby dokof-
czyly dziela. Gamma Terra - to jedyne, co pozo-
stalo, to $wiat radioaktywnych pustyni, martwych
ruini tysigey zmutowanych, chorych istot. W pod-
reczniku oprocz opisu $wiata wydawca zawart
zasady mechaniki Alternity, ich rozszerzenie (ze
wzgledu na specyfike swiata, dodatkow mutacje,
nowe rasy, zawody itp), oraz az trzy przygody
wprowadzajace w realia upadtego $wiata.

Premiery na Gen Conie!

W sierpniu w Stanach maja miejsce dwie wazne
imprezy rynku RP(G, sq to targi Origins, oraz Gen
Con. Jak co roku wydawcy przygotowali mase
tytufow, ktérych premiera bedzie wlasnie miala
miejsce na Gen Conie. Najwazniejsza premiera
Jest oczywiscie Player’s Handbook, pierwszy z
podrecznikow do D&D 3rd ed. Do ksigzki be-
dzie dofaczony CD-ROM, na ktérym znajduje sie
program do tworzenia bohatera. Naklad podrecz-
nika to ,marne” 200 tys. egzemplarzy. Fantasy
Flight Games prezentuje nowa, poprawiong edy-
cj¢ Blue Planet - gry sf, oraz Doomtown: Ran-
ge Wars, gre, o ktorej piszemy w tym Portalu,
AEG prezentuje druga edycje L5K, dotychcza-
sowa podstawka zostata podzielona na Podrecz-
nik Gracza oraz Podrecznik MG. Dotychczaso-
wy material uzupetniono informacjami z dodat-
kow, ktére ukazaly sig juz na rynku.

Oprécz tego dziesigtki innych gier, z ktorych
Jedna, dwie przezyja do nastepnego Gen Conu.
Reszta niestety odejdzie w zapomnieniu wyparta
przez inne coraz ciekawsze i fajniejsze gry...

Nowy zbiér Chaosium

W potowie lipca Chaosium wypusci na rynek
zbiér opowiadan Roberta W. Chambersa , The
Yellow Sign & Other Tales”. Opowiadania ze-
brane w zbiorze nie byly publikowane od 1890
roku. Autor ,,Kréla w z6lci” napisat w swoim
zyciu wiele opowiadarn nawiazujacych do mi-
tologi Cthulhu,

Braklo juz erpegow?

Legenda na zachodzie...

Na wakacje AEG przygotowalo kilka nowych
podrgcznikéw do Legendy. Sq to migdzy innymi:
przygoda ,, The Lesser of Two Evils”, ktéra opo-
wiada histore Lorda Yasuki Rama, cztowieka,
ktéry musi dokonaé wybory , mniejszego zta” -
bohaterowie graczy beda jezyczkiemu wagiiza-
decyduja o losie Lorda. Druga pozycja to , The
Way of the Wolf” czyli ksigga poswigcona Ro-
ninom. Jak kazdy podrecznik z tej serii ,, Droga
Ronina” zawiera nowe umiejetnosci, zaklecia,
oraz wiele innych interesujacych szczegolow.
Ostatnim z podreeznikéw jest, jedenasty juz w
serii ,The way of...”: , The Way of Shinsei”,
podrgeznik opisujacy mnichow zyjacych w kré-
lestwie Rokuganu.

SJG, firma, ktéra ostatnimi laty ma zwyczaj wy-
kupywa¢ prawa do dobrze sprzedajacych sie ty-
tuldw i adaptowa¢ je na potrzeby swej wiasnej
gry GURPS, oglosila, ze wykupila prawa do gry
komputerowe;j! Chodzi o Sid Meier’s Alpha Cen-
tauri wydana przez Electronic Arts. Akcja gry ma
miejsce w 22 stuleciu, kiedy grupa kolonistow
zmierza do systemu Alpha Centauri. Gdy statek
Jestjuz o krok od osiagnigcia celu podrézy ude-
rza wen meteor przebudzajgc kolonistow. Zamie-
szanie i chaos powstaly w wyniku tej sytuacji
sprawiaja, Ze kolonisci dzielg si¢ na siedem skio-
conych frakcji. Statek rozbija si¢ w koncu na jed-
nej z planet ukladu. Zaczyna si¢ walka o prze-
trwanie i dominacje na planecie. Grajacy w Al-
pha Centauri beda mogli sie weieli¢ w role przy-
wodcdw jednej z oSmiu frakeji, ktore powstaly
po rozbiciu sig statku. Kiedy Steve Jackson oglosi
plany wydania GURPS Windows, to... sam nie
wiem,




O RAZ PIERWSZY

John Wick, twoérca takich przebojéw, jak ,Legenda Pieciu Kregow”
czy ,,7th Sea” zgodzit si¢ na wspotprace z naszym magazynem i poczaw-
szy od tego numeru bedziecie mogli czytac jego artykuty w statym cykiu
,Legenda Pieciu Kregow: Retrospekcja”. To pierwszy raz w historii pol-
skich magazynow RPG, kiedy znany, jeden z najbardziej cenionych twor-
cow RPG pisze specjalnie dla polskiego czasopisma.
“John Wick: specjalnie dla Was.

Patkeie

Nowiny z Barsawii

| Living Room Games oglosito plany wydawni-

cze na najblizsze miesigce. W wakacje ukaze sig
ygoda pt. ,Path of Deception”. Scenariusz

prz
przeznaczony jest dla bohateréw na trzecim lub
| oi

atym poziomie, zawiera takze nowg dyscypli-
ng - Ochroniarza. Co jednak najwazniejsze - do

| scenariusza dodana jest plyta CD zawierajgca

podstawke do ED w formacie html.

Hogshead potwierdzilo, ze wyda w najblizszym
czasie ,,Realms of sorcery” (czyli legendarne juz
wsrod milosnikéw Warhammera , Krolestwa

| magii”). To jednak co jest najbardziej zaskaku-

jace, to fakt, Ze nie bedzie to krazacy po interne-
cie podrecznik Kena Rolstona, a zupelnie nowe

| opracowanie przygotowane przez Kena oraz Jo
| Waltonéw! Praca poszerza zasady magii zapre-

zentowane w podrgczniku podstawowym do

| WERP, dodatkowo laczy je z idea Szkot i kolo-

row magii (college). W dodatku znajda sie takze
nowe profesje, informacje o magii nie-ludzi, za-
sady tworzenia magicznych przedmiotow, przy-
wolywania chowa .. Coz, pozostaje nam te-
raz cierpliwie czekaé...

Oprécz tego dochodza do konca prace nad drugg
czescig Apoeryphy (nosi tytul ,,Chart of Dark-
ness”). Podobnie jak w przypadku pierwszej cze-
$ci, drugi tom Apocryphy bedzie mieszanka no-
wych profesji, zasad, pomystéw na przygody oraz
informacji o Starym Swiecie. Wydawca Zapew-
nia, ze tym razem podrecznik w wigkszosci be-
dzie zlozony z nowych materialow.

Trzecim podrecznikiem, ktory powstaje w Hog-
shead jest podrecznik opisujacy skavenow. Jego
autorami sa Ben Chessell oraz Alex Hammond.
Na razie nie podano terminu zakofczenia prac
oraz szczegolow dotyczacych zawartoécei dodat-
ku. Coz, ruszamy na przeszpiegi, gdy sig czegos
dowiemy, damy znac.

W POLSCE

7 Ostatni jednorozec?

Wizards of the Coast pochlonglo kolejna fir
me, tym razem jest to Last Unicorn Games. Lasi]
Unicorn Games powstato w roku 1994 1 ich|
pierwszym produktem byt system Aria. Dwa lal
pozniej, w 1996 LUG zakupilo licencje na wy
danie Diuny RPG, a rok pozniej zdobylo praws
do Star Treka. Od tej pory firma stala sie lide
rem rynku RPG na zachodzie. ,.Last Unicorn Ga-|
mes tworzq wspaniate gry, ktorych uiga toczy
sie w epickich Swiatach sci jon, zatrud-
nieni tam luc to jedne z rm,.bmd 2f tWOr-
czych umystow na rynku.” powiedziat po pod
pisaniu umowy Peter Adkison, dyrektor WoC|
Najblizsze plany LUG, juz pod skrzydiami Wi
zardow to wydanie ,Red Alert” gry bitewnej|
osadzonej w $wiecie Star Trek.

Czego Ci jesze:ze brak? |

SZyC ...}.nxm.xmz:h.a_n

czy Las_,v zm

nych dodatkdw of

dy szczegol p

ku to jednak tylko polityki. W 16::‘_1\ m
NUIMEIZE ZIeZYgNow: allsmv z informowania was
o tym, Ze na rynku pojawila sig spe
pierosnica, tym razem jednak oprzemy si
wnetrznej cenzu

doniesé, 7ze na ryn

papeteria dia mﬂo:x

Czy wszystko jest
w porzadku?!

Kiedy gwiazdy beda
w porzadku?

Pagan Publishing wyda Cthulhu Kalendarz na
rok 2001. Grafiki do publikacji wykona John Co-
ulthart, autor wielu grafik do ksiazek Lovecrafta,
takze ilustracji na oktadce najnowszego wyda-
nia The Unspeakable Oath (ktore ukaze sig na

u w te wakacje). Alan Moore napisat teksty,
ktore beda towarzyszy¢ grafikom, a Guy Bock za-
dbat o to, by w kalendarzu byly zaznaczone |
wszystkie wazne dla mito$nikow Lovecrafia daty.
Brzmi ciekawie, nieprawdaz?

Pagan Publishing potwierdzilto informacje (w ktore ni

u uwierzy¢) o wydaniu f'g,url- owej

se wild”. Gra p
, ktorych armie wa
n! Gracze maja do wyburu cziery
kazdy skiada sig z szesciu buhutcruw <.4 to:
wadzony do walki prz

dowodzeni oczywis ; wbum W hau.my

. ’I'm Dcuho—
uli, na czele z Angela DeGhoul oraz Kult Ezekiela dowodzony

przez QOjca Darka. Gra przeznaczona jest dla miloénikéw pro-
stej, wesolej zabawy, dla wszystkich, ktérzy nie przepadajg za

skompliowanymi zasadami i stosem tabel.
No comments.

z mozemy dodac...
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T N.EW.S
' Nalepsi!

Sz6stego czerwea 0gloszono (egoroczne nomina‘;
je do nagrod Origins - naj wazniejszych nagr.(';k
Tynku gier fanatstycznych (zarowno erpegow, |

Fantasy Flight Games oglosi-
fo, ze na targach Origins bedzie
miala miejsce premiera ich no-
wej gry bitewnej. Chiopaki z
Fantasy sg autorami bedacej
prawdziwym przebojem na za-
chodzie serii Disk Wars, gier
bitewnych opartych na zeto-
nach. Po wydaniiu gry ,.Disk
Wars” zapanowal prawdziwy
szal , a pracownicy firmy dwo-
ja sie i trojg, wraz z Last Uni-
corn Games przygotowuja
wersj¢ Star Trekowa, wraz z
chlopakami od Pigciu Krggow
robia wersje Legendy Pigciu
Kregow, na rynku jest juz takze
Button Wars, ktore $a mieszan-
ka Disk Wars oraz Button
Men’a. Wracajac jednak do
Originéw - premierg bedzie
mialo Doomtown: Range
Wars, gra osadzona w $wiecie
popularnej gry Deadlands. Gra
oparta jest na zetonach, podob-
nie jak w grze karcianej (Do-
omtown CCG) gracze maja do
wyboru osiem ,,armii” (outfi-
tow), ktére $cieraja sig w wal-
ce o fort Ghost Creek. Mozna
dowodzi¢ rewolwerowcami,
szalonymi naukowcami, rodzi-
ng Whateleysow i in. W pudel-
ku (niecate 10 $) znajduje sie
instrucja gry, oraz zestaw zeto-
néw umozliwiajacych gre da-
nym outfitem.

Wiedzmin w kinie

Trwaja przygotowania do realizacji filmu kino-
wego oraz 12-odcinkow serialu dla TVP oparte-
go na tworczosei Andrzeja Sapkowskiego! W roli
Geralta wystapi Michal Zebrowski, a w roli Ja-
skra Zbigniew Zamachowski. Film wyrezyseru-
Je Marek Brodzki, scenariusz pisze Michal
Szezerbic, za zdjecia odpowiedzialny bedzie
Bogdan Stachurski, a muzyke skomponuje praw-
dopodobnie Grzegorz Ciechowski. Poczatek
zdjeé juz w sierpniu. Poczatkowo film realizo-
wany bedzie w Gérach Swigtokrzyskich, a po-
tem w okolicach Malborka. Ja juz si¢ boje...

i karcianych, czy bitewnych). Cz?onkow,e ,,f\cs-
demy of Adventure Gaming Ar}s & Design” od-
dali glosy na najlpesze ich zdaniem prodt_Jk'ty =i
wyniku tego glosowania wy_'branc po pigt naj-
lepszych produktow w kazdej z kategorii. O os}.a-
tecznym wyniku zadecydujaq gracze - ot!d.aja‘c
swoj glos za posrednictwem intemc?tu. WyTIlIS] Z0-
stang oglosznone wieczorem, 1 4‘l:pca (czy!i... to
juz sig statol) podczas specjalnej ceremoni przy
okazji targow Origins. Lista kategoril 1 nomina-
cji jest bardzo dhuga, jej petna lista dostgpna jest

s eoal ateania wan (takge ostateczni ZWYC1€Z-
Na Naszej stronmie Wwnw (1axze .

cy!), tu preznetujemy nominacje w najbardziej in-
teresujacych kategoriach:

Quarierly Catalog, Matthews-Simmons Marke.
ting

Knights of the Dinner Table Magazine, Kenzer
& Company

Pyramid, Steve Jackson Games

Najlepsza przygoda roku 1999

Axe of the Dwarvish Lords, WotC

Beyond the Mountains of Madness, Chaosjum
First Run, FASA Corp.

Legacy of the Forge, AEG

The Enemy You Know (appearing in Planetary Ad.
ventures), Last Unicorn Games

Najlepsza gra roku 1999

7th Sea Role-Playing Game, AEG

Aberrant, White Wolf Publishing, Inc.

Dragon Fist, Wizards of the Coast
Mechwarrior Third Edition, FASA Corp,
Pokemon Jr. Adventure Game, WotC

Star Trek: Deep Space Nine RPG, Last Unicom
Games

Unknown Armies, Atlas Games

Najlepszy dodatek do gry RPG w roku 1999
Big Robots, Cool Starships, Guardians of Order
Dark*Matter, Wizards of the Coast

Delta Green: Countdown, Pagan Publishing
L5R GM's Survival Guide, AEG

Magic in the Shadows, FASA Corp.

Hiszapniel

Najlepsza gra karciana roku 1999:

7th Sea: No Quarter!, AEG

Tomb Raider, Precedence Entertainment, Inc.
Young Jedi CCG: Menace of Darth Maul, Deci-
pher, Inc.

Najlepszy dodatek do gry karcianej roku 1999
7th Sea: Strange Vistas, AEG

Airlines 2, Avalanche Press

Doomtown: Reaping of Souls, WotC

Urza's Legacy, Wizards of the Coast

Young Jedi CCG: The Jedi Council, Decipher,
Inc.

Najlepsza powie$¢ oparta na grze roku 1999
Crossroads, FASA Corp.

Delta Green: The Rules of Engagement, Pagan
Publishing

Nightmare s Disciple, Chaosium, Inc.
Skavensiayer, Games Workshop

The Gathering Dark Age Cycle I, WotC

Najlepszy amatorski magazyn o grachr, 1999
Anime Squared, A2 Press
Herozine, Rising Force Publications
Mythic Perspectives, Gnawing Ideas
Serendipity s Circle, Wheeality Productions
gfclfwesr Wargamers Association Newsletter,

al

Thinglum Alarums & Exeursions, Lee Gold

Najlepszy profesjonalny magazyn o grach w
roku 1999

Comics Retailer, Krause Publications
Dork Tower, Corsair Publishing Games

AEG wydato kolejny dodatek do 7th Sea z serii
.Nations of Thea”. ,,Castille” jest juz pigtym w
tej serii, i jak w kazdym z poprzednich mozna tu
znalez¢ dokladna historig Kastylii, , opis panstwa
i spoleczenstwa oraz jego kultury (korrida, ta-
niec, pojedynki), takze nieco nowych regul, szcze-
golnie dotyczacych walki (opisy szkot szermier-
czych). Wigcej na temat Kastylii mozecie sie
dowiedzie¢ z artykutu Tomka Majkowskiego, kto-
ry znajdziecie kilka stron dalej.

Sim Wiocha w TVN?

Wizards of the Coast oraz ESPN2 (catodobo-
wy kanal sportowy w jednej z sieci telewizji ka-
blowych w Stanach) oglosily, ze stacja bedzie
transmitowala turnieje Mt:G z cyklu 2000 Ma-
gic: The Gathering Pro Tour. Poczawszy od lip-
ca ESPN2 zaprezentuje na swej antenie dziewigc
imprez. , Widzowie po raz pierwszy bedq mogli
przez caly sledzi¢ zmagania uczesinikow Pro
Tour, podziwiad ich strategie i widzied, jak naj-
lepsi z nich staja sie Mistrzami Swiata” - mowi
Brian Kemp, szef Visual Media Group, Hasbro

inc,

Strazniku Tajemnic! Ukryj sie!

Wezesniej zapowiadalismy, teraz potwierdzamy
- Chaosium wydalo Zaslonke Straznika Ta-
Jjemnic, Rzecz sklada sig z trzech skladanych cz¢-
$ei i jest po brzegi wypetniona waznymi dla ST
danymi. Podczas sesji gracze beda mogli podzi-
wia¢ grafike autorstwa Philippe Caza. Do zaston-
ki dofaczona jest przygoda przeznaczona dla po-
czatkujacych badaczy, jej akcja rozgrywa sig W
okolicach Red Hook, gdzie badacze natrafia nd
tajemniczy kult. Do przygody dolqczone sa Plf“
ny, mapy i inne gadzety. Oprocz tego znajduja si¢
tu trzy czterostronicowe dodatki: tabele broni,

podsumowanie zasad dotyczacych zaklgé oraz
karty postaci,




KTO: Konfederac_]a Fantastykl "Rassun" (Warszawa) 1 TKF

"Mythost" (Torur) Ogtoszono nominacje do tegorocznej nagrody im. J. A. Zajdla.
€O ZahCondov) W Kkategorii powie§é:

KIEDY: 6-8 pazdziernika 2000 3 ikt sl

GDZIE: w Toruniu w Forcie IV Anna Brzezinska ,,Zbojecki gosciniec

ZAILE: Marek S. Huberath ,,Gniazdo swiatow”

w przypadku akredytacji 30 PLN Tomasz Kolodziejczak ,,Schwytany w $wiatla™

gﬁmﬁs:nﬁ;ﬁm enizki: Andrzej Sapkowski ,,Pani Jeziora™

- zgloszenie si¢ grupa miniumum piecioosobowa do akredy- Marcin Wolski ,,Wedhug §w. Malachiasza”
tacji 25 PLN W kategorii opowiadanie:
- dla cztonkow KF Rassun i TKF Mythost 25PLN Ewa Bialolecka , Nocny §piewak”
17k ni iasiel!! i . s - . i
UWAGTehipoie cimnisiely Alicja Joker, Malivia Rec. ,,Gdybym wiedzial, ze zyjg”

Ewentualna cheé nocowania w schronisku (w Forcie) pro- IR ;
sze zglaszat przy akedytacii - ilo§¢ miejsc - 10zek (nikt nie Maja Lidia Kossakowska ,,Schizma”

twierdzi ze miesci sie tam tylko 1 osoba;) ograniczona (15 Maja Lidia Kossakowska ,,S6l na pastwiskach niebieskich”
PLN za 1 noc) Konrad T. Lewandowski ,,El Ninio 2035
CO W PLANACH:

Antonina Liedtke ,,CyberJoly Drim”

: ?Yf;yﬁgrym 1 ' PESM
=9X w tym 1 przygotowywany przez : i T ey
-2 x ognisko Mgr. Andrzej Pilipiuk {  Cybertrolle!
- X x panele dyskusyjne,

- spotkania z Redakcjami Waszych Ukochanych Czasopism
- spotkacie kilku pisarzy...

- turnieje WH40k, WFB, Necormundy

| - dla Panow Braci - jeden z sejmkéw kapturowych bedacy
preldium do wydarzen na Krakonie 2001 - elekeji krola

| -1 napewno CUS _]ESZCZE

\Jak doneszq nasi warszawscy ko-
respondenci trzeciorzedny grafo- | [Na sieci znajduje sig ciekawy magazyn po-
man Andrzej Pilipiuk podbudowal | Pwigcony Shadowrunnowi. Numer dostgpny
swaq watpliwg stawe tytulem nauko- est w roznych wersjach - jedna, petna w for-
wym z archeologii” macie *.pdf, druga, nieco okrojona (bez ko-
Andrzej Pilipiuk obronit swoja pra- | miksu), jest takze wersja spakowana *.zip, kto-

DLACZEGO W OGOLE MAM ce i $mialo moze wpisywaé na ra mozna $ciagnac. ,,Shadowrun Supplemen-
PRZYJECHAC: wszelkich formularzach - wyksztal- tal” mozecie znalezé pod adresem http://
| Zeby zobaczyé poczatki imprezy, ktéra wpisze si¢ (miejmy cenie wyzsze! Gratulujemy! kss.dumpshock.com.
nadzieje na stale) w kalendarz konwentéw. By zobaczy¢ jak
wyglada konwent w miejscu innym niz szkota i dlaczego for- samhain, konwent w Lublinie!
ty pruskie sg lepsze (a moze gorszc"} niz te ostatnie na po-
| dobne imprezy. - W programie m.in.: pokazy walk rycerskich, pokazy iluzjonistyczne; konkursy wiedzy o:
| Co do szczeguléw piszcie do: Tolkienie, trylogii Sienkiewicza, Gwiezdnych Wojnach, Warhammerze, tworczosci A. Sap-
| KF Rassun - na ich konto wplacajcie akredytacje kowskiego; turnieje : WFB, M:tG, L5R, Sim Wiochy; ponadto spotkania z autorami, redak-
°| lub brujah@poczta.fm, nareIOphys uni.torun.pl, czyzcw- cjami i wiele innych atrakcji. Organizatorzy - Lubelska Sekcja gier ,,Cytadela™ i Lubelski
e sk:@pocrta wp pl Klub Fantastyki,,Syriusz”. Info - ksieski@tinet.pl 0502998973 ...

Www.srebrunyglcb.pl

GAZYN LITERACKI



Idzie dobre!

Do szlachty wszelkich

Mamy juz polowe roku 2000 i émialo mozemy
stwierdzi¢, ze jest to rok przelomowy dla polskiego
rynku RPG. Poczawszy od naszego (to wydarzenie
najwazniejsze!) umocnienia sig na rynku, ktore osta-
tecznie potwierdzilo, ze w Polsce jest miejsce dla
dwach silnych, dobrych magazynéw RPG, przez
wydanie w jezyku ojezystym podstawki do ,, Legen-
dy Pigciu Kregéw” - co bardzo wazne, podreczni-
ka stojacego na wyzszym od oryginalnego poziomie
edytorskim i merytorycznym - skoficzywszy na prze-
budzeniu si¢ Coprenicusa 1 wydaniu przez niego

kolejnych dodatkéw do CP2020 oraz serii powie-
$ci ze Swiata Warhammera. Dodajmy do tego kilka
porazek wydawnictwa MAG, ktore zmobiliowaty
pracujgcy w nim zespot, co zaowocowalo wydaniem
pierwszej gry SF w jezyku polskim ,,Gasngcych
sloric” oraz zapowiadanym na gwiazdke absolutnym
hitem - gra , Deadlands”. ISA, czyli Bardzo Mrocz-
ne i Powazne Wydawnictwo szykuje na ten rok ko-
| lejne podrgezniki dla mitosnikow WoD, a sa to mig-
dzy innymi slynny ,,Vampire: Dark Ages” oraz kil-
ka jeszcze innych, réwnie interesujacych pozycji. Dla
milosnikéw steampunka Copernicus przygotowuje
na pazdziernik $wietny ,,Zamek Falkenstein”, a dla
mitosnikéw ZC Milosz szykuje pierwsze calkowi-
cie polskie dodatki. Dodajmy do tego dobre wiesci
dlamitoénikéw Warhammera, ktorzy 716 zaczeli ten
rok, ale zakonczg go w bardzo dobrych humorach,
| bowiem za bardzo dobrze poinformowanymi Zrédta-
mi mozemy oglosié, Ze na koniec roku przygotowy-
*| wany jest dla nich prawdziwy hit i wielka resurek-
| cja Warhammera!
Mamy na rynku pieé wydawnictw, miode i stare,
| silne i stabsze. I wszystkie zaczely wreszeie o Was-
walezy¢. P

Ruszylo, moi drodzy.

I'niech mi kto§ powie, Ze to nie nasza zashiga, ha!

Legenda po polsku!

Na rynku pojawila sie wreszcie, zapowiadana od
kilku miesi¢cy ..Legenda Pieciu Kregéw! Pod-
recznik wydany jest na bardzo wysokim pozio-
mie edytorskim, ma gruba, twarda oprawe, we-

ziem y wojewédztw!

My nizej podpisani uroczys$cie o;wiadc:zamy,
iz majac na wzgledzie dobr:a mat}g na.sze‘}' uko-
chanej Rzeczypospolitej, unig zawiazujem:

By sit naszych przez wojny llcz‘ne a zaJ.azdy

uszezuplonych nie oslabiaé intromisye na mtcr-
netowym dziale Dzikich Pol w ..Port-aIu czyni-
my i wszem i wobec o$wiadczamy, 1Z wszezlva'kle
dyariusze i insze paginy, ktore c_lo ,,Porta]g SIF"
cie Waszmoéciowie, a one do druku sig nie
zmieszcza, tedy na stronie ,Swawolnej Kor_npfli—
niji” beda rozwieszone. Jesli zas do nas jakie
dzielo przeslecie, my je kompanom naSZ)‘fm zre-
dakcyey oddamy, a jezli im sig grzecznym Ow tekst
uwidzi, tedy oni go do druku oddadzg. Procz legf)’,
razem wszelkiej masci sejmiki a zjazdy czynié
bedziem, wiesci i pachotkow do sig stac, by uko-
chanym naszym ,,Dzikim Polom” stawy na nowo
w éwiecie catym przysporzy¢. Stawic takze Kon-
federacyie Gliwicka bedziem i baczenie dawag,
by wedhug zastug swoich, ziemskie urzedy szlach-
cie rozdane beda. My zas w ksigdze naszej uczo-
nej spisywaé nazwiska owej szlachty bedziem,
by pamig¢ po wsze czasy o nas pozostala i by
fotry jakowes cudzych tytutdw sobie nie przypi-
sywali. 2 1

Swawolna Kompanijia:

Andrzej Rusztowicz h: Szreniawa, Starosta

brzostecki y sqdecki, konsyliarz Konfederacyi

e Gliwickiey.

Artur Machlowski h. Awdaniec, Starosta

- krakowski y zabierzowski, konsyliarz

Konfederacyi Gliwickiey.

A S el . Portal:

fgnacy Trzewiczek, Kasztelan Gliwicki,

Michat Mochiacki, Starosta portalowy,

_ bydgoski y gdanski, marszalek Konfederacyi

: 4 " .. Gliwickiey,

Szukaj nas tedy we dworze, do ktorego droge ten

oto drogowskaz Ci wskaze: www.DzikiePo-
la.com ik

3 a;,.‘,;‘ 'J_u-- Tty
: 7{};5_ .
A i
Portal on-line

W tym numerze Portalu rusza juz zupetnje na po.
waznie i od razu z wysokiego poziomy Portal gp,.
line. Jesli przy ktoryms z artykutow Znajdzieciy
taki symbol, oznacza to, Ze na naszej stropje Www
znajduja si¢ dodatkowe materiaty, rostequW
dang tematyke. Od tej pory bedzie tak juz zawsze

na stronie znajdziecie dodatkowe pomysty, szki:
ce, opowiadania. Probowali§my uruchomi¢ ten
dzial juz wczesniej, jednak bywato 2 tym r6inie

teraz wreszcie rzecz dziata - kazdy, kto OdWiEdz;
nasza www, znajdzie na niej duzo ciekawych
materialow. Dodatkowo na stronie, obok weze.
$niej istniejacych juz dziatow (Sim Wiocha, Szer.
mierz, DP i in.) pojawil sie dziat »Naczelny e
puscil” - w ktérym znajdziecic artykuty i scena-
riusze, ktore uznajemy za ciekawe i warte Uwagi
ale zroznych powodédw, nie zdolaly sie zakwal;.
fikowaé do druku - tym samym, co dwa Miesigce
bedziecie dostawiali od nas kilka, do kilkunasty
nowych , cickawych artykulow. Wprost ze stro-
ny mozecie sig takZe zapisac na liste dyskusyjna‘
Portalu, wzia¢ udzial w ankiecie, oraz przeczy-
ta¢ zapowiedzi konwentow oraz NEWSY, o wiele
wezesnigj niz pojawia sig one w Portalu. Do tego
»Sieciowa gaweda”, w ktorej Naczelny zdradza
zawartosc najblizszych numeréw oraz cytuje roz-
ne, co zabawnigjsze sytuacje z prac nad nowymi
numerami. Na zakoficzenie podajemy wyniki an-
kiety, ktora pojawila si¢ na naszej stronie w ze-
sztym miesigey: Czy grasz w Szermierza: tak- 14
0s0b; nie: 102 osdb; nie, ale mam zamiar: 35 oséb

Galeria w sieci

Na internecie pojawita sig strona autorstwa jed-
nego ze wspdlpracujacych z nami grafikow, Se-
bastiana Mazura: www.republika.pl/sebomazur,
znajdziecie tam wigcej jego prac, zdjecia figu-
rek oraz kilka jeszcze niespodzianek. Serdecznie
zapraszamy.

Drugi Dracool?!

: wnatrz znajduje si¢ kolorowa kredowa whladka,

| nykrolestwa i co najwazniejsze - w przeciwnien-

nik jest szyty! Dodatkowo na wewnetrzych stro-
| nach okladki znajduje sie kolorowa mapa kréle-
| stwa Rokuganu - mapa, ktérej w oryginalnym
wydaniu nie ma! ‘ ¥

We wrzesniu czeka nas pierwszy dodatek
| ..Droga Zurawia” dokladnie opisujacy ten klan.
nastgpnie, jeszeze przed §wictami dostaniemy
»Droge jednorozea™.

Miejmy nadzieje, Ze kolejne podreezniki beda
prezentowaly rownie wysoki poziom, jak pod-
stawka, czego Wydawcy serdecznie i z calego
serca zyczymy!

A poki co... zapraszamy do dzialu L5K na na-
szych famach! S

na ktorej zaprezentowane sg najwazniejsze kla- |,

Srebrny Glob _
to juz nie tylko Srebrny Glob!

Studencki Klub Gier Fabularnych , Nizot”, Klub
Mitosnikow Fantastyki ,Portal”, Wydawnictwo
w»Portal” oraz osobnik niezalezny: Remov maja

stwie do oryginalnego wydania, polski podrecz- |

EuGeniusz Debski przestatjuz by¢ Red. Naczem.
Fahrenheita i zalozyl wlasny internetowy maga-
zyn ,Srebmy Glob” (www.srebmyglob.pl). Pi-
Smo ma bardzo jasny i czytelny uklad, stale, w
zasadzie oczywiste dziaty, takie jak publicysty-
ka, czy literatura, jest na biezaco aktualizowane,
znajdziemy tam takze informacje na temat nagro-
dy APPF, czy dziat linkéw. Dodatkowo kazdy z
czytelnikow moze przestaé swoja recenzje lub
pqlemikq dotyczgea kazdego z tekstow, co spra-
Wwia, ze na famach Srebrego Globy tworzy sig
kilka ciekawych mini list dyskusyjnych. Oczywi-
Scie polecamy! :

SLIAT MROKU
To T4 Toczy
SIE NIEUSTAIACA
EHALKA— [a]
PRZETAN (& P
TO N M Shiene
ZHIE (FES22.E)
4=ONCA

To 3€60 SKIAT.

CICHA NO ¢ PRZER/MAL
MIAROWE = HULANI

Pprzyjemnos¢ zaprosic¢ na
Konwent Miloénikéw F: antastyki ,Dracool 11",
Kiedy: 13-15 X 2000.

Gdzie:Gliwice, Wydzial Inzynierii Ochrony Sro-
dowiska, ul. Konarskiego 18

Program: Bogaty i nietuzinkowy

Szezegoly: Spotkania z gosémi, prelekcje dla
MG, turnieje gier bitewnych oraz karcianych, blok
organizowany przez cztonkéw redkacii Portal;
m.in. mecz Portal - reszta $wiata. Dowolna gru-
pa 0sbd moze wysatwié sktad pitkarski (pigeio-
sobowy) i stawi¢ czola redkacji Portalu. Zwy-
cigstwo wiaze sig ze zdobyciem nagréd.
Kontakt: remov@zeus.polsl. gliwice.pl
Szczegblowe informacije bedziemy podawali na
naszej stronie internetowej.
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Pantheon

Ignacy Trzewiczek
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opis systemu

Dwa miesigce temu
wspominaliémy o tym, ze
Hogshead Publishing wyda-
lo kolejng gre z serii NEW
STYLE. Po kontrowersyjnych ,,Violence” oraz ,Power
Kill”, po niezwyktych ,,Baron Munchausen” oraz ,,Puppe-
tland” przyszla kolej na ,,Pantheon and other roleplaying
games”. Czym tym razem chce nas zaskoczy¢ wydawca?

Wewnatrz krotkiego, dwudziestoczterostronicowego pod-
recznika znajduje sie az piec¢ réznych gier - wszystkie opar-
te sa na tej samej mechanice. Autorem catosci jest Robin D.
Laws.

Idea pieciu opisanych w Panteonie gier zostata juz zapre-
zentowana na naszych tamach - opisat ja Michat Oracz w
artykule ,,Psychodrama”, czyli zabawa, w ktorej uczestnicy
razem wspoltworza pewna historig. Zabawa, ktéra nie wy-
maga obecnosci MG. Pantheon to wiasnie psychodrama.
Tyle tytulem wstepu.

Zajrzyjmy do podrecznika: Pierwsze kilka stron to opis
gry (tego, na czym polega psychodrama) oraz kilka stéw na
temat mechaniki, ktora stuzy rozwigzywaniu spornych kwe-
stii, bowiem skoro w grze nie ma MG, zapewne predze] czy
pozniej dojdzie do sytuacji, kiedy dwojka graczy bedzie sig
starata pociggna¢ opowie$¢ w swoim kierunku. Dochodzi
do ,,pojedynku” - gracze rzucaja wtedy szescioma kosémi
k6 (wyniku nie pokazuja reszcie). Nastepnie dochodzi do
licytacji - gracze rzucaja do puli Zetony (kazdy z uczestni-
kow gry otrzymuje na poczatku 50 zwykhych zetonow oraz
3 specjalne). Osoba, ktora wygra licytacjg - wiozy do puli
najwiecej zetondw - wygrywa ja, cho¢ wcale nie oznacza to
zwycigstwa w pojedynku! Zwyciezca licytacyi wybiera swoja
szczesliwg liczbg - te, ktora najczesciej pojawila sig na jego

6k6. Nastepnie wszyscy odkrywaja swoje koéci. Ten gracz,
ktory wyrzucil najwiecej okreslonych wezesniej jako szczg-
sliwe liczb wygrywa pojedynek i decyduje, jak ma sig za-
konczy¢ spor (przedstawia

» Ppantheosn
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jaki majg osiagna¢ gracze (zaroOwno tak prozaiczny, jak
»wyjdz calo z tej sytuacji”, jak i np. ,,zdemaskuj falszerza,
skompromituj szafa domu aukcyjnego 1 zajmij jego posa-
de”). Podane sa takze proponowane przez autora gotowe
do gry postacie oraz scena otwierajaca, czyli kilka krotkich
zdan wrzucajacych graczy w akcje. Nie pozostaje mi zatem
nic innego, jak w skrocie zaprezentowac kazda z pieciu gier.
Pierwsza z nich ,,Grave and Watery” to horror, ktorego ak-
cja osadzona jest w podwodne;j stacji badawczej. Gracze
odgrywaja postaci zespotu badawczego - ta gra jest najbar-
dziej zblizona do opisywanej na naszych tamach ,,psycho-
dramy” - bohaterowie odnajduja zwloki oficera dowodza-
cego stacja i... Zaczyna sig zabawa. Druga gra to ,,Boardro-
om Blitz” - jest to historia gangsterska. Pewien Bardzo Zty
Pan zostaje zastrzelony - bohaterowie graczy biorg udziat
w odczytaniu testamentu - podczas rozgrywki okaze sig kto
przejmie wiadzg i majatek zamordowanego. ,,Big Hole” to
historia walizki pelnej pieniedzy. Dawno temu bohaterowie
graczy zdobyli ja kradnac samochod. Mingto kilka lat - spra-
wa zaczyna wychodzié na wierzch. Jak zachowaja sig gra-
cze? Czwrata gra nosi tytul ,,Destroy All Buildings™ - tym
razem bohaterowie wcielaja sie w... japonskie potwory, kto-
re wychodza na powierzchnie z oceanicznych giebi i rusza-
ja na Tokio, by niszczy6, pali¢ i mordowac. Ostatnia, piata
gra - ,Pantheon” jest moja ulubiona. Pomyst prosty. Lecz
co rownie wazne - wspanialy. Wstep do gry w Pantheon
brzmi: ,,Na poczatku nie byfo nic. Potem... co robisz?” -
gracze weielaja sig w bogéw tworzacych Swiat, Proste? Tak,
pamietamy przeciez gre Populus, nie ma tu niby nic odkryw-
czego... a jednak co$ tu jest... cos... Czy czujecie che¢ za-
grania w Pantheon? Stworzenia wraz z reszia graczy - bo-

g6éw $wiata od podstaw? Czy wyobrazacie sobie kiotnie po-

migdzy bogami? Wojny? Czy wyobrazacie sobie, co czuja
ludzie zyjacy w Waszym §wiecie?

Czas na podsumowanie. Pomyst fajny. Gry réznorodne.
Zabawa wy$mienita. Jedy-

wilasna wersje wydarzen). Oto
cata mechanika.

W dalszej cz¢sci podreczni-
ka opisane jest pig¢ gier. W opi-
sie gry podany jest wstep do
przygody (ktory rzuca uczest-
nikow zabawy w sam $rodek

TR ; Hogshead Publishing.
jakie$ niezwyklej sytuacji), cel,

Robin D. Laws - wspoitworca muin: ,,Feng Shui” oraz
»Hero Wars”. Autor wielu dodatkéw i podrgeznikéow do
najpopulamiejszych gier, m. in. do GURPS, Deadlands,
Star Trek oraz Earthdown (,,Revelations on the True Na-
ture of Orks”, ,,Adept’s Way”), takze antor piatej czgsci
kampanii ,,Kamienie zagtady” - ktérg napisai na zlecenie

ne pytanie brzmi - ile ,,Pan-
theon” bedzie kosztowat.
Jesli cena bedzie umiarko-
wana - goraco polecam. W
sam raz na letnie popofu-
dnia.




zien byl dzdzysty, a biale jak mleko opary spowija-
Dly bagniste brzegi Rzeki, zmieniajqc caty swiat w

miejsce grozne i tajemnicze. Don Xavier wycig-
gnal przed siebie reke patrzqe, jak mgla powoli pozera
konce palcow, okryte czarng, szermierczq rekawicq. Ner-
wowo postqpit kilka krokéw i rozejrzal sie wokol. Byl cie-
kaw, co tez zatrzymalo jego przeciwnika, sir Jonathan nie
zwyki bowiem przybywaé niepunktuainie...

Nagle nozdrza mlodzierica podraznit zapach tytoniu. Ob-
récit sie tanecznym ruchem, z sykiem dobywajqc szpady,
by zobaczy¢, jak z mlecznobialych tumanéw wylania sie
powoli barczysta sylwetka Avaloriczyka. Sir Jonathan po-
wolnym, wystudiowanym ruchem rzucit na ziemie ogryzek
cygara i spokojnie wydmuchnaqt dym. ,, Stat tam przez caly

czas” pomyslat don Xavier. ,, Cheial ocenié mojq cierpli-

wosc”. Jego gorqca krew zawrzala.

- Witam, moj panie - rzucit nonszalancko, wspierajqe sie
swobodnie na obnazonej szpadzie - Czyzby to wytwérca
trumien tak opieszale zdejmowal miare? ;

Sir Jonathan nie zareagowal na zaczepke, spokojnie zdej-
mujqc i sktadajqc czerwonq kurtke oficera marynarki.
Wreszcie wyprostowat sie, spogladajgc na don Xaviera
spod pélprzymknietych powiek. Jego blekitne oczy byly zim-
ne i pozbawione wyrazu. Dobyl szpady i uniési Jjaw gescie
pozdrowienia, a jego przeciwnik odpowiedzial,

G o ghg

czyli 0 ,, 7th Sea”, naturze gier przy-

godowych w o volnosci oraz zabawgch
konwencjq

Tomasz Z. Majkowski

To byla trudna mitoé¢. Kiedy przed niespetna rokiem do
naszego ulubionego sklepu (pozdrowienia dla Wesolego Wy-
dawcy!) przyszedt nowy transport, zawierajacy wowczas
jeszcze ciepta gre Alderac Entertainment Group, najnow-
sze dziecko Johna Wicka, przyrzekiem sobie, ze nigdy jej
nie poprowadzg. ,,Nie mozesz zajmowa¢ si¢ wszystkim”,
powiedzialem do siebie. ,,Masz Deadlandy, masz Cthulha,
tego sig trzymaj”. Szczesliwie podreezniki kupit moéj znajo-
mek. I tak si¢ zaczeto.

Podstawka do ,,7th Sea” to dwie dosy¢ grube ksiazki w
twardej oprawie - jedna przeznaczona dla graczy, druga dla
Mistrza Gry - i choé w pierwszej chwili wydalo mi sie, Ze to
mnozenie bytow ponad potrzebe, obliczone na wyciagnie-
cie kasy, praktyka pokazala, ze jest inaczej. Dzieki obszer-
nemu podrecznikowi, autorom udalo sie zawrze¢ w nim dosé
informacji, by gracz bez problemu zanurzyt sie w duzy i
rozbudowany $wiat Théah i dodat kilka rzeczy od siebie.
Kiedy skonczylem lekture ,,Game Master Guide” zrozumia-
tem, Ze mam do czynienia z jedna z najlepszych gier, jakie
kiedykolwiek widziaty moje oczy (a widziaty niemato). W

* niwecz obrocily sig zapewnienia i §luby. Zaczatem prowa-

dzic ,,7th Sea” i przestaé nie moge.

Nim jeszcze gra ujrzata $wiatto dzienne, duzo moéwilo si¢
0 tym, ze system przenosi w realia gry filmy pirackie, tak
jak Deadlands traktuje twérczo western, a choé twierdzenie
to okazalo sig w czgéci prawdziwe, nie oddaje istoty bardzo
bogatego uniwersum ,,7th Sea”. Mimo ,,morskiego” tytutu
gra nie ogranicza sig do poszukiwan skarbéw, sztormow,
czy abordazy i z rownym powodzeniem mozna gra¢ w nia
na ladzie, i na morzu. Piraci okazali sie tylko punktem wyj-
$cia, autorzy (Kevin Wilson oraz John i Jennifer Wickowie
- ewidentnym mézgiem by} tu John Wick) zawarli bowiem
na kartach systemu wszystkie rodzaje opowiesci przyge-
fiowej, rozbudowujac rzecz to tego stopnia, Ze jeden z mo-
ich graczy zauwazyt ostatnio, iz w tym moim ,,Si6dmym
Morzu” niewiele jest morza...

Chcesz piratéw? Prosze bardzo, morza Théah az roja Si‘?
ofi morskich rozbéjnikow, ktérzy uciekaja przed uciskiem!
niesprawiedliwoscia na ladzie (tak, tak, jedno z pirackich
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panstewek to prawdziwa republika, o ktorej marzyt Rous-
seau). Chcesz muszkieterow? A jakze, sa i muszkietero-
wie, ktorzy przyrzekaja stawac ,,wszyscy za jednego” i bro-
nig zycia swego krola. Cheesz Indiang Jonesa? W $wiecie
Théah rozwija si¢ wiaénie archeologia, badajaca pozostato-
$ci po rasie, ktora zyla na niej nim jeszeze pojawit sig czto-
wiek. Cheesz tajemnicy? Wybierz tajne stowarzyszenie, kto-
re ci odpowiada. Cheesz intrygi? Jedno z panstw specjali-
zuje sig w intrydze, a jego wiadcy od pokolen umieraja otruci
lub zasztyletowani. A moze wojenka? Jedna wiasnie sig
skoficzyta, druga trwa, trzecia lada dzief wybuchnie. A moze
jeste$ zmgezony tym wszystkim i zagratby$ sobie w War-
hammera? No c6z, na Théah jest i Warhammer.

To chaotyczne wyliczenie mogloby sugerowac, ze Wick
zaserwowal nam typowy ,,groch z kapusta”, im bardziej jed-
nak wglebiamy si¢ w uniwersum ,,7th Sea”, tym bardziej
spojne sie staje i tym lepiej pasuja do siebie wszystkie jego
elementy. Dzieje sig tak z niezwykle prostej przyczyny - w
przeciwienstwie do wielu spotykanych na rynku produk-
tow $wiata ,,Sidodmego Morza” nie przenika jeden wszech-
ogarniajacy klimat, a kazde z panstw ma odrgbny charakter,
ktérego przyczyn szukaé nalezy w historii i religii, trakto-
wanych tu z nalezZytym namaszczeniem.

Czy to jednak wystarczy, by potwierdzi¢ moje stowa o
.jednej z najlepszych gier”? Céz, cho¢ nie kazdy lubi to, co
ja, wszyscy zgodza sig jednak ze stwierdzeniem, ze jedna z
najwazniejszych cech dobrego systemu jest konsekwencja.
Jesli wiec autor chce wyprodukowaé rzecz przygodowa,
$wiat musi by¢é skonstruowany tak, by owa ,,przygodowos¢”
umozliwia¢. Powinno sie promowa¢ okreslony typ bohate-
ra i opowiadanych historii, a zasady winny dziata¢ na ko-
rzy$é, a nie przeciwko nieprawdopodobnym akcjom na-
szych postaci. Wszystkie te elementy zawieraja sig w ,,510d-
mym morzu” sprawiajac, ze gracz poczatkujacy bez naj-
mniejszego problemu znajdzie sig w przedstawianej kon-
wencji, a stary wyjadacz bedzie miat niejedns okazje do re-
fleksji nad natura naszej ulubionej rozrywki.

Pierwsze zwarcie bywa czesto zwarciem decydujqcym.
Kiedy twoje ostrze zetknie sie z klingq przeciwnika, po-
znasz jego sile, technike i mozliwosci. Nigdy nie oceniaj
szermierza przed pierwszq wymiang ciosow... - stowa mi-
strza Andrade, nauczyciela szermierki z San Cristobal prze-
mknely przez glowe don Xaviera, szybko jednak wyparte
zostaly przez melodie, w takt ktorej poruszac sie zaczqi
miody szermierz. W jego umysle zabrzmialo kilka gitaro-
wych akordow, postqpit wiec dwa kroki naprzod, skreca-
Jjac ciato na bok i pozwolit, by sir Jonathan wyprowadzil
pierwsze pchniecie, samemu zmieniajac nagle kierunek
natarcia. Przeprostowal kolano, wychylajqc sie w lewo i
pchngl na wysokosci szyi.

Avaloniczyk nie dal sie zwiesé - gdyby zaatakowal, kiedy
miodzieniec ruszyt do przodu, jego szpada chybitaby celu,
a on sam lezatby juz w kaluzy krwi. Ten jednak zamarkowal
atak, a gdy reka Xaviera wystrzelita do przodu, poderwal
kosz szpady do gory, gladko parujqc czyste pchniecie prze-
ciwnika. Zagrala stal.

»Jest silniejszy i ma wigkszy zasieg ramion” myslat Xa-
vier, wykonujqc piruet w rytm swej muzyki. , Nie jest tez
glupi. Ma za to cigiszq szpade i mimo calej sily zacznie
obnizaé garde. Ja jestem szybszy i zwinniejszy. Pora wy-
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diuzyc i czekac”. Mlody szermierz postapit dwa kroki w
tyl, lekko parujqc szerokie pchniecia Avalonczyka

- Widac, panie, zes niedawno zamienif kose na szpade -
zauwazyl z szelmowskim usmieszkiem. Sir Jonathan nie od-
powiedziaf.

Wigkszoé¢ graczy, ktorym po raz pierwszy pokazuje mapeg
$wiata ,,7th Sea” wyglasza trzy uwagi. ,,Dlaczego to nie jest
rzeczywisto$¢ historyczna?” pytaja wpierw, by po chwili
rzuci¢ ,,A czemu tu nie ma Polski?”. ,,Ale mapa to im nie
wyszla” stwierdzaja w koncu z u$mieszkiem politowania
nad moimi zachwytami. Z ta ostatnia opinia gotow bylem
zgodzi¢ sig jeszcze do niedawna, przemy$latem jednak spra-
we i zrozumiatem, dlaczego cztowiek, ktory zaprojektowat
znakomicie przemy$lany $wiat Rokuganu wyprodukowat
tez kontynent, ktéry rzeki i gory dziela nicomal na kwadra-
ty.

Swiat gry, czyli Théah, to blizniacza siostra Europy, ktora
jednak Europa nie jest, cho¢ znajdziemy tu Niemcy, An-
glie, Hiszpanie, Francjg, Szwecje (a moze Holandig), We-
necje, a nawet Matuszke Rosje. Autorzy nie zdecydowali
sie jednak na uzycie ,,prawdziwego siedemnastego wieku”,
pozostawiajac stopiefi odczytania zwiazkow z rzeczywisto-
$cia kompetencji gracza. Oczywiscie styszac, ze ,,53 takie
Niemcy, w ktorych wiasnie zakonczyla si¢ wielka wojna
religijna, ktora trwata trzydziesci lat” w pierwszej chwili kaz-
dy kiwa glowa, myslac, ze glupim Amerykanom nawet
wymysli¢ nic si¢ nie cheialo. Zastanowmy sig jednak - po
co zadali sobie tyle trudu, Zeby przeksztalci¢ nasza stara
Burope, skoro mogli wymysli¢ co$ zupetnie nowego, i dla-
czego w ogole niektorzy autorzy gier decyduja sig na takie
posuniecia, podczas gdy inni (co z pewnoscig wyglada am-
bitniej) dbaja o zachowanie historycznych realiéw?

C6z, spojrzmy na problem z innej nieco strony - jak po-
toczylyby sie losy Anglii, gdyby Cromwell spotkat sig z kar-
dynatem de Richelieu? Czy ten udzielitby pomocy Karolo-
wi? Tego nigdy sie nie dowiemy, gdyz, jak dobrze wiedza
znawcy historii i czytelnicy Dumasa, gdy brytyjski piwo-
war obalat kréla, wielki francuski minister od diuzszego czasu
nie zy}. Grajac w realiach historycznych spetani jestesmy ta
wiaénie doktadnoécia i choéby kusito nas, by doprowadzi¢
do wzmiankowanego spotkania, fakt ten przeniostby nasza
rozgrywke w rzeczywisto$é alternatywna, wigc niewiele roz-
niaca sie od takiej - dajmy na to - Théah. Autorzy ,,7th Sea”
znakomicie zdali sobie z tego sprawg i zaproponowali post-
modernistyczna gre, w ktérej niektdre elementy Swiata od-
powiadaja europejskim, i do ktérej Mistrz Gry dodawaé
moze wiasne elementy. Dzieki temu siedemnasty wiek na
Théah réwna sie z grubsza naszym trzystu latom, zbierajac
wigkszoéé interesujacych wydarzen i postaci w jednym mo-
mencie czasowym i zwalniajac MG z obowiazku okladania
sie na noc podrecznikami do historii.

Jak wygladaja theanskie panstwa? Mamy tam Avalon,
czyli Potrojne Krolestwo, kraj odpowiadajacy naszym Wy-
spom Brytyjskim. Wiada nim kr6lowa Elaine, przypomina-
jaca nieco Elzbietg I, jego wod bronig Charty Morskie, sam
za$ kraj niedawno pozby! si¢ dominacji sasiadéw i pokonat
wystang by rzuci¢ go na kolana, Niezwycigzong Armadg.
To tylko jedna warstwa - obok Anglii elzbietanskiej mamy
w Avalonic Brytanie kréla Artura - Elaine ma swoich zasia-
dajacych przy okragtym stole rycerzy, po kraju wedruja dru-
idzi i pono¢ mozna spotkaé tam Sidhe, ktorych istnienia nikt




wprawdzie nie moze potwierdzi¢, nikt jednak melosm(;fiili
sie zaprzeczaé. Avalon jest tez domem Towarzystwa L6~
krywcow, organizacji, ktora bada POZOSta?Oéc} cloaty
cywilizacji, ktéra rzadzita $wiatem nim pojawili sig na nim
ludzie. Oczywiscie samo towarzystwo pozwala na przygo-
dy w stylu Indiany Jonesa (nie brakuje bowiem na SWICCIE
szaleficow, ktorzy pragna wykorzystywaé artefakty by pod-
bié Théah, ani $miertelnie groznych miejsc do spenetrowa-
nia), dodaje jednak Avalonowi kolejna warstwe, rodem z
powiesci Stevensona, a wige 0siemnastowieczng.

Po drugiej stronie kanatu znajduje si¢ Imperium Monta-
igne, bedace Francja u szezytu potegi - wlasnie uzyskf,l{o
nowe terytoria na zachodzie i prowadzi zwycieska wojng
na pohudniu. Oczywicie tu tez zbiega sig kilka warstw nar-
racji, gdyz Imperium, ktérym wlada Leon Alexandre ?(IV,
czyli Imperator-Stofice to z jednej strony dom muszkiete-
row, z drugiej za$ agresywne mocarstwo, prowadzace cia-
gle wojny i wykorzystujace swych poddanych do gTal_liC
mozliwosci. Mamy tu wiec jednoczesnie wesole czasy opie-
wane przez Dumasa i Fevala, oraz wiszaca na wlosku rewo-
lucje, ktéra gotowa jest zrywaé szlacheckie glowy. Wsrdd
tego wszystkiego mamy tez Francuza, bez ktérego nie moz-
na sig obejé¢ - choé niedawno awansowany z kaprala gene-
rat Montesque, najwigkszy strateg wszechczasow prowa-
dzi whasnie wojne z Ussura, nie zawaha sig wroci¢ do kraju
i zaprowadzi¢ w nim wiasnego porzadku.

Eisen, wschodni sasiad Montaigne, to niegdysiejsze Im-
perium, ktore do niedawna trzgsto catym $wiatem. Trzydzie-
$ci lat temu wybuchta tam jednak wyniszczajaca wojna, w
czasie ktorej Kosciot Prorokow staral sie stlamsi¢ zapoczat-
kowany przez Mathiasa Liebera ruch obiekcjonistyczny.
Dzi$ Eisen lezy w ruinie, dwie trzecie jego mieszkancow
zginglo, Cesarz za$ odebral sobie zycie. ‘Cho¢ dominuja-
cym motywem w Eisen sa Niemcy po Wojnie Trzydziesto-
letniej, spotykamy tu réwniez Ludwika Bawarskiego, w
osobie szalonego ksigcia stawiajacego bajkowe zamki na
ruinach wsi i miast, Erazma z Rotterdamu, Spinoze, Karte-
zjusza i Pascala w jednej osobie, czyli ksiecia piszacego
pierwsza na §wiecie rozprawe o nieistnieniu Boga, czy ma-
tego Mozarta, siedmioletniego geniusza muzycznego. Eisen
to jednak nie tylko Niemcy - dzieki technice produkcji me-
talu zwanego Dracheneisen przetrwal tam zwyczaj nosze-
nia zbroi, dzigki czemu rozbite na prowincje Imperium przy-
pomina¢ zaczyna starego, poczciwego Warhammera.

Castille to, jak atwo si¢ domysli¢, Hiszpania, w ktorej
przeminat juz ztoty wiek i ktéra toczy desperacka wojne o
przetrwanie z Montaigne. Stad wywodza sie najwigksi na
$wiecie szermierze, tu powstata sztuka fortyfikacji i tu znai-
duje sig stolica kosciola. Poniewaz ten ostatni zawsze wspic:.-
ral nauke, mieszkancy Castille uchodza za najlepiej wy-
ksz‘ta}cor_lyctl ludzi na $wiecie, a tutejsze uniwersytety nie
maja sobie réwnych. Oczywiscie Hiszpania nie bylaby Hisz-
pania, gdyby nie inkwizycja - Swicte Oficjum staje sie z
dnia na dzien coraz silniejsze. Krajem rzadzi miody, dob
kré6l Sandoval, ktéry kilkakrotnie byljuz celem zam:;ch oL

. ; oW -
za kaz_dym razem jednak w krytycznej chwili w patacu zja-
w1.a1 sig z.an.aaskc')wanj_i obrofica, znany jako el Vago, znako-
rm_ty szerrmer%, jezdziec i akrobata, nawiazujacy jednocze-
$nie do Zorro i... Batmana.

Vo.dacce to R'epublika Wenecka, a wiadciwie siedem Re-
publik Wene_cquh, tancuch wysp, z ktérych siedmiu ksiazat
wiada polaciami ladu. Wszyscy Wywodza sig od jednego
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przodka i wszyscy leg‘ityr{lujq prawem d{)- WYiQCZnej i
dzy nad krajem, od w1ekc3w ‘prowadzq wice miedzy dig
cicha wojng zabojcow, ktore] _regu}y s $cisle okreglope :
przestrzegane, nie mozna bow:crp w' spos6h podty Wi,
powaé przeciw rodzinie, a rcd.zu?a Jest dla mieszkaficgy,
Vodacce najwazniejsza. Podobnie jak w przypadky Castille
mniej tu nawiazan historycznych (pr_zynajmniej na razie .
dodatek opisujacy ten kraj nie ujrzat jeszcze $wiatla dzien.
nego), wigcej natomiast elementow ksiazkowych i fijy,.
wych - honor jak z ,,0jca Ch‘rzestnf:go”, kolekcjoner arte.
faktow, ksiaze Calighari czy ksiazg Villanova, Najgorszy Lotr
na Swiecie (nie dos¢, ze wyglada jak lotr, to jeszcze jego
nazwisko jest sprytnym kalamburem - villa to oCzywiscie

Leiele-nles Ahnia 1al- A A

budynek mieszkalny, podobnie jak casa w nazwisku ,,Ca-
sanova”).

Do niedawna Vodacce posiadato niemalze wylacznoge na
handel morski, ostatnio jednak konkuruje z nim Liga Vep-
delska, pierwsze panstwo powstate na drodze rewolucji. Kjj-
kana$cie lat temu wyspy, na ktorych sig znajduje byty naj-
bardziej zacofanym krajem Swiata, a rzadzacy nimi Vestep
do tego stopnia tkwili w okowach tradycji, Ze wciaz najezdza-
li sasiadow w todziach o gtowach smokow. Ostatnio jednak
spod vestenskiej wladzy wylamata sig tamtejsza klasa §red-
nia, powolujac do Zycia Lige Vendelska, pierwszq ponadna-
rodowg organizacj¢ kupiecka, gwarantujaca wolny handel,
Vendel wprowadzit w obieg gildera, respektowany przez
kupcéw prawie catej Théah pieniadz papierowy, od tego
czasu dzielac czas migdzy oplywanie w luksusy 1 walke z
Vestenami, ktorzy chcg na powrot podporzadkowaé sobie
niepokornych poddanych. Trudno zdecydowaé, czy Ven-
del wigcej ma ze Skandynawii, czy Niderlandow, na pewno
Jednak zasady, na ktorych dziata, przypominaja tez $rednio-
wieczng Hanze miast niemieckich. -

- Ostatnie z mocarstw (przynajmniej dostepnych dla gra-

czy - jest bowiem jeszcze Cesarstwo Polksiezyca i tajemni-
czy Cathay) to skuta wieczng zima Ussura, gigantyczny kraj
przypominajacy Rosj¢ widziang oczami amerykanow (z
bialymi niedzwiedziami na ulicach), ktorym opiekuje si¢
Matuszka Zima i ktérego mieszkancy potrafia zmieniaé sig
w zwierzeta. W Ussurze wszystko jest egzotyczne - sposob
wybierania wiadcy, obyczaje, religia, stroje - kraj ten jest
dla mieszkancow Théah Wielka Niewiadoma, cho ta sytu-
acja zapewne si¢ zmieni. Cho¢ pafistwem wiada obecnie
Ilia Grozny, porywezy i niebezpieczny cztowiek, jego sy-
nowa, Katherina, zdaje si¢ mie¢ apetyt na najwyzsza wia-
dze.

Obraz $wiata bylby niepeiny, gdybym nie wspomniat 0
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piratach, ¢i bowiem posiadajg wiasne panstewka pOuxTy

Wwane na niedostgpnych archipelagach (oraz catkiem dostep-
nych, za to silnie ufortyfikowanych wyspach), gdzie chro-
nia sig przed prawem boskim i ludzkim. Otaczajace Théah
MOrza rojg si¢ wreez od rozbéjnikéw, czy to chroniacych
S1¢ pod egida ktéregos z mocarstw (najczesciej Avalony,
ktory calq SWoja morska potege opiera na flocie kapcrskiej_)v
CZy to dziatajacych na wiasny rachunek. Najwigksze Z P 5
rackich panstw, mieszozace sie na niegdysiejszej Wyspie
Wieziennej, oferuje swym cztonkom petna demokracje (jg°
zatozyciel nie od parady nazywa sie Allende), sa jednak ta-
kfe, gdzie stopien niezaleznogci jest mniejszy, a stowo k-
pitan” znaczy , drugi po Bogu. %"
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Don Xavier cofal si¢ powoli, parujgc coraz silniejsze
pchniecia sir Jonathana i za kazdym razem czujqce, jak bol
przeszywa jego ramig. Choc desperacko staral sig nie stra-
ci¢ rezonu, czul, ze powoli stabnie, a jego oddech robi si¢
coraz krotszy. ,,Czy on nigdy sie nie meczy?” pytal sam
siebie, patrzqc na miarowo unoszqcq sie i opadajqeq piers
Avalorczyka ,, Wyglada, jak z zelaza... C6z, pora dac wy-
tchnienie dioni.” Don Xavier przyspieszyl i gwattownie
ruszyt do przodu, skracajqc dystans o dwie trzecie. Sir Jo-
nathan cofnal sie zaskoczony i podniost garde, szykujqc
sie do odparcia kolejnego ciosu na szyje. Tego wlasnie po-
trzebowat mlodzieniec - tanecznym ruchem cofnql sie, prze-
rzucajac szpade do drugiej reki. - Musze ci cos wyznac,

leworeczny. Sir Jonthan nie odpowiedziat.

panie - szepngl konspiracyjnie, blyskajac zebami - Jestem

Patrzac na mape $wiata ,,Siodmego Morza” odnosi sig
wrazenie barku pomystowosci autoréw. Caty Swiat przeci-
na ptynaca ze wschodu na zachéd rzeka, znana jako Rzeka,
za$ masywy gorskie dziela kontynent na czastki niemal tak
regularne, jak stan Nebraska. Znéw jednak wypada si¢ za-
stanowi¢, czemu stuzy¢ ma tak uproszczony wyglad Théah
i dlaczego ludzie, ktorzy udowodnili swa pomystowos¢ pro-
jektujac Rokugan, tym razem pozwolili sobie na pozorny
intelektualny odpoczynek.

Chyba kazdy z nas projektowal kiedy$ swiat, czy to na
potrzeby miodzieficzych prob literackich czy obmyslajac
system autorski i zdaje sobie sprawg, Ze nie ma nic prost-
szego niz narysowanie wyssanych z palca konturéw konty-
nentu i obdarzenie go kilkoma na chybit-trafit przebiegaja-
cymi faficuchami gorskimi i korytami rzek o mniej lub bar-
dziej niewymawialnych nazwach. Wiadomo, Ze polowy z
tak zaprojektowanych ladoéw nigdy sig nie uzyje, zas ich
obecnos¢ ma tylko uspokaja¢ czytelnika lub gracza, ze za
$ciang nieprzebytej puszczy tez mieszkajg ludzie.

N.E.W.S.

Autorzy ,,7th Sea” zadali sobie szczesliwie trud takiego
stworzenia rzeczywistosci gry, by jej elementy jak najlepiej
nadawaly si¢ do wykorzystania w czasie rozgrywki. Osta-
wiona Rzeka, traktowana czesto jako element zupelnie nie-
udany, wydaje sig by¢ gleboko przemyslana, a kazdy kto
gralw ,,Smier¢ na rzece Reik” wie, jak przydatna bywa dro-
ga szybkiego 1 w miare bezpiecznego transportu z jednego
miejsca $wiata w drugie. Wzdhuz Rzeki umie$ci¢ mozna cata
kampanie, ktorej czg$ci rozgrywaja si¢ w rozmaitych kra-
jach i maja kompletnie r6zny charakter, pozwala ona row-
niez przerzuci¢ bohaterébw szybko i bezbole$nie z serca
Montaigne na mrozne pustkowia Ussury. Stowem - Rzeka,
czy kazdy inny absurd geograficzny, stuzy celom praktycz-
nym. Pozornie nieudana mapa méwi wyraznie ,,Hej, to jest
fikcyjny $wiat gry, ktory nie ma imitowac rzeczywistosci,
tylko zapewnia¢ dobra zabawg.”

Podobnie rzecz si¢ ma z wigkszoscig elementow gry, choé
nie skonstruowano ich zupeinie bezmyslnie, bo autorzy za-
dali sobie wiele trudu, by rozmaite konwencje i nastroje graly
ze sobg i tworzyly sharmonizowana i przekonujaca catosc.
Oczywiscie catos¢ w ramach konwencji, bez ktorej w ,,7th
Sea” gra¢ sie nie da. System pomyslany zostat jako przygo-
dowy i cho¢ mozna uczyni¢ z niego gre mroczna i skiania-
jaca do refleksji, nie temu ma stuzy¢. Wszystko, od projek-
towanej motywacji bohaterow, po mechanike walki promuje
,,bohatersko§¢”, szalencze akcje, pogonie i po$cigi, w cza-
sie ktorych bohaterowie niewiele majg czasu na rozdrapy-
wanie ran swej duszy, moga za to podejmowac przedsig-
wzigcia, o ktorych, jak twierdza sami autorzy ,bedzie sig
mowilo jeszeze przez kilka miesigcy”. Czy takie podejscie
jest stuszne? Milosnicy silnie spsychologizowanego RPG
by¢ moze zgania mnie za to, kiedy jednak siadam z kolega-
mi i wspominam niegdysiejsze sesje, zazwyczaj przycho-
dza mi na my$l nieprawdopodobne i cudownie ,.filmowe”
akcje mojej postaci, niezwykle rzadko zas ,,personal horro-
ry”’, ktore przezyta.




Jak osiagnicto taka promocje heroicznodci? Zacznijmy
moze od sposobu konstruowania postaci graczy, ktory sldos
nit mnie do pewnej refleksji nad tworzeniem postact W 080~
le. Otéz bohaterowie ,,Siodmego Morza” zwa S1€ W*iﬁme
,,Bohaterami” (,,Hero”, zamiast przyjetego ,,Character”), Sa
wige Ludzmi, Ktorzy Postepuja Stusznie. Ich bohaterskq%t’f
bierze sie stad, ze niezaleznie od profesji nie potraﬁélprzel_sc
obojetnie obok nieprawosci i sami angazuja si¢ W dlzmlan.lcl,
kt6re sprowadza na nich przygody, konfrontujac sig weias
z Lotrami (,,Villain™), ktorzy z kolei czynia Zto. Wyroznvl-
kiem postaci graczy jest wigc to, Ze zazwyczaj Za‘ChOW‘}JE_l
sie przyzwoicie - jesli gracze nie maja ochoty prZ}{thé takie]
konwencji, cata zabawa bierze cokolwiek w teb, nie pozwa-
la bowiem na odpowiednia doze heroicznosci.

Nim podniosa sie glosy, ze taka gra , traci sens, jak bo-

wiem wcielaé sie w takg postaé”, zastanowmy sig nad wa-
dami i zaletami bohaterstwa. Sp6jrzmy na dobra ksiazke czy
film przygodowy - nasi ulubieni bohaterowie angazuja sig
w jej akcje nie dla silnej motywacji finansowej czy osobi-
stej, a raczej z porywu serca, nawet jesli poczatkowo dali
sig skusi¢ przez ztote gory. Aby dobrze to zrozumieg, przy-
pomnijmy sobie ,,Siedmiu Wspaniatych” (nie ,,Siedmiu sa-
murajéw”, lecz wiaénie oparty na nich western). Rewolwe-
rowcy, ktorzy poczatkowo przybyli do bronionej przez sie-
bie wioski poszukujac zysku zostajg z niej przegnani, a Lotr
pozwala im odej$¢ w spokoju. Ci jednak decyduja si¢ wré-
ci¢, cho¢ wiedza, Ze moga ponie$é $mieré. Dlaczego? Coz,
sa Bohaterami i Postepuja Stusznie.

Postawa bohaterska utatwia tez zycie Mistrzowi Gry i gra-
czom. lle to nocy biedny prowadzacy spedzil bezsennie,
wymyslajac sposoby wplatania bohaterow w fabule i ilez to
razy gracze musieli stawié opor ze wzgledu na to, ze ,,ich
posta¢ nie zachowataby si¢ w ten sposob”? ,,7th Sea” od-
klada przesadzona psychologie na potke w imig dobre;j,
wspolnej zabawy. Mistrz Gry puszcza tu do graczy oko, oni
za$ w lot pojmuja, Ze oto zaczyna sig przygoda i postusznie
si¢ w nig wplatuja, tego bowiem wymaga od nich konwen-
cja, bez ktérej ,,Sibdme Morze” niczym nie r6znitoby sie
od setek obecnych na rynku systeméw.’

Sir Jonathan byl spokojny i opanowany, jak zwykle pre-
cyzyjnie parujqc pchniecia swojego przeciwnika. Wszech-
obecna mgla przypominata mu odlegly dom, pozwolif wiec
sobie na odrobing wspomnien, od niechcenia parujqgce cio-
sy mlodego, narwanego Kastylijezyka. ,, Strasznie duzo
mowi” myslal, stuchajqc kolejnych impertynencji don Xa-
viera ,,Niedlugo straci oddech. Juz skraca dystans, chce
pewnie szybko skoniczyc... Coz, miodziencze, lepsi od cie-
bie probowali”. Spod wiecznie przymknietych powiek ob-
serwowal plynne ruchy oponenta, jego taneczng gracje i
niezwyklq inwencje, z kazdq chwilq czujqc wigkszq sympa-
tie dla mlodzika. ,, Gdyby sytuacja byla inna, moglibysmy
dokonac wielkich rzeczy “ pomyslal, gdy don Xavier bly-
skawicznie przerzucit szpade do lewej reki, wyprowadza-
Jac gladkie pchnigcie.

Mysli o domu odpiynely. Leworeczny przeciwnik wyma-
gal najwyzszego skupienia i sir Jonathan z niematym zdu-
mieniem odkryl, ze cofa si¢ pod naporem miodszego szer-
mierza, kiory kocimi ruchy posuwal si¢ weiaz do przodu
zdecydowanie starajqc sie zmusié go do podniesienia gar:
dy. Avalonczyk staral sie zachowac zimnq krew i przewidy-
waé trudne do odgadniecia ruchy don Xaviera. W korcu
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wyczul luke wjego obronie i zaatakowat diugim Wypaden,

. To putapka!” przemknelo mu przez mysl, byl o dna;'.c
juz za pézno. Don Xavier gladko sparowat cigcie Fipg.
stowal, niemal ocierajqc si¢ o stal szpady sir Jong e
Ten w ostatniej chwili sprébowal uniku i to ocalito yy 5,
cie - wymierzony pod pache cios rozprul tylko lewy p. ek
przebit biceps, nie siegajqc ._arfe.rr'f. ,?lvalo:iczyk rzucil sig
do przodu, by nie dac przeciwnikowi czasu na dokofics,.
nie ataku, poczym odwrdcil si¢ na piecie. Ramie szezypa.
lo go nieprzyjemnie i czul gromadzqeq sig w rekawiczce
krew. Kilka krokéw od niego stal don Xavier, “§Mf90hajqc
sie jak zawstydzona dziewczyna.

- Touché - obwiescit niewinnym glosem. Sir Jonathgy,
nie odpowiedzial

Dobra mechanika gry powinna by¢ prosta, ale nie pro.
stacka, intuicyjna i zwiazana z konwencja. Zasady ,,7th Seg”
spetniaja wszystkie te warunki, nie czas jednak rozplywag
nad bardzo dobrym ,rozwigzaniem kostkowym?”, skupmy
sie wiec na zgodnoéci z konwencja przygodowa.

Zasady tworzenia postaci, ktorych teoretyczne podstawy
juz znamy, pozwalajg wprawdzie na stworzenie bohatera
ktory wiele potrafi, sa jednak tak wywazZone, ze naprawde
cigzko skonstruowa¢ ,,ciupasa”, a dalszy rozwdj naszego
herosa zapewni nam duzo satysfakcji. Poza tym w oczy rzu-
ca sig od razu nieobecnosé ,,wad”, dzigki ktérym zdoby¢
mozna dodatkowe punkty postaci, cho¢ katalog ,,zalet” jest
imponujacy. Pomyélmy jednak - Bohaterowie nie miewaja
wad, czasem zdarza sig im tylko Hybris, czyli wielka skaza
na charakterze, ktora doprowadzi¢ moze do ich upadku. Tak
wiasnie zbudowane sg postaci w ,,7th Sea” - nawet jesli
mamy ochotg wcieli¢ si¢ w garbatego karfa bez nogi i oka,
nie znajdziemy zasad ograniczajacych nasze mozliwosci,
musimy wigc rozstrzyga¢ wszystkie utomnosci ,,rolplejo-
wo”. Oczywiscie ma to swoje uzasadnienie w kinie przygo-
dowym - przykladowo towarzysz Karmazynowego Pirata
by! wprawdzie niemy, nie mial jednak klopotéw z porozu-
miewaniem sig, za$ Kapitan Red z ,,Piratéw” Polanskiego
poruszat sig catkiem sprawnie mimo braku nogi.

Inaczej jest z wadami charakteru - tworzac bohatera mo-
zemy wyposazy¢ go w jedng (i tylko jedna) skazg na cha-
rakterze, badz obdarzy¢ go niecodzienna zaleta. Katalog do-
stgpnych utomnosci jest dobrze przemyslany i réwnie moc-
o zaczerpnigty z przygodowej tradycji - bohater moze by¢
hedonist (jak Portos), lubieznikiem (jak Aramis) czy czlo-
wiekiem porywczym (jak d’Artagnan), moze tez wykazy-
wac sig niecodzienna szlachetnoscia i poéwigceniem (jak
Atos).

g 43 ” = o .y .
Inwestujackilka punkt6w mozemy te zapewnié sobieklc-

poty, co jest pomysiem zupeinie niespotykanym. System
»ta” pozwala nam na zakup zadawnionych wasni i zagro-
zen, z ktérymi przyjdzie si¢ nam boryka¢ niejako oprocz
Lotrow obmyslanych przez Mistrza Gry. Ten kontrowersyj-
ny pomyst ma dwie powazne zalety - zmusza prowadzace-
g0 do uwzgledniania historii postaci w projektowanych sce-
nariuszach (skoro juz gracze wydali na nia punkty, nieuczei-
wie byloby ja ignorowac) i wyznacza og6lny kierunek tego,
Na €0 uczestnicy rozgrywki maja ochote, po wtore zas po-
zwala na szybszy rozw6j, gdyz za kazda przygode z ttem’”,
bohater otrzymuje dodatkowe doswiadczenie. Ot - taka in-
Wwestycja na przyszlosé.
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System przygodowy nie bytby udany, gdyby
jego bohaterowie nie mieli ciut naciagnigtych
mozliwo$ci, mogac uganiac sig po stromych da-
chach, upada¢ z duzych wysokosci czy poko-
nywac¢ kilkunastu drabow swego przeciwnika nie
odnoszac ran. Dlatego wlasnie prowadzacy, kto-
ry lubi by kazda walka byla dla graczy wyzwa-
niem i byle rzezimieszek mogt zabi¢ cztonka dru-
zyny przezyje cigzkie rozczarowanie - w ,,7th
Sea” nie ma przypadkowej smierci. Kiedy Bo-
haterowie nie umieraja ghupio, ich odej$cie za-
wsze co$ znaczy, dlatego wlasnie mechanika sys-
temu przewiduje, ze po odniesieniu wystarcza-
jacej ilosci ran traci si¢ przytomno$¢. Nie ma
krwawienia, Zywotnos$ci czy ciosow krytycz-
nych - jesli Bohater wali si¢ nieprzytomny, kaz-
dy moze go dobic, jest to jednak swiadoma de-
cyzja Mistrza. Moze to oczywiscie prowadzi¢ do
zarzutow stronniczosci - szczesliwie autorzy za-
dbali o to, by pouczy¢ prowadzacego, jak spra-
wi¢, by graczy czut si¢ wrecz dumny ze $mierci
swej postaci. Naduzycia rowniez sa karane: ,,Je-
§li kto$ przystawia bohaterowi lufg do glowy, a
ten mowi «strzelaj, i tak nic mi nie zrobisz», to
zabij go. A jesli bgdzie narzekal, ze tamiesz za-
sady, pokaz mu to zdanie” pisze John Wick w
podreczniku Mistrza Gry dowodzac, ze system
mimo pozornej ,,niesmiertelnosci” bohateréw
powinien dziata¢ tak, jak chce prowadzacy.

,.Soft trait” to w zargonie amerykanskich gra-

czy okreslenie cechy, ktorej nigdy sie nie testuje
- na przyklad Cech Przywodczych w WERP czy
Inteligencji w znakomitej wigkszosci systemow.
Ot, taki zbedny dodatek, przeciez inteligencjg
postaci nadrobi¢ mozna wtasng... W ,,7th Sea”
nie ma takich cech - w czasie walki uzywa sig catego ich
kompletu, a ,,by¢ albo nie by¢” (wiezniem fotra) bohate-
row nie zalezy tylko od Zrgcznodci i Sity - tu wspdigraé musi
tez Spryt, Wola oraz Styl, czyli cecha okreslajaca jak bar-
dzo bohater jest bohaterem. Sposdb jej dziatania najwiece]
mowi chyba o istocie mechaniki - im wieksza ,,bohater-
skos¢’, tym czegsciej bohater pokazywany jest w czasie se-
kwencji walki przez kamere - stowem, tyle ma akcji w cza-
sie tury walki. System umiejetnosci to jedno z naj-
celniejszych rozwiazan mechaniki, nie pozwala bowiem na
stworzenie postaci, ktdra nie posiada zdolnosci kluczowych
dla jej zawodu. Nabywajac umiejetnoéé (na przyktad , Ze-
glarz”) otrzymujemy w jej ramach zestaw zdolnoéci (w przy-
padku ,,Zeglarza” - Wspinaczka, Wiazanie Weztéw, Row-
nowaga i Zeglowanie), ktére ma kazdy posiadacz tej umie-
Jjemoéci, potem za$ dokupi¢ mozemy dodatkowe, zawan-
sowane zdolnosci znane tylko nielicznym (w naszym ma-
rynarskim przykladzie bedzie to na przykiad Kartografia czy
Pilotowanie Okrgtu). Wigkszo$¢ z nich pomy$lano przy tym
tak, by wraz z rozwojem postaci stawala si¢ ona coraz bar-
dziej bohaterska i widowiskowa - uczac si¢ bezpiecznie upa-
da¢ z duzych wysokosci, buja¢ na zyrandolu, czy skakaé z
drugiego pigtra wprost na konski grzbiet.

Widzac, jak biaty rekaw sir Jonathana nasiaka szkartatem
don Xavier nie posiadat si¢ z radosci. Ranny przeciwnik stra-
cit otaczajacy go nimb grozy, za§ wywotane zapachem krwi
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podniecenie sprawilo, ze w mlodziefica wstapily nowe sity.

- Tanczmy! - zawolal, ruszajac w strong Avalonczyka
zgrabnym piruetem. Ten smagnal szpada, starajac sig sig-
gnaé nisko, w udo przeciwnika, don Xavier kontrolowal jed-
nak sytuacje. Bez trudnoéci ominal stal zaskoczonego sir
Jonathana, przeszed! przez jego garde i stanat z nim piers w
piers. Usmiechnat sie fobuzersko i pocalowat starszego szer-
mierza w usta, po czym skoczyl do tylu, napawajac sig jego
ostupieniem. Roze$miat si¢ perliscie i znéw natart, tym ra-
zem po tuku, cheac wytracié przeciwnikowi szpadg z dioni.

Tym razem sir Jonathan nie dal sig zaskoczy¢. Otrzasngw-
szy sie ze zdumienia, przywrocit swojej twarzy beznamigt-
ny wyraz, powoli cofajac sig tak, by wciaz sta¢ twarza do
miodzienca. Polprzymknigte oczy Avalonczyka przez chwilg
bladzily po twarzy don Xaviera, by w koncu spojrze¢ mu w
oczy. Miodzieniec az zadrzal, przytloczony sita zimnego,
btekitnego wzroku przeciwnika, w ktorym zdawat sie za-
wieraé caty chléd jego mglistej ojczyzny. Nagle Xavier po-
czul sie ghipio - jego Zarty weale nie byly ma miejscu, prze-
ciez tu toczy sie walka o zycie... Na kilka sekund spuscit
wzrok, to jednak wystarczylo. Sir Jonathan zaatakowat z
szybkoscia blyskawicy, mierzac dwa cale ponizej szyi. Mio-
dzieniec spojrzal raz jeszcze w zimne oczy przeciwnika,
zobaczyl, jak jego szpada wygina si¢, poczym upadt na ko-
lana, zanoszac sie kaszlem. Avalonczyk odstapil na dwa kro-
ki.




T 4
Kolejna sekunda byla najdiuzsza w krétklmﬁyc;: ‘::;E z(iq—
viera. ,,Zyj¢” pomyslat ., Zyje, tylk'o dlaczego. 'amiqtka 5
gnat pod koszule. Srebrny _}(Jzyz Proroke 121', Pk i
ojcu, wygiat sig dramatycznie, wytrzymat jedna 1? S
sir Jonthana. Miodzieniec wstat, pou:olny“m ruc{ ;nl])rzcj'
pamigtke z szyi i uniost tak, by Avalonczyk mogt do Ja
zobaczy¢. E
- Niebo ma mnie w SWe€] OpIECE,
waznie. Sir Jonathan nie odpowiedziat.

panie - powiedzial po-

Dobra historia przygodowa nic moze obejs¢ sig bez do-
brego ,,schwarzcharaktera”, ktorego role w przygodach al.ll;
torzy ,,Si6dmego Morza” rozumieja dos?conale. Podrqcz'nl
Mistrza Gry pelen jest rad, jak stworzy¢ dobr_ego przegt
nika dla druzyny, czlowieka, ktory dysponuje znacznymi
zasobami i wystarczajaca doza determinacji, by czyni¢ Zio
mimo wysitkéw naszych bohateréw. Do dYSPOZ_}f‘CJl ,LOU?
oddano cata game ,,pracownikéw” i mozliwosci, ktorymi
pognebi nasza druzyn, nim jego plany - zgodnie z wymo-
giem konwencji - obréca sie w niwecz, a on sam nie umknie,
zapowiadajac, ze $wiat jeszcze o nim uslyszy. ;

Przeciwnicy, z ktorymi nasi bohaterowie moga sig¢ spo-
tka¢, dziela sie na trzy rodzaje. Pierwszy nich to ,,draby”,
szeregowi zoinierze Eotra, do eliminacji ktorych wystarczy
silny cios w szczgke, W tej kategorii mieszcza sig Wszyscy
»gwardzisci kardynala” i ,,ludzie gubernatora”, ktorzy w fil-
mach przygodowych maja zwyczaj opadania bohaterow,
ktorzy bronia si¢ przed nimi z tatwoécia, pokonujac po
dwoch na raz. Oczywiscie pojedynczy drab nie jest szcze-
golnie niebezpieczny, dlatego tez - jak réwniez celem przy-
spieszenia mechaniki, draby wystepuja w grupach po sze-
Sciu. Taki oddziat traktowany jest w walce jak jedno ciato,
co niezwykle uprzyjemnia zabawg,

Drugi, ,,wyzszy” rodzaj przeciwnika to »poplecznik”,
osobnik ktéry posiada ciut wiecej autonomii, nie jest jed-
nak prawdziwym wyzwaniem (przynajmniej kiedy nie po-
maga mu banda drabéw). Kazdy szanujacy sig L.otr ma przy-
najmniej kilku poplecznikéw, ktérzy co rusz uprzykrzajg
zycie bohaterow, raz po raz pokonywani (archetypem po-
plecznika jest hrabia de Rochefort) i uparcie powracajacy z
wcigz nowymi sitami.

Poniewaz jedynym rodzajem przeciwnika tworzonym na
zasadach réwnorzednych bohaterom jest zazwyczaj Lotr,
wydawac¢ by sie moglo, ze Bohaterowie maja przed soba
latwe zadanie. To wrazenie jest dog¢ mylne, a uproszczenie
pfzeciWnikéw ma wprawdzie dodaé¢ wyjatkowosci posta-
c1c-)m graczy, zmusza jednak réwniez i Mistrza Gry do wy-
tezenia szarych komorek. Co sprawia, ze Lotr jest osobni-
kiem wyjatkowym, co daje mu przewage nad druzyna?
Zwykly przywédca bandy opryszkéw nie jest dobrym prze-
c1wl;11ikie:1 dla 1grl.ipy Bohaterow, ktora w walce wrecz bez
problemow roziozy go na lopatki. i sie wi
wysili¢ i uczynié ;:zgcivnﬁk:itiljﬂnﬁl:;};ﬁ:qcy s

: il T wym. Kim§, kogo

druzyna bedzie nienawidzi¢, kto bylby w stanie ich znisz-
czyé... Lotr., niezaleznie od pobudek, mus; byt Lotrem,

Na marginesie d@ﬂﬂ(gwa uwaga - podobnie jak bohate.-
rowie, ich przeciwnicy nie gina, a padaja nieprzytomni. To
Je_den Z elementéw Postepowania Stusznie - Bohatem.wie
nie morduja, tylko eliminuja w samoobronje, Morderstwo
nawet popeinione z najszlachetniejszych pobudek zaWSzé
Jest morderstwem. Przypomnijmy sobie , Trzech Muszkic..
terbw” - zabdjstwo obciaza sumiene Atosa, potem za§, gdy
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wszyscy przyjaciele wyda_j’q \_’vyrok na Milady, Wszyscy
cierpie¢ wyrzuty. 0.czy_w1301f: gracze mogy odméwig o
chetnego zachowania si¢, wtedy jednak szybk samj Zm'a-
nig sie¢ w Lotrow. A granie grupa Lotréw nie jest 22bg le-

Tworzac przeciwnika druzyny pamietaé nalezy s 1‘
rzeczach, ktére uczynia go czlowiekiem WythkQWYm Eu
uczynito z niego Lotra? Nie wszyscy daza do wtadzy'na;
$wiatem, niektorzy chca tylko by¢ kochani, C7y Zemgoig g
na krzywdzicielu. Jak dziata? Czy nale na Bohatergy, bal
de drabow, czy postuzy sig zabdjca? Czy sa jakieg Henzl;
przed ktorymi si¢ cofnie? Tu w sukurs znow PrZychody
zasady - kazdego Lotra Wypo?aiyé mozna w Zaletg Jyp
Wade, ktora utatwi lub utrudni zycie naszych bohatergy,
Nasz Lotr moze by¢ wyjatkowo przekonujacy - jak duma,
sowska Milady, moze tez mie¢ zdolno$¢ wydobywani, si
z kazdej opresji i powracania nawet wtedy, gdy bohatero.
wie widzieli jak spada w kipiaca lawg, niczym Przeciwnik
Bonda - Blofeld. Wady bywaja réwnie kolorowe - zdarzajy
sigLotrzy, ktorzy nie potrafia powstrzymac si¢ przed umjes;.
czeniem bohaterow w wymysinej putapce, zamiast ZWyczaj-
nie ich zabi¢, inni zn6w opowiadaja pojmanym Bohatergm
szczegOly swego nikczemnego planu. Wszystko to pOzZwa-
la zbudowac¢ Lotra, ktory na dhugo zapada w pamieg i po
pokonaniu ktorego pozostaje jaki$ dziwny zal...

Na dobra gre fabularng skiadaja sig trzy elementy - intere.
sujacy pomyst, cickawy $wiat i udana mechanika, W 7ty
Sea” znajdujemy to wszystko, a nawet wiecej, o ile bowiem
kazdy z powodzeniem moze si¢ w to bawig, najwiccej ra-
dosci dostarcza chyba ,,starym wyjadaczom”, Konwencja
sklania do refleksji nad podstawowymi mechanizmami role-
playing, nad natura naszych bohater6w i ich przeciwnikéw..
.»7th Sea” to ,,gra w gre”, z zaloZenia umowna zabawa, kto-
rej celem jest dostarczenie nieskrepowanej poczuciem re-
alizmu rozrywki, o ktora przeciez w grach fabularnych cho-
dzi.

Tym razem zaatakowali jednoczes$nie. ,.By¢ moze sir Jo-
nathan réwniez poczul, ze opuszczaja go pozomie niespo-
zyte sity?” pomyslat Xavier, parujac btyskawiczne pchnic-
cie i ripostujac. Avaloriczyk byt na to przygotowany, zbit
pchnigcie koszem szpady i sprobowat finty. Miodszy szer-
mierz wydhuzyl, sparowat szybkim ruchem korica szpady i
Wwykonat malowniczy rzut. Sir Jonathan uchylit sig i pehnat
zlokcia, lekko kaleczac bok don Xaviera. Ten syknatzbolu,
okrecit sig na pigcie i postapit krok do tyhu, przepuszczajac
przeciwnika, probujacego diugiego wypadu. ,,Mam cig!” po-
myslat. W tym momencie przerwato im chrzakniecie. _

Opadajaca mgla odstonila kopuly niedalekiego Paix 1
ogrom leniwie toczacej wody Rzeki, nade wsZyStkojedna.k
- Szesciu muszkieteréw Imperatora, ktorzy przypatrywalisic
pojedynkowi z wyrazng dezaprobata. Jeden z nich, czlo-
wiek z dystynkcjami sierzanta smutno pokrecit glowa. -
Panowie, pojedynki sa zakazane prawem Imperatora - 1‘2‘e
sSmutno - W jego imieniu aresztuje panéw. Proszg 107y ¢
szpady i poddaé sie. .

Don Xavier spojrzal w zimne oczy czlowieka, ktorego]es:
¢ze przed chwilg gotow byt zabic i wyczytat w nich nieme
Przyzwolenie. Jak na komende obydwaj szermierze odwré-
cili sig frontem do muszkieterow. :

- Alez proszg, sierzancie. Niech pan nas zmusi - POWI®
dziat mlodzienjec. Sir Jonathan wciaz milczat.
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Niewatpliwie tego rodzaju naduzyciom pomaga fakt, iz
gry fabulame w Polsce wciaz owiane sa tajemnicg. Mato
ktory rodzic wie co$ o nich, a wigkszo$¢ sig¢ obawia, iz plot-
ki moga by¢ prawda, chocby w jakim$ niewielkim procen-
cie. Sa jednak i tacy, ktorzy pochwalajg RPG jako rozwija-
jaca rozrywke 1 nawet bawig ich zarzuty réznych nauczy-

D.B.: W jakim stopniu inne dziedziny Zycia, kultury, sztu-
T.K.: Wszystko zalezy od danej osoby. Jednego bedzie in-

spirowa¢ muzyka, innego film, jeszcze innego malarstwo,
albo jakowas mieszanina wspomnianych. Beda i tacy, kto-

2l Wywiad z Tomkiem Kreczmarem
ych bolugs

iy

obywgy, | Tomek Kreczmar - urodzony w roku, w ktérym Led Zep-

8dybky | pelin wydato czwarty album. Szczesliwie skonczona pod-

Mprey | stawowka, matura. Magister nauk matematycznych, nieba-

OWe-z6y | wem (jesli sytuacja pozwoli) doktor nauk filozoficznych.

Przeduy; | Kawaler. Mitosnik dobrej muzyki, dobrego kina, dobre;

uias(z.,.,!,Q ksiazki i RPG, ktore to gry ulatwily mu karier¢ zawodowa. ica

m Botﬂﬁ Zaczynat jako gracz, by zostaé¢ mistrzem gry, potem coraz | cieli czy katechetow.
ko to o wiecej pisal, a teraz musi jeszcze wigcej redagowac. Osob-

pamigy nik podejrzanie pracowity, szczery i kreatywny. By¢ moze | Ki inspirujg graczy RPG?
stoi za nim jaka$ magia. Nie przepada za przemoca, wigc

enty- s mieczem nie wojuje. Kto wie, moze wiasnie dlatego zostal

ika, W naczelnym pisma ,.Magia 1 Miecz”?

Systemografia: sterta MiM-6w, pra-

wie wszystkie podreczniki MAG-a, gra |
paragrafowa ,, Wewnetrzne z1o” (wraz ||
z Andrzejem Miszkurka), cykl felicto- [
now ,Filozofia w Fantastyce” dla fan- E‘"
zinu ,,Fantom”, publikacje na niwie fi- *
lozoficznej; -
Najlepsze przygody: . DomI”, ,Bom [
11, , Mircalla”, ,,Jako ostatni wystapi *3
e sitlo Yossa”, , Proroctwo Nathaniela™;
e e 52 e Nagrody: za ,Dom” (2) - najlepsza [
e peli przygoda roku i najlepsza przygoda na
any, 2 Polconie w Lublinie.
szpady!
-ipcllﬂi!! (Dawid Brykalski): Jaki jest Twdj stosunek wobec poja-
7 bolt wiajacych si¢ od czasu do czasu publikacji przedstawia-
sze7aji jacych graczy RPG jako rzekomych wyznawcéw demo-
il po- nicznych kultéw lub co gorsza samego szatana?
ie. (Tomek Kreczmar): Oczywiscie niepokoja mnie tego ro-
) Paixl dzaju glupie zarzuty ignorantéw. Nie spodziewam sig jed-
, jedaak nak, by kiedykolwiek si¢ one skoficzyly. Sprawa jest nie-
walisi¢ zwykle prosta - ludzie kochajg sensacje, a dziennikarze
, o muszg je wynajdowac. Stad tez pojawito
OWd © sig tyle glupot na temat RPG. Spdjrzmy na
ek to w ten sposob: jesli dziennikarz napisze,
oo ze we wsi X dzieciaki si¢ pozabijaty, to
i mamy do czynienia z najzw;)klej szgg ::for- JAKO RO
0jest l_'nach. Kiedy zas 6w tekst uzupelni o fakt,
nietme 1z owe dzieciaki zagrywaly sie w jakie$ sa-
dwrt- taniczno-szatanistyczne gry, od razu robi
mu si¢ Materiat przez duze ,,M”. Mozna na-
owie- zywac to naginaniem, ale tak niestety w

SA JEDNAK | TACY, KTO-
RZY POCHWALAJA RPG

ROZRYWKE | NAWET
BAWIA ICH ZARZUTY
ROZNYCH NAUCZYCIELI
CZY KATECHETOW.

= 1zy w ogole szukaja pomystow gdzie indziej. A stopien in-
Il spiracji tez jest bardzo roézny. Przeciez mozna fajnie przeto-
| zy¢ na przygode cala ksiazke, albo film. Mozna tez wyko-

rzystac jaki§ utamek, jedna sceng.

Mnie inspiruja tak dziwaczne rzeczy - samo zycie tez.
Rowniez sztuka i historia.

Uwazam, ze RPG jest swego rodzaju forma sztuki, ktora
mozna spokojnie porownac do filmu, ksiazki, czy teatru.
Whbrew pozorom rowniez gry fabulame inspiruja sztuke.
Moze jeszcze nie najwyzszych lotow, ale jednak. W koncu
mamy tzw. literature RPG, a ostatnio rowniez filmy.

D.B.: Ciekaw jestem jak wspominasz (wspominacie) ,,Ta-
lizman” oraz ,Nowy Talizman”?
T.K.: I, Zlotego Smoka”? Mile. Kazde pismo, ktére poja-

1| wia sig na rynku, daje tym samym $wiadectwo zwigkszenia

sie zainteresowania RPG w ogdle. A przeciez m.in. o to Wy-
dawnictwu chodzi. Ponadto istnienie tzw. , konkurencji” (je-
zeli w ogdle mozna tak mowi¢, gdy na rynku sa dwa, a nie
dwadziescia pism) wplywa pozytywnie na prace redakcji.
Jest do kogoe sig porownywac.

Powr6émy na chwile do wspomnien... ,, Talizmany” mia-
ty istotny problem ze znalezieniem ostatecznej formuty i
stanowily zlepek roéznych konceptéw. ,,Smok” z kolei miat
moim zdaniem zbyt waska specjalizacjg. Oba jednak byty-
ciekawym elementem rynku.

D.B.: A dzi$, jak oceniasz ,,Portal”?
Czy stanowi dla MiM-a groZng kon-
kurencj¢, moze wrecz zagrozenie?

T.K.: Na tle wspomnianych pism? Ma
od nich wyzszy poziom. I wyraZnie ro-
big go ludzie, ktérzy maja jakas wizje.
W sprawie konkurencji juz si¢ wypo-
wiadalem. Rynek nie jest jeszcze na
tyle zapchany, by pojawienie sig¢ dru-
giego pisma stanowilo konkurencje dla

ZWIJAJACA

Polsce dziataja media.
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o by 0 nas nie moéwic, robimy Isa-
lu juz lat. Bez nas matlo kto wie-
h. Nie bytoby na rynku tylu sys-
egowski. )

torych serdecznie
tak dlugotrwala

ugruntowana pozycje i, c
wat dobrej roboty od wie
dzialby o grach fabularnyc
teméw. Nie zaistnialby tak silny nurt tzrp
Zobaczymy, czy chlopcom z ,Portala” - k
przy okazji pozdrawiam - starczy pary na
; 0 im zreszta Zycze. a
i’;a;(? Sﬁ;‘iki sposéb udalo Ci si¢ namoéwié Krystyne
iatkowska do wspolpracy? ’
i‘l?.?;ic mn?e. To efgkt lc)iziaiar’l Macka Nowaka, ktf)ry.za-
proponowat jej napisanie tekstu do ,,W?FR?”. Ponc_:c w:e(l:
pracy nie trzeba bylo wlozy¢ w namawianie. Krysia w 0h
powiedzi na prosbg Macka przysiata 0p0v_v1astq o Celtaot ;
bardzo zreszta sympatyczna. Spodobala sig nie ty.lko mue,
ale réwniez Czytelnikom. Mam zreszta nadziejg, ze poja’wz
sie w MiM-ie jeszcze kilka tekstow znanych autorow, ktore
nie beda opowiadaniami, a przydadza sig graczom. Al
D.B.: Jakie niespodzianki/zmiany szykujesz w najbliz-
szym czasie jako Redaktor Naczelny?.
T.K.: Ostatnio my$limy o pewnej DUZEJ (naprawdg du-
zej) zmianie w MiM-ie. Nie chodzi tu bynajmniej o wpro-
wadzenie nowego dziatu. Planujemy pewien, hmmm..., na-
zwijmy to ,.eksperyment”, wrecz na skale $wiatowa. Nie
wiem jeszcze, czy co$ z tego wyjdzie. Poki co nie chee sie
glosno wypowiadaé. Gdy podejmiemy juz ostateczng de-
Cyzjg, wszyscy sig o tym dowiedza. Ale najpierw z MiM-a -
tak przeciez wypada, prawda?
D.B.: Niepodwazalnie. Pozostaje czekaé kiedy w nume-
rze MiM pojawi si¢ CD-ROM.
T.K.: Pojawi si¢, gdy bede przekonany, ze ma to sens. Je-
stem przeciwnikiem przewagi formy nad trescia. Po co komu
CD, na ktorym bedzie jaki$ badziew? Takie inwestycje trze-
ba doktadnie przemysle¢, zastanowié sie,
czy rzeczywiscie sa potrzebne. I czy na-
prawde, ale to naprawde beda dla dobra
pisma.

spisa¢ swoje pomysty. To element naj-
wazniejszy, gdyz wiekszoéci ludzi nie Jest
W stanie tego dokonaé. Ponadto owe pomysty musza byé
na odpowiednim poziomie. Mysle, ze nasi Czytelnicy nie
chcq'juz mie¢ wigeej do czynienia z przystowiowymi , De-
mon‘wznymi hordami”. No i, co réwnie wazne, jezyk tekstu
musi by¢ co najmniej poprawialny, a z tym zwykle sa naj-
wigksze problemy. Ow eRPeGeman winien réwniez wystaé
swoj tekst, najlepiej w postaci cyfrowej i wydruku, zamijesz-

czajac adnotacje, jak sie nazywa, gdzie mieszka i jak sig z
nim .skontaktowaé. Wbrew pozorom nie WSZyscy o tym
pamigtaja.
g.B.: iIakz! tak naprawde wladze ma w MiM Redaktor
aczelny. Dzieli i rzadzi jak Maciej Parowski j
tylko marionetks? g S
TK.: Niestety,l Zahujg bardzo, ale nie mam ab
dzy. .W‘redakcp rzgdza drukarskie gobliny,
kéw i kilku ozywiencow. .
Méwige powaznie: nie wiem, j i
' : : , Jaka mam wladze, N
sig na.d tym nie zastanawiatem, bo nje miatem takieeE otlfzdy
by. Nie wiem zreszta, jaka wia e

solutnej wia-
sfora wilkola-

UWAZAM, ZE RPG JEST
SWEGO RODZAJU FOR-

dz¢ ma szacown Maciej P,
Ja zwykle staram si¢ stosowaé demokracje w p(})(}qczeniju z

B WYWIAD o

dyktatura. Kiedy trzeba, decyduje ja. Kiedy my,

e e g 'i W k . _Zna’ prﬁbu.

g porozumicesic 2eWSpHpracCWIIArll Tustlich o e
wizje sa stuszne. Niemniej przypuszczam, e . mﬁwichje
J&

zykiem spod budki z piwem - ,malo kto moze m; pods
czy¢”. Cieszg sig zaufamcm‘pr'ezesa WYdaWnictwa : JacE-
Rodka, oraz wspolpracownikéw. Co jest Waine, jegi n‘a
najwazniejsze. i
D.B.: Jedna grafika - peiny profesjonalizm, dr“ga-kom
pletna amatorszczyzna, skad tak drastyczne r Shale 5
T.K.: Trudno mi odpowiedzie¢ bez podania ik o
kretnych przykiadow... Przede wszystkim Znaczenie
gusta, zarowno nasze - w doborze, jak i Czytelnikey, . <
odbiorze. Ponadto czasem dajemy szanse debiutantop ; Wie.
dy patrzymy nieco przez palce, bo w ten sposoh Zachegy.
my ich do bardziej wytezonej pracy.

D.B.: Czy s3dzisz, Ze relacja z fantastycznej imprezy po-
winna sklada¢ si¢ przede wszystkim z opiséw
positkow i picia?

T.K.: Myslg, ze moze rowniez wejsé w jej sklad czgs¢ doty-
czaca zycia towarzyskiego. Konwent to wszak nie tylko spo-
tkania, sesje i konkursy, ale rowniez cata otoczka, dla Wiely
ludzi bardziej istotna niz oficjalne i zaplanowane punkty
programu. Nie przypominam sobie zreszta, by za mojej
kadencji pojawita si¢ relacja zawierajaca li-tylko informacie
o piciu, jedzeniu i pociagach.

D.B.: Dlaczego puszczasz tak slabe - bardzo Wodniste,
niekonkretne - recenzie?

T.K.: Hm... Zadales$ mi klina. Jakis przyktad? Nie pamietam
nic wodnistego. Moze w pierwszym numerze pod moja pie-
cza, ale to byloby tylko raz.

D.B.: Dlaczego u$mierciliScie mego ulubiefica Thruda
Barbarzynice?!

kon-
Majg

podrdiy,

T.K.: To nie my, naprawde! Po prostu
nie byto wiecej odcinkow.

D.B.: Kto jest odpowiedzialny za druk
czerwonych liter na ciemnoniebie-

D.B.: Co powinien zrobi¢ mlody i am- MA SZTUKI, KTORA MOZ- skim tle...

bitny eRPeGman, by dostaé signalamy NA SPOKOJNIE POROW- TK.: Redakcyjne gobliny drukarskie,
MiM-a? ; NAC DO FI] LMU CZY odradzajace sig, regenerujace lub prze-
T.K.: Przede wszystkim, musi.zechcieé KSI AZKL ALBO TEATRU. mieniajace w ozywiencow.

D.B.: Jak dlugo zamierzacie eksplo-

atowa¢ Warhammera i Zew Cthulhu?
T.K.: Nie wiem, czy stowko ,.eksploatowag” jest tu na miej-
scu. Niewatpliwie bedziemy o nich pisaé, dopoki bedziena
to popyt. W koricu my wydalismy te systemy i niby dlacze-
gomieliby§my o nich zapomnieé? Pisze o nich zreszta,,Por-
tal” - przede wszystkim o ,,WFRP”. Moze to raczej on eks-
ploatuje :)?

»WFRP” moze jednak zniknaé z powierzchni polskiege
rynku. My staramy sig, by jego miejsce wypelnit Earth-
d'flwn: Przebudzenie Ziemi” i to powoli bedzie widaé roW-
niez w pi§mie. , ED” Jest zresztg lepszym i nowszym syste-
mem od ,,WFRP”, co odkrywaja powoli rowniez nasi Czy-
telnicy.

Co do »Zewu”, to po prostu Milosz Brzezinski zalatwlra
doskonate materialy i az szkoda byloby ich nie puszeza
Jest to zreszta bardzo dobrze zakorzeniony system tak ¥
Polsce, jak i na §wiecie. Ma state grono wiernych odbioro¥
! Warto ich zadowala¢. A ponadto przygotowujemy SI¢ do
nowej inwazji ,, Zewu” w Polsce. Pierwszy element juz jest
- podstawka w twardej oprawie,

18

RID




Za moje
1formags

vodnisty,

amiglan
nojapi

Thruds
0 prost

za druk
niebi:

karskié,
b przg|

eksplt-
hulhu’
amich
dziett |
dlacze:

7\ Por
on ¢ks'

|skieg? |
|
6 oW
] SYSTC’
51 Gy

fatwid

D.B.: A Twoi redaktorzy? Znaja si¢ na wszystkim?
T.K.: Nikt nie zna si¢ na wszystkim, nawet ja czy Bill Ga-
tes. Redaktorzy to fajni ludzie i mym zdaniem najlepsze 0so-
by na danych miejscach. Kazdy z nich zna si¢ na tym, co
robi. A jak si¢ nie zna, to szybko umie si¢ poznac. I o to
chodzi.

Przy okazji cheialbym podzigkowa¢ ,,moim ludziom™ za
prace, jaka wkiadaja w MiM-a. Mimo wszelkich problemow,
rzucanych pod nogi kiéd przez rézne zewngtrzne niespo-
dzianki odwalaja kawat roboty. I to rowniez oni - jesli nawet
nie: przede wszystkim oni - sa odpowiedzialni za wyglad
czasopisma. | wigkszo$¢ plusow magazynu to wynik ich
pracy. Natomiast za wigkszo$¢ bledow odpowiadam ja. Po-
zdrawiam Was, chiopcy, z ,,obcych” lamow.

D.B.: Czy podobnie jak i ja, swoja przygode z RPG za-
czales od artykuléw od gier w Magazy-
nie Razem oraz gier zasluzonej firmy
Encore?
T.K.: Tak. Tak sie zaczelo. Ale same tek-
sty niewiele wniosty w moje Zycie, bo jak
miatem znalez¢ podreczniki czy ludzi, kto-
rzy sig w takie gry bawia? Grywatem wigce
w,,Labirynt Smierci” i inne podobne pa-
skudztwa. ,,Labirynt” pamigtam najlepiej,
bo tworzylem sobie cale grupy i fabuty,
przez ktore przeciagatem bohaterow. P6z-
niej przerzucitem sig na ksiazki i film - w tych §wiatach za-
mknatem sig na kilka lat. Potem trafitem na Skre, zblizytem
sie do tzw. wydawnictw klubowych i ludzi nad nimi pracu-
jacych, czyli tez do klubéw, w ktérych pojawiali sig eRPe-
Gracze. Wtedy tez poznatem Andrzeja Miszkurke i Artura
Szyndlera, u ktérego obaj rozegraliSmy pierwsza prawdzi-
wa sesje W powstajace jeszcze wowezas , Krysztaty Cza-
su”. Pozniej wsiedliSmy na ,,AD&D?”, ktdre pozostaje jed-
nym z moich ulubionych systeméw - nie moge sig docze-
ka¢ trzeciej edycji - 1 bawili$my sig... eee... bawimy mniej
lub bardziej do dzis. W $wiat tego ,,prawdziwego” systemu
wprowadzit nas Michat, zwany tez Matym, ktéremu przy
okazji cheiatbym za to podzigkowac.
D.B.: Jak trafite§ do MAG-a?
T.K.: Chodzili$my z Andrzejem Miszkurka i Arturem Szyn-
dlerem na sesje do redakcji. Przy okazji gadaliSmy o roz-
nych rzeczach zwigzanych z RPG. Darek Torun, 6wczesny
naczelny - widzac, ze znamy sig na AD&D - poprosil nas
by$my napisali tekst o roéznych §wiatach do systemu. Pisa-
lismy go z p6t roku (wtedy ,,Magia” ukazywala sig ,,co naj-
mniej” rzadko) i pewnie nigdy by$my nie skonczyli, gdyby
nie przypadkowe spotkanie z Rafalem Gateckim, wowezas
sekretarzem redakcji. A kiedy skonczylismy, pomysleli$my
o numerze poswigconym horrorowi. Resztg wszyscy juz
chyba znaja.
D.B.: Wciaz odnajdujesz w sobie zapal? Jesteé wstanie
przegra¢ calg noc i przezy¢ podobne emocje jak np. 5 lat
temu?
T.K.: Nigdy nie potrafilem grac cale noce. Organizm nie wy-
trzymywat. Wolatem pogrywac za dnia i wieczorami.
Zapal mam wciaz i wciaz lubig grac¢, mniej jednak jest
czasu niz przed laty. Emocje przezywam na wigkszo$ci do-
brych sesji (w sumie w ogole na wieckszosci, bo jako§ rzad-
ko ostatnio zdarzyto mi sig bra¢ udziat w stabych). A ponie-
waz od diuzszego czasu gramy w podobnym sktadzie (z 7

WYWIAD

NIEWATPLIWIE CIESZY
FAKT, ZE ZACZELISMY Z
GRUBEJ RURY. TRUDNO
JEDNAK POZNIEJ PRZE-
SKOCzZYC TAK WYSOKO
POSTAWIONA
PRZECZKE.

lat?), to sesje sa nie tylko zabawa w RPG, ale tez mitym
spotkaniem przyjaciél, co réwniez cenig i co uwazam za
jedna z najwigkszych zalet gier fabularnych.

D.B.: Czy masz wigc czas na gre, jesli tak to w co?

T.K.: Troche grywam na konsoli, ale pewnie Ci chodzi o
RPG, prawda? Ostatnio mamy przerwe wakacyjno-przecze-
kaniowa. Zwykli$my prowadzi¢ na zmiang z Andrzejem
Miszkurka (raz ja, raz on, rézne systemy, podobny skfad
osobowy, sesje zwykle raz w tygodniu), a on - podobnie jak
ija - czeka na trzecia edycje AD&D, ktora chee prowadzic,
ja za$ przygotowuje si¢ do ,,Fading Suns” (czyli po nasze-
mu ,,Gasnacych Stonc”). Czasu jednak ostatnio jako$ mato,
ale do kostek ciagnie...

D.B.: Zatem RPG wcigz Cig cieszg. A moze staly si¢ juz
tylko Twoim zawodem, praca, biznesem?

T.K.: Pewnie, ze mnie cieszy. Dlaczego niby miatoby mnie
juz nie cieszy¢? Najfajniejsze jest wia-
$nie to, ze pracujac robig cos, co spra-
wia mi przyjemnos$é. A RPG to jeden z
najlepszych sposobow grupowego spe-
dzania czasu, jaki znam.

D.B.: Co prywatnie czyta Redaktor
Naczelny MiM? Duio réznych rze-
PO- czy.

T.K.: Z racji studiéw przerabiam trak-
taty filozoficzne. Lubig oczywiscie fan-
tastyke, ostatnio szczegolnie s-f. Poza
tym przepadam tez za ogdlnie pojeta klasyka literacka. Chy-
ba... w zasadzie czytam wszystko... wszystko, co uwazam
za dobre.

I, oczywiscie, czytam ,,Przeglad sportowy”.

D.B.: A czego shucha?

T.K.: Lubie muzyke filmowa, klasyczne standardy 1 oczy-
wiscierock - U2, Metallica (ostatnio szczegolnie S&M i Re-
Load) i wiele innych. Duzo by wymienia¢. Sa i Queeni, i
Doorsi, i Stonesi. Z cala stanowczoscia zaprzeczam, jako-
bym shuchat plugawego popu czy disco, a w szczegolnosci
disco-polo.

D.B.: K¢os Ci to zarzucal? Pedejrzewam raczej, Ze na-
migtnie stuchasz albumu ,Innuendo” Queen.

T.K.: Ponoé¢ wygladam na dyskotekowca. Moze to wynik
krétkich wiosow, ktore ostatnio noszg? A ,,Innuendo” ow

szem, lubie, ale namietny stosunek mam raczej do kobiet
niz do stuchania :).

D.RB.: Masz w domu kota? Oceniam Cig jako silng oso-
bowo$é. Dla oséb z charakterem istnieja tylko dwie wer-
sje: albo kotéw nie znosza, albo s ich najwigkszymi przy-
jacioimi. Trafitem?

T.K.: Dziekuje za komplement, ale nie wiem, czy napraw-
de mam silna osobowo$¢.

Co do kotéw, to nie przepadam za nimi. W Zyciu bardzo
cenie sobie przyjazn, lojalnos¢, szacunek dla innych i wier-
no$é¢ (m.in. zasadom, ale tez innym ludziom). Dlatego tez
,sobiepanstwo” kotéw denerwuje mnie. Jak mozna polu-
bi¢ zwierzaka, ktory znika na dwa miesiace, a potem wraca
jak gdyby nigdy nic? Stanowczo wolg psy.

D.B.: Jakiej druzynie pitkarskiej kibicujesz?

T.K.: Roznym, bo w prawie kazdej waznej europejskiej li-
dze mam swego faworyta. Oczywiscie kibicujg polskiej re-
prezentacji, ale ta ostatnio $rubuje rekord z cyklu jak-nie-
strzeli¢-bramki, wigc juz nie wyrabiam. Poza tym lubig duze
imprezy, w rodzaju MS czy ME albo Liga Mistrzow, a tu

19




trudno ostatnio o Polakow. Konkretnig. Oczyw f%ci I;:lglzall,

na ktéra chodzilem jeszcze W mlodoéfl- W Anglit \-Nlr zech.

W Hiszpanii - Barcelona. W Holandii - {\Jax- VOAALY i

- Juventus. We Francji - Monaco. A wérod rcprez‘entac:]i na

rodowych - Holandic. Kiedy graja ze soba jakies dwa z¢

wspomnianych klubow, mam problem. Ale zawsze po

fie wybra¢ tego jedynego faworyta. :
D?B?Przyjnfieiz propozycje meczu pilkarskiego =9
tal” versus MiM, ktél’y bylby rozegrany podczas ]a]ue-
go$ duzego konwentu np. Polcon 20017 . ;

T.K.: Myle, ze dafoby si¢ co§ takiego zaaranzowac. Odrazu
ustalmy wynik, co? 1:1 pasuje?

D.B.: Nie pasuje. Chcemy walki. 7
T.K.: C6z, a ja cheialem Wam oszczedzié kompromitacy! ).
Jest jeszcze pewien problem. Wérod ludzi, z ktorymi gram,
wbrew pozorom niewielu jest redaktoréw
MiM-a. Kopiemy z przyjaciotmi, w wigk-
szo$ci owszem - z fantastycznego $wiat-
ka, do$¢ silnie zwigzanymi nawet z redak-
cjg i wydawnictwem. Poza tym musieli-
by wyrazi¢ zgodg wszyscy chlopcy z mo-
Jej druzyny.

D.B.: Kim jest przecigtny czytelnik
MiM i jaki ma to wplywa na dobér tek-
stow do numeru?

T.K.: Przecigtny Czytelnik ,,Magii” jest przecigtnym milo-
$nikiem RPG (cho¢ nie tylko), ktéry mieszka w wiekszym
miescie i chodzi do liceum lub studiuje. Tak przynajmniej
wychodzi z ankiet. Teksty za§ wybieramy myslac o kilku
sprawach, ale nie wiem, czy powinienem ujawniaé kulisy
naszej pracy. Niewatpliwie zwracamy uwage na potrzeby
Czytelnikow.
D.B.: Czy tworzac numer 10 MiM mieliscie §wiadomosé,
Ze ten numer przejdzie do historii czasopisma jako naj-
lepszy, a przygoda ,,Dom” (autorstwa Twojego i Andrzeja
Miszkurki) stanie si¢ kultowa?
T.K.: Mysle, ze nikt wtedy nie wiedzial, co stanie sie z,,Ma-
gia” oraz jakie beda nasze losy i losy MAG-a w ogodle. Wte-
dy byla to po prostu zabawa dwéch miodych chiopcow.
Nie_wqtpliwie cieszy fakt, ze zaczeli$my z grubej rury. Trud-
no jednak pézniej przeskoczy¢ tak wysoko postawiong po-
przeczke.

Zper Spﬁktywylczasu moge chyba powiedzie¢, ze - jak sig
ostatnio z Andrzejem zastanawiali$my - i numer, i sama przy-
god-a gleccl)( s_iq zestarzaly. Teraz scenariusze pisze si¢ ina-
cze i A
éwi%;cie(.)tlyj :;:l :2;;2?;;? “lr:;g;l:f:l At e,

e n trend. Teksty w nume-
1ze byly zas takie odkryweze dlatego, iz nikt wezesniej o
tym nie ;]:1§al. Latwo napisaé cog nowego, kiedy rynek przy-
pomina lej po bombie - in j méwiac -
ku nie byi-:)? ACZ€) MOWI4C - W ogble tego ryn-
doﬁ%l“::k\::gd'}ak nie powiedzie¢, mito jest mie¢ §wia-
flem oo el AE?”“—'F“_‘ F‘.twqrzyl:émy pewien
on - najpierw ,,Domami”, poznie; »Mircalla” i , Yossa”
(tym pierwszym). A w planach cheemy znéw zaclzi:vié a;
ski wiatek RPG. Moze si¢ uda, 4y
D.B.:J i
nie. Ni:fa:iv:dof;:j:ea:f ;::?::i:i:iem sy g1 -
energie? W rutyng, macie jeszeze
T.K.: Alez to grono sie Zmienia! : +
zostatem juz w zasadzie tylko jai Aiﬁe&gwmqu MAG—a
pracuje Jarek Musiat, Darek Toru i Al
) run i Jacek Rodek, onj jed-

Por-

WD

KAZDE PISMO, KTORE
POJAWIA SIE NA RYNKU,
DAJE TYM SAMYM SWIA-
DECTWO ZWIEKSZENIA
SIE ZAINTERESOWANIA

RPG W OGOLE.
[ o S R R R LA R s e ]
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nak merytoryki pisma juz niemal nie dOtykajq_ O
Jarek wciaz jest naszym naczelnym grafikiem, 3)e ey
nie dobiera. Reszta ludzi odeszla juz do innych keain tow
szem, parg 0sOb wspotpracowato z nami jeszcze Przec.“ :
ale nigdy tak silnie. W redakcji zresztg Pojawitg sie Wiall
$wiezej krwi, a aby niektorzy nie weszli w rutyn, dﬂs;‘?
nowe zadania i potraktowali je jak wyzwanie, Ponady n
wplyw na wyglad pisma maja autorzy, a oni prge, g
dem lat bardzo si¢ zmienili. =

Energia zalezy tylko od ludzi. T'ich checi. Rutyn, nie mjy
tym moim zdaniem nic wspolnego. ‘
D.B.: Praca w wydawnictwie takim jak MAG jest bay.
dziej cigzka czy wymagajgca?
T.K.: Ciekawa, czasem denerwujaca, czesto satysfakojopy.
jaca, bywa, Ze nerwowa, t‘_,;,"vva, z¢ wymagajaca i cigzka, Joy
W Zyciu.
D.B.: Jak wyglada wspélpraca z w,.
szymi zachodnimi partnerami?
T.K.: Wymiana fakséw, e-maili, te]ef,.
niczne rozmowy. Wigcej powiedzie pie
moge, chroni mnie tajemnica shizhows
interesow.
D.B.: Odnajdujesz w sobie pisarskie
»zapedy”? Probujesz sit w opowiads.
niach? A moze marzy Ci si¢ napisaé Swietng powiest?
Czy tei raczej wolisz i pozostaniesz przy Publicystyce?
T.K.: Mysle, ze kazdy, kto w ogdle pisze, chce predzej czy
pozniej zaistnie¢ jako autor opowiadan czy powiesci, Mam
kilka pomystéw, ktore chee spisaé i moze - jezeli okaza sig
odpowiednio dobre - uda mi sig je gdzie$ opublikowaé, Jed-
nak bardziej niz do literatury ciagnie mnie do king, . °*
D.B.: Pismo - pamie¢tam z jakim trudem zdobylem nu-
mer pierwszy - przeszlo szalong ewolucje. Jak to wygls-
da z Twojego punktu widzenia? -
T.K.: Pytanie, na ktére odpowiedz moglaby zajaé z dzie-
sig¢ stron maszynopisu. Postaram sig streécié.

Kazde pismo ewoluuje, musi sig zmieniaé, bo czas plynie
i nie sposéb go zatrzymaé. To samo tyczy MiM-a. Do nie-
ktérych zmian sam doprowadzitem. Do innych zmusita nas
sytuacja. Jeszcze inne byly zupehie przypadkowe. Oczy-
wiscie byly i zamierzone przez wezesniejszych naczelnych.
Wydaje mi sie jednak, ze ostatnio ,,Magia’ nabiera konkret-
nej postaci, formuta jest ustalona i podoba sig ludziom. Wy-
znaczyliSmy wszak droge, ktorg podaza tez ,,Portal”. Szu-
kamy teraz nowych, dalszych szlakow, co zreszta widac na
naszych famach. Sztandarowym dziatem staje si¢ ,,Panora-
ma”, redagowana przez nieocenionego Milosza Brzezifiskie-
g0, gdzie publikujemy wiesci ze §wiata, przedstawiamy
1iowe systemy i trendy rynku zagranicznego, a catos¢ uzu-
pelniamy o informacie z rynku filmowego i ksiegarskiego:
_Ostatnio za$ planujemy stworzy¢ jeszcze co§ nowszego !
nnego. Ale o tym poki co sza...

Skoro sza, to sza. Nie ma co, z wielce tajemniczq pmm'f’:q
tym razem przyszto mi prowadzié rozmowe. Oczywiscie
dziennikarski obyczaj nakazuje, by podziekowaé oraz %)

](;Z_yé sukcesow, Co ."Ifnfe_jszym czynie z pn_j,jemnﬂjﬂq wiel-
q.

.
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Nie zwykiem sie
podpisywac na ksigzkach
Tolkiena

Wywiad z Andrzejem Sapkowskim

Andrzej Sapkowski - ojciec polskiej fantasy i wiedzmina,
choé moze sie nie przyzna¢. Napisat kilka ksiazek i kilkana-
$cie opowiadah. Wszystkie bez roznicy co najmniej Swiet-
ne. Lodzianin z urodzenia i wyboru, co nie znaczy, Ze nie
zna $wiata. Czlek oczytany i populamy, elokwentny i bty-
skotliwy. Nic dodac¢, nic uja¢ jeno napisa¢ wielkimi litera-
mi: PISARZ SUKCESU.

WYWIAD

T R B T

Ksigzkografia: Wiedzmin *90, Miecz przeznacze-
nia '92, Ostatnie zyczenie ’93, Krew Elfow ’94,
Czas pogardy "95, Oko Yrrhedesa "95, Swiat Kro-
la Artura. Maladie ’95, Chrzest ognia *96, Wieza
jaskoltki *97, Pani Jeziora *99;

Wazniejsze opowiadania: Wiedzmin, Mniejsze
zto, Maladie, Muzykanci, W leju po bombie, Ziote
popotudnie;

Nagrody: Zajdel (4), Sfinx (3), Slakfa (2), Paszport
Polityki; Zagranica: nagroda Euroconu ,,Best Au-
thor 1996, w Czechach nagrody ,,.Ludvik” i ,Tka-

£1]
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(Dawid Brykalski): Kiedy wreszcie z dawna oczekiwany
film o przygodach wiedZmina? I kto mialby zagra¢ gtow-
n3 role - styszalem, Ze posta¢ Ciri jest zaklepana dla Jo-
anny Brodzik?
(Andrzej Sapkowski): Wiem, ze zdjgcia majg sig rozpo-
cza¢ pod koniec tego roku. Wiem to nieoficjalnie i racze;
grzeczno$ciowo, poinformowat mnie o tym pan z filmu przy
okazji sktadania zyczen noworocznych. Dokladniejszych in-
formacji nie mam i prawdopodobnie mie¢ nie bgde, umo-
wa zawarta z filmem tego nie przewiduje. Co do rél Geralta
i Ciri, jedyne jak do tej pory umowy z filmem, przewiduja-
ce udzial autora pierwowzoru literackiego w ustalaniu ob-
sady r6l zawarli John Grisham i Anna Rice. Nie jestem prze-
sadnie skromny, ale daleko mi do naktadéw i popularnosci
Grishama i Rice, a tym samym i do pozycji negocjacyjnej,
jaka wyzej wymienieni mieli wobec filmowcow. Wstyd mi
nadto, ale nie ogladam polskiej telewizji w ogole, a polskich
seriali w szczegdle, totez pojgcia nie mam, kim jest Joanna

Brodzik i jak dalece jej emploi pasuje do wymyslonego prze-
ze mnie obrazu Ciri.
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D.B.: A gdybySmy si¢ pokusili na stworzenie dream
team? Ja podaje imi¢ Panskiego bohatera, a Pan aktora,
ktory byilby najodpowiedniejszy...

A.S.: Oczywiscie, moze to by¢ wytacznie zabawa, nigdy w
zyciu nie gtowitem si¢ nad czyms§ takim ani tym bardziej
nie ,,dopasowywalem” postaci do aktora ani do jakiejkol-
wiek ,,znanej twarzy” nawet pod$wiadomie. Meczony kie-
dys przez fanow zdecydowatem sig na Kevina Costnera jako
wiedzmina i od tamtej pory twardo przy tym obstaje. Cost-
ner ma twarz cztowieka my$lacego i czujacego ale, gdy trze-
ba, potrafi komu trzeba p... Przepraszam. Co do innych wy-
mienionych postaci, proszg¢ mi wierzyc, pojecia nie mam,
ja nie pisze ,,obrazkami” i ,,ikon” nie widzg. Zeby jednak

|| nie rozczarowac zbytnio, siggne do dream castingu opraco-

wanego przez fanow z internetowej listy dyskusyjnej. Na
owej liscie wigkszos¢ fanow jako Yennefer widziata Famke
Janssen albo Madeleine Stowe, a jako Ciri jakZzeby inaczej
Natalie Portman. Oczywiscie ta z ,,.Leona”, bo latka leca...
D.B.: A osoby ,,poboczne”, aczkolwiek wazne: reZyser?
Kto napisze scenariusz? Kto bedzie odpowiedzialny za
muzyke?

A.S.: No, tutaj to juz stop, wystarczy tego dobrego. Uprze-
dze nastepne pytanie: nie wiem, kto powinien by¢ sceno-
grafem, kto sekretarka planu, kto charakteryzatorem, kto
gafferem, a kto tzw. best boyem, biegajacym po pizzg. Ach,
przepraszam jedno wiem - efekty specjalne nalezatoby zle-
ci¢ Industrial Light and Magic.

D.B.: Sadzac po promociji, jakg otrzymaly ,,Gwiezdne
Wojny” oraz jak wielkie oczekiwania fani wigzali z tym
obrazem mozna §mialo powiedzieé, Ze film SF i F ma si¢
znakomicie. Jakie s3 Pana oczekiwania zwigzane z kre-
cong wlasnie filmowg wersjg ,, Wiadcy PierScieni”?
A.S.:, Gwiezdne Wojny” a Tolkien to dwie zupekie rozne
sprawy. W przypadku ,,Wladcy PierScieni” mamy do czy-
nienia z adaptacja trylogii kultowej, rzeczy niestychanie
mocno wrytej w imaginacje niezliczonych fanéw. Bardzo
trudno bedzie tych fanéw zadowoli¢, sprawi¢, by nie wy-
dymali warg i nie méwili; ,,Phe, to nie tak, co to za Gandalf,
co to za Galadriela, ja sobie zupelnie inaczej wyobrazatem
Galadriele, nadto, na stronie 345 Tolkien wyraznie pisze, Ze
Galadriela...” Albo: ,,No nie, wycigto scene z Eomerem, a
nie wolno, bo to éwiety Tolkien”. I tak dalej. W przypadku
rzeczy kultowych nie sposob przekonaé fana, ze ksiazka i
film to dwa rézne media, z ktorych kazde ma swoje wlasne
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prawa i reguly. Dla kultowego fana ksiazka Jesti :b:l:y :)1;3_
niec. Tak bylo z filmem Bakshiego. lTak Yy bp Jo z po-
ku, wielkiego mitoénika ”leiqgii" Slenk%ewmza, yW}adcy
szczeg6lnymi ekranizacjami. Zyczg reahzatoron;( ‘“h Pl
Pierécieni” wszystkiego najlepszego. Ale “"ZZ)’St 1C
cig nie zadowola 1 wielu rozczaruja. ;
lz)p];w rl’l.'?oos (t:oaza plotki o ,, Wiadomo$ciach W‘PdkarSk‘F 3
A.S.: Plotki wzgledem czego? Ze pisatem do tego periody-
ku? Ze poZniej zajatem w tym periodyku punktowane micj-
sce w konkursie na opowiadanie? To nie plotka, eczpravs
jprawdziwsza. L
dDa}];?Jzi nie kusilo Pana, by wzig¢ udzial w jakims k?nr;
Kkursie literackim do kofica ukrywajac swoje personalia?
A.S.: Kusilo. Chciatem to zrobi¢ w ,,Fantastyce”, ale Ma-
ciek Parowski uznal, ze méj styl jest tak charakterystycz_ﬂy,
7e nie zdotam sie ukry¢, ze choébym nie wiem jak _ChCIaL
nie uda mi sie figiel w stylu Romain Gary - Emil Ajar czy
Stephen King - Richard Bachman. Miat Parowslfi racjg, CZy
tez nie miat jej, nie wiadomo, ale pomyst ,,pisania z zakryta
przylbica” jednak zarzucitem.
D.B.: Jakie s losy gry komputerowej ,, WiedZmin”?
A.S.: Robi sig. Podobno. Wigcej na
ten temat nie wiem.
D.B.: Widzialem jak podczas jedne-
go z wywiadow dla TV powiedzial
im Pan wprost, ze pisarz nie jest
atrakeyjny dla tego medium. Nie
sposob sie z tym nie zgodzié. Jak w |
takim razie wytlumaczy Pan ogrom-
ng popularnos$¢ strony internetowej
Sapkowski Zone?(www.sapkow-
ski.fantasy.art.pl)?
A.S.: Moja niechg¢ do TV to niecheé
do talk shows, ofertami do uczestnic-
twa w ktorych bywam bombardowa-
ny. A na ktore to oferty zawsze odpo-
wiadam, ze nie, dziekuje uprzejmie,
wezcie sobie kobiete z broda, ja jestem . S
pisarzem, ja wypowiadam si¢ poprzez ¢ 4 BN 5"
ksigzki, nie na talk shows, podczas ktorych i tak padna stan-
dardowe pytania: ilez to zarabiam, dlaczego tak duzo i kto
za tym stoi, oraz zostane poréwnany do Lema i Tolkiena. I
nazwany epigonem obydwu. Internet natomiast - dziwie sie,
Ze nie zostalo to Zauwazone - nic wspolnego z telewizja nie
ma. Mimo pozornych podobienstw monitor komputera to
I"lit_? ekran telewizora. O réznicach decyduja zazwyczaj tre-
sc1, z monitorow lub ekrandw plynace.
D.B.: Czy Ziemkiewiczowski »MiedZwin” powstal z czy-
stej sympatii i szacunku? Czy tez jest w tym jakas czy-
felna wylacznie dla wtajemniczonych aluzja - podobnie
jak rzecz si¢ miala z »Pirogiem” E, Debskiego?
A.S.: Z pytaniem nalezatoby si¢ zwrécié do zrédel, mnje
Ob‘fe. §4 raczej intencje wyzej wymienionych autoréw. Da-
leki _]ester.n - cho¢ takie wythumaczenie samo si¢ prosi - od
posq-dzema, ze obaj w\w autorzy popetnili »Pirogi” i, Mie-
dzwiny”, by raz chocby w zyciu by¢ poczytnymi.
_Po“:'tarzam Jjednak: byltaby to interpretacja brzydko zto-
Sliwa i daleki jestem od niej.
D.B.:‘Czy d(.:piero Pospolite ruszenie i zebranie 100 tys.
D s g ernych czytelnikow pod petycjs ,Chcemy
wigcej Sapkowskiego” zmusi Pana (i redakcje) do regu-

h”")
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larnego publikowania esejé-w, tekstow kryt}’fznych
lemicznych i wszelkiej innej publicystyki v ,,NF”?’M'
A.S.: Wielce $miesznym jest przypuszczenie

5 L : > 2 00§ g,
globy mnie zmusi¢ do robienia czego$, czego r

obi¢ nig Mam
ochoty. 8 :
D.B.: A jaka codzienna czynnos¢ sprawia Pany y,
szg przykro$c? ,
A.S.: Jeszcze kilka lat temu 0dp0w1edzialbym, 7e Wstawa,
nie do pracy. Od kilku lat ten problerp przestat jednay by¢
problemem i szczerze, z czystym sjurmeniem 0dpowiedzje
moge, Ze Nie ma CZynnosci, o ktore pytasz. Je
czego$ nie lubig, zwyczajnie tego nie robie.
D.B.: W ilu jezykach méglby Pan udzieli¢ mi WyWiady)
A.S.: Moglbym dowcipnie czy raczej zlosliwie 3 Zarazem
tajemniczo odpowiedziec, Ze w wigcej, niz bytbys w Stanic
zadawac pytania. Ale az taki nie bedg i odpowiem konkret.
nie jesli to mialby by¢ wywiad powazny, to w trzech, No
moze w czterech. Polski, jasna rzecz, liczony nie jest. ,
D.B.: Czytelnicy zawsze Zwracaja uwage na takie szoz.
goly na ile jezyk (wlasciwie jezyki) stworzony na potrze.
by wiedZminskiej sagi to spéjny, konsekwentny SYs-
= tem(y)?
| A.S.: W odréznieniu od Tolkiens ja
nie jestem lingwista i jqzykoznawcq,
{ Nie tworzylem Starszej Mowy, jezy-
= ka elfow, wystarczyto mi dla uatrak-
B cyjnicnia narracji te kilka zdat i zwro.
tow, ktére w ksigzkach wystgpuja.
§ Zdania te sa jednak w miarg spojne
| konsekwentne, albowiem - choé Tol-
§ kienem nie jestem - znam dos¢ jezy-
i kow obcych, by wyczuwag kadencje,
| rytm jgzyka, sekwencje ustawienia i
. uszeregowania podmiotéw, orzeczen
11innych czgsci mowy.

Zdania w ,jezyku elfow” mu-
sialy by¢ nadto w moim zatozeniu
b+ dx .\ czytelne i zrozumiale dla czytelnika-
MRS =o» "ML"S1 bez koniecznosci dekorowania tych-
ze zdaf asteryskami odsylajacymi do przypisoéw u dotu stro-
ny. Zatozytem, ze osiagng to, kompilujac w stylizowany na
celtycko$¢ jezyk stowa brane lub parafrazowanie z jezykow
ogblnie znanych i ,,czytelnych” - jak tacina, angielski, nie-
miecki, francuski i wloski. Zamierzony efekt chyba osiagna-
tem, skoro w internecie powstal nawet stownik ,z elfiegona
nasze”, opracowany bez jakiegokolwiek mojego udzialu
przez fanow, ktérzy moje intencje zrozumieli.

D.B.: Kto jest dla Pana autorytetem?

A.S.: Historia.

D.B.: A spo$réd oséb zyjacych?

A.S.: Nikt,

D.B.: Czy nie uwaza Pan, ze w kolejnych tomach sagi
Pojawia sie zbyt wiele brutalnosci w stosunku do fanta-
zji i basniowo§ci?

A.S.: Basniowosé, fantazja, romantyka, romans i poezja W
f?_‘ﬂtasy ma takie samo prawa i racje bytu co mrok, Ok“f‘
Clenstwo, przemoc i zto, Tak samo jest w basniach i b_aJ'
kach, ktére u podstaw fantasy leza. Mamy Andersena, ,,P10-
trusia Pana” i , Czarodzieja z Oz, ale mamy tez B
Gpmm Peina analogia do westernu, w ktorym Tom Mix W
nieskazitelnej kamizelce i na $nieznobiatym koniu ewolt-
we do Clinta Eastwooda w ,»Unforgiven”. Fantasy za$ mé

ajwigk.
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swoje odcienie wynikajace gléwnie z tego, dla kogo autor
pisze. Istnieje tzw. young adult fantasy, jest fantasy dla
dziewczat, i ta jest zwykle ,,poetyczna i romantyczna”. Jest
fantasy dla dzieci, i ta bywa zwykle ,,obyczajowo uglaska-
na”, Proszg tez spojrze¢ na stylistyczng drogg klasyka ga-
tunku od ,,Hobbita’ do ,,Wiadcy PierScieni”. Ale to jest teo-
ria, w ktdorg zaglebia¢ mi sig tutaj nie chee, jesli ktos ma ocho-
te sie czego$ o fantasy dowiedzie¢, moze na jesieni siggnaé
po ,,Kompendium” mojego autorstwa. Ja za§ odpowiem na
Twoje pytanie krotko a zwigzle jesli ktos wskaze mi w calej
mojej tworczoscei jeden chocby fragment, w ktorym prze-
moc, gwalt i okrucienstwo nie stuza fabule i nie sa przez
fabule uzasadnione, to dam mu konia zrzgdem, a moze jesz-
cze 1 dotoze motorower.
D.B.: Czy nie jest to zbyt bliskie temu, co czytamy w ga-
zetach codziennych?
A.S.: Nie wiem. Nie czytam gazet codziennych.
D.B.: Moze zurnale mody?
A.S.: Tez nie.
D.B.: Musi by¢ Pan w takim razie wySmienitym obser-
watorem i znawca ludzi. Na przyklad; Panska znajomos¢
kobiet. Nawet one sg z reguly zaskoczone trafnoscig sg-
déw badz nader drobiazgowymi opisami...
A.S.: C6z moge na to odpowiedziec? Chyba tylko to, ze
zwykle takie umiejetnoscei nazywa sig krotkim stowem: ta-
lent.
D.B.: Postacie sagi zostaly wykreowane od poczatku czy
tez ewoluowaly? Moze w trakcie pisania cyklu zaczynaly
»Zy€¢ wlasnym zyciem”?
A.S.: Zdarzato sig to drugie, 1 to pomimo w miarg precyzyj-
nego rozplanowania caloéci. A planowanie obejmuje row-
niez co$ takiego, jak dos¢ surowy rezym wzgledem postaci
drugoplanowych. Nie wolno pozwala¢ im zbytnio ,,rosnac”,
bo moglyby zastonié¢ bohateréw giéwnych, zaktocic i za-
mazaé fabule. Przyznajg bez bicia, ze kilkakrotnie ztama-
tem tg regutg - co wymagalo korekt fabularnych, bo wiado-
mo - jesli drobiazgowo opisates strzelbe, to tak strzelba musi
w akcji wystrzelic.
D.B.: Ile w Panskim pisaniu natchnienia? Ile talentu,
pracy, jak wazny jest pomysi? A moze te wszystkie wy-
$mienite teksty jeno z wiedzy, wyrachowania i dla pie-
niedzy?
A.S.: Zawsze serdecznie dziwity mnie takie pytania. Wszak-
ze wszelka ocena dziela - ksiazki, cyklu czy opowiadania
dokonuje si¢ ex post - na bazie produktu finalnego, goto-
wego. A takie gotowe dzieto broni sie lub nie, jest dzielem,
albo dzietkiem, albo zaledwie dzieleczkiem, albo wrecz kno-
tem. Liczy sig produkt finalny, i raczej obojetne jest, co

aufor podczas pracy myélal, przezywal czy czul, Szekspir
odczas pracy myslal, przezywal czy czul. Szekspir,

Hemingway, Chandler i Vonnegut pisali dla pieniedzy. A
takze z wyrachowania, bo wyrachowali sobie, Ze im lepiej
beda pisac, tym wiecej zarobia. Czy fakt ten umniejsza war-
tod¢ i wielko$¢ ich dziel? A czy fakt, ze Marzenna Brzeczy-
kiewicz pisze w natchnieniu, euforii i ekstazie bliskiej orga-
zmu, zmieni jej knoty w arcydzieta? Jesli natomiast pytanie
miato na celu uzyskanie czego$ w rodzaju recepty na suk-
ces, to bylo pytaniem retorycznym. Bo faktycznie sukces
pisarski to wiedza plus praca plus talent. No, i o wyracho-
waniu nie zapominajmy.

D.B.: Jak Pan postrzega rozwdj swojego pisarskiego
warsztatu? Zaczgl Pan wszak ,,WiedZminem” od razu z
najwyiszej pozycji.

. W.S.

A.S.: [ nie wydaje mi sig, zebym stamtad spadt. Nie wszyst-
kim, rzecz jasna, moze si¢ podobac to, o czym pisze, albo-
wiem de gustibus non est disputandum, wszelakoz ,,regre-
su” w postaci bledow warsztatowych i wykroczen stylistycz-
nych prosz¢ mi nie imputowac. To oczywiste, Ze warsztat
mam lepszy teraz, niz jako debiutant, albowiem oczywiste
jest, ze Ubung macht den Meister. A kto sadzi inaczej, zwy-
czajnie sig¢ nie zna.

D.B.: Jakie sa Panskie literackie korzenie?

A.S.: Bardzo, ale to baaaaardzo rozgatgzione. I dosé glebo-
ko siggajace.

D.B.: Dlaczego wybral Pan fantasy? Czy przez nig mowi
Pan o naszej rzeczywistosci, czy raczej przed nig ucie-
ka?

A.S.: Wybratem, bo lubitem czyta¢. Co drugiej czesci pyta-
nia: all of the above. None of the above.

D.B.: Czuje si¢ Pan Geraltem polskiej literatury - fanta-
stycznym odmiencem, ktéry po mesku toruje sobie dro-
ge wsrod rachitycznych pupilkow gléwnego nurtu (patrz
Redlinski)?

A.S.: Pytanie sugeruje odpowiedz. Przykro mi, ale nie lu-
big, gdy mi sig sugeruje odpowiedzi, i do tego podpiera je
nazwiskami. Nadto, pytanie niemozliwie wrecz zalatuje ja-
kas nawiedzong i nadeta monografig o tytule ,Literatura
polska po roku 1989”. Dlatego nie odpowiem na nie.

D.B.: Innymi slowy stynne Sapkowskie, acz nader uprzej-
me: ,,Next question please”?

A.S.: Tak, doktadnie.

D.B.: Czytajac cykl przygod o wiedZminie latwo dostrzec,
ze z osobowosci typu ,,Conan” Geralt przemienil sie w
podlamanego intelektualiste. To zamierzona zaplanowa-
na wezeéniej zmiana? Czy tez wyniknela w trakcie pisa-
nia? A moze wiedZzmin jaki byl Pana znudzil?

A.S.: Za wskazanie jednego choéby fragmentu mojej twor-
czoéci, w ktorym wiedZmin ma osobowo$¢ Conana, daje
konia z rzgdem plus Daewoo Matiz, albo inne wybrane au-
tko w tej klasie. Wiem jednak, skad biora sig takie opinie. Z
braku zrozumienia roznic pomiedzy stylistyka opowiada-
nia, a stylistyka i paradygmatem duzej wielotomowej opo-
wiesci.

Wszystkic moje opowiadania zasadzaly sig¢ na prostym
module: jest wiedZmifiski problem - problem jest nietypo-
wy - problemu nie da si¢ rozwiazaé typowo - wiedzmin wie
o tym, ale i tak rozwigzuje problem (?) typowo, tzn. mie-
czem - wiedZmin nie jest pewien, czy dobrze postapit - czy-
telnik rozumie, Ze to wiaénie, a nie tamto stanowi problem.
Duza opowieé¢ zada natomiast archetypu. Toposu. W moim
wyborze byt to topos Kréla Rybaka, krola tracacego wiadze

i moc, zranionego w udo, ktérego moze ocali¢ tylko... Kto
czytal, reszte sobie dospiewa. Stephen King powiedziat kie-
dy$: dobra fantasy to opowiesci o kims, kto Mocy nie ma i
pragnie ja zdoby¢. Albo o kim$, kto Moc mial, utracit i pra-
gnie odzyska¢. Zla fantasy poznaje si¢ natomiast po tym, ze
sa to opowiesci o kims, kto moc ma, ale potrafi nia wylacz-
nie wymachiwaé. Niestety, w moim przypadku okazalo sig,
Ze ogromna rzesza czytelnikw woli wymachiwanie, woli
seryjnie zwycigezajacego i niezwycigZonego supermana, a
archetypicznego Zranionego Kréla ma za ,podiamanego
intelektualiste”. Wot, przykrosc.

D.B.: Skad fatalizm loséw gléwnego bohatera?

A.S.: Ano, stamtad, co i cala reszta. Archetyp, topos, para-
dygmat, wymog fabuty.
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D.B.: Podczas jednego ze spotkan wyglosil f";:n (;p:;lllf:
7e w Polskiej SF jest Stanistaw Lem a ['mt.em l'lgui{ryé
go nic. Mimo calej Paniskiej skrom.noécl nie da_su; mem,
e w polskiej fantasy jest Andrze] Sagkowskl, la E‘i e
dhugo, dlugo nic. Istnieje jakas anaiogla W ewo uI 1] pdo
staci Pirxa (,,Fiasko”) a Geralta? Obaj wszak'wz} ?zzdl
konca, ale obaj ponoszg ostateczng Klgske, ktore) Zroc t_a
w obu przypadkach postrzegam w strukturze otaczajj
cego $wiata.

A.S.: Brawo. ' '1
D.B.: Smier¢ Geralta okazala si¢ jednak dla wielu czy-

telnikéw taka zwykla, prosta, brutalna... cheialoby si¢
rzec banalna. :
A.S.: Doprawdy? Ach, ach. Nigdy bym na EO e }vpad_{: .
D.B.: Jak ,,wykorzystuje” Pan mitologie, iegendy, mity i
wierzenia réznych ludéw, réwniez wymarlych?
A.S.: Tak, jak trzeba. :
D.B.: Kulisy dotyczjce komiksowej serii z Wiedz’mlpem?
A.S.: Wielu chetnym przez dhugi czas konsekwentnie od-
mawialem praw do rysowania komiksu, niezbyt widzac
mozliwo$é przektadu mojej prozy na jezyk obrazka i dym-
ka. Wreszcie zostalem przekonany do wspdtpracy z Parow-
skim i Polchem, fakt, ze wszyscy trzej jesteSmy jednolatka-
mi i,,gramy na tej samej fali” miat chyba najwigksze zna-
czenie. Jak rowniez to, Zze calemu przedsigwzigciu splendo-
ru 1 egidy uzyczato wydawnictwo ,,Proszyniski i S-ka”, co
gwarantowalo, ze bgdzie to profesjonalizm, a nie jakas tam
amatorska zabawa napalonych entuzjastow. Ukazato sig
dziesig¢ komiksowych zeszytow. Fakt, recepcja byta rozna,
nie od rzeczy bedzie jednak powiedzieé, ze wiekszo$é re-
cenzji negatywnych pochodzita od tych osobnikow, ktorym
kiedys praw odmowitem. Jakiez to polskie, n ‘est ce pas?
D.B.: Czy bedzie ciag dalszy?
A.S.: Umowa opiewala na dziesig¢ zeszytéw. Zrobiono dzie-
siec.
D.B.: Chodzj sluchy, ze cykl ma by¢é wydany ponownie
przez Proszynski i S-ka...
A.S.: Nie stucham shuchow.
D.B.: A czy nie myslal Pan o wspolpracy z innym rysow-
nikiem?
A.S.: Nie bylo propozycji.
D.B.: Na przyklad Grzegorz Rosifski? Nie tylko dla mnie
jego Thorgal i Paniski WiedZmin 54 sobie bliscy. Widzia-
lem jak podczas konwentu komiksu wielbicielki prosily
o Panski autograf na albumach z cyklu Thorgal.
A.S..: Albo to kolejna legenda, albo rzeczone wielbicielki
mus1_a}y mnie z;auroczyé wdzigkami, normalnie nie zwyklem
bowiem raczej podpisywaé sig na ,,Thorgalu” - tak jak nie
;_'wyk%em podpisywac sig na ksigzkach Tolkiena. Za nic w
$wiecie nie pojrr.mje.; 'tei, czym bohater panow Rosinskiego
1 van Hamme bliski J.est mojemu. Plcig? Osobowoscia Co-
nl::n:‘? Podlamanym intelektualizmem? Nadto, powtarzam,
ﬁmiyni:, zi mocno po_padamy w tc(.mql, ROSH’ISk{ WspOlpracy
proponowat i absoluFme nic nie wskazuje, by co§ sig
W tym wzgledzie miato zmienié,
D.B.: Czy Andrzej Sapkowski byl zmuszan
wania wierszy na akademiach szkolnych?
A.S.: Nie byk. Na szczedcie.
D.B.: Chyba nawet nie musze pytaé. Najslynniejszy pi-
sarz fantasy po prostu musi mie¢ kota, ..
g&%&:ﬁiﬁ;ﬁ?ﬁﬁsw&’ anie DdWT(?tnie. _Przyniesieﬁ'ie
ni grafomana w pisarza, z drugiej zag

¥y do recyto-

. s

strony kot, czemu nie, .zamicszka pod dachem byle Ziad
cza chleba, ale m'gd}f nie wymruczy mu tyle, co Pisamu\:'
To jest co§ W rodzaju symbiozy, dotyczace; tylko dW{')c]};
gatunkow.

D.B.: Co z nowj ksiazka? Slyszalem, ze jej Wydanje byt
opdZnione, poniewaz nie do konca wydawnicty, 3
sie pogodzi¢ z tym, ze to jednak nig SzOsty tom, .
A.S.: Ksiazka, ktorg jest ,,Kompendium wiedzy Mifognik,
fantasy”, ukaze sig jesienia. I bardzo proszg nie Wymyélae
tu zadnych legend i nie spué przypu.szczeﬁ. ZwWlaszeza tak
absurdalnych jak to, ze moje Wydawmctwo nie wie, ile ialy
by¢ tomow 1 ktory byl ostatnim.

D.B.: Podczas targéw ksiagzki w Niemczech, gdzie by} Pan
go§ciem honorowym zapowiadal Pan powies¢ historyc;.

; ;
n3 z fantastycznymi elementami.

A.S.: Nie bez kozery.

D.B.: Niejednokrotnie bedac na Zachodzie Poszukiwg.
lem w ksiggarniach polskich autoréw SF. Stale obecny
na pélkach jest wylacznie Lem. Co z przekladami Wied;-
mina?

A.S.: Tez cheialbym, zeby byly.

D.B.: Dotarly do mnie wieSci o pirackich wydaniach v
Rosji.

A.S.: W Rosji jestem przekladany i wydawany legalnie, of;.
cjalnie i konsekwentnie, co byto w Polsce, byto i w Rosji,
na podstawie umoéw z wydawnictwem. Ta pirateria to Je-
genda, no, jedno czy drugie opowiadanie moglo ukazaé sie
gdzies$ ,,;na lewo”, to w koncu wielki kraj, ale pirackim sep-
sacjom nalezy stanowczo zaprzeczy¢. Nie maja miejsca i
nie miafy.

D.B.: Wymagajacy czytelnicy z pewnoscig siggneli po
ksiazke ,Mistrz zagadek z Hed”. Jest to tytul, ktéry re-
komenduje Pan swoim nazwiskiem. Czego jeszcze mo-
Zemy spodziewac si¢ po tej serii Maga?

A.8.: Pewnosci nie mam, trwaja bowiem negocjacje wzgle-
dem praw autorskich, agencyjnych i wydawniczych. Ja chet-
nie zaopatrzytbym ,,sapkowska” banderola takie wazne dla
kanonu fantasy a dotad nieznane polskiemu czytelnikowi
rzeczy jak cykl , Fafhrd i Szary Kocur” Fritza Leibera, , Bir-
thgrave” Tanith Lee, ,-Beauty” i inne tytuly Sheri S. Tepper,
ksiazki Jane Yolen, Barbary Hambly, Judith Tarr, Charlesa
de Linta... Ale co bgdzie, zobaczymy. Zapewne w niedale-
kiej przysztosci.

D.B.: Czy zgodzilby si¢ Pan by¢ ,rzecznikiem praso-
wym” Geralta, gdybym poprosil o wywiad z nim?
A.S.: Chcialbym niesmialo zwrocié uwage, ze Geralt jest
postacig literacka, fikcyjna. Ktos, kto chee przeprowadzat
wywiady z postaciami fikcyjnymi musi cierpie¢ na fiksum
dyrdum, to za$ kwalifikuje do leczenia w zakiadzie zamkaie:

tym.

mﬁgig

I tym oto zarzutem skierowanym wobec Waszego mfadorvf}'
zakoriczyt sie kolejny wywiad z cyklu Gdzie diabel nie mozé..
Jak widac los ambitnego postugacza diabla nie jest lekki. PC_T""
Andrzejowi pozostaje Ppowiedzie¢ Dzigkuje, dzigkuje, dziekujé -
czekamy na ksiqzke. Oraz zadedykowaé cytat z kolejnego Wy
wiadu: Pytanie - Lubisz jezdzi¢ na konwenty? Odpaw:'edz -
Zwlaszeza wiedy, gdy z jakichs powodéw nie dojedzie Sapkon-
ski - moge sig wledy czu¢ gwiazdq. I tym samym mam niewaipli-
W4 prayjemnosc¢ zakomunikowaé wszem i wobec, ze jui W 14
Stepnym numerze

Rafal A. Ziemkiewcs
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A teraz przerwa na reklame:
NOWY STYL, NOWA JAKOSC,

NOWA FALA

- postmodernizm w RPG

s

., Tego jeszcze nie bylo!” Podobne
okreSlenia ostatnimi czasy staly sig¢
miara warto$ci i znakiem jakosci
produktu czy pomyshu w §wiecie gier
fabularnych. Przez wigksza czes¢ hi-
storii rynkiem RPG rzadzily prasta-
re molochy, takie jak AD&D,
GURPS, Warhammer, Zew Cthulhu,
obrastajace w Kolejne dodatki, zaspo-
kajajac kolekcjonerskie pasje Mi-
strzoéw Gry. Potem zaczeliSmy za-
uwazaé, zZe ,tego jeszcze nie bylo”,
zauwazylismy Amber, TOON, Para-
noj¢, a potem WoDziarski storytel-
ling. Nietrudno bylo przez ten czas
zauwazy¢, ze gra, aby wybi¢ si¢ po-
nad przecigtno$¢, by nie znikng¢ w
zalewie nieprzeliczonych tytuléw,
musi by¢ albo genialna (trafi¢ w ak-
tualne zapotrzebowanie, w to ,,co$”
- a utrafienie takie jest zaleine w
glownej mierze od szcze$cia) albo
inna, taka, ,,jakiej jeszcze nie bylo”.
Bo w natloku informacji zaczynaja
liczy¢ si¢ wladnie sensacje. Przypo-
mina wam to co$? ,,Wszystko juz
bylo”, ,,nie da si¢ juz stworzy¢ nicze-
go naprawde nowego”, ,historia sig
skonczyla”... Oczywiscie! Do §wiata
RPG dotarl (obecny juz chyba wsze-
dzie) postmodernizm! Céz to zna-
czy? Ano, RPG osiagnela samos$wia-
domosé, jest zdolna do autorefleksji,
jej srodki przestaly by¢ przezroczy-
ste. RPG nie jest juz tylko narze-
dziem, stala sie sztuksa sama w so-
bie. Grajacy widza juz nie tylko §wiat
gry, akcje, fabule itd., ale widza sie-
bie - grajacych, widza Mistrza Gry,
widzg jego triki, mimowolnie ocenia-
ia $rodki artystyczne, rozwigzania,
ktérymi si¢ posluguje - $rodki wla-
$ciwe gatunkowi RPG. A tych ostat-
nich przybywa i przybywa...

Michat Oracz

KROTKA HISTORIA RPG W TRZECH AKTACH

1. Swit: ,,Ech, to byly czasy...”

Na poczatku byl chaos... Pewnego dnia dwaj znudzeni panowie, Gary Gygax i Dave
Arnerson, doznali olénienia i postanowili wprowadzi¢ do historycznej gry strategicznej
..co$ innego™: czarownika, smoka, §miatkow. W latach 1975 - 1977 pomys! przechodzit
najrozniejsze metamorfozy, panowie bez opamigtania rozbudowywali reguly, az w koncu
w mekach narodzit si¢ ,,Dungeons & Dragons™... Zaraz, zaraz. T historyjke znamy juz
na pamie¢. Ale to nie dziato si¢ w Polsce. Zacznijmy wigc jeszeze raz.

Listopad roku 1986. Jacek Ciesielski w ,Magazynie Razem” drukuje pierwszy w
Polsce artykut opisujacy historig gier fabularnych, czyli wiasnie owe mity i legendy
$wiata RPG. Tym samym wirus zagoscit w Polsce na dobre. W pierwszym, 4-stronico-
wym artykule, znalazly si¢ opisy takich gier jak ,,D&D”, ,AD&D”, ,MERP”, , Runequ-
est” 1, Warhammer”. W dalszych odcinkach cyklu ,,Gra Fantazji” ukazaly sig: ,, Travel-
ler”, ., Ghostbusters”, ,,Atlantyda”, ponownie ,,Warhammer”, ,,Zew Cthulhu”, w koncu
,Dragon Warriors” i ,, Transformers”. Coz, chcialoby sig rzec: to byly czasy... Jacek
Ciesielski potrafil zawrze¢ w krociutenkich tekstach tak wiele magii i klimatu, ze w
nocy zamiast spa¢, $leczato sig nad kartka papieru i przy swietle nocnej lampki rysowa-
lo mapy labiryntéw i obmyslalo pulapki, stwory, skarby, czary i przygody. I musze
przyznaé, ze uwielbiam czytaé owe artykuly nawet dzi$, dalej bowiem emanuja ta nie-
zwykla atmosfera. Hmm, na czym polegata ta nieuchwytna magia, ktora sprawiata, ze
kazdy z tych tekstow stawal sig brama do innego $wiata, nicopisanym natchnieniem do
tworzenia wlasnej] PRAWDZIWEJ GRY RPG? Jesli mialbym okresli¢ w trzech sto-
wach, na czym polegal fenomen owej magii, powiedziatbym: PASJA, FASCYNACIA,
BEZKRYTYCZNOSC. Wihaénie, mysle, ze sedno owego sekretu tkwi w bezkrytycznym
podejéciu, tapczywym pochtanianiu wszystkiego, co ma odpowiednig etykietg. To byly
czasy, kiedy wystarczylo wezué sie w pierwsza lepsza gre fantastyczna i juz bylo ekstra,
a kazdy fragmencik czego$§ wiccej niz planszowki Encore przyprawial o drzenie serca.
Nie jest zadnym odkryciem, Ze rzecz nieosiggalna, niczym owoc zakazany, wyzwala w
nas prawdziwa otchlah marzen, pozadania, tgsknoty. A wspomniane artykuty Ciesiel-
skiego o lochach i potworach idealnie wprost rozbudzaty apetyt, dajac jedynie przed-
smak czegoé nicopisanego, magicznego, cudownego. Krainy fantazji byly »gdzies tam”,
czekaly na nas, lecz mogliémy je tylko powachaé, poliza¢, spojrze¢ przez dziurke od
klucza. Coz sie zatem stalo, gdy sen sig spetil? Ano, obudziliémy sig.

2. Epoka Kliasyczna: Zloty Wiek?

Lata 90-te. Konwenty, na ktérych mozna kupié¢ lub zaméwié niemal kazdy podrecznik
do RPG, szat xero, coraz wigcej erpegdw w sklepach! Grupy erpegowiczow mnoza sig,
graja do upadlego, przebieraja w systemach. Pojawia si¢ oficjalne pismo ,Magia i Miecz”,
po raz pierwszy w Polsce tamiac jednolitos¢ miedego, dziewiczego srodowiska RPG
na dwie pozornie odrgbne strony: ,.oni-wydawcy” i ,,my-gracze”. Tworcy i fani. Ofi-
cjalny rynek i fandomowy underground. Az w koncu nadchodzi ten straszliwy mo-
ment; dostrzegamy, Ze nasze ukochane RPG jest towarem. Cos sig stalo. Wszystko jest.
Odeszla tylko ochota, by mieé to wszystko. Za duzo, za glosno, za latwo. Wszystko
sprowadzilo si¢ do ilojci pienigdzy w naszych kieszeniach: masz kase na ostatni doda-
tek do ,,A"? Co? Brakuje ci juz czterech ostatnich? Alez zostates w tyle, chiopie, ciez-
ko ci to bedzie nadrobic¢.Odpadles, juz sie nie liczysz, nie masz glosu. Poza tym, to juz
niemodna gra, teraz liczy sie ,,B”. Swiat RPG ewoluowal, dojrzat, dorést. T zarazit si¢
od éwiata chorobg po$piechu, zmian, coraz wigkszego tempa. Powyzsze ujecie naszej
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WShuchaj, pisze tekst o grach NEW S TY-
LE, opiszesz swoje gry?” - zapytat mnie Mi-
chal. No dobra, powiedzialem. I oto, siedzg
przed monitorem, i mam opisac trzy mini gry.
Ech...

Whpierw bedzie o Alienie. Tak sig przy-
najmniej roboczo rzecz nazywa.

Wszystko zaczeto sie od tego, ze zobaczy-
fem w kinie zwiastun jakiego$ filmu z Den-
zelem Washingtonem; film opowiadat o gli-
niarzu przykutym do 16zka i o modej... zreszta
to nie jest wazne. Skoncentrujmy si¢ na grze.

Zatozmy, ze fabula naszej gry bedzie zbli-
zona do drugiej czeSci Aliena. Na jakiejs pla-
necie znajduje sig laboratorium wojskowe.
Jeden z prowadzonych tam eksperymentow
wymyka si¢ spod kontroli. W bazie zaczyna

sig horror. Ginie niernal cala zaloga, zar6w-
no naukowcy, jak i obstuga techniczna, jedy-
nie dwom osobom udaje sie przezyé, sa to:
szef ochrony - Jake Black, oraz glowny inzy-
nier bazy - Mike Pondsmith. Ta dwojka do-
ciera do centrum komputerowego, barykadu-
jesiei wysyla sygnal SOS, Inzynier oraz szef
ochrony przygotowuja sie do obrony, zabez-
pieczajg wejScia, gromadza caly dostepna
bron i $rodki mogace poméc im w walce z
obeymi. Czuja sig jak w twierdzy. Czekaja.
Po kilkunastu godzinach do bazych docie-
ra pomoc; grupa komandoséw, ktérych celem
Jestsprawdzi¢, ktorzy biolodzy i biochemicy
sposrad pracujacych nad projektem , X zyia.
i co stalo sie z ,,Czarng skrzynka”, Ani Jake
Black, ani Mike Pondsmith nie wiedza nic o
czarnej skrzynce. I doskonale wiedzg, ze 7a-
den z biologéw nie przezyt katastrofy. Do-
myslajg si¢, ze komandosi maja jasne rozka-
zy: ,,Uratowa¢ naukowcéw” - nie ma wiec
powodow, by przyj§é im, inzynierowi i ochro-
niarzowi z pomocg, Dlatego blefuja. Dlatego
twierdza, ze jeden z naukowcow jest wraz z
nimi, lecz jestranny i nieprzytomny. Dlatego
tez mowia, ze maja przy sobie wCzarng
skrzynke”. Komandosi Tuszajg wiee przez ko-
rytarze bazy,
No dobrze, zdradzilem fabule, ale gdzie
kryje sie NEW STYLE?! Cow tym nowator-
skiego?!
Dwojka graczy odgrywa ludzi z bazy. Na-
zwijmy ich Grupa A. Druga dwojka graczy
to komandosi. Kazdy z nich ma pod soba pie-
ciu komandosow. Ci z bazy siedzq zabaryka-
dowani w centrum komputerowym, majg do-
step do planow bazy, kamer, roznych syste-
mow, majg radary, znaja pozycje i legowiska
obeych. A komandosi? Oni maja ich stamtad
wyciagnaé,

; alem tak anty-entuzjastycznie jed :

Lot Wistorii RPG celowo potraktowa s [H1E, Jednostropy,
Sy h'lesl:'torl:)dkreélic', ze rozwdj poszedt w nienajlepsza strong, i sprawit, e g
e . co bylo tak wyjatkowo cenne na poczatki - pasie WLASNEGO Sy
llsmg n uwazniej pielegnowali tg¢ magie, bYC_ LA dzis WY?‘QPOWaI_aby POSPOHcic.
Gdy {;;kg w rozsianych tu i dwdzie oazach posrod zalewu zbieractwa; zaliczanj, pO,
a nie T
Wzajem

épiesznych sesji, a takze znudzenia i nihilizmu, ktérymi to gracze lubig e

$piesz sesjl,

p Braczy:
(4] panans'

sa¢ (a tatwo si¢ to udziela). Mowig tutaj 0 tej specyficznej postawie ‘rf’ielu
zar~azac‘ ; rzymaniu szczerej fascynacji na wodzy, postawie »Nobliweg
i?ﬁﬁ;'l?fzyc’sf{i'mye do poziomu przecigincgo Crpegowicza i plrz_eciqmego Systemy,
zagraé, a nastgpnie, po slfoz'lczoncj sesjl, .pOdM;::li‘.mC Jlfl”\(‘»’ SIYI!:- ,.Uc!an)’_dc‘blut, Na
trzy plus’. Ale - jeszcze nie wszy'salko strac‘(m'c. N ll;:]\l{ll}c’i. y 0 Wy ;zesac. z siebie troche
dawnej spontanicznosci, szczerosel, Prestac Sic ws Y"“f pasj. ‘moze uda nap g
wekrzesi¢ dawna magig... I nie ma co zwalac na to, Ze nam sig gust WYOStrzyt, Fedme

» £L5y

zmadrzeli - raczej skostnieli.

3. Nowe dziwy ; v o
Cheiclibyémy znéw poczut pasie, gajac - naprawds zapomniet o éwieci, znowy .
7y¢ co§ NAPRAWDE. Odgrodzi¢ sig od zabijajacej emocje choroby SZerzace; sig v
érodowisku RPG: nabierania dystansu do gr) bycia Eonad czy obserwacji z boku,
wydoroslania. I nagle pojawi? sie ,,World ofJD:u'lir.,c:s . prawdziwy fenomen, zdolny
przyciagnaé i niemal uzaleznié graczy o barcxzfu roznych polsta-wach wobec RPG, Ten
psychologiczny majstersztyk oferuje cos dla kazdego: s‘zcz'ym Sig tym, co zaczynalo ju
powoli uchodzi¢ za syndrom DOCZQ‘RUJQC?Ch CIREROWIGTONS bCZ.kIﬁY?ZHYCh zapalen-
cow - promuje i gloryfikuje catkowite wejscie w s'wmt gry, przezywanie prawdziwych
emocji ptynacych wprost z sesji. Jako WoDziarz nie musi sig juz gracz wstydzi¢, ze sie
zapomniat i dal sig ponies¢ targajacym go uczuciom, wywotanym skadinad przez fik-
cjg. WoD wykreowat bowiem odpowiednia modg na nowe, unikane dotychczas zacho-
wania gracza podczas sesji RPG. Tyle dla zapalencéw, ktorym dystans do gry dotych-
czas tylko przeszkadzal. A co dla tych, ktérzy czuli si¢ cztonkami grajace; elity, lub
ktorzy do takiej pretendowali? Rowniez na nich WoD ma haka, daje bowiem poczucie
elitaryzmu jak Zaden inny system. Do tego perfekcyjne podejscie od strony syndromu
kolekcjonerstwa - w WoDzie wszystko niemal sprawia wrazenie wyliczanki, hobby-
stycznej kolekeji, ktora weiaga na zasadzie: ,,to i to mam, a tego jeszcze nie”, poczawszy
od ,,clanbookdw”, a skofczywszy na zawartosci samych podrecznikow: przedstawie-
nie catego Swiata jako posegregowanego, skatalogowanego, przeliczonego, skategory-
zowanego do ostatniej kropki. Przed WoDziarzem $wiat juz nie ma tajemnic. Ten sys-
tem uWoDzi juz w momencie tworzenia postaci - gdy trzeba wybierat z kolejnych
kategorii po jednej lub po kilka zaledwie opcji z wyliczanek niesamowitych pongtnych
mozliwosci, a wybor okresli nasza posta¢ na zawsze. Reszta bedzie nas odtad necic
Jako niedosiezna (backgrounds, gifts, traits...). Pod wzgledem wykorzystania syndro-
mu kolekcjonerstwa chyba tylko karcianki bardziej nas eksploatuja.
Niejednokrotnie narzekano na fanatyzm WoDziarzy, na ich swoista subkulture, ale
mimo wszystko nie da si¢ zaprzeczyé, ze WoD to nic tylko ciekawe zjawisko ale 1 waz-
ny ctap w historii RPG. Dla mnie, jako ubocznego obserwatora najistotniejsze jest to,
ze WoD odéwiezyl RPG, przywrocit dawna szezera FASCYNACIE graniem, a takze
rozszerzyl pojecie RPG, zakres Jego oddzialywania, dzigki czemu RPG wkroczylo W
nowe, szersze sfery. Z pewnoscia mozemy oczekiwaé kolejnych, réwnie profesjonal-
fue przygotowanych ,kolekcjonerskich” systeméw, ktore nadejda szeroka fala - nie
Jako same tylko podreczniki RPG, ale jako nowe zjawiska, niosace z soba modg, sty
probujace powolac do zycia kolejne, Ze tak powiem, subkultury. Jednak WoD nie jest
Juz czyms az tak nowym i innym, jego miodos¢ i éwiezosé nie trwala wiecznie. Ewolt-
¢j2 RPG przebiega coraz szybeiej. Pojawia sig ,.Legenda Pieciu Kregow”, .,7th Sea”,
»Zamek Falkenstein”, systemy bardziej nowoczesne i nowatorskie, pene catkowicie
nf)wych rozwigzan, inaczej podchodzace do samego jezyka gier RPG. Podreczniki tyc.h
gler pelne sa autorefleksji, coraz wigeej w nich ,.gry w gre”, zabawy forma i formali-
zmem RRG, eksperymentow z Je] materig. Sq to juz raczej meta-gry, gry mowiace 0
grze. No i tak dotarliémy do wspolezesnodci.
i:;;hz‘:; E;rt}étzunkt Zapisalbym':‘New Style”, ktory jest juz kwintesencja §zer2§j ‘SP"'}:
naweljezelpi’ s ezt:j;'lych tendencji, Tym razem Polska jest juz mniej \":’iQC.ijlﬂa ?1924205-0
nich wiedza. Nie m?;s‘cy e 2naa L graja w owe dziwy, to przyLAniueless D
: 1Y Juz czekac pigtnastu lat, az dotrg do naszej $wiadomosci noWe

odkrycia i trendy w RPG.
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LNEW STYLE” czyli wspolczesnos¢
,O czym jest ta gra?” Jesli pytanie to
dotyczyloby jakiej$ starej gry, to w
wiekszoSci przypadkow cigzko bytoby
na nie odpowiedzie¢. Jezeli natomiast
zapytamy w ten sposob o nowa gre,
mogliby$my prawie wyrecytowaé w
kilku zdaniach, jakiz to hak pojawia sig
w owej nowej grze, ,jakiej jeszcze nie
byto”. Te kilka linijek charakteryzuja-
cej inno$¢ i nowatorstwo danej gry ni-
czym reklamowy slogan, jest w stanie
nas przyciagnac, zaciekawic i sprawic,
7e posiemy to jako ,legendg”
kawostke dalej, stanowiac swego ro-

dzaju darmowa zywa reklamg. Musi to

by¢ cos, o czym nie da sig nie mowic,

nie plotkowac, co niemal automatycz-

nie rozprzestrzeni si¢ w srodowisku. Na

czym taki hak moze polegac¢? W czym

moze tkwi¢? Najogolniej: albo w war-

stwie tre$ciowej - w $wiecie, temacie

gry itd., albo w warstwie formalnej - w

mechanice, w podreczniku. Jezeli wy-

damy gre RPG wydrukowana na rolce

papieru toaletowego - to jest o czym

mowic? No, chyba tak.

Jezeli nasza gra bgdzie miata sliczne
kolorowe oktadki, bgdzie odpowiednio
nagtosniona za pomoca sloganow re-
klamowych i do tego zmiedci sig np.
na czterech stronach? Podobnie. Cos,
co z powodzeniem mogloby stanowié
bardzo ciekawy artykut, zostanie zapa-
kowane w inny papierek i podane jako
pelna gra. Pomysl, nawet niezmiernie
ciekawy, mozemy sprzedac albo tanio,
albo drogo. Jesli powiemy, Ze to arty-
kul, wtedy czytelnicy pokiwaja glowa-
mi, powiedza ,,ciekawe”, 1 tyle. Jesli
wmowimy im, ze to gra, ktora - nie-
spotykane! - mie$ci si¢ na kilku stro-
nach, przyciggniemy ich, przykujemy
ich uwage, postawimy pomyst w cen-
trum uwagi. Wobec tak wyroznionego
artykulu raczej nie przejdziemy obo-
Jjetnie, Ba, moze staé sie on nawet dzie-
fem kultowym, miniatura, ktora si¢

oglada pod lupa z rozkosznym uczu-
ciem, ze MAM to cos, to cacko. Oczy-
wiscie, jak zapewne juz si¢ domyslili-
$cie, nawigzuje tutaj do ,NIUSTAJLI”
(gry ,,New Style”, jak np. ,,Baron Mun-
hausen”, ,,Powerkill”, ,,Puppet Land”,
»Pantheon” i inne). I od razu wyja-
$niam - jestem nimi rownie ol$niony
Jak wielu erpegowcow na calym $wie-
cie. Bynajmniej nie moéwig o tym, Ze
jestto jaki$ rodzaj oszustwa, ze w 1$nia-
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ce zlotka opakowywane sg i sprzeda-
wane jakies$ buble. Pomysty sa napraw-
de arcyciekawe. Wprost przeciwnie:
nareszcie kto$ znalazt odpowiedni spo-
sob prezentowania i sprzedawania do-
brych patentow i ciekawych pomy-
stow, wyodrgbniania ich, podkreslania,
popularyzacji i nadawania znamion
niesmiertelno$ci. Nareszcie nie ging
one poérod masy tekstow, pojawiajac
si¢ li tylko w pismach na -entych, -na-
stych i1 -setnych stronach. Nareszcie
mozna je KOLEKCJONOWAC. Sa
ozdoba kolekcji, niczym single i ,,EPki”
w kolekcjach muzycznych. Jednak
warto przy tym by¢ swiadomym od-
dzialywania na nasza fascynacjg¢ wia-
$nie owych misternych i przemy$inych
opakowan.

Wyijasnilem powyzej pewne aspek-
ty nowatorstwa, a nawet ,, NOWATOR-
STWOTWORSTA”, bo takim $miesz-
nym terminem mogliby$my okresli¢
wspotczesne trendy 1 mody. A teraz za-
praszam do Fabryki Niespotykanych
Pomystow, oto przed wami Wielka Ta-
jemnica... i

WIELKA TAJEMNICA

Dla niektorych ludzi wymyslanie i
opracowywanie nowych, zaskakuja-
cych rozwigzan stato si¢ niemal rze-
miostem. Jak to mozliwe? Czy maja
oni ol$nienia i przebtyski jak Plotyn?
Czy przygladaja sig spadajacym z drze-
wa jabtkom jak Newton? A moze po
prostu korzystaja z pewnych metod,
dajacych wymierne rezultaty? Moze
siegneli po zdobycze myéli ludzkie)?
Moze zaczerpneli dla swej metody co$
ze strukturalizmu? Przeprowadzmy
pewna analize: z jakich elementow
sklada sie wiasciwie RPG? Hmm, na
mys$l przychodza kolejno: Mistrz Gry,
Gracze, Postaci graczy, mechanika,
podrecznik, scenariusz, gra sama w

Nie wiem, czy juz spostrzegles, ale dzigki ta-
kiemu ukiadowi Mistrz Gry staje si¢ elementem
zbednym. Dlaczego?

Sadzamy grupy w dwoch réznych pokojach.
Kazda z nich ma do dyspozycji krtkofalowke,
dzigki ktorej moze porozumiewac si¢ z drugg gru-
pa. Grupa A zna swoja pozycje, zna pozycje ko-
mandosow, oraz ma przed nosem plany bazy.
Moze nadawac:

- Idicie korytarzem w lewo, tam sq drzwi,
otwarzcie je, odnajdzeie kanal wentylacyjny, i...

Grupa komandosow nie zna plandw, nie wie,
gdzie sa naukowey. Jedyne co ma, to kontakt z
ocalatg dwojka. I kupe broni. Grupa B nadaje
przez krotkofalowki:

- Drzwi 5q zaklinowane, co maniy robic, fiie
ma innej trasy?!!

Grupa A nadaje:

- Uwazajcie, zbliza si¢ do was grupa obcych,
idq od zachodu. :

Grupa B moze mowic:

- Jak sie stqd wydostac?[?! Kurwa giniemy,
styszyeie mnie? Atakujq nas, wyprowadzeie nas
stqd!!!

Innymi stowy, gracze nawzajem si¢ prowadza.
Bez MG. Komandosi opisuja Grupie A to, co wi-
dza, korytarze, drzwi, atak obcych, sami wymy-
§laja, czy drzwi sa zabarykadowane, czy ktos do
nich strzela... Grupa A opisuje komandosom tra-
se, 1jak Mistrz Gry prowadzi ich przez labirynt
bazy.

Moj Alien to gra bez Mistrza. Albo jak ktos
woli, gra na czterech Mistrzow.

Oczywiscie klasyczny MG moze sig przydac,
moze sam opisywac komandosom ich drogg, tzn,
mowié, ktore drzwi sa zamkniete, kto ich ataku-
je. moze traktowac prowadzenie komandosow,
Jak prowadzenie zwyklej przygody. Tymczasem
Grupa A bedzie wtedy dodatkiem, elementem
ubarwiajacym rozgrywke. Mozesz uznac, ze Gru-
pa A nie ma dostepu do kamer i nie widzi poczy-
nan komandosow. Wiedy jeden z komandosow
przez krétkofalowke bedzie caly czas opisywat
wyglad pomieszezen, ktdre mija, a dwéjka z Gru-
py A bedzie musiata - korzystajac z planéw, kto-
re im dasz, odnajdywa¢ pozycje Grupy B i pro-
wadzi¢ ich do celu. Mozesz zatozy¢, ze laboran-
ci nie znaja pozycji obcych, a jedyne co maja to
mapy - wtedy dwojka graczy z mapa na stole be-
dzie non stop musiala wprowadza¢ modyfika-
cje trasy i prowadzié komandoséw przez labi-
rynt korytarzy.

Cbz, jak zwykle nie mogg sie oprze¢ i zamiast
ograniczy¢ sig do opisu systemu - czyli dwie gru-
py graczy bedace dla siebie nawzajem Mistrza-
mi Gry, daje wam porady, jak to poprowadzic.
Trudno, lecimy dalej.

Do gry potrzebujesz - krotkofalowki. Kontakt
pomigdzy grupami, trzask, wywolywanie sie...
To si¢ nazywa klimat. Uwierz mi. Pozycz od
kogo$; zdobadz na sesje krotkofaléwki. Blagam!
Potrzebujesz takze latarki. Grajcie w nocy tylko
pizy $wietle latarek. To si¢ nazywa klimat. I trze-
cia sprawa: plany. DuZzo planéw. W kioskach
mozna kupié¢ magazyny dla architektow - jesli
poszukasz, znajdziecie tam rozne plany, wystar-
czy je skserowaé i powigkszy¢. Wazne, by bylo
kilka réznych planéw, reprezentujacych poszcze-
golne poziomy, siatke wentylacji, kazalizacii...
Biurko zawalone mapami, gonitwa, krzyki ran-
nych dobiegajace z krotkofaléwki i blaganie o
wyciagnigcie ich stamtad.... To jest klimat.

Koncze, bo wierszowka rosnie, a miejsca
malo.

Bawcie si¢ dobrze!

Ignacy




sobie, §wiat gry, $wiat realny (np. po-
kéj, w ktorym toczy sig gra.)... Do
owych elementéw dochodza jeszeze
relacje migdzy nimi, np. jak si¢ ma
Gracz do swojej Postaci, itp.. Mozemy
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Opowies¢ Wigilijna

Po raz kolejny powracam do ,,Opowiesci Wi-
gilijnej”, mojej dosc juz starej przygody, ktora
opublikowatem na famach piatego Labiryn-
tu. Poniewaz na pewno nie Wszyscy z was
czytali ten dodatek, pozwolg sobie w kilku
stowach strescic fabulg, potem przejdziemy
do tego, co to za NEW STYLE kryje sig w
wigilijnej. Bohaterowie graczy wedruja so-
bie przez las, docieraja do malej polanki, roz-
bijaja oboz, rozpalaja ognisko... Wieczorem
pojawia sig duch, zabitego na tej polance
rozbdjnika. Duch prosi bohateréw, by pomo-
gli mu odkupi¢ jego winy, méwi ,,Historia
mego zycia to pasmo dramatow, zbrodni i zta.
Tak bardzo cheiatbym ja zmienié...” W kof-
cu znika.

Co robia bohaterowie? Siadaj przy ogni-
sku i... opowiadajg jego historie od nowa.
Skoro rozbojnik jest tylko legenda, opowie-
scig Zyjaca tylko w sercach strwozonych wie-
sniakow, dlaczego by nie opowiedzieé tej
legendy od nowa, i nieco zmienié zakorncze-
nie...

Wigilijna to przygoda, w ktorej gracze
zmieniaja si¢ w Mistrza Gry, natomiast Mistrz
Gry zmienia sig w gracza. To gracze opowia-
daja legende Foxa, to oni opisuja, jak roz-
bojnik napada na karawane. Mistrz Gry na-
tomiast odgrywa posta¢ Foxa, bohaterowie
majg pelng whadze nad opowiescia, nad wy-
darzeniami, nad bohaterami legendy. Nad
wszystkim, oprocz postaci Foxa, Musza tak
kierowa¢ wydarzeniami, by MG, WeZUWajg-
ey si¢ W postacé rozbdjnika nie popetnit tylu
zbrodni, o ilu wspomina legenda. Ten szalo-
ny trik $wietnie sie sprawdzit, choé musze
przyznaé, ze wielu moich graczy miato kfo-
Poty z przygoda, trudno im bylo zmienié sie¢
r{agl& w MG i patrze¢, jak ich Mistrz Zmienia
Si¢ W gracza,

W wigilijnej chodzito o odkupienie, o do-
bry uczynek, dla Prostego rzezimieszka, jed-
nak wy mozecie ten pomyst wykorzystaé na
SWOj sposob, mozecie wykorzystaé go w
chwili, gdy gracze bedq opowiadali komus
legende, gdy od ich opowiesci bedzie zale-
zakich lub kogo$ im bl iskiego los,

Ignacy

strukture ta badac dokladnigj, np. me-
chanika sktada si¢ m.in. Z Karty Po-
staci, z kosci, testow; itp-, a Karta Po-
staci znow z Cech, Umiejetnosci, Opi-
su, itd., Umiejetno$é za$z nazwy_, opi-
; slczynnika... I tak mozemy
su, wspolczy e
drobi¢ i drobié. Co nam si¢jednak uka-
zuje? Ukazuja sig e'lemem).(, ktére MO-
ZEMY ZMIENIAC! Do wieluz O\TV‘)FCh
elementéw struktury RPG nawyklismy
tak bardzo, ze nieraz traktujemy je jako
stale 1 konieczne rozwiaZﬂﬂiaj A gdy
przychodzi kto$ i zmienia kOéCl‘I‘la ku.l-
ki, cyfry na kropki, Karty Postaci na Fil-
my Postaci lub Dyskietki PUS"&CI'_. na-
gle doznajemy ol$nienia obwo.fujer'ny
go geniuszem. A co nam broni zmie-
nia¢ elementy struktury RPG? W arty-
kule ,,Cyberpunkowy Equalizer” doko-
natem $wietokradztwa i pokazalem
prostote, z jaka mozna wymyslac bar-
dzo ciekawe, zaskakujace 1 niepowta-
rzalne §wiaty. Teraz dokonam wieksze-
go Swigtokradztwa: pokaze, na czym
polega tajemnica ,,niustajli” i nowych
patentow. Poprosze wigc o skupienie.
Wyobrazmy sobie, ze ze struktury wy-
ciagamy element Mistrza Gry. Usuwa-
my go. Co otrzymujemy? Grg bez MG.
Teraz myslimy, jak mozna w to zagrac.
Na poczatek przeanalizujmy role MG
- do czego on wlasciwie jest potrzeb-
ny? Hmm, przygotowuje scenariusz,
kontroluje przebieg gry, jest najwyzsza
instancjg rozstrzygajaca spory w grze,
wymysla przygody, kreuje Swiat, od-
grywa wszelkie postacie poza postacia-
mi graczy. Mamy wigc z grubsza zary-
sowang strukture ,,mistrzowania”. Te-
raz zastanawiamy si¢ nad kazdym ele-
mentem - co sig z nim stanie po usu-
ni¢eiu samego MG. Jak mozna dany
element rozwiaza¢ INACZEJ, Czy
dane zadanie moze wziaé na swe barki
jeden z graczy, czy moze wszyscy? A
moze da sig z jakiego§ elementu po
prostu zrezygnowac? Mozemy to przy-

ktadowo rozwiazaé tak: scenariusz

przygotujemy razem, jednak tylko w

formie zarysu, zawiazania akcji, aresz-
tg pozostawimy wyobrazni i improwi-
Zac1; Spory W grze usuniemy za po-

moca przedefiniowania cely gry -
niech celem gry l?qdzie wspélnie StWQ'
rzona OPOWIESC, a jedyng b 2
unikanie klotni; Swiat i Przygody ;‘c
dziemy krcowa]i‘wszyscy razem [y
kolejno na przemian; postaci niczyjch
po prostu nie bedzie, a ich brai uza.
sadnimy w samej fabule. C, jakog e
bie po.radz,iliémy. Czy jednak TeZultat
CZCgos wam ni¢ przypoming? Tak
oczywiscie, otrzymali$my PSYCHOi
DRAMIE (P#3), jak np. Pantheon, k.
ry jest czysta Psychodrama, Tera, dla
przykiadu bierzemy pod lupe relacje
miedzy Graczem a Postacig. Cq
mamy? Ano schemat: Jeden Grac, .
Jedna Posta¢. Zmieniamy! Co otrzy.
mujemy? Na przyklad jedna Postag
Wielu Graczy, czyli PSYCHOPATE,
(P#4) lub w druga strong: gre, w ktorej
kazdy gracz kieruje kilkoma postacia.
mi (przedstawie to w scenariuszy splat-
ter pt. ,,Chmurmne Lelki™). Mozemy wy-
obrazi¢ sobie, Ze jeden gracz kieruje
chwilami postacia drugiego gracza i
vice versa. Kombinacji jest naprawde
bardzo wicle, nie mowiac juz o mozli-
wosciach przeksztalcen catlej strukty-
ry. Bierzemy Grg i wkiadamy ja-we-
wnatrz innej gry - i mamy BAJARZA
(P#3).Wyobrazcie sobie mozliwosci!
Bierzemy Kosci i zmieniamy na: kar-
ty, kamyki, ruletke (takze rosyjska), si-
towanie sig, kalambury, scrabble, gre
w statki, zawody ptywackie... no, moze
troche mnie poniosto. Ale jakaz to fraj-
da, opracowac nowa mechanike karcia-
na lub postawié sobie za cel: opraco-
wac najprostsza mechanikg w historii
RPG. Albo odwrotnie.

W opisywanym powyzej sposobie
najwazniejsze jest, aby w kazdym mo-
mencie analizy mie¢ $wiadomos¢, ze
mamy do czynienia z elementem wigk-
szej struktury, a nastepnie, ze sam ten
element posiada jeszcze wlasna struk-
turg zlozona z kolejnych elementow,
itd. Réwnie wazne jest, aby wiedzi663
ze dany element nie jest konieczny, 1
Ze mozemy wymieni¢ go na inny,
zmieni¢ lub po prostu usunaé. Zycze
milego eksperymentowania, i oczeku-
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je nowych wspaniatych gier i pomy-
stow! Bierzmy si¢ do pracy! Bo tylko
pozornie jest to tak diablo proste. Tak
samo jak kiedy$ wydawato sig to dia-
blo skomplikowane.

»ENGINES™
Jezeli nalezycie do fanow gier kompu-
terowych to z pewnoscia ledzicie wy-
§cig producentow gier w opracowywa-
niu nowych ,engines”, czynigcych
dana gre lepsza 1 nowsza. A to kto$
opracowat spos6b na lepsze efekty 3D,
ato na regulowanie poziomu ,,krwisto-
§ci” gry, lub na odbijanie sig Swiatla la-
tarni ulicznych w poruszajacych sig
obiektach.
Szczegblng uwagg cheiatbym zwrocic
na spotykana coraz czgsciej w grach
RPG pewna odmiang nowych ,.engi-
nes”: nowe odkrywcze rozwigzania
mechaniki, zacierajace coraz bardziej
granice migdzy strona fabularna a stro-
na mechaniki gry. Jak bowiem sklasyfi-
kowa¢ reguly respektowane w mecha-
nice gry, ktore brzmia np.: ,,liczba po-
shugaczy Schwarzcharaktera jest za-
wsze wigksza od liczby kul Bohatera™
albo , Kula wystrzelona przez Bohate-
ra zawsze predzej trafi postugacza niz
Schwarzcharaktera” (przyktad zaczerp-
natem z artykulow o Kinie Nowej Przy-
gody z tego numeru ...no, trochg prze-
jaskrawitem). Juz w dodatku do
CP2020 ,,Stuchajcie giaby” zapropo-
nowano liste praw Murphy’ego niemal
jako dodatkowe reguly rozgrywania
walki. Wspdtczesnoéc jednak posune-
ta sig jeszcze dalej, i jednoznacznie
zburzyla granicg migdzy regutami for-
malnymi a fabularnymi.
Mistrzostwem w tej dziedzinie moze
sig poszezycic 7th Sea 1 L5K. Autorzy
wychwyecili archetypowe sytuacje i za-
chowania, wzigte wprost z kanonu fil-
mow i ksigzek danego gatunku (o pira-
tach, ptaszcza i szpady, etc.), a nastgp-
nie z archetypOw takich stworzyli re-
guly, umiejetnosci itd. Daje to niesa-
mowitg frajde, gdy nasza posta¢ moze
podczas gry wyczynia¢ dokladnie te
same sztuczki, ktore podziwialiémy u
najstawniejszych bohaterow ksiazek i
filméw. I robi to nie tyle dzigki wyso-
kim wspoiczynnikom, ale po prostu
dzigki odpowiedniej, bardzo szczegol-
nej i specyficznej umiejetnosci. Np. od-
powiednia umiejgtno$é zapewni nam,
Jak hollywoodzkim gléwnym bohate-
rom, ze kiedy w $rodku bitwy zechce-
my nagle wyglosi¢ dramatyczng prze-
mowg, to wokol zapanuje na ta chwile

cisza i spokoj. Poczujemy si¢ wtedy jak
Eroll Flynn. Zabawg mamy tu nie tyl-
ko z samego czynu naszej postaci w
Swiecie gry, ale przede wszystkim ze
sposobu uzycia naszej jedynej i niepo-
wtarzalnej umiejetnosci. Mamy wiec
frajdg 1 w grze, 1 w meta-grze. Frajde
plynaca z samej mechaniki, z zabawy
mechanika i archetypami itd. Bawimy
si¢ tym, co znamy z filméw i ksiazek,
bawi nas to, ze zauwazyliSmy pewne
schematy i $wiadomie nimi Zongluje-
my. Taka RPG to juz jednoznacznie
zabawa. Nie znaczy to jednak, ze jako
zabawa jest ubozsza od klasycznych
gier RPG, w ktorych cata mechanika
chce by¢ catkowicie przezroczysta;
gdzie Mistrz Gry chce doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktorej gracze zapo-

mozliwych rozwiagzan i érodkéw wy-
razu. A jak bedzie w przypadku nowe-
g0 podejscia do RPG?

Spotykam si¢ nagminnie z postawa
dezaprobaty graczy dla pojawiajacych
si¢ na rynku RPG nowoféci, a szczegol-
nie dla ,,przesadnego” nowatorstwa.
Céz, wielu graczy widzac postep w
dziedzinie mechaniki RPG, widzac po-
jawiajace si¢ nowe, ciekawe Swiaty i
niezwykte gry, ma wrazenie, ze ICH
GRA odchodzi do lamusa, ze ich spo-
sOb grania nie jest juz godny podziwu,
ze ich wieloletnie doswiadczenie prze-
staje si¢ liczy¢ w konfrontacji z zupet-
nie nowymi stylami gry i nowym po-
dejsciem do RPG. Przyktady mozna by
mnozy¢, ale wymienig tylko jeden:

mna, Ze graja, 1 przeniosa cala
swa $wiadomos¢ wewnatrz
wykreowanego Swiata.

Idee engine 'ow rozwijam na
kolejnych stronach w artvkule
..eRPegoRe: Chmurne Lelki”.

»I JAK TU GRAC?” - OTO
JEST PYTANIE, czyli odpo-
wiednia chwila na refleksj¢

No i mamy postmodernizm,
pogon za nowym i innym,
mnogos¢ i zalew towarow, eks-
perymenty z forma, zabawe
materig 1 jezykiem RPG. Jak
si¢ w tym wszystkim znalez¢?
Wielu graczy, czy to z powo-
du tempa przyrostu nowych
tytutow, zmian, czy przesytu,
gubi gdzies pasje do gry i gra
coraz rzadziej, albo nawet
przestaje gra¢ w ogole. Do tego
,howy styl” w RPG nasuwa
skojarzenia z zamknigciem ja-
kiegos etapu historii, ktora zna-
my. Czy ,.,New Style” bedzie
zjawiskiem przej$ciowym, czy
tez RPG wkroczyto w nowy
etap? Napisano kiedy$ o ze-
spole Venom: ,tworcy nowej
ery czy zabojey gatunku?” To
samo pytanie nasuwa si¢ teraz
w stosunku do nowe;j fali RPG.
W przypadku Venom historia
pokazala, ze bylo to zle posta-
wione pytanie, bowiem Ve-
nom wniost co wniost, muzy-
ka wchtongta ich nowatorstwo
i postawifa na poteczce w swo-
jej kolekeji ogélnie stosowa-
nych $rodkéw muzycznych.
Nowatorstwo stalo si¢ norma
i wzbogacito tylko wachlarz
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REPLAY: REVERSE POWERKILL

No tak, od tych NIUSTAJLI to juz nam sigw
glowach pomieszalo, Ot6z wyobrazcie sobie,
e przeczytali§my ostatnio o Swietnym pomy-
$le na krétkie gierki, serwowane graczom po
skoficzeniu dowalnej sesji, niejako wramach
urozmaicajacego epilogu. Taka mini-sesja L
deser. Pomyst bardzo nam sig spodobat i wie-
lokrotnie go komentowali§my ...tylko potem
okazalo sie, e ,niedosztym jego autorom”
weale nie o to chodzito. Po prostu zle ich zro-

zumieli§my (pisali w jakim§ dziwnym jezy-

ku, bodajze angielskim), i stad w naszych zbyt
predkich do innowacji glowach zrodzit anfm{
potworek RPG. Zrodzil sig on z pomylkowej
interpretacji niustajlowej gierki ,,Powerkill”,

a domieszka z pewnofcia byl jeszcze opis za-

dziwiajacej gry ,,Reverse Dungeon”. Tak

wiec mozna powiedzieé, Ze ponizszy patent
tkwil w nich pomiedzy wierszami i czekal na
wylowienie. I, oczywiscie, na uwiecznienie.

Autorem jest w duzej mierze pan Przypadek,

ktérego serdecznie z tego miejsca pozdrawia-

my.

Co? Jak? Trwa sesja. Gracze z zaciSnigty-
mi ustami turlaja kosci, wysylajac na tamten
swiat na przykiad bandg jaskiniowych trolli.
Potem jada przez las i mijaja ,,co8” szelesz-
czace w gestych zaro$lach. Mag posyla tam
fireballa. ,,Cos” ucichlo, wiec jada dalej. Pod
wieczor w karczmie ,Pod Spodem™ wywo-
tuja rozrobe, i ucieraja nosa kilku chuliganom.
Z poczuciem dobrze spedzonego dnia udajg
si¢ na spoczynek. Sesja sig konezy. Jednak MG
jeszcze ich nie wypuszcza do domow. Aha,
pewnie dostana pedeki? Nie. MG zaserwuje
im ,,Reverse Powerkill'a”. Na odprezenie.
Dla hecy. Ponownie usadzi graczy na swoich
miejscach, uciszy ...i zacznie znowu prowa-
dzi¢. Gracze siedza w jaskini. (,,Zaraz, zaraz!
Gdzie my jesteSmy? Co jest? Co sie dzieje?”)
Gracze sg rodzinka sympatycznych trolli.
(Kim!!!2”) Wesole pogawedki przy kolacji
w debilnym jgzyku trollianskim, ktérego na-
wet one same nie rozumieja. Nagle do jaskini
ktos wehodzi. Kilku facetdw, odzianych w
blachy jak pancerniki, olbrzymiej budowy cia-
1a, zwienczeni matymi glowkami, z ktorych
wyzieraja szkliste od zadzy mordu paciorki
oczu. Z oczu tych bije inteligencja niemal oj-
czysta, trollowa. Jednak to nie bracia! Z wrza-
skiem 1 z bronig rzucajg sie na naszych gra-
czy...

Przypomina wam to co$? Tak, to scenka z

poprzedniej sesji. Tylko zagrana od nowa, a

gracze weielaja si w postaci swoich prze-

ciwnikow, i zaczynaja graé normalng sesje

RPG. Zaczynajg od momentu poprzedzajace-

£0 pierwsze spotkanie miedzy enpecamia gra-

czami w poprzedniej sesji. Niech MG potrak-

tuje ta mini-sesje jako zabawe (niekoniecz-
nie na wesolo) i nie przejmuje 8ig, Ze od tej
chwili akeja moze potoczyé sie naczej niz w
skoriczonej przed chwila wpowaznej”, normal-
nej grze. Niech zobacza, jak to wygladalo od
drugiej strony, niech sie bronig, kembinuja,
walczal Jesli okazy sie bardziej zaradni niz
MG w roli trolli i poradza sobie ze swoimi
postaciami, ktore nagle obréeily sie przeciw-
ko nim, to moze w przyszioSci przestana na-
rzekac na zbyt cwanych enpecow. Zobaczg to
od $rodka, zobaczy stabe strony swoich po-
staci, zobaczy siebie z zewnalrz - jakie wra-
zenie wywoluje ich wyglad, ich charyzma,
styl. Zobacza siebic oczami innych - 2 inaczej

konflikt migdzy graczami .,,klaSyf:zn)f-
mi” a ,.storytellerami”. N].e da sig nie
zauwazyt, ze RPG ewoluuje, ale nowe
zdobycze nie musza rW)fplC!‘ElC'l’ z;iSFQ-
powac starszych doswtad(‘:zcn.. OJ’fl_'
wienie si¢ nowego rozwiazania nie
oznacza, ze tym samym rozwigzania
starsze staly sig natychmiast gorsze. A
‘wielu ludzi daje sig zwiesc ta_.klen:lg
wlagnie wrazeniu. W 1zeczywistoscl
zmienia sig jedynie liczba mozliwych
rozwiazan, ilo$¢ $rodkow, z ktorych
mozemy dowolnie wybietac to, co
nam najbardziej odpowiada. Gdy np.
pojawily si¢ mechaniki karciane, wzbo-
gacit sig asortyment i mamy juz do
wyboru mechanikg kosciana lub kf'ir-
ciana, nie za$ tylko ta ostatnia. Moze-
my wybierac: czy zagramy W starg gre
cZy W nowa, czy zagramy po staremu
czy w nowym stylu, ale wybieramy to
co chcemy. Gdy dzi$ gramy w starg grg
oparta na kosciach, to juz dlatego, ze
.chcemy, a nie dlatego, ze innej nie ma.
Gdy chcemy sobie pogra¢ w starym
stylu, to juz nie dlatego, ze do glowy
nam nie przyjdzie, ze mozna inaczej.
Nie ma co psioczy¢ na nowe zdoby-
cze, Zywi€ niechec czy krzycze¢: here-
zja! Nowe zdobycze nie szkodza - za-
¢zynamy mie¢ w RPG podobna sytu-
acje jak w sztuce czy w literaturze, po-
wstaja prady i style - taki erpegowy
akademizm, realizm, ekspresjonizm,
impresjonizm, secesje etc. Jedni pre-
feruja taki styl, drudzy inny. Jednak
style te moga wspoélistnied. Czy nie
byloby cickawiej, gdyby$smy wiasnie
tak traktowali wszelkie nowosci, ano-
malie czy rewolucyjne odkrycia? Gdy-
by$my zaczgli mie¢ §wiadomosé przy-
naleznosci do jakiego$ wybranego sty-
lu, wybranej »szkoly” RPG - jednej
sposrod wielu? Mamy do czynienia z
sytuacja MNOGOSCI, wiec musimy
nauczy¢ si¢ WYBIERAC. Nikt nas nie
Zmusza ani nie ogranicza do najnow-
szych odkry¢ i pomystéw - to tylko ko-
lejne narzedzia w naszej kolekgji.
Wiele z nowych pomystéw zostaje
natychmiast Opatentowane, zastrzezo-
ne i pilnowane pod grozba roznorakich

I 515101 NUMERU S

strasznych konsekwencii_ :ad:
odwazy! si¢ ukragé por‘i;(;lc ?l;t;y Ktog
waé go w im_'lej grze. A sszdaS.t%;s[u.
obrazmy sobie, co by byto, Edyhy é
Gygax w latach 70-tych Zastrzeg} ¢ :
bie prawa do pfjmys}u mechani; 0pa(::
tej na kostkach? Nowe odkryciaj $wiet.
ne p{vmlysly powinny wzbogacac o1
$wiat gier RPG, nie za$ stawag sie za.
strzezonymi w%asnoéciamijednej kon.
kretnej gry. Niechby juz Wystarczyty
zeby danemu patentowi nadawat na:
zwe odkrywca i uwieczniat SIE W ten
sposob.

Gdy po raz pierwszy wpadly mj v,
rgee owe gierki pomystu, zostater himj
tak oczarowany, ze zadalem sobie py-
tanie: czy wielkie opisy $wiatow Z0sta-
ng w koficu catkowicie wyparte przez
te mini cudenka? Bowiem oczekiwa.
nia odbiorcow takze sig Zmieniaja - 5
ostatnio mozna zaobserwowac cieka-
wa rzecz. Ot6z scenariusz czy gra, aby
zdoby¢ sobie uznanie muszg by¢
przede wszystkim dobrze i ciekawie
napisane. Nie wystarczy juz w scena-
riuszu opisac ciekaws intryge, kiéra
dobrze wyjdzie na sesji, jednak niecie-
kawie prezentuje sig na papierze. Q
wiele wazniejsze jest, aby sie to dobrze
czytalo. I ogladato. Coraz wazniejsza
W scenariuszu jest funkcja motywacyj-
na, po przeczytaniu mamy nabra¢ che-
ci i zapatu, aby to w ogéle poprowa-
dzi¢. Nie wystarczy juz tez napcha¢ w
opasia ksigge hektolitry wiedzy o ja-
kims§ $wiecie w formie litego i suchego
tekstu. Ma to dziatanie wprost odwrot-
ne - odstrasza. Podrecznik nie jest juz
tylko narzedziem do poznania swiata
gry, do zgromadzenia potrzebnej wie-
dzy. Gdy nie wiemy, na jak diugo zo-
staniemy z jaka$ gra - a zmieniamy
Jje coraz czg$ciej - nie mamy ochoty
przedziera¢ sie przez cala wyssana z
czyjego$ palca encyklopedig. Skoro
coraz czgsciej wybieramy gry ,,na se-
zon”, to czy nie lepiej, by byly one W
miare krétkie, a przy tym ciekawe, od-
krywcze i weiagajace? Zadalem sobie
pytanie: jak sie maja shorty RPG, W
ktérych wiekszo$¢ roboty spadana
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MG (na jego umiejetnosci improwiza-
cji, prowadzenia etc.), do mréwezej ro-
boty tworcow systemow ,,old school”,
dopracowanych w szczegolach Swia-
tow, cykli, dodatkéw itd.? Czy ludziom
w ogole chee sig jeszcze czytaé takie
molochy, czy tylko je kolekcjonuja? A
moze to shorty mina bez echa i za pe-
wien czas wszyscy o nich zapomng?
Tak sobie kombinowalem, starajac sig
upchnaé ,,dwa w jednym”, az w kon-
cu mnie olénifo: toz to w koncu zaczy-
naja sie w RPG tworzy¢ nurty i odmia-
ny. Juz nie tylko bedziemy mogli dzie-
hc gry na Fantasy, horror, SF, Cyber-
punk, ale i na ,,gléwny nurt”, shorty,
psychodramy, storytellingi etc. A to, co
w shortach dobre i odkryweze, prze-
niknie w koncu i tak do ,,glownego
nurtu”, i w ten sposob sig uwieczni.

EPILOG
Jak na razie w Polsce liczba fascyna-
tow nowymi engine’ami, zabawami
formalnymi z RPG i podobnymi post-
modernistycznymi trendami jest sto-
sunkowo mata. Sa to glownie ci nie-
liczni, ktorzy maja w miare swobodny
dostep do najnowszych zagranicznych
produktéw, ktorzy maja mozliwoscei i
pieniadze na sprowadzenie sobie naj-
nowszych dodatkéw, ciekawostek i
glosnych wynalazkow na polu RPG.
Méwig tu o niewielkim procencie gra-
Jacej Polski, stanowiacym tylko sam
czubek ,,gory lodowej”. To, o czym
mowitem wniniejszym artykule stano-
wi w gruncie rzeczy tylko ciekawost-
ke. Na razie. W Polsce. Sa to smaczki
dla koneserow.

A moze nie tyle dla koneserow, tylko
dla tych, ktorzy nie potrafia sig juz cie-
szy¢ normalnymi, klasycznymi grami
RPG? Dla tych, ktérych juz nie zado-
woli byle stara gra, ktorzy nie potrafig
Juz sig w taka wezuc¢ i dlatego szukaja
wciaz nowych, innych rozwiazan? Czy
jest to syndrom postepu, czy raczej
unadkn?

mpalanL

Jestrok 2000. Za jakis czas bedzie to
kolejny podpunkt historii. Jaki bedzie
gracz przyszto$ci? Jak bedzie postrze-
gat to, co robimy teraz, w co gramy,
jak gramy i po co? Z pewnoécig nie je-
steSmy zwieficzeniem procesu ewolu-
¢ji i rozwoju RPG. Pamigtajmy przy
tym, ze nie tylko RPG si¢ zmienia, ale
i gracze - czyli my. Czy zastanawiali-
Scie sig, jak bedzie wygladala wasza
fascynacja za 10-20 lat? My z przyja-
ciohmi przygotowujemy sobie juz te-
raz gry na tyle specyficzne, Ze narazie

po nie siegamy, ale kto wie, moze wia-
$nie w wieku 40 lat...

Poki co, przywrocmy pasje! Najwyz-
SZy juz czas na renesans tych cech, kto-
re towarzyszyty grom RPG u samego
poczatku. WejdZmy w jakis JEDEN
WYBRANY PRZEZ SIEBIE SWIAT,
choc¢by miat to by¢ stary Traveller czy
Ghostbusters. Skoficzmy sie przesci-
gac w wyzszos$ci jednej gry nad druga,
oceniac je jak snoby, kolekcjonowac
juz tylko z przyzwyczajenia i odktada¢
na potke. Bardziej niz podreezniki, niz
pomysty, niz nowatorstwo, bardziej
nawet niz do§wiadczenie i umiejetno-
§ci liczy sie sam akt gry. O wartosci gry-
sesji nie decyduje nic, poza nia sama.
Najlepiej na ten czas zapomnijmy 0
calej reszcie, o rynku RPG, o fando-
mie, o psioczeniu jednych na drugich,
o reklamach, nowoSciach, szale zaku-
pow etc. Zapomnijmy na czas gry o
tym, ze mamy do czynienia z towarem.
Inaczej gra bedzie TYLKO gra, 1 na-
wet jezeli dobrze si¢ pobawimy, po-
$miejemy, wyszalejemy, to nie zbudzi
si¢ w naszej grze owa magia, ktora to-
warzyszyla starym, nieudoinym jesz-
cze grom. Na codzien mamy do czy-
nienia ze szczurzym wyscigiem: wie-
cej, szybciej, przy okazji. Na codzien
mamy do czynienia z codziennoscia.
Nie pozwolmy tej codziennosci we-
drze¢ sig¢ do naszych Krain Fantazji...

Podzigkowania dla T. Z. Majkowskie-
go za pomysly podczas rozmowy o 7th
Sea, samurajach i i innych smakoly-
kach.
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bedzie ich widzial np. olbrzymi troll, inaczej
wystraszony ztodziejaszek, W ramach zaba-
wy moga sig weieli¢ w to ,,c08”, co buszowa-
fo w gestych zaroslach i nagle dostalo z fire-
balla. Co to bylo? Co robilo? Czy przezyto?
Sprobujcie sig zabawi¢. Wiadomo jednak, ze
nie po kazdej sesji wypada prowadzié taki
deserek. Czasem nie warto zdradzaé bialych
plam minionej sesji, czasem gracze mogliby
sig obrazi¢ za przedstawienie swoich posta-
ci, i tak dalej.

I jeszcze raz podkresle: weale nie musi to
by¢ prowadzone na wesolo. Mozemy pokusié
si¢ o stworzenie prawdziwie mrocznej, kli-
matycznej sceny do zagrania, gdzie wcielimy
sig w mrocznego, POSEPNEgo potwora o skom-
plikowanej duszy - i preezyé prawdziwy per-
sonal horror! Lal...

Sprawa nastgpna: zeby zamortyzowac przej-
$cie migdzy grami, MG moze wprowadzié
graczy w ideg takiego , replay’a” jeszcze przed
jego rozpoczeciem, a na kolejnych sesjach
oczywiscie gracze beda juz na to przygotowa-
ni. I dobrze. Szybciej zalapia sytuacje, i za-
miast pyta¢ z niedowierzaniem, czy napraw-
de graja, od razu wejda w fabutlg i akcje. Warto
tez pamietac, ze nawet taka mini-scenka za-
bierze troche czasu, a gracze czgsto majg czas
wyliczony co do sekundy. MG moze wigc
skonczy¢ wiasciwa sesje troche weze$niej, by
zostawic np. godzing na ,replay”. I jeszcze
jedno: nie wszyscy gracze moga w tym gusto-
wac, wiec ci, dla ktorych odgrywanie ,.scen,
ktére si¢ juz zdarzyly” inaczej ,,niz to bylo na-
prawde” jest herezja, lepiej niech ida do domu,
bo jeszcze dostang zawatu serca.

Na koniec cheiatbym przytoczy¢ pare innych
zastosowan tego pomystu, ktorymi uraczyi nas
Michat Bugaj na swoich sesjach fantasy:

1) MG opisuje: idziecie ciemng uliczkq. Po
drugiej stronie, zza zakretu wylania sie kil-
Fu drabow, najemnikow z poludnia. Poteznie
zbudowani, zakuci w stal, wezly miesni, bez-
litosne spojrzenia, blizny, poszezerbione, lecz
ostre jak brzytwa szable... - i nagle spojrzat
na nas, na graczy, jakichs takich zahukanych,
wystraszonych, skulonych ...i dorzucit: No, ale
oni zobaczyli tez was: wyzszych o trzy glo-
wy, szerszych dwa razy, zbudowanych jak sto-
doly, z piesciami jak patelnie, a kazdy na ple-
cach niesie trzy razy tyle zelastwa... He he,
to troche rozluzmnilo atmosferg.

2) Pewnego razu, gdy przymieralismy glodem
na pustkowiach, w podr6zy, postanowili$my
upolowac zajaca, ktory gryzl sobie trawg nie-
opodal. NalozyliSmy wiec strzaly na cigeiwy
i ruszyliémy. Wyszla z tego niezla komedia,
wiec Michal nie powstrzymatl si¢ od opisania
nam tej scenki z punktu widzenia zajaca:
_..biedne zwierze rzucito si¢ w bok, nadry-
wajqc sobie Sciegno w lewej tvlnej lapie, ale
o wlos uniknelo zabdjezej strzaly. Ta wbila
sie w ziemie i znieruchomiafa - jak pomnik
tego dramatycznego boju, ktéry zginie zapo-
mniany w otchlaniach historii. Ostatkiem sil
popedzil przed siebie, az nagle zamajtal no-
gami w miejscu, bowiem w tym wiasnie mo-
mencie dosiggla go strzala bezlitosnego za-
béjcy, preyviwierdzajqc do ziemi porosnigtej
smakowitq soczystq trawaq, ktérej nie dane
mu juz bedzie nigdy wiecej zasmakowac...

Michal




Chmurne Lelki

Gra Kkrwista 1 soczysta
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Michat Oracz

Czy slyszeliscie o takich odmianach RPG jak Dark Evil Horror RPG, albo Mad Violence Death RPG, czy tez Black Gore

RPG oraz Blood Disease RPG? Nie? Ja tez nie. Szkoda, co?

Aby przyblizy¢ w praktyce to, 0 czym pisalem w artykule o
»Nowym Stylu”, postuzg sig jako przykladem swoja gra z
serii ,,eRPeGore”, czyli, jak przystato na miloénika horroru
1 gore, bedzie krwawo i ...niezbyt straszno. A czemu krwa-
wo? Bo w gore liczy sie wnetrze czlowieka. Coraz wiekszg
popularno$¢ zdobywa ostatnio nowa gra ,,All flesh must be
caten!”, wige dla ulatwienia zadania - ukazania idei engi-
ne’6w - osadzeg przyktad w podobnych realiach.
Zapraszam cie, Mistrzu Gry, do miasteczka Chmurne Lel-
ki, bedziesz mogt tutaj do woli polewacé postacie twoich gra-
czy czerwonym sokiem i keczupem, a takze innymi obrzy-
dlistwami. W dodatku kazdy gracz bedzie mogt wiecej niz
jeden raz odstucha¢ opis sceny $mierci swego bohatera,

PODKEAD MUZYCZNY:

Jak przystato na dobry film gore, konieczna bedzie w pod-
kiadzie stara muzyka punkowa (np. The Ramones, UK Subs,
Pixies). Wytworzy to klimat Zywcem / niezyweem wzigty z
»Return Of Living Deads I1”, a to Juz arcydzieto. Niech to
bedzie rock'n'roll, a nie mroczna klimatyczna sesja. Upie-
ram sig, zeby$ prowadzit ta przygode (a Przynajmniej jej
final) przy muzyce punkowe;.

SZKIC SCENARIUSZA
KTO SIE W MIESCIE LICZ,
Jest ich oémiu, maja patki, gaz
danki i zbyt mate pistolety. K
jow, oprécz Sylwestra, ktory
jow, do tego strzelbg mysliws

Y:Z Pewnoscia policjanci,
paraliiujqco-lzawiqcy, kaj-
azdy z nich ma po 12 nabo.-
ma w domu zapas 50 nabyo.-
ka 120 nabojéw, i lubi strze-
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la¢. Na komisariacie jest fajna cela z kratami, gdzie $pia prze-
waznie nawaleni miejscowi (sporo tu ,,baré6w”, co?). Naj-
bardziej punkowych punkéw jest tu okoto dwudziestu, a
oscylujacych wokoét drugie tyle. Maja przy sobie nierzaqu
Jakis$ n6z czy tafcuch, potrafia sig tez poshigiwaé koszami
na $mieci, sztachetami itd. W swoim klubie maja zestaw
siekier i stosy butelek. Ich cecha specjalna jest to, Ze wszyst-
komajaw d..., sa przygotowani na , koniec §wiata” i w ka:
tycznej chwili lepiej od innych przystosuja sig do zdarzen
ze scenariusza. Ponadto znajg zbawienne dzialanie alko]?o-
lu, eliksiru odwagi. Inna ciekawa grupka sa wiejscy dresia-
rze, rtéwnie zaprawieni w boju i w piciu, co punki. Bez wzgle-
du na sytuacj dbaja oni o swéj nienaganny wyglad (zel na
wlosach), i zawsze beda zagadywali do panienek. Ponadto
sa ,,bardzo wyjatkowo” tepi. Mieszkajac na takim zadupit,
jak Chmurne Lelki, i bedac mtodym, mozna zostat tylko
punkiem albo dresiarzem. Na zmiane organizuja oni dysko-
teki lub imprezy w remizie, i nie sa to spokojne WiecZory
poetyckie. Wéréd mieszkaticéw - starych zgredow (rolni-
kéw, sklepikarzy i przedstawicieli innych wolnych zawe-
dow) da sig wyrézni¢ grupe wielkich tepych twardzel
(tak ze trzydziestu), dzialaja bez refleksji, brak im zwojoW
mozgowych na to, zeby sig czemukolwiek dziwié, diateg?
sa wyjatkowo skuteczni, zacietrzewionych pijakéw (po-
dobnie), ci za$ sq wiecznie otgpieni, wige w kazdej Ch,mh. i
pewni, Ze kazdemu dadza rade swoja PIESCIA, kmm.‘]l;
nie takich..., oraz bohaterskich mezéw i 0jcow (sporo1®

- 84 postaciami Powaznymi i tragicznymi, w podk'ladm'e
seeny ich po$wiecenia powinien lecie¢ wzniosty i tragicZ
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marsz. Reszte traktuj bardzo réznorodnie - jeden tchorz, inny
doktorek, nastepny tylko duzo gada, jak to ludzie - pomysl
o swoich sasiadach, albo jeszcze lepiej przypomnij sobie
jakaé wies i jej mieszkancow, jezeli na takowej kiedykol-
wiek byles. Ale wytluszczone grupy rozpatruj osobno.

SZKIC WYDARZEN i SCENY

W samym $rodku miasteczka znajduje si¢ posgpna, za-
mknieta od lat fabryka. To stad saczy sig zto, tutaj wszystko
si¢ zacznie. Do miasteczka przyjechata grupka gangsterow
z przechwyconym tajemniczym tadunkiem - jakies beczki
skradzione z wojskowego magazynu. Scigani gangsterzy
ukrywaja si¢ w Chmurnych Lelkach, wewnatrz ruin fabry-
ki. Tam otwieraja beczki, by przekonac sig, co jest w srod-
ku. A jest tam jaka$ parujaca ciecz. Jakie$ chemikalia. W
przeciagu tygodnia wigkszo$¢ gangsteréw zapada na cigzka
chorobg i umiera. Trupy zostaja w tajemnicy zakopane na
pobliskim cmentarzu. Reszta gangsterow ucieka lub chroni
si¢ w jakich$ ruderach na obrzezach miasteczka. Mija kilka
dni... Noc. Cmentarz. Ziemia na jednym z grobow marsz-
czy sig, wybrzusza... Inny grob rowniez zaczyna sig ruszac.
Jezeli juz podejrzewasz co sig tu bedzie dziato, to masz ra-
cje. To nie dzdzownice. To Noc Zywych Trupéw. Celowo
wybratem tak prosty scenariusz, by ukaza¢ teraz ideg engi-
ne’ow.

PRZYKELADOWE ENGINE'Y
GLOWNY ENGINE: GRANIE GRUPAMI
Glowny engine zadecyduje o tym, dlaczego niniejsza gra
bedzie inna od wszystkich, niepowtarzalna, nowatorska itd.
Ot6z w ,,Chmurnych Lelkach” gracz nie bedzie kierowat
tylko jedna swoja postacia, jak ma to miejsce w typowej
grze RPG. Tutaj dostanie do dyspozycji ZESTAW KILKU-
NASTU POSTACI. Przygotujemy mu jedng karte (zeby sig
nie pogubit w papierach), lecz na niej opisy kilkunastu po-
staci. Wiasnie w tym celu wyodrebnitem specyficzne grupy
mieszkancow miasteczka. Na poczatek proponujg zagrac¢
takimi wtasnie, dos¢ jednolitymi grupami, charakteryzuja-
cymi sie odpowiednimi ,skillami”. Niestety, nie mam miej-
sca, by da¢ przyktad mechaniki, o jaka mozna by sie oprzec
przy tworzeniu owych wyrozniajacych dana grupe umie-
jetnoscei, ale chodzi o to, by jedni mniej sie bali, inni w sytu-
acji wymagajacej po$wigcenia stawali sig prawdziwymi
bohaterami, a jeszcze inni traktowali alkohol tak, jak wiedz-
min traktuje swoje tajemnicze, wasnorecznie upitraszone
eliksiry. Bardzo wazne jest jednak, aby w trakcie gry nie
kierowa¢ ODDZIALEM, ale poszczegolnymi, samoistny-
mi osobami. Nie ma mowy o deklaracjach typu: moje pun-
ki uciekaja do lasu. Byloby to zwykie oszustwo i w prakty-
ce nadal mieliby$my jedna posta¢, o imieniu ,,punki”. Cala
zabawa i wszystkie gagi wynikng wlasnie z owej specyficz-
nej sytuacji, gdy bedziemy musieli ZAPANOWAC nad swo-
ja »horda”. Bo MG powinien bra¢ pod uwage tylko dekla-
racje dotyczace pojedynczych osdb, np.: Heniek wola Mau-
rycego, zeby mu pomogt! Mauwrycy biegnie! Heniek lapie
za framuge i probuje sie wyrwacé z uscisku! Czyli obstugu-
jemy po kilka postaci na raz, a MG jak w klasycznej RPG
obstuguje nas kolejno, i kolejno roéwniez nasze rézne posta-
cie. Dla grup bardziej do$wiadczonych w takim sposobie
grania polecam inng metode wybierania postaci na swoja
karte: losowanie. Niech MG stworzy spis przeréznych, cie-
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kawych i barwnych postaci, a gracze niech je tylko wylosu-
Jja. Wtedy na naszych kartach postaci znajda sie i babcie, i
punki, i zakochana para, twardziel, i szczesliwa rodzinka,
zazdrosny maz, odwazny dziadek, i ciekawski dzieciak. In-
wencja przy wymySlaniu takich postaci moze sie wykazaé i
MG, i gracze. Mozemy réwniez krzyzowaé wzajemne rela-
cje poszczegolnych postaci migdzy graczami, lub migdzy
MG i graczami. Wtedy np. maz znajdzie si¢ w zestawie po-
staci jednego gracza, a zona z dzie¢mi w zestawie drugiego
gracza. Mozemy miec na karcie posta¢, ktorej przyjaciele
beda kierowani przez MG. Kombinacji jest wiele,

WYTRZYMAEOSC BUDYNKOW

Mamy juz haczyk w samej grze, teraz wigc pora zajaé si¢
mechanika. Sposob, w jaki przedstawimy mechanikg zasu-
geruje graczom, co jest w grze najwazniejsze, na co nalezy
zwroci¢ uwage. Jezeli umiedcimy na pierwszym miejscu
walke i jej poSwigcimy najwigcej miejsca, sprawa bedzie
jasna. Jezeli na karcie znajdzie sig tabelka poswigcona po-
czytalnosci i zdrowiu psychicznemu postaci, to rowniez cos
nam to mowi, prawda? W ,,Chmurnych Lelkach” najwaz-
niejsza cecha, na ktora musimy zwraca¢ uwage sa wytrzy-
malosci $cian, drzwi, okiennic 1 barykad. Powinnismy wigc
stworzy¢ na to odpowiednig regule, tak, aby mozna bylo
zapisa¢ cechy domu czy komorki, w ktérym schronili$my
sig przed kolejnym atakiem zombich. Zapiszemy tam wigc 1
odpornos¢ na ciosy (na ile drzwi sa nieczufe na uderzenia,
na ile podatne na jednorazowe peknigeie itd., czyli co§ w
stylu ,,wyparowan”), i wytrzymatos¢, ktorej bedzie stop-
niowo ubywag, i reguly, ktore oblicza nam efekt naszych
staran przy wzmacnianiu i barykadowaniu drzwi 1 okien
deskami, szafkami etc. Teraz pozostaje nam juz tylko cze-
kaé, rzucaé ko§émi i odkreslaé punkty wytrzymatosci okien-
nic, modlié sig, biega¢ z miotkiem, gwozdziami i walczy¢ z
wpychajacymi sie tu i 6wdzie brudnymi fapskami, z prze-
rwa na szybki bieg do piwnicy na dzwigk thiczonego szkia...

WSZYSTKO SIE KONCZY

...oprécz zombich. Bardzo waznymi tak dla grozy jak i dla
wiernosci gatunkowi horroru jest aby wszystkie potrzebne
rzeczy, takie jak naboje, gaz w zapalniczce, puszki z aero-
zolem w magazynie, gwozdzie, deski etc., UBYWALY.
Musimy je liczy¢, oszczedzaé, a one muszg sig stopniowo
konczyé. Musimy widzieé zblizajacy sig koniec, by¢ $wiad-
kami nieustajacego odliczania, nie mozemy by¢ pewni cze-
go zabraknie nam najpierw, i czy stanie sig to jutro, czy za
chwile. Jedyne, czego nie musimy liczy¢ to zombi. To oczy-
wiscie zart. Wazne jest, aby MG réwniez w przypadku tych
milusinskich sprawowat rachunki i wiedzial, ilu ich jest i
gdzie - jezeli gracze beda tego $wiadomi, poczuja, Ze ich
zmagania maja sens, ze z kazdym ,,ubytym” zombim jed-
nego zombiego ubylo. Nie beda si¢ czuli jak kukietki, od
ktorych nic nie zalezy, ktérych zmagania nie maja zadnego
sensu. Pokaz im, ze kazdy dobry pomyst zbliza ich do oca-
lenia. Zwiekszy to emocje.

ZARAZANIE I PRZEMIANY

Oczywiscie musimy rowniez zdecydowac, jakie reguty beda
rzadzi¢ procesem zarazania sig ,,wirusem” zombich, jaki ma
on wplyw na zywych, co dzieje si¢ po ugryzieniu, ile czasu
potrzeba na przemiang u Zywego, a ile na zmartwychwsta-
nie u martwego. Musimy takze okre$li¢, jak zmienia sig psy-




eniaja sie cechy fizyczne itd.
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Oczywiécie zmienia sig rownie
by: Mozg! Mézg! Duzo mozgu!

BRON GODNA GATUNKU. .
Teraz rozpiszemy skutecznos¢ broni w naszych reallacrlzl. E
niech nikt nie méwi, Ze jest to oczymst?:. Wystarczy 5 _:é
pomnie¢ sobie kilka klasycznych llorr({rf)w, by dovi.ﬂ}e'eZI1 7
sie, ze jedna z najlepszych typow broni _.|cst Of:zyu;:sma %
pata, a bezwzglgdny numer jeden to p1i§ {apcuc oW . 5
wiele gorszy jest pistolet, ktorym pogfugu_m sig przcwazml
laicy, strzelajac w tutow zombiego inie wyrzqdzz.ua_clm}l naJ'«
mniejszej szkody. O wiele lepsze sa strzelby, a jezeli juz bron
krétka, to tylko Magnum! Catkiem skutcgznym qusqbem
unieszkodliwienia jest wepchnigcie zsmb:cgg w ogien, bo
dziwnym trafem wigkszo$¢ filmowych z.omblch reaguje na
ogien dosyé dramatycznie. Innym, réwmg doprym jestroz-
jezdzanie, cho¢ wtedy K6 zombich uczepia sig na.szego sa-
mochodu i mamy troche zabawy z kazdym z nich.

ALKOHOL :
Wspominatem juz wczesniej, ze specyficzna rolg odgrywac
bedzie alkohol. Pamigtacie gre komputerowa ,,Redneck
Rampage™? Czasami zamiast apteczki
trzeba bylto sobie tykna¢ buteleczke -
dziatanie podobne, tylko ze... No wila-
$nie. Co$ za co$. W naszej grze okresli-
my dziatanie tego przedziwnego specy-
fiku, ktéry jednych czyni niezwyciezo-
nymi bohaterami, a innych lezacymi i
rzgZacymi workami. Dajmy wigc pew-
nym postaciom predyspozycje do umie-
Jjetnego wykorzystania alkoholu. Niech
to beda ci bardziej zaprawieni, jak pun-
ki, dresiarze, robotnicy... hmm, i chyba
cata reszta mieszkancow Chmurnych
Lelkéw. Ale wracajac do dzialania. Al-
kohol bedzie powodowat wzrost takich
cech jak wytrzymato$é, odwaga, zimna
krew, szczedcie, bedzie umozliwiat miek-
kie upadki etc., a zmniejszat inteligencje, spostrzegawczos¢,
koordynacje, rownowage, szybkogé, reakcjg i tak dalej. Im
wigeej ,,spozytych porcji” tym mocniejsze jego dzialanie
-.az do momentu krytycznego. Reguly powinny zapewniaé
taka sytuacje, Ze nie bedziemy pewni, czy juz przedobrzyli-
$my, czy jeszcze mozemy sobie »doda¢ trochg odwagi”.
Mozna to osiagnaé np. poprzez testowanie z udziatem losu,
albo przez opdznione dzialanie.

MATI AT Tr¥ Crmrs 4 a~wee

CARALIZ STRACHU

Aby korzysé z powyzszego punktu byta Wymierna, musi-
my stworzy¢ odpowiednia regule, ktora bedzie ZwWiazana z
odwaga, i ktéra bedzie sie dawala we znaki graczom, Otz
rozgrywamy sesje horroru na luzie, i nie bedziemy straszy¢
graczy, tylko ich postacie. Tak wigc stworzymy proste regu-
ty strachu i przerazenia. Potrzebujemy zatem jakiej$ reguly,
by¢ moze tabelki, ktéra Sprawi, ze gracz bedzie miat realns;
obavaq.o kondycje swojej postaci, o to, czy zemdleje, cz
stgme Ja}k wryta, czy wrzasnie mimo woli, czy rzuci S;Q dz
ncwcz_kx‘, czy ostabnie etc. Podezas testy rozpatrujmy dwa
cgynmk: - atmosferg grozy oraz nagly biyskawice przeraze-
nia, spowodowana np. przez wdepniecie w grupe zombich

N ;1 SC10R NUMER g

Im straszniejsze bedzie to nagle wydarzenie, Y wigy
damy modyfikator. Zas al_mosfcrc% grozy, ZaPiSYWanqi s
frach na biezaco dla danej postaci, bedziemy 2awsze oy-
wali do modyfikatora testu. Gdy posta¢ zobaczy d;])da.
scene gore - damy mniejszy l'_nodyﬁkator, gdy Wpadelsa
wprost w ramiona szkarady’- .qukszy_ Gdy postad , & l:m_
tymi do granic wytrzymalo:%m nenv?mi bedzie sig Skrada;.
korytarzem, to wystarcz?f, ze spod jej nog Wyskoczy .
kiy kot, a posta¢ zemdleje lub przynajmniej Wrzadote ioé
tej chwili ostabnie 1 zacznie dygotac. W ten $pos6b 2 3
my w matematycznej doskonalosci odpowiednik napchi;
nerwowego danej postaci, a takze reakcji panicznych
zemy sig pobawi¢ w dalsze reguty, np. typowe dia e
postaci reakcje na stres lub reakcje paniczne (np. mdle ej
zaczyna pi¢, opowiada cos bez fadu i sktadu). Co ‘v‘Si“"“-:;}ii
$my? Ano odciazylismy graczy - nie musza sie juz n <
szej sesji bac, i choé prowadzimy tylko horrory, to o
przyjda jeszcze raz. Poza tym nie musimy juz polegag o
ich odgrywaniu strachu, bo przeciez w konicu to laicy. Sam
wiemy lepiej, jak posta¢ powinna panikowaé.

KANON KINA GORE

Teraz wybieramy z filméw grozy sceny i zachowania .
chetypowe, 1 w miare mozliwodci postara-
my sig przeksztalci je w reguly mechaniki
naszej gry. Ogladajac horrory mowilismy w
my$lach setki razy do postaci z filmu: Nie
schodz tam! Nie réb tego! Strzelaj wreszcie!
Uciekaj! A tamten nic, jakby stracit rozum,
jak we $nie stoi nieruchomo albo schodzi do
piwnicy ciekawy dziwnych odgltosow docho-
dzacych z glebi ciemno$ci. Gracze w RPG
tak nie postepuja. Wprost przeciwnie - prze-
cigtna posta¢ gracza to wypadkowa koman-
dosa w stanie czynnym i paranoika przewi-
dujacego wszystko i spodziewajacego si¢
wszelkich mozliwych i niemozliwych sytu-
acji. Erpegowe horrory bardzo fatwo prze-
ksztalcajg sie w ,,0d zmierzchu do $witu”.
Ten film genialnie oddaje sposob mysleniai
zachowania sig postaci w RPG. Jak wicc moze byé w ogdle
mowa o klasycznym horrorze w RPG? Hmm. Z pomoca
moze przyj$¢ nam wykleta przez wielu do$wiadczonych
graczy mechanika RPG. Mozemy sig pobawi¢ w zachowa-
nia archetypowe. Dajmy na to, Ze za kazde zachowanie ar-
chetypowe MG przyzna nam pedeki. Albo jeszeze lepiej:
umiescimy na karcie pewna ceche - ODPORNOSC NA
KANON. Poziom tej cechy niech gracze kupuja w zamian

Za Zmniejszanie poziomu innych cech. Gdy mamy juz 4

ceche, to mozemy ja w dowolnej sytuacji przetestowac, I
niech tylko si¢ zdarzy, ze gracz skapit punktow 1 test e
wyszedt! Serwujemy wtedy postaci archetypowe zachowd-
nie, ktére pamigtamy z Jjakiegos$ tam filmu. Posta¢ z latarka
Przemierza ciemng piwnice ...wigc potyka sig, gllbiaf ]‘ﬂf
roztrzaskujac latarkg. Postacie czaja sig w ciszy .--ktos €08
upuszceza lub kicha. Postaé ma strzelié ...lecz zamiera z prze:
razenia. Posta¢ ma stad jak najszybciej uciec ...lecz Wrat4
Po kota. Aby uciec, musi najpierw odnalezé swojego kot
Musi po co$ wrécié. To archetypy filmowych horaryil
Mozna ich znalez¢ o wiele wiecej i stworzy¢ caly lek?ykon
ghupich zachowan. Oczywicie, musi by¢ jaka$ postac, kté'-
ra zejdzie do piwnicy, bez wzgledu na ostrzezenia, slady

.“_i'.“_i.;!‘i_-n;-_m; .
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odglosy. A gdy bohater bedzie fadowal naboje do strzelby,
powinny si¢ one rozsypac, i wpasé przez jaka$ szparg do
piwnicy, a jak si¢ da, to niech nawet przeleca przez sufit na
strych, gdzie ...czai sig to co$. Warto w tym miejscu wymie-
nié jeszcze kilka najwazniejszych archetypowych zachowan
i scen z gatunku horror. W horrorach bohaterowie powinni
zachowywac sig jak wariaci - gdy wokot dzieje sig prawdzi-
we pieklo, gdy trup Sciele sig gesto i nadchodzi juz koniec
éwiata, bohaterowie powinni zajmowac si¢ przede wszyst-
kim wihasnymi sprawami, motywacjami, z ktorymi zjawili
sie w filmie. I tak np. banda gangsteréw bedzie do konca
cheiala zatatwié¢ jaka$ swojg sprawg, i cel ten nigdy im nie
zblednie w konfrontacji z jakimi§ tam chmarami umarla-

e e oy b S e e 4

kow. Cheiwy biznesmen bgdzie w stanie wskoczy< w samo
serce pickta po swoja walizke z pienigdzmi. Niestusznie
oskarzony bedzie do konca szukal dowodéw na swa nie-
winno$é. Macho bedzie w kazdej mozliwej sytuacji podry-
wal kobiety, nieodlaczne na planie. A blondynka, nawet
uciekajac przed umarlakami, bedzie biegta w butach na szpil-
kach i przeklinata swe potamane paznokcie. Postaraj si¢ wigc,
MG, o scenki cywilne, ktore beda rozgrywatly sig rownole-
gle ze scenariuszem, a takze o dodatkowe wiasne motywa-
cje i sprawy dla kazdej z postaci. Innym archetypem, bez
ktdrego sie nie obejdziemy, to spor wewnatrz grupy: w kry-
tycznej sytuacji, gdy wytrzymato$¢ drzwi i okien bedzie juz
bliska zeru, jeden z zamknigtych w srodku nieszczg$nikow
podniesie z jakiegos powodu bron na innych lub wybuch-
nie bojka. Aha! I pamigtajcie, ze gangsterzy sa nieustrasze-
ni, to znaczy catkiem ghupi, nie uwierza, ze TAM w piwnicy
jest cos$, czego trzeba by si¢ ba¢. Poza tym, gdy postac jed-
nego z graczy zechce znalez¢ jaka$ postac innego gracza, to
wtedy koniecznie uruchom Specjalng Zasadg Horroru: bie-
rzesz jednego z nich na bok i prowadzisz mu scenke naj-
straszliwsza - oto gdzie$ posrod ruin i ciemnoscei, charczac i
szurajac nogami zbliza sie co$, nie odpowiada na zawotla-
nia, porusza sie groteskowo... I gdy gracz jest juz pewien,
ze to nie moze by¢ zwykly czlowiek, gdy juz nie waha sie,
czy strzeli¢, wtedy dopiero nagle i w pelnym swietle ukazu-
je sie calkiem normalna posta¢ innego gracza, i mowi po
prostu ,.cze$¢, jak leci?”. Albo inaczej: w zupelnej ciemno-
sci co§ NAGLE chwyta postac za ramig! I okazuje sig, Ze to
tylko znajomy. Tak idiotycznie zachowujg sig tylko bohate-
rowie naszego kochanego gatunku! A gdy strzelimy w syl-
wetke rysujaca sie w mroku, moze si¢ okazac, ze zraniliSmy
cigzko naszego znajomego, i odtad bedzie on nam kulg u
nogi, trzeba bedzie go taszezy¢, opatrywac itd. Projektujac
scenariusz pamietaj takze o kilku nieodtacznych elementach:
nocna scena z samochodem, ktory jedzie ulicg, wpada w
siaiom, uderza w najblizszy budynek i zaczyna pionac¢. Co
si¢ stato temu kierowcy? Pamietaj, ze bedzie TRZEBA zejsé
do piwnicy. Przypomnij sobie cata klasyke video horrorow,
a wytuskasz dziesiatki takich nieodtacznych motywéw. No
i scena zjadania nogi!

ODCIECI OD SWIATA

Oczywiscie w Chmurnych Lelkach linie telefoniczne s3 ze-
rwane, drogi zawalone, lasy pelne zombich-zwierzat, a je-
zeli kto§ nawet ma komorke, to ludzie z zewnatrz i tak nie
uwierza, a nawet jezeli troche uwierza i przyjada, to oczy-
wiscie dadza si¢ tatwo podejsé i zjes¢, bo przeciez nie wie-
rza w bajki... Tak wiec wszelkie positki sa positkami (w oby-
dwu znaczeniach) dla zombich.
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OPISY DO CYTOWANIA

MG, czy wiesz dlaczego twoja gra bedzie wiclka? Bo sta-
niesz na ramionach gigantow! Wez kilka ksiazek Masterto-
na, Barkera, Kinga i ...a niech tam, Guy’a Smitha. Nastep-
nie wypisz sobie z nich ,najlepsze kawatki”. Zaprojektuj
pod nie sceny swojego scenariusza. A nastepnie w odpo-
wiedniej chwili odczytaj je dramatycznym i pelnym splat-
terowego wdzigku glosem. To wgniecie graczy w fotele.

ZINOWU GRAM?

Czyli,,Gdy zagryziony gracz, martwy lecz inaczej, chce grac
nadal swoja postacia...” No c6z... Bez komentarza.
MORAL lub EPILOG

Coz by to byta za miatka rozrywka, gdyby$my nie postarali
si¢ o jaki$ zgrabny moral. Po finale rozegranym z pompa,
gdy krajobraz przypomina lej po bombie, gdy postacie, ob-
darte i poranione, ledwie trzymaja sie na nogach, dobijamy
ich kilkoma zdaniami narratora, albo pokazujemy sceng
»wiele wyjasniajaca”, ktora ukaze wszystko w innym $wie-
tle, i sprawi, Ze gracze uderza si¢ w czoto i wykrzykna ,,Aha!”
albo ,,000!”. Opcjonalnie, zamiast moratu mozemy zaser-
wowacé inne klasyczne rozegranie ostatniej sceny: wWSzyscy
ciesza sig, ze to juz koniec, ze juz po wszystkim, a my za-
czynamy opisywa¢, niczym bladzaca kamera, jaki$ prze-
oczony szczegdl, np. budynek za plecami graczy, pewne sta-
lowe drzwi, pomieszczenie za nimi, klapg w podlodze, tu-
nel i podziemnag chiodnig, a w niej... I bum! Konczymy gre.

PEDEKI

Tak! Kosimy pedeki! Zaraz, juz wyjasniam o co chodzi. Oto
trzy podstawowe zalozenia naszej gry: po pierwsze, gracze
graja po to, zeby wygraé. Po drugie, wygrywa ten, kto po
wspolnej naradzie i glosowaniu (po grze) otrzyma najwig-
cej punktéw. Za co? Za najlepsze odgrywanie horrorystycz-
nych archetypdéw, czyli kto najlepiej poprowadzit i wyko-
rzystal swoje postacie, kto stworzyl nimi najlepsze sceny
horror, kto najlepiej miotat si¢ i umieral. Oceniamy styl zej-
$cia poszczegblnych postaci. Wygrywa najlepszy. [ co z tego
ma? Ot6z, po trzecie, zwyciezca w nastgpnej grze otrzymu-
je kilka potworéw od MG! Tak, kieruje potworami - tu do-
piero bedzie miat pole do popisu!

HENGINE IGNACEGO”

Jest jeszcze jeden sposob na ubarwienie naszej sesji od stro-
ny formalnej. Mozemy wprowadzié regulg losowych zmian
postaci, ktorymi aktualnie gramy. Czyli kierujemy pojedyn-
czymi bohaterami ze swojego stadka, a MG méwi nam, kie-
dy mamy pozostawi¢ na chwiig dang postac, i zajac sig ko-
lejna. MG moze w ten spos6b przerywaé sceny dla danej
postaci w kulminacyjnych, mrozacych krew w zylach i kawe
na stoliku, momentach. Po pewnym czasie zostawiamy ko-
lejna postaé i wracamy do tej pozostawionej sam na sam z
groza, gdy wihasnie otwarta drzwi do holu wymarlej szkoty
podstawowe;...

ENGINE’Y

Poki co, konczymy nasza przejazdzke po $wiecie engine’ow,
dzickujemy za pomoc wszystkim zombim. Czy ktos im kie-
dy$ juz podzigkowal za to wszystko, co robia dla horroru?
Tyle serca w to wkladaja... Ale wracajac do engine’ow - fa-
piecie juz o co chodzi? Dostarcza one sporo radoscei, frajdy
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i s : i
i zabawy, w tym przypadku gléwnie mllosmkfo{:t;‘i kgr;ck:‘:lct
rom horroréw. Oto jak wazne sa W grze cn‘i’D:} wa}r/].ej e
engine’ oW to nadanie tytutu, nazwy zaobsn_; B
dzie, choéby §miesznej i W dan.ym gatunku dota e
domionej. Chodzi o podkrcéler?fc, wg.zodrt;bmcmci a)r/Chetyn
mienie tego czegos, co ujrzeli$my jako sch;g;LE e
a nastgpnie zmiana tegoz W SZTYWNA R 2 o ,to o)
tywna niczym prawa fizyki. Dopiero wtedy §mieszy to,

wi i fascynuje.

LEGENDA DO MAPKI: £
lewy gémy rég - ul. Kosciana, droga do Pyszkow.aru, rzz:i;;:]&
sklepiki, koéciot, cmentarz (plus czes¢ zabytkov.faJ, lewy y

rog: droga na Mielice, bary 1 sklep}{, na mapctl: nf ZTI\eS‘cl}ii&E
rzeka i most; po lewej: ul. Koscielna, droga do KZQ.Ldi,kpcu?Ju—
nat, kiosk; prawy gérny rog: basen, poczta, bar, remiza, DE]ISEI
riat, sklep; prawy dolny rég: ul. Fabry_czne}, mai.or}n_aste‘c.:z o.vl\;y
klub muzyczny punkow, sklep, na mapie ni¢ zrmf:scﬂy. sig wille
i domy z ogrodkami przy krétkich uliczkach w kiepskim stg;ne,
garaze; po prawej: ul. Piaskowa, droga do quor;ewa, pawi 0:1:
kiosk, a poza mapka gabinet lekarski, znow pensjonat, i SZk(.ﬂd
podstawowa, a daleeeeko poza mapa drogg prze.cma tqr kolejo-
wy, jest tam szlaban, mata stacja kolejowa, a takze stacja benzy-
nowa; centrum mapki - géra: $mietniki, magazyny, bar, przysta-
nek autobusowy (w dwie strony), kiosk; centrum ‘ma.pk1 - dok:
to wielkie géwno to fabryka, pod jej lewej stronie jest tunel,
sklepy i bar, a po prawej budki telefoniczne; a wok@l Chmur-
nych Lelkéw, hen hen, rozciagaja sie pola, lasy i pastwiska, szpet-
ne dr6zki prowadzace na wzgorza i w lasy, jednym stowem pe-

G

Ignacy Trzewiczek

Wyobraz sobie $wiat fantasy. Ani mroczny, ani specjainie epicki,
W zasadzie taki sobie przecietny swiat. Kilka smokow, ricerze, zlo-
dzieje, niziotki, elfy i krasnoludy... Teraz wyobra? sobie bohateréw
- of, zwyklych awanturnikéw, bezczelnych, szalericzo odwaznych, a
czasami przyglupich... Wiesz, w tajemnicy powiem Ci. 7e nasi boha-
ferowie nie sq zwyklymi awanturnikami. Nie sq ani odwazni, ani
glupi, ani bezczelni. Wiecej o nich dowiesz sie za kilka chwil.

No i ostatni element gry: jej cel. O cow niej chodzi? 016z, uczest-
nicy zabawy odgrywajq bohateréw graczy,

Hm, nic nowego.

Wrdé. Moze nie zwriciles wwagi na drobny szezegél, ktéry za-
pewne musiat Ci umknaé. Musial! Wiee powiem jeszcze raz. Uezest-
nicy zabawy odgrywajq - uwaga - B-O-H-A-T-E-R-O-W G-R-
A-C-Z-Y.. Rozumiesz? Jeszcze nie? Powtarzam, Bohaterow graczy,
Nie chodzi o bohaterow, heroséw, awanturnikiw Oni odgrnvgia bo-
hateréw sesji RPG.

Bohateréw graczy.

Wstep

GRACZE™ to gra fabularna, ktérej akcja moze by¢ osadzona w
dowolnym, znanym juz lub nowym, dopiero wymyslonym uniwer-
sum. Jest czyms$ w rodzaju naktadki na inne gry, czymé co mozna
okresli¢ mianem meta-gry. Na co dzien pewnie gracie w Warham-
mera, Cyberpunka, czy Zew Cthulhy, Prezentujac wam GRACZY™
cheemy naméwic was do chwili przerwy i odsapki od Bardzo Po-

waznych i Bardzo M. rocznyfch Gier, w Kitorych Liczg sie Wewnetrz-

wieczanezézerwonych‘ Owek, lamp blyskowych
delicznej muzyki. Bez deszczu uoknem}? blyskowych, bez psycho-

Czy kiedykolwiek zastanawialiScie sig... \

Co by bylo, gdyby postacie, kt‘(}rymi gl'a‘cit.: P({dczas sesjiRPG 5
naprawde? Gdyby Swiat, w‘k_tm’ym gracfm.mtr_na} naprawde? Gg
wasi bohaterowie probowali Zy€ w tym Swiecie “_Drmalnym P
Jaka bylaby wtedy wasza rola? I)laczegi‘{ mﬂgllby‘scie nitnj kiero._
waé? To tak, jak z lalkami Vundﬂct' - gdy s_lqjc_naktuje. 0soba, ky
lalka przedstawia zaczyna czué-hol - tak_lc)sl iz tymi bie‘-‘"mibg.
haterami. Kiedy zaczyna sig sesja RPG,. €0§ Zaczyna nimi
i decyduje o ich dzialaniach. !ch zycie Zamienia sig w koszmay
Mimo préb przeciwstawienia sig porzucaja dom, rodzing i ryggg:
mordowaé smoki, wykradac artefakty, zadz_ierajq z Arasaka, Jyh e}
probuja wies¢ zywot przemytnika,"ll'o dla nich koszmar - te ChWi]g,
kiedy bogowie zaczynaja kierowac .mh poczynaniami. Nienawi
tych bogow. Nazwali ich Gracz;nw = dlatego, 7e pudejmajq’ i
bogowie bawia sig ich kosztem. ZyLTu: bohaterow majg za gre. Jedli
zatem nasi bohaterowie sg na co dzien normalnymi 0sobami, { .
piero pode: zas sesii RPG zamieniaia sie - whrew whasnej woli -
awanturnikow... Zastancwmy sig, jakby to bylo, gd}’byémy Zecheie.
li podezas kolejnej sesji RPG ;‘agmc‘.: nie awanturnikami, lecz tymi
normalnymi bohaterami. I poczué, jak to jest, kiedy jakié wredny
gracz postanawia pokona¢ smoka. I chee, bySmy to wlasnie my tego
dokonal...

niern nodeza

O co w GRACZACH™ chodzi?!

Uczestnicy zabawy, jak juz zostalo to powiedziane we wstepie, od-
grywajq postacie mieszkaficow dowolnego Swiata. Swiata, ktory
tak naprawdg jest uniwersum gry fabularnej. Bohaterowie, ktdrych
beda odgrywali nasi gracze tak naprawde sq bohaterami zupelnje
innych Graczy 1 biora udzial w zupelnie innej sesji RPG. Coto ozna-
cza? Na wydarzenia w §wiecie, w ktorym Zyja postacie, maja wplyw
inne istoty zwane Mistrzem Gry oraz Graczami. Bohaterowie na-
szych graczy (w skrocie Bng) wiedza, ze Mistrz Gry jest surowym
stworca, ktory jest okrutny, lecz dobry zarazem, z jednej strony zsy-
ta na Bng masg nieszczesc, niebezpieczenstw, potworéw, przeciw-
nikow, stawia im na drodze putapki, zagadki i inne takie... Z drugiej
jednak strony Mistrz Gry dba o Bng. Stara si¢ im pomoéc i ochronié
ich przed Graczami. Bowiem gdzie$ tam, wysoko w gérze istnieje
grupa Graczy. Szalonych istot, ktérych celem jest zabawa. Co gor-
sza, bawig sig oni kosztem Bohaterow naszych graczy! Bng wiedza,
ze Gracze co chwila wpadajg na jaki$ szalony pomys, Ze draznig
Mistrza i Ze to z ich winy, Bng wpadaja w coraz wigksze klopoty,z
ktérych potem musz4 sie ratowac., Musicie wiedzie¢, 7e Gracze sa
niebezpieczni. To psychopaci. Gracze wciaz wpadaja na kolejne,
coraz ghipsze pomysty z gatunku tych: - Smok? No to ja go szarzu-
Jg!! To klasyczna sytuacja, w ktorej ukazana jest glupota Graczy.
Teraz wszystko w rekach Bng, co zrobié, by przezyé?! Jak wykars-
skac sig z te] szalonej sytuacii i wyjéé cato z opresji?!

Czyli jeszcze raz...

Cala zabawa polega na tym, by gracze wezuli sig w postacie beda-
ce bohaterami zupelnie innej sesji RPG. Bohaterami naszych graczy
beda kierowali inni Gracze (dla porzadku nazywajmy ich Gra_czaml
przez duze G), a celem naszych graczy (tych prawdziwych, nie wy-
myslonych - pamietajmy, by nazywaé ich graczami przez male g)
bedzie robi¢ wszystko, by... przezyé! By wyijé¢ cato z kolejnych opre-
sji, klopotow, walk i staré prokurowanych przez Graczy.

A jaka role pelni tu MG?!

Och, w,,GRACZACH™” MG ma naprawds mase roboty. Oprocz
klasycznego opisywania wszystkiego wokot bohateréw musi takze
caly czas kontrolowaé poczynania Graczy i opisywac, €0 ez Lo
nego dzieje si¢ z Bng. A co dziwnego mogloby sie z nimi dn_ac?.’!
Nie wies2?!! Wyobraz sobie, e Bng sa atakowani przez zgraje ko-
boldéw. I wyobraz sobie, ze jeden z Graczy - wyraznie wolno my=
Slacy - zamiast co$ deklarowaé siedzi i mysli. Wokot blyszcza 0strzs;
krew leje sig strumieniami, a jeden z Bng jakby zawieszony ‘}'Prbz'
ni - jego Gracz mysli... Zreszta to przeciez weale nie jest najgorsz
sytuacja - a co, jesli Gracz naszego bohatera wiasnie W)'rz,“m >
kosciach 99?! Co zrobi Bng, gdy poczuje, ze bron wylatuje mu 2
reki, ostrze famie sie o stojacy opodal glaz, a w trzymanej W Ie¢®
tarczy peka pasek... 1 co Ty na to?

W PAZDZIERNIKU PELNE ZASADY!!
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Statopolskiego
pierdoloy gawedy

Michal Mochocki

Artykut otrzymat autoryzacje Jacka Komudy.
Wydawca gry Dzikie Pola jest Wydawnictwo MAG z Warszawy

-

l’ - Powstaricie, Panowie Bracia y Przyiaciele naymilsi, albowiem witamy dzis w companyey az trzech nowych towarzyszow
- grzecznych; a to im.p. Adryana Boreyke, com iego przybycie ieszcze w aprylu byl zapowiadal; et im.p. Artura Cichori-
g skiego, o ktérego uczonym traktacie iuz od maia glosno na seymikach; a ponadto im.p. Tomasza Michalowskiego, qui
homo doctus iest iak Zaden inny, za$ na Dzikich Polach okrutnie expertus. TakoZ pan Machlowski, clarus w caley Res
Bk Publicae, weiaz nobiscum est, a iesli Bog da, sic semper pozostanie. MoSci Boreyko przedniq nas tu gawedq uraczyé
Slepi zamierza, ia zas swojq o biesiadach koncze, przed tym ieszcze z grzechéw Wam sie spowiadaiqe. lednakowoz August.
i mamy, a na sierpien tom wszak co wigkszego Waszmosciom byl przyobiecal. A Ze verbum nobile isci¢ trzeba, przeto
1', wiory dzial ninieyszym powoluie Nowym Dzﬂum Polom poswigcony, w ktore wespdt z kompanami mymi zapraszam
0100z goseinnie. '
ajg T i Michal fukasz Mochocki
m Starosta, &c.
m 1. QRachunek sumienic nie zdazylem, c6z dopiero opracowaé Gorace gody - Portal
Zdnge| - Bladzi¢ jestrzecza ofla, jak stwierdzili starozytni. A na Dzi- - 3 - kalendarz gospodarczy uprzejmie si¢ kiania - skoro w
~ kich Polach wszak niemato takich, co-to po o§lemu sobie - lipcu rzecz si¢ dziala, to za wezesnie, zeby juz po Zniwach
zclim: " poczynaja, mnie samego z tej kompanii nie-wyjmujac. Tak  byto
;mg wigc uchybienia rozne tu i Owdzie wynajdujac, postanowi- O sejmikach - Portal 4
: o | lem sporzadzié pokazna errate dostrzezonych bledéw iwy- - nazewnictwo - te sejmiki, ktore poselskimi zwalem, winny
,lnpolj,ﬁd paczen, ktére w materiatach do DP sig ukazaly; od podstawki  sig w zasadzie zwac przedsejmowymi
Jm“’l,: ~ poczynajae, na dyariuszach pospolitych koticzae. Przy czym O karczmach - Portal 5 ?a
m‘?‘-"ﬁﬁ do pomocy wszystkich Was namawiam - jesli kto niedocis- - szynkwasy alias kontuary - wg T. Michatowskiego to o
) szardl ; 1% ; . 2
Graery gniecie, a tym bardziej blad powazny w ksiedze, arivkule  stulecie za wezesnie, gdyz dopiero w XVIII wieku rzeczy
wykae czy dyariuszu znajdzie, niechaj poprawke napisze i ©6 pre-  takie unas sic znalazly; wezesniej zwykla tawa czy stobduzy-=
3 dzej mi przysyla, a nic omieszkujac poprawnego Zrogla jako lada shugiwaty
2 podag¢, zebym zawsze mogt rzecz sprawdzic i od zartowni- I takem sam na osta wyszed!, bomni jednej rzeezy spode
-iebtdﬁ‘?". ~siow sig uchronic. pidra nie wypuscil, co by od usterek w'::nllnac byta. Jes’.li‘ k‘to Z_er
;’ a7 Zanim-za$ za cudzych bledéw poprawianie zabra¢ si¢ =~ Was jeszcze co posirzeze, rychlo do mnie'znac dawajeies.
raczam osmiele, pierwej z wiasnych sig wylicze, zeby nie bylo poz-
nie Wy niej jak 6w kociot, co to gamkowi to.i owo. Oto wige, com 2.2 “Gisesinde - Sadio e
::a:;‘?_ PO czgSci sam u siebie dojrzal, a po czg$eimi Zyczliwie po- - Polska kuchnia siedemnastowieczna roznila sie znacznie
~ kazano: zarowmo od naszej dzisiejszej, jak 1 od jej wspotezesnej
| Amor Sanguinis - MiM 12/98 kuchni cumnqs&gﬂ Zanim przejdziemy do opisu gustow:
= hodowla koni dla wojsk pancemnych - miejsca mic¢ ni¢  kylinarnyeh, eficiatbym pdlikresiic istomy czynmk‘JakJm
O"uﬁ B onemais i taibaeszezoNgeay nie istniaty byta ilogé podanego jadta. W czasach, Biedy mugstwo Tudzig
Sdﬁ“"'- - starosta 1 PU‘.iS'famsc‘.'_ €6z, na Litwie starostow grodo- p()ws zechiie nicdejadato, najwazniejsze ndfuczeie bylo
iziadl WY?h g byto HUZpravjo nigdzie, a ich kompétencje posi: g napchaé sie de sytge na zapas, Zeb na“jak“mijd}uzej star-
rajeho dali wojewodowie u,?}’i’} A wigc najpietw zwracano uéagq na obfito$é pody-
In0 )" Ciupazkami psubratéw - MiM 12/99 “Wienia, #dopiero potem na walosgsmakowe, A whre
aop;si: - akcja nie moze dziad sig zima - napisat-mi imdé Boreyko, ze,  zorom ddtyczyloto m&tylko blednych bo i wuci?:y %0-
l;v 00 i nie moze, gdyz zbdjnicy zimg w domach siedza 4 «sjonaci podczas biegigd obzerali siag w1eprze Igglk dr_uo—
ucil 3 Ziota Brama - MiM 1/00 i 2/00 % we po- mcslau\e chq;ob y z przejedzel id byly rzﬁ‘zq najzu-
o mr - tutaj, drodzy panstwo, miejsca nie ma, aby cala rzecz pos pelnie] zwyka, ’
w et ; pramé%ga]xzyjme lepiej na internetowa nasza strong:e Patistawowym wyro: m:fuem Kuchni polskicj byle,ogrom--
6w dyarilisz poprawiony z komentarzem sporym si . ugsodobamc do ostrych i pikantnych p[zypmwtwnn,_
P M anE ministracyjna’=Portal 3 - piephz, cynanilly imbir, gatka i Miviat muszkatotoWsFosia-"=~
; . -ta crratg v pa lc.rmku dopiero zamieszcze, bo detale tak galy u nas wysokie ceny, ale zawsze znajdowaly nabyw- .
a B l':mwﬂe a_m%h'_ ig znalazly, ze wszystkiego i przeczytaé  cow, tak samo i migdaly, anyz, pistacie €zy wawrzynowé";-
ey f ] i
gy ST ad i e il T Y O TN Lc .




bobki. Sprowadzano je oczywiéc?g z.zagramcy, drogsztikrinlﬁrz
ska do Gdanska lub ladowa z Potudnia, pfzede wszy Lo
Turcji. Doé¢ wysoki koszt powod‘owat, ze co_dz:ennin #
wanie przypraw bylo zwyczajem tylkol ludzi z'amo y
Szlachta uwielbiata ostry smak wszelakich potraw, a przy

prawiano je tak mocno, ze pali!}{ gardffl i jezyki mei“:‘)l"’;
mych naszej kuchni cudzoziemcow, ktorzy C2esto I Yé
w stanie dokonczy¢ positku. Mniej zamoznl, aby 0s13gna
~uwielbiana ostro$¢ smaku, zuzywali mnostwo chrzanu,
musztardy, ostrych marynat, gorczycy. Czosnek chetnie
spozywano w kazdej kuchni, od szaraka po magnata (op.
mocno nacierajac nim migsiwa), to samo tyczy Si¢ cebu]’l.
Zaraz po smaku ostrym miescit si¢ smak kwaS{]y. Popu_a-
waz preferowano zawsze intensywnos¢ smaku, mczalelzme
od jeAgO rodzaju, najlepszy byt tak kwaény, ze az k_rzywlqcy
gebe. Spozywano wigc masy kiszonych ogorkéw 1 kapusty,
octu, kwasu chlebowego i zakwasow przer6znych (szcze-
; golnie na Litwie), a sok cytrynowy uwazano za przyr?mak..
Do tego uwielbiano tez jeé stono,.cudzoziemcy powiadali
nawet, iz Polacy dlatego nie stawiaja na stotach solniczek,
bo jeszeze w kuchni sola tak okrutnie, Ze wigcej nie trzeba.
S6l zreszta byla catkiem tania i nawet redniozamozni cho-
pi uzywali jej czesto i duzo, poza tym powszechnie stoso-
wano ja do konserwacji Zywnosci.. '

Trzecie miejsce zajmewal smak stodki. W upodobaniach
kulinarnych naszej szlag) ity nieodmiennie byt na pierwszym
miejscu, lecz umieszezam gona koncu, bowiem byl najrza-
dziej spotykany. Cukier byt tak kosztowny, ze najbogatsi
sposrod magnatéw nie zajadali sie stodyczami rownie cze-
“wsto 1 obficie, jak by tego pragneli. Nie umiano wtedy jesz-

cze uzyska¢ cukru z burakow, za$ importowany trzcinowy

byt niesamowicie drogi, o-czym §wiadczy¢ moze fakt, iz

« pewien kahat zydowski uznat jedna glowe cukru (sprzeda-
- wano ge wtedy w duzych brylach zwanych glowami) za
- odpowiedni prezent dla kréla Stanistawa Augusta (Eozif-
- ~ski, 224). Tak wiec z braku cukru czesto zadowalano sie mio-
& 'Qem, mlekiem, $mictana, konfiturami i stodkimi syropami,
~ biedacy za$ makiem lub sokiem brzozowym. Jedmak i tego

nie bylo za wiele, gdyz wiekszo$¢ mleka przeznaczano dla
malych dzieei, za$ mi6d i mak produkowano w niéduzych

< iléééiﬁcHL"'Zat_em raz jeszcze trzeba podkreslié, ze potrawy
stodkie nalezaty do wyjatkowych luksuséw. 2
Nie nalezy tez zapominaé ogfhustosci Poywicnia, ktora

nie tylﬁp swiadczyda o zamoznoScigospodarza, ale uwaza--

i‘na byla zagdrows. Na z oznych stotach migsiwa plywaty
w tlustych sdsach, dania 6bficie podlewano $mietana, zaze-
rano si¢ stoning, dpdawano nawet masto do piwa! Groch

_ &farty ze stoning byt §edna z ulubionych potraw sjlachec-,

- Preferowano thuszcze zwierzgee, jako drozsze i pozyw.
niejgze, lecz nic gardzon®itez oliwa czy olejami rof nnymi.
Zreszta nawet i bogacze przestawl@_, sig na tiuszoﬁaros'.linny

-

podr,: dni i dugich ‘okreséw postnych. W tych czasach
l.)(_)wmfn st nie ograniczat si¢ do nie ia migsa - nale-
- zalo sig WStrzymaé 6d wszelkich

; aé ¢ proﬂl.l.l{ttg"y\r pochodzenia
ZWierzgeego, a wige i od mleka, j j, masia czy smalcu, Nie-
-;N?;!;tﬁrz_y' z wiasnej woli poscili takze w inne dni, ciedy
ggle zycie. Warto wiedzie€, Ze rozrozniano dwa f
tolejne, czyli SUrowsze i wyzej opisane, 0raz mg
% k J_qzwalaiy na zj'fdgp&é tiuszqzéuﬁierzr;c ch.
. :ggpgmmalem_ przed chwila o sosach, ktre potrzebuja
o ..g’ze@ pméw@iﬁi Byly one bowiem kolejng specyficz-
;5:;‘_ cecha naszej kuchni, Polakéw uwazano POwszechnie za

s

a niekiedy i
Py 3

mistrzéw w przyrzadzaniu sosow, a cho¢ byty zwy
kie, geste 1 zawiesiste, umieliSmy je robi¢ o pryerss
smakach i kolorach. ,,Sos z0lty robit si¢ z szafrany, il

ny z wi§niowego soku, czarny sliwkowych POWidel gy

7 tartej cebuli itp.” (Lozifiski, 221) Polskie sosy Znajdoy,
szerokie uznanie wérod cudzoziemeow, aczkolwiek CZost il
jak to u nas, bywaly ostre i palace gardlo, A 5 racji ;‘."I‘g.‘!
stabosci do kosztownych przypraw, za sam sog Placiligny
nieraz wigcej niz za sztukg migsa albo rybe,

sos zamawialiSmy.

“_
do kt(')rej ow

b
2.3, Ghiesiada - @byczaje 3
Sto1 winienbyénakryty cienkim, delikatnym obrusem, pia.
tym lub barwionym, czasem wyszywanym w zmy$ine .
ry. Naczynia umieszczano na okraglych metalowych tacacia,;jz
tzw. prawdach. Zastawa codziennego uzytku byla ZWYkl'e«
gliniana, cynowa lub z fajansu, lecz na uczty i Przyjecia. -
wyciagano kosztowne srebra (ezasem nawet poz{acane]_'f;’
Zastawa srebrna byla niesamowicie droga i nawet maggas
nie mieli jej az tyle, by starczylo dla wszystkich biesiadgj.
kow. Zastawe taka bardzo oszczedzano (powiadali o jed'/- 8
nym brzeskim wojewodzie, Ze zabronit shuzbie myé stolg.
we srebra, zeby nie stracity wagi wskutek SZOrowania) i strze-
zono przed kradzieza, ale i chgtnie pyszniono sie ich posia-
daniem. Wowezas nawet chiopek, ktory miat naczyniaz
cyny, jadat zwykle z glinianych czy drewnianych, a te lep-+
sze ustawial na péice aby kazdy mogl podziwiaé. %
Za to duzo mniejsza wage przywiazywamo do sztuéeow;
owszem, bywaty srebrne, poztacane, misternie rzezbionei
ozdabiane wyrytymi sentencjami. Posiadano ich jednak nie-
wiclkie ilosci 1 ktadziono tylko przed najmozniejszymi oso-+
bami. Totez i w goscinie, i w podrozy niemal kazdy nosit
swoje wlasne sztucce, a przynajmniej tyzke: U Lozifiskiego
znajdziemy fadne zdjgcia staropolskich tyzek, ktére dziwia..
przede wszystkim idealnie okraglym (jak poldwka kuli) ™
ksztaltem czerpaka. N6z zawsze mozna byto pozyczyé od &
ktoregos z biesiadnikéw, a widelcow uzywano bardzo rzad-+
ko - ,widetki” trafity do Polski na poczatku XVII wicku
«lecz w powszechnymuzyciu znalazly sig depiero pod ko=
niec stulecia. Nawet na dostojnych dworach powszechnie
jedzono palcami. Ale tyzke kazdy z Panow Braci winien mieé
przy sobie, dla swej wlasnej wygody, by nie musial ugm'_a_g_l
ta¢ przy stole czerpaka do barszczu z grubej pajdy chlgba
Noszono tyzki w cholewach butow lub przy pasie w spess
cjalnych, czesto srebrnych ,,nozenkach”. Z reguly sprzeda-
wano nozenki w Zestawach tyzka + n6z, ale czasem zdarza-
1y sig i widetki.

]

|

s Przy zajmowaniumiejsca przy stole obowiazywata Scista

kolejnos¢. Pierwszy zasiadat gospodarz, chyba Ze ustgpe- f
Wwat pierwszefistwa jakiej$ wielce dostojnej personie. Nai- -
/dostojniejsi goscie zasiadali obok gospodarza, ci maie)
. ¢ Zndezni w pewnym oddaleniu, a najmniejsi szaraczkowie -
8 koncu lub na obu koncach stotu (obu, gdyZ zwyczaen
" polskim bylo ustawianie stolow w podkowe). Na wielkich
bankietach panie czesto zasiadaty przy osobnym Stf’lefgl bo
I B z drugiej strony stofu, naprzeciwko mgzezyzi:.
-'Pie_:rws".zcﬁsnvo obowiagzywato tez przy serwowafiu dai =
najpierw podawano jesé gospodarzowi i jego sasiadom g ]
koficu maluczkim. Malo tego, mniej lub bardziejh _norQW'_-‘-';;."
migjsce miatlo wplyw na jako$¢ zastawy stotowe] oraz 1=
dzaj spozywanych potraw! Na wielkich b

38

duzo %ﬂéch by wszyscy kosztowali tego, co najlepsze, 04
e s e - -

dy |

etach bylo zbyt g -
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% nqmoimejm w érodku sto}u 7aj adah wykmtne przysmakl
i ‘\zc srebrnych talerzy, a szaraczkom podawano ,,grubsze”

jadto na cynowych misach.

Pare zdan nalezy tez poswigcic stuzbie. Kazda uczta to
przeciez darmowa wyzerka, a ludzie tamtych czasow byli
wszak potwornie cheiwi. Wiec za krzestem kazdego szlach-
cica stal przynajmniej jeden, a czesto i Kilku stuzacych, kto-
rym pan co chwila dawat tluste kaski. Im bardziej kto byt

‘. " skapy, tym hojniej karmit stuzbe goszczac na biesiadach.

Doliczmy i obstugujaca gosci czeladz gospodarza, a ujrzy-

" my, ze pacho}kow kolo stolu bylo zatrzgsienie: Hlstorycy

obyczajowosci podajqnlesamOWLte historie zwu{zane Z pod-
pita 1 wesola stuzba. Wyghupy i stro_]cme miin za plt":caml
panéw to byla blahostka, gdy potrafiono wy@i%raé talerze
pota czyjego$ zupana, albo lepiej psim ogonem - bo prze-

ciez i psy biesiadowaty pod stotami!

Przejdzmy jednak do wiasciwej uczty. Przyktadowego
menu przytaczat nie bedg, by sig nie powtarzac, a zaintere-

* sowanym polecam wr6cié do scenariusza ,,Gorgee gody”
~ (Portal #3), gdzie znajdziecie tego mnéstwo. Teraz bedzie

* bardziej ogolnie. Porzadna uczta sktadata sig przynajmniej

7 trzech dan, chociaz moglo byé i szes¢ czy siedem. A do
tego sprawe daf pojmowano w zgola inny sposdb niz obec-
nie, bynajmniejnie jako zupg, drugie danie oraz deser. Daw-
niej stawiano mnostwo potraw na stét jednoczesnie, ile tyl-

_ko sig zmiescito, np. dwie zupy, pieczen, drob, pierogi, ka-

sze, ciasto... i to wszystko, gdy podane byto naraz; trakto-
wano jako jedno ,,dawanie”. Tradycyjnie, migdzy jednym
daniem a drugim uplywalo pot godziny, wiec Zarlocy na-

- rzekali nieraz na zbyt diugie oczekiwanie...

Umilano je sobie popijaniem piwa, ktore oczywiscie sta-
nowito gléwny nap6j. Saczono je z pojemuych szklanie, w
ktorych czesto ptywaly maczane w oliwie grzanki. Wina
Jeszcze nie pijano, gdyz ezekano na toasty, ktére nicodmien-
nie byly gtowna atrakcja owych polgodzinnych przerw:
Toasty rozpoczynal pan gospodarz zazwyczaj po pierwszyim

_daniu, Wypi¢ musial biedak za zdrowie wszystkich gosei i

to zdrowie kazdego z osobna, naturalnie z zachowaniem
Scistej kolejnos$ci: od najdostojniejszego do najmniej zna-
czacych. Kazdy z wymienionych wznosil W zamiiamn zdro=

__wie gospodarza, jednoczesnie za$ pozostali biesiadnicy prze-

- mezezyznig

pijali do tych wymienionych i do siebie nawzajem. Oczy=
wiscie harmider panowal tak straszny, ze styszano tylko tych,
cowrzeszezeli toasty na cate gardlo, czynige zaszozyt adre-
satom. Warto wspomnieé, ze pierwsze toasty pito zwylkle
nieduzymi kieliszkami, cho¢ nie bylo to regula, zwiaszczan
uznanych pijanicow.

Druge fazg toastow, czyli ,,pelne”, poczynano zazwyczaj

PorEA

Dzikii:

; ‘1 DR '1@'

drugi ostabial od niego wprzéd jeszcze, nim sie upil.” (Ki=
towicz 450-451)

Nie pit juz nikt ze swego matego kieliszka, lecz ze wspol-
nego sporego naczynia. Zwyczaj kazal, aby kazde zdrowie
pito z innego-pucharu, wigc gospodarz miat ich calc mng-
stwo i puszezal w obieg jeden za drugim: gos¢ odbieral pu-
char od sasiada, wychylat do dna;mapetnial winem z jakiej
butli stojacej na stole, po czym przekazywal nastgpnemu -
a juz mu kolejny kielich z innym zdfowiem podawano! Nie-
wiasty do dna spetia¢ nie musiaty, wystarczylo, ze niewielki
tyk upiwszy (albo i ustami brzeg kielicha tknawszy) dalej
go przekazywaty. Tak sto okrazywszy, naczyniawracaty do .
rak gospodarza i gdzie§ na bok wedrowaty. Chyba, ze ktos
cheial uczynic komu wielki honor, wtedy po wypiciu zdro-
wia ciskat kielich o podtoge, thukt o wiasna glowe lub rozbi-
jat strzalem z pistoletu, dajac tym do zrozumienia, ze niko-
ffiu juz nie godzi sie pi¢ wigcej z owego naezynia. . Jesk
cheiano zabawic sie z figlami, to pito z rozmaitych kufel-—
kow, trabek, szidanych kijow. [..] trzeba bylo-np. przeginac
sie do tdi; @ niektére z.nich byly tak skonstruowane, e
oblewaly pijgcych. Pito takze z trzewiczkow panieriskich,
a nawet z buiéw dyenitarskich.” (Kuchowicz, 97) Cigzka
pijatyka trwala wiec do kofica uczty, przerywana kelejnymi
daniami i ciagnela si¢ jeszcze dhugo w noc... Gdy dokfadnie
wszystkich juZzafito, zlopa%o dalej nieformalnie w matych
grupkach. Chyba, Ze byly ténce, to p1ja.nsrwo zawsze tro-
che tagodniale.

Na najwiekszych ucztach; zbfé?ancych ca}e thnny, nie-
mozliwym byto rLCie zdrowia Lazdego Z'@sabna, a wigc
dopuszczalne bytytoasty g:,rupowcq.Pno WIGC Za zdrownc

W polowie biesiady (choc i tu pijacy wielcy wezesniej ?a~-mpanaw palestrantow, panow pancernych, druhéw;spod K

czynali), teraz juz z duzych pucharow. Znow gospodarz naj-
dostojniejszego zdrowie wznosit i do dna...

. [--.] pit stojqac, a z nim razem wszyscy staii. Skoro wypit,
albo jezeli byl nietegiej glowy, po mocnym przeproszenit’®
za niespetnienie odlal w inny kielich lub w szklenice, od-
dal kielich temu, do kogo byt adresowany, i usiadl; aesgy-
scy zarem posiadali. Gdy drugi powstawszy zaéz pic
przeds;éwz:ete zdrowie, znowu caly. stol sie podnosil, tak
figaki damy, chyba iz kogo albo zndcznie wysoka
godnosé, atho Ia.ra podeszie od tej grzecznosci wymawia-
ty, i cala kompm!m prosbhq, aby nie wstawal, uwalniate
[ .J i byto w tym wstawaniu i siadaniu tyle utrud7ema ze

#

Lkowa, iGhmosc panitd:, itd...O ziguszaniu nmpu%f:yo&do

spelniania swych kielichow (zwalo sig to ,,przynuka”) Wie-
my dosy¢ z pedrecznika, o pijackich bijatykach roMniez,
wiec te banwne kweglie tu poming. L,ecz o cytat agsig prosi
sytuacja, w ktorej-bigdny szlachcic n‘l‘diosm meﬁ'lég% opa-
nowaé, a'za drzwi z wymietem ujsé nie quzyt

. I¥afiato sie i to, Ze komu trunku az po dziurki (j
wtq) Wwetnemu, nagle gardlo puscilo i postrzelil’})
Aawk: naprzec@szeb:e znajdujqoq sie osobe, czasmdamg
po twarzy i po gorsie oblat tym pachnqcym spirytusem, onTe
bynajmniej nie psuto dgbrej kompanit: Niezdrowy.z resth,.-,
ekshalacyi uciekl co predzej [...] dama takze usrqptwszy
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na bok, jako tako si¢ napredce ochedozyla

- a reszte w $miech obrécono’i rw'szyst!w

znow do pierwszego tadu powrécito. Ten

jedi;ak, ktoremut sig taki przypadék‘zdarzyz‘.

Juz nie mial miru w kompanii; zaczen a!b'a

- do niej nie powracat, albo - Jjezeli Pow:.'o-

cit - to si¢ bawil z osobna, nie zasiadajqc

miejsca straconego.” (Kitowicz, 452-453_;)

0, i co. Juz wiadome, jak tu zgrabnie
upokorzyé zbyt dumnego Panka Brata.

2.4. Ofiestadn - &stelyfa :
We wrazliwoéci estetycznej ludzi X VII wie-
ku wystepowal niepojety dzi§ dualizm. Z
jednej strony dbano bardzo o wystawnosc
stolu, dekoracje, ubarwienia i wymyslne
sztuczki. Gdy w bogatym dworze nowy
kucharz si¢ pojawial, pierwsza rzecza do
sprawdzenia nie byla umiejetno$c gotowa- ’
nia, lecz... dekorowania potraw! Owe wymyslne prosigta pie-
czone w- catosci a z jabtkiem w pysku, bazanty i pawie z
roziozonymi ogonami, kaptony poziacane albo posrebrza-
" ne, a do tego kwiaty rozne, wstegi, malunki;eukrowe rzez-
by i budowle, ryby wpotowie gotowane a w potewie usma-
Zone, tort z ukrytym #¥wym ptactwem, ktére po otwarciu

- tortu pod sklepienie dilatuje i $piewaniem czas umila - w
tym wszystkim si¢ kb€liano, tym imponowano gosciom, 0

tym rozmawiano przez tygodnie i pisano w pamigtnikach,
chwalac ucztg albo ganige. Uwielbiano tez muzyke i nie bylo
“». bez-niej dobrej uczty; kogo bylo sta¢, ten najmowat graj=

kéw lub kapele z miasta, za$ magnaci oplacali cate nadwor-—

ne orkiestry, gdyz taficzono i stuchano muzykantow z wiel-
. kaprzyjemnoscia. Wydawatoby sie, 7e przodkowie nasi byli
~ kulturalni; delikatni i na pigkno wyczuleni...

«« * Leczumitowanie przezyd artystycznych to jasniejsza stto-

-';,-—-l-_aﬁa. Z drugiej bowiem jest zaskakujaca obojgtnosé wobec

- rzeczy dzi$ powszechnie uwazanych za odrazajace i niehi-
= \gieniczne. Uzywano przeciez wspdlnych naezgfprzy toa-
3 7 N

= 2 . '

lowa 1 Roéwnica. A.D.1565 darowal ia ksiaze Waclaw z Koj
LiEszyna. Zalozyl j osadea, ktéry to otrzymat obszar ziemi (
najlepszq gleba. Dwa lata pozniej ksiaze Wactaw i Fryderyk
3 Taniec zabiegat 0 wojtostwo dziedziczne, ktdrego jednak ni

“otrzymali pole przy hucie oraz karczme z wyszynkiem. Kol
sCremu W zamian za pozyczke 450 talarow ksigciu (ktor
platg 2 t.alar()w). Ksigina Elzbieta Lukrecja stworzyla

4 & wzgledu na to iz ostatni jej wlasciciel Heller nie placit nawet nale
Wych osadnikow otrzymalo wyrobiska (4j. ziemie

pasowi. Zamozniejsi chiopi z Brennej to: Peter - m
: wykonywal na rzecz dworu), inny robi sery dla dworu, dwéch hutni
\ Bydia walaskiego brat Gawlasa wypasa okoto 100

- Cosadzicie o opisie Brenny piéra pana Boreyki? Czy przyjemnie wa

wojta sa faktami historycznymi - ey tez to tylko strata migjsca w piSmi

 rakiatu g2y motywu dolaczac ramke e spisem wseystkich loka,

Z -=.-‘ 74 p-s.— O_zo.za's_t'o - siq do R

o AL S

T

ennicy (prawego doplywu Wisty) w dolinie tejze rzeki, a otoczona jest gorami: Blotna, Klimezok
kowic, powstala w obrgbie starszej wsi Gérek Malych, lezacej nieopodal Skoczow:
pokryty lasami), podzielit go migdzy sprowadzonych osadnikéw, sobie pozostawil ziemie:

Kazimierz potwierdzili przywilej na wojtostwo Mikolajowi Taneczowi (Tancowi). Poznich
e WPTUW"iE‘ZUl_'lD - grunta otrzymal Szumski Marcin, a Taniec otrzymal wolenstwo. Szur
€Jnym sprawujacym tytut wojtowski do roku 1625 byt nicialki :
¢j de facto nigdy ksigze nie Zwrocit) rozszerzono uprawnienia na watkownie przy miynig (10

iy'teg.o podatku). W tym samym roku Brenna liczy 7 siedlakéw, 29 zagrodni
do wykarczowania) i 6-letnig wolnizne,

asarz, Szymon- tokarz, Mazur prowadzit
kow tu mozna uswiadezy¢: starego Andrysa i nowego Jakse, kilku ma tez pszcz

el aniEbaly 0 sztuk ( a co roku oddaje z nich dzies;
‘bﬁéjtaml Brennej byli: Gawlas (do 1655), Feferecki (do 1687), i Rachwot (do 1699).

m bedzie pograc w prawdziwej wiosce, gdzie nawet staw rybny, huta i nazwi

e? To wazne, albowiem jm.p. Boreyko zaproponowal, izby do kazdego dyar
Ppostact 1 wydarzen, ktére S3 auten

1/
stach, bez opor6w pozyczang S‘ﬂ;ié e ;
d albo kubki, a palce wycierano W Obrus, Neg ‘M
{ zmieniano aninie zmywano te; e ies ¢

| dzy jedna a drugg potrawa; strzasang ik Mﬂl
| resztki pod stét i naktadang MO stragg |

| Co najwyzej dawat szlachcic paChOlkms"'

{ do przetarcia albo sam oczyszczat lalm;i!
thuszczu za pomoca skorki z chlebg, Neal

| nie czySzczono prawg reka, gdyz Sitgi
§ nia po migso do wspolnego Pé*miska, 5] é L
4 lewq - proszg bardzo! O stosunky dow'ay'.-':-;
miotujacych byla mowa juz POwyzej, 5 d;.,-
| powiem jeszcze, iz stawiano niéray juz
przygotowane kubly-womitoria w fies
albo w korytarzu. Tak wigc estetyezne Do~
trzeby cztowieka baroku nie obejmowa;y"
higienicznego zachowania sig Przy stole, \;
Bardzie) jeszeze obrzydliwy Zwyczaj"i".':
przybyit do ras w XVII wieku z Zachodp ;.
Europy; lecz utrzymal si¢ jedynie przez dwie lub trzy deks. 'gﬁ
dy, ai to powszechnie nic byl stosowany.Zwyczaj tep ja--
skrawo ilustruje kontrast migdzy artystyczng wrazliwosciy '

a odrazajacym barbarzynstwem, a polegat on na SpOZywa- *ph
niuzywego drobiu. Oto opis pidra Kuchowicza: w
e B o

. -Palegalo to na tym, ze np. kure czp ges upijano alkoho-. w
lem, oezyszczano, nieprzytomng pieczono zywcem, chio- P
dzqc jej mozg i serce wilgoing gqbka, a nastepnie podae #ﬁh
wano na potmisku. W momencie kiedy biesiadnicy siegali. 0
po nig, ptak cucil si¢, zrywal, resztkami sil probowatl uciecz-~ i
ki. Ueztujqcy traktowali to jako wspanialq zabawe, zZesma-, Lo

kiem pochianiajqc upieczong, a jeszoze zywq lure.” Shi

(K_uchowicz, 36-37) q’dj
: . S N
Tu powstrzymam sig od komentarza. Tym obrazkiem zZa- il,dl

koficzymy nasza z czterech dan zlozona uczte staropolska, | riﬂ

. » & c{;
zostawiajac wszystko Panom Braciom do samodzielnego W
rozwazenia. A wigc zegnajcie do pazdziernika! Zycze Wé.gl-‘ |

“nicjedne) upojnej Biesiady. R

Tl e mioe mbndu G

: ai ke
Vo Uyl lUvjani JARUU, PU LI vy

Byli tez i komornicy i chatupnicy oddajacy si¢ St6¥
mlyn ksiazgcy, inny rznie na pile (5 kop jodly i 1 kope

geing), Madziar prowadzi miejscowa karczme. Kolej U,.h

|
i

tyczne. A ja jestem sktonny przychyli€ si¢

¥

40

.No chyba, ze zasypiecie mie listami pelnymi protestéw, wyzwisk i po grgick. ‘
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com widziat, tom spisalja, nie clwalic sig, Stusebnif oWaszych OMosci Starostow Gy

Hoyan GBoreyko, Starosta bielsko-bialski

Gorale

6step
,,Chyba nik, nikaj, nie chlasto tak jak jo™
moj sasiad

Gorale to lud wielce zazarty, pieniaczy i skory do bitki.
Uparci sg jako kozly, lzy¢ i odgrazac sig sobie potrafia jako
#ydzi, po zwadzie jednak jake i szlachta razem u stolu' w
jednej kompanii siadaja, a urazu do siebie zadnego nie czu-
ja. Niektorzy z nich sg lekliwi, wierza w gusta, ezary 1 uroki.
Nieraz jak Pan jakowy$ na nich krzyknie to tak si¢ przelek-
na ze zachoruja i pracowaé nie moga. Leb goralski z them
szlacheckim zréwnac¢ mozna, a ich synowie majac 10 wio-
sen kwartg tepiej okowity spijaja w karczmie. Wigkszos¢ z

“nich to Wotosi czyli pasterze pochedzacy z Batkanow, a pa-

tronami ich jako pasterzy sa §w. Mikolaj 1-§w. Wandalin.
Bawig sig tanczac siustanego i bardzo szybkie tobertasy i
wiele innych taficow. Jedza to, co w innych regionach Pol-
ski - lubia mleko, kasze, sery,placki owsiane i stonine, jed-
nakze pstragi sa dla nich wielkim przysmakiem. Swe gory
mitija nade wszystko, a do wojsk idq stad najlepsi Zoinie-
rze: Robotni, nie zyja w biedzie, ale i niewiehi poéréd nich
Jest zamoznych. Co wielce w konflikcie pomiedzy szlachta
a nacja ta stoi to to, iz kradziezy drewna i ziemioptodéw z
lasu si¢ dopuszczaja, czego oni za kradziez nie posadzaja.

SWyglzd
»Jakoz ja mom synku z tebg mowic, dy ty ni mosz
zadnych galot na rzi¢ jo mom botki sznurowane, panskie,
ty ni mosz tachmonow cyganskich”
przyépiewka goralska

Gorale sg dobrze zbudowani, obdarzeni duza krzepa i
zwinnoscia. Ich cera jest $niada, oczy duze czarne, whosy
czgciej czarne nizli plowe, czesto nawet do ramion. Ubior
SWOj przystosowany maja do bytowania w gorach, szyty z
grubych materialéw wehianych. Stroje ich roznia sig zalez-
nie od okolicy (inne stroje maja gorale z Beskidu babiogor-
skiego, inne z zywieckiego, jeszcze inne nosza Stowacy),

Jednak znaczna wiekszo$¢ z nich nosi workowate koszule z

Wyktadanym kohierzykiem, ozdobionym czerwonym zna-
kiem, ézesto spiete mosiezna grafa. Narzucaja na niegribe,
sukienne kaftany czerwone abo niebieskie z guzami i hafta-
mi (w pracy nosza je na lewej stronie). Na to wszystko za-
wdziewajg guni@wicrzchnie okrycia) czarne i szare, latem

Dziki: Por.a

nosza je na ramieniu. Spodnie, ktére zwa gaciami, nosza
obciste, sukienne, czesto biate z szwem wzdhuz nogawic u...
dotu. Sciagaja je nawlokami (sznurkiem owinigtym dooko-
fa nogawic), zas u gory opinaja bardzo szerokim pasem (od
bioder az do piersi) gesto tloczonym czy to nabijanym za-
pinanym na {rzy mosigzne sprzgczki. Na nogach nosza kierp-
ce ze skory swinskiej abo wolowej, zimg w czasie mrozow
moszczg je stoma, lub zakladaja onuce. Catosei stale dopel-
niaja czarne kapelusze opasane wstazka, ktore winny by¢
tak grube, iz mozna z nich jes¢ polewki na halach.
Kobiety z Beskidow odznaczaja sig fadna kibicia, malymi
drobnymi dlofimi i stopami, nie sg niesmiale, ni pierzchli-
we. Wlosy zaczesuja gtadko, abo pleta warkocze, opasuja-
ce'z dwu stron glowe, a tacza je kokarda z wstazek, zamez-
ne nosza czepce siatkowe lub foktuszki (Iniane piachty 1
obrusy). Wdziewaja ciasnochy czyli koszule z bufiastymi
rekawami do lokcia, na nich kabotki ozdobne haftem krzy-
zykowym jednolitej barwy. Dolna czeS¢ stroju stanowia
dwie oddzielne, wiazane ciemne zapaski ptocienne (tylnia i
przednia), na nich z przodu kwieciste fartuszki przepasane
w biodrach wstega wiazang w. kokarde. Na nogach nosza
takiez same kierpce jak mezczyzni. Dzieci do lat siedmiu
nosza dhigie ptociennc koszule, by potem:chodzié juz w
ubiorach na wyrost, lubo po swym starszym rodzenstwie.

GDomostwa
., Kaj som. fonki, som i monki”

przystowie

Chaty buduja niskie z bali drzewianych, frontem w polu- -
dniowa Sirongsiviaja Onc §eong iZ0¢, KGChnig i KOmOg -
palenisko abo piec znajduje si¢ posrodku izby, wokot niego
rozstawiaja fawy, stol (nocado spania, dniem do siedzenia). ®
Niekiedy w pobielonej izbie znajdzie sig niskie foze z pie-
rzynami, zawsze jednak na $cianach $wiatki maja. Zimasw

““nich chiedno i ciemno (niewiclkiegpkna sa nisko nad pgdto-

ga), latem duszno. Cenfralne miejsce w kuchni zajmuje duze
palenisko (w zimnegnoce gospodarz domu trzyma nogi w
piekarniku do wypigku chleba (zwanym p6znicj¥ gdzienie-
gdzie szabasnikiem) orazkredens na naczynia, 16zko do sie-
dzenia, stol, krzesta, balig. W komorze stoi skrzyniaze sprzg-
tamii zapasami. Obejécia wylozone sa ptaskimi kﬁ'gif:nia—
mi wyciaganyii z rzek lub pél (te czesciej uklada'sig na
granicach ich miedzy tworzac tzw. mug lub gromadnice). W



bulcyé- mowié niewyrazn
casym- czasem
chaw- tutaj

cerchaé- skubac welng
chyboj- przyjdz &
$§

dziedzina- wi
dzisioka, zdziska- dzisi
dziwej- pop
frajerka- kocha
fujo-wieje

B god- wg

" orzebik- gwozdz do podko
: han- tam
heknij- krzyknij
hoba- grzyb

honewut- fobuz: 5%
jajesnica- jajecznica S8
juzek- juz to zrobilem 8

arkoska- duza galaz swierkowag
konsek- kawatek ™
korchel- pijak =
vica- dziewczyna uganiajaca sig &
za chlopakami
lebo- albo
lygnij- poloz sig
fobiero- ropieje
lobocyé- popatrzy€
jodwyrtnaé- odwrocit
lostan- zostan

hujek-wujek 3
fun-on &8

miaka- podmokly teren
motac- krecié, kiamac
miskowac- kastrowac
muckac- calowaé
naryktowac- przygotowaé
nasuc- napeknij
niepili - obcy
obabiony- ozeniony
owcorz- pomocnik bacy
pacnij- uderz. =
L pyrlik- miot =
" pytom piyknie- prosze ladnie
pockej- poczekaj
péé- chodz
3 pipulka- mile dziewcze
~ pitolic- niefadnie grac na czyms
g polednina - obiad
& porail- poradzi
poziero - patrze
raptym - szybko
rycec - plakai

+ skiego zyja ze soba. Dziewczeta same chadzaja i do ko's'.ciolé, a nierzadko 1 ﬁﬁ‘f_é,-:

oméw kominoéw nie ma, coby podymnego nie musjeg Dhc:é

niektorych z tych d ¢
ozdrobnione gospo Sasel
;!:Aaai}c;:ejr chatupie maja drzewa owocowe, krzewy i kwiaty.

<
Sajecia 3

sie znosz, jak ty-zes w wojsku nie byt, zresztom jo chyba wim lepigi» 1|

lTi('J_] Sasiad i
: =
Codziennie gorale robia na roliiw gospod.arstmg , nadto ws;ystko gorale Wypa-
saja po halach 1 lasach owce, @ wypgdzaja JC‘_ nazajutrz po ijlonych Swiqtkac :ﬁ
obierajac bacg i kilku pasterzy, !-:tc_&rym thwarLystxva thrzy:muJa madre, duze il
Sypiaja w matych szatasach, zas prggfl Zitmig pOWracaja do swych domostw, Cj, g5
nie chadzaja z baranami po halach, {zajnjum sig innymi za:; qc{ar_m, C_thsto Do lasach
i stromych gorach konmi drzewa §ciagaja, co wymaga_wnelklej ZWinnosei. Ieh kg,
niki mate, zwigzle i ksztattne, pamigta¢ 1za, 1z cc.mz; je jako szlachta- gdy sa.spacit
ne swoimi kapotami je okrywaja. Nicktérzy. z m.ch plotcm owe drwa splawia, Y \,
nac ze §piewem na ustach wraz z odmetami rzek, a ll_u z rl'IC.h w nich pozostaje,,
Umilowanie do sztuki maja ogromne: a to mezczyzni rzezbia w drewnie, a to 3 +
kamieniu, kobiety za$ haftuja i wykonuja ozdeby-z owczej wetny. Przy pracy nuc'a:ﬂ
pieéni dhugie jak dumki ruskie, abo przy$piewki krotkie acz sprosne, z humorem @

Jaty

Bbyczgje

., Kto'rano wstaje ten leje jak z cebra”

przystowie

-
Obyczaje goralskie wielce nie roznia sig od tych z pozostatych czesci Polski, ¢o

sie tyczy jednak obyczajow pasterskich to wigkszoSC zaczerpnigte jest od Wala-':{/'
chow. I tak w przeddzien wyjscia na wypas czyszcza bydio, kropig je woda $wie-
cona, Zegnaja zwierzeta krzyzém. Na wypas wychodza z dhugimi, gtadkimi kijami;
aby ich bydlo bylo rownie okazale i gladkie, zdobia je nawet wstazkami i jedlina, -
dzwonkami (by uchroni¢ przed wszelkim zlem i zagubieniem). Jesli géral wycho-
dzi na wypas z jedna nogawica czarna, druga biala oznacza to, iz jest on bardzo
bogaty (ma owce i czarne i biale). Gérale umitowali si¢ w zabawach: udaja hajdus -
koéw i zledziei; chodza na ,,ujcowe”, czyli podkradaja jablka, §liwki i gruszkiz sa-
siedniego ogrodu; piskaja na listkach, zdzblach i stomkach, fujarkach; strzelajaz

*
e

__biczéw ustrojonych we wstazki i , kucki”; zebami wyciagaja monety z balii pel-

nych wdfffﬂ(acg-g_pme;_ ogniska, na drzewach wieszaja powrozy i wyczyniaja nas:
nieh przerozne sztuczki. Zdarza sig, iz pasterze konkuruja ze soba strzelajac do
‘siebie z proc i batow niewielkimi kamykami, nickiedy te strzelaniny koficza sig' e
walnymi bitwari. Gorale ,;helokaja” (jak to sie zwie w okolicach Cieszyna) czyli
pohuku j”s;i ngwotujﬁ‘ si¢ z oddalonych od siebie hal. i j
. Swie WSZE}kiE _Eeligijne traktuja z nalezyta powaga, przestrzegaja koébielﬂ)§ i
nakazow i zakaz6w, Cho¢ niekiedy i tak bywa, ze wprzod bez sakramentu malzet: é

Karezem! * : = Vo
LA SGhginiki |

‘ ,J....a-m;j_gfé 2bd) MJo jes zbojnic ek, ino nad zbéjnickami psewodnicek hej
. idem w las, piorko mi migoce, kie ciupazkom zawine tam posoki utoce..” -,3"
' " R fragment piesni zbojnickie)

"

$ nle majakp bQ‘

™

)

@;{%ﬁ?ﬁﬁ:&“?@f yeh ziem, ci zbojnicy, zbieraja sig oni w kupy od kilkund=
o oty k‘?i‘_“écm chiopa wiosna na $w. Jerzego 23 IV, gdy ujrza na najwyz =
S okolicy Wlt?l gnisko, koricza za$ swe napady zima zwyqu;ug-@ L2

a )_D(_;,’EEFY- Mroz'PReszy Sciska (okres wypasu owiec). Pochw ‘Ié__»:c?l o

Mok i .k:;a.lﬂ-za SWe, we wsiach nie ma ich jeno wtedy, gdy gore ::"’4
wypihie drasl Pme;ef:;am& dworscy, ten w kolo gada, ze to niedZwigd Bzﬂu =
2b6j6w dokonuia ro ym napadem abo to gorale, abo zebracy czyfe RIS

“rabuja juz d ’ Pozanidilu _quizh gdzie i jak uzbrojonyc ten}-zb@mcy

13 Juz dwory, plebanie, Zamozniejsze gospodarstwa, m}yn;,%aﬁgtzmy i kara- §

wany. : : 3
any: & gotoca ze wszystkiego co sig da, potem dzielg to pospotu rowno, €025

42 s

darstwa nie sa w stanie zapewni¢ im bytu, jednak prz{, ﬁfﬂ

:
ﬁ-ﬁ
:

A
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taml groby moszcza jedling, zas na glazie ryja krzyz. Nad kazda. kompamq zbo-
. jecka stoi wodz, co to go harnasiem zowia, on to tez uroczyscie zawigzuje grupe,
wtedy tez skladaja sobie przysiggi o religijnym charakterze. Majg ci oni swoj
honorowy kodeks zbojnicki, oraz prawa jak nowych zb6joéw przyjmowaé: no-
 wicjusza, jesli sig nie zgadza na zbojowanie, nie przyjmuja, jesli wickszosé sie
" nie zgadza na jego przyjgcie takze go odrzucaja. Hamasiem moze sig sta¢ jeno
- kto$ polecony przez innego zbdjnika (reczacy za niego), sklada on Przysiggi na
bron i krzyz - w razie jego $mierei jego zastepea musi go pomscic, gdyby sie nie
dato go uwolnic. Harna$ organizuje wypady, wyznacza kary nawet $miertelne,
przewodniczy modlitwom i pogrzebom, mektérz.y znich odprawiaé potrafia tak-
e obrzedy magiczne. Zasadami sig kicruja, lecz ptawa nie przestrzega_]q nieraz
potranq plE:Dafla UKIaSC, uy’ potein WSZ'}S% mﬁ,?m"?y‘nl iia datki WTZuc:c aw
karczmach dla przykladu jadlo samiszykuja, by ich nie potruto. Maja oni wicc te
~ zasady wspolzycia (opiekuja nad rannymi i-chorymi, maja swe stroje, uzbroje-
" nia, pie$ni, tance i zabawy) o nich wiele lza by pisa¢ jeno lza by wiccej wiedzieé,
a skad niby to skoro-oni nieuchwytni!
i Saklecia goralskie
. Mlodemu Wali strasnie Zle si¢ palilo.w piecu, nd to posedt ku gazdzie
najstarsemu, najmondrejsemu, co to sie na wsyckim znof pytaé co tu cynié.
Ten mu zas nakazol coby jak bydzie na dwoze u mospana, by mu buchnotl
kapke prochu i wsadzil do komina. Po dwu tydniach stary gazda spotkol-Wale
i sie pylo:
-No jakze ci sie pali w tymze piecu-
-Eee, jo nie wiem, bo jo juz tam nie bywom.™
Wszyscy gorale, wielce wierza w czary i gusta, a wigkszo$¢ chorob przypisuja
=urokom. Meczy ich wiele chorbsk,a przede wszystkim:
- suchoty (lecza duza iloScia gorzalki z pieprzem lub psim sadfem, w pOZniej-
szym okresie palg fajki). Tak naprawde najskuteczniejsze jest nacieranie psim
sadlem lub okowita.
- dusznosci (pija miete 1 miod, jedza czosnek)
- bole krzyza (uzywaja ro§liny zwanej ,,zbéjem”, pija z niej wywar) A oto zakle-
cla goralskiego pochodzenia:
Na suchoty u dziecek. Po garsci maki z chatup kilku wzia$¢, woda Swigeona z
kosciota rozczynié potem kotacz z dziurg wielka upicc z tego. Przewlcc-dereciat-
ko nie mme] ni wigcej razy niz 9. Tak spreparowane | iekarstwo rzucic na drogg -
 Jak je pies zje, suchoty na niego przejda. g
- Urokéw wszelkich lodwyrtywanie. Jedli na kogo rzucone zostalo ,zle oko™ lub
inny urok, nalezy przy ,,urzeczonym” rzucié¢ wegle zarzace na wode, 1 jesli wegle
opadng na dno urok zostal odezyniony. Nlektorzy starzy gorale, znaja Jeszcze@?'
mOCﬁerzq wersje tegoz zaklecia, jedynie zaprzyjaZnieni z nimi-PG magmc po—
nat tylko wtedy, gdy goral spije si¢ okrutnie, a jest to...
Urokéw wszelkich lodwyrtywanie mognigjsze. Kiedy wegle nie opadaja na
dno, starczy ta woda urzeczonego obmy¢, a wtedy urok pewnikiem prysnie.
Jak lod‘wvrtgné strachv i leki_Jegli kiog zleknie sie kogo Iub ZWIQI"ZE 1ak1e£'.o
siersei abo whosow ucia¢. Zapali¢ i zaleknionemu dac to pu ichac. Woet spo-
kojny sie stanic. O powodzeniu wszystkich tych zakled decydme Starosta Gry.
Wiara w magic ma oczywiscie istotne znaczenie. PG, pamietaj, ze zaklgeia goral-
skie s3 wszystkic o olbrzymiej mocy i nalezy ich uzywaé tylko i wylacznie ‘W
bardzo Wwaznych sytuacjach.

-

:s
Li teratura:
F. Popiofek - Historia osadnictwa w Beskidzie Slqski%

A. Komoni ecki - Dziejopis zywiecki o
Kalend‘a;;e beskidzkie. %‘; 5 -
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mepogmelne kryj q-to zostawmj a jako nawnqqu dla rodzm Pﬁieg-l'ych Zmar{ycii?w

mch grzebla z honorami: w ich stmjach zbéjnickich, wraz z bronia, emblema-

i
@ tﬁd&e goall aastowwaniu{ g

Po g:emsze caly sierpniowy numer zdomino- *+

wany jest przed Nowe DP, jeslizatem ktorys Sta-

rosta zechce osadzi¢ swoja Kompanie na Podhas "-~‘;
lu, gaweda jest jak znalazt. Swietnie oddany ko-

N

loryt lokalny, barwny opis mieszkancéw, ich sie-

dzib, strojow i obyezajow, no i oezywiscie zbéj- '-

nikéw, Zanim jednak 6w Starosta to uczyni; nie-
chaj zapozna si¢ w bibliotece z danymi na temat
wsi na prawie wotoskim - bo takie glownie wy-
stepowaly w gérach - lub niech poczeka na sto-
sowny artykul. Bo trzeba wiedzie¢, ze wsie lu-

dow pasterskich réznity sie bardzo pod wzgle= -
dem prawnym, chociazby tym, ze panszczyzna

obowiazywala tam ledwie kilka-kilkanascie dni
w roku.

Jesli wiee wolicie da¢ swoim PB. wlosci w

bardziej znanych okolicach (lub w ogéle nie ma- -
cie ochoty na NDP, czym bytbym wielce niepo-

cieszony), to dla niektérych matolow, ktérym
braknie checi lub inwencji na samodzielne wy-

korzystanie podanych informacji, przygotowatem

oryginalny, ekstremalny 1 bardzo wredny motyw
dla Kompanii bedacej w gorach jedynie przejaz-

dem. Specjalnie dla Starostow, ktérzy maja swo-

im druzynom co$ za zle. Oczywiscie ze zbojnika-
mi, bo-edz innegouczyni¢ na Podhalu, czegonie
mozna by rozegraé\gdzie indziej? Ot6z i on:

- Niechaj SK napox‘_?%kiegos‘ hardego gorala (o

co nietrudno, tutejsi chiopi sa wyjatkowo har-
dzi | twardzi). Gdy dadzq mu nauczke lub cho-
ciaz ostrq odprawe, ow mlody zbojnik skloni swq

bande do ztupienia SK skory. Tak wigc dzierilub

dwa po ewym zajsciu SK zaczepi na goseirictt
maly chlopiec lub ladniutka frajerka z rozwia-
nym wlosem, Ktory/a ublaga PB o ponioc dla
braciszka poranionego w lesie przez niedzZwie-
d=ia, ¢ezy powie cos réwnie naiwnego. Gdy Kom-
pania da sie zawies¢ nieco w las; obskoezy.ich
gromada zbojnikow, zwall 2 koni, spusci niezly.
fomot kifaszkami, pe czym pusci wolno... tyle;
ze bez broni, piechoty, boso, w samych koszu-
lacliiew. gaciach (jesli kto takowe nosi). Teras
PB mogaq isé do staresty upaminac sig @ Spra=

~wiedliwos¢, w kazdejswsi narazajge sig na

smiech i drwiny. A co to bedzie, jak spotkajq
szlachciea, he, he... A jesli eheesz byc dobry, po-
zwol im za jakis czas odnalezc onego'chlopeal

zieweczke w ktdrejs wsi. Wystarezy pojmac i

oddaé w’ﬁce starosty, by zdoby¢ pare eennych
u;forma(..‘jli' i predzej czygioznie] odzyskag wiek-
sz08¢ zrabowanégo mienia. Najlebwiej bedzie
odnalezc Konie, g w koncu trudno je przepro-
wadzic przez gory. A ;mzm na.coz reszia na-

#lezy do ciebie

Michal - Mochaotks
S

.




- Oflielinoéni Starostowie, .
@Panowie OBracia i duhowie p
serdeczni!

R Orosmy szczesliwie sieypnia
doczekali, w ktowym e palbg
¥ wielkg @ impetem w @Nowe 4
_ ODzifiie GPola zajeidiamy.
' GDwa naktaty na o mamy,
@ do tego dyariusz jeden, ;
Ftove wszystkie 1azem 5q 26 4
sobg powigzane. W jaki
sposoh, wiaz poznacie, Zeby
2as ochoty dlusel nie wstizy-
mywac, na bok si¢ uswwam
a 0o lektuny gorgeo zapra- |

* Majafek ziemski byt w XVII wieku (i nie tylko) rzecza bar-
dzo pozadang dla kazdego szlachmca Szlacheic bez ziemi
znaczyl prawie tyle samo, co 1yk czy pogardzany przez
wszystkich eham. Ziemia §wiadczyta o bogactwie 1 miejscu

bogatszy i mial wigksze wplywy. Najbiedniejsza byla szlach-
ta, tzw. holota (lub gotota). Nie posiadata zadnej ziemi i ich
Jedynym sposobem na zycie byla shuzba wojskowa lub cze-
pianie sie pafiskich klamek. Z kolei szlachta chodaczkowa,
czyli zwyczajne szaraki, siedziata na kilku zaledwie tanach,
Nie posiadali oni zazwyczaj chlopéw. Posesjonaci natomiast
byli wladcicielami jednejlub wiecej wiosek. Najbogatsi byli

~oczywiscie tzw. karmazyni, czyli wielkie rody szlacheckie,
ktore miaty w posiadamiu dziesiatki, a czasem setki wsi: Czg-
sto zdarzato sie, zem wlascicielami miasteczek, a nawet
calych miast.

. Tylewiadomosci wstepnych. To wszystko chyba sprawy

__ by przedstawié Ci Starosto sposoby zdobycia majatkuziem-.
g _skiego przez Panow Graczy, bo to wlasme Jest-celem fego

m z7e ca&a‘neé kosztuje az 80 PC; czylibardzo
o duzo Taka i aj@inos¢ rocznie daje kedmo od 390 do 600
.. Gdy PG potakomi sie na taki za’ﬁup, to.m :

1i6; by juz tytutewat si

S stpiiy TN

w spofeczenstwie. Im szlachcic miat wigcej ziemi, tym byt

'_‘__—————-——--————.—\_____ H_
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@Dobve 1ady N Staiosty Gy,
Jak majetnosc ziemskq
@Panom Graczom ofiatowac

Artur Machlowski i Michat Mochocki

dposob 111 czyli spadek
Niech PG otrzyma w spadku majatek ziemski. Oczym
scie trzeba go bedzie obroni¢ przed reszta rodziny. Jestio!
§wietny pomyst na scenariusz. ';
et
Soosob IV cayli fupno 3
Jezeli PG nazbiera j Juz sporo ztota, to bedzie mogt kupié
sobie folwark. Niestety, nie jest to rzecz tania. Najcz‘;sslh(l
wartos¢ majatku liczono w nastepujacy speséb: roczny sred'
ni doch6d mnozono przez 15. Oczywiscie duze maczeni‘e
przy. okreslaniu ceny mialy takze rézne-okolicznosci, aps
edy wzrasta.ly niepokoje na Ukrainie, ziemia bardzo taniala,

mathkl pod Krakowem byly bardzo drogie, itd. o L,j
c?po&iﬁ v czy[' dzieéawa =

+ To chyba najlepszy sposob, by przekazaé PG maﬁ!ekl

oczywiste, ale dla porzadku nalezato je podac. Teraz czas, Tak najezeseiej w XVII wieku zdobywano ziemic Bow

posesjonat nie miat czasu ani ochoty martwic sie folwar-
kiem, wige oddawal g0 w dzierzawe szlachcicowi, a cz&sﬂg

%ar\tykulu . e e ~ 1Zydowi (choé bylo to mezgodnc Z prawem 1 przeciw dﬂ_@
- ) <3 "“‘“'T-_, .. Zawie majatiowziemskich przez Zydow szlachta czgstopioy
 oostb 1 ceylt punkry e © —testowalanasejmikach), T
o Przy tworzeniu postaci Pan Grac 3

e wykorzystac
> q- ch Puggtow Cechf¥ . »Kupi€™ me wies. Jednak Sposob VI cryli dar s ﬁﬂ

Jaki§ bogaty szlachcic moze w nagrode za wykonanad E!

_hiego 'IJISJQ ¢zy Wierna stuzbe ofiarowaé folwark czy dwa-

Zasem nawet bogaci magnaci rozdawali wsie na biesi

: fngy dzbanie wina, za wygrany pojedynek pijacki. St

sig jednak tego unikag, Panie Starosto. Lepicj, by na maj@

;b“ tek Panowm Bracia naprawde zastuzyli.

© ery Pan Gracz poznajakas bogatg selagheian- s vl ceyld eqecie doba. o
A posagu wiifEsie kilka wsi, . i Zajgeie cudzego majatku bylo dos¢ powszecl ena Um‘
G <l - inie: Po najazdach Tatarbw czy bunta%ozﬁcmh A
i i "‘__ ¢
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wladcicieli (ktorzy czasem gingli wszyscy w trakcie owych
zawieruch wojennych, wige nikt nie domagat sig zwrotu swej
wlasnosci) zajmowano ich majatki. To rowniez dobry po-
myst na przygodg. Niech Swawolna Kompania osiedli sig
w jakim§ majatku, ktérego whasciciela t cala rodzing uwaza
sie za martwa. Po kilku latach jednak wiadciciel wroci (wy-
kupiony z niewoli) i zazada zwrotu swej nieruchomosei.
Cickaw jestem, jak zachowa si¢ Twoja SK?

Sposob VI cayli .osadnictwo

Na Dzikich Polach pelno jest nie zagospodarowanej zie-
mi. (To raczej w poczqtkowym okresie. Bo w potowie XVII
wieku masz juz wszedy latyfundia, z drugiej za$ strony sto-
body kozackie. Ale zawsze mozna probowaé. - M.M.) Nie-
chaj Swawolna Kompania zbuduje od fundamentéw dwor,
wie$ czy nawet jakas malq fortalicje (patrz ,,Pan Wolody-
jowski™). Moze to by¢ tez rozkaz od jakiego$ magnata czy
nawet hetmana.

To chyba wigkszo$¢ mozliwych sposobéw zdobycia majat-
ku przez Swawolng Kompanijg. Jak zapewne zauwazyles,
Starosto, jest to wielka skarbnica pomystow na dyariusze
przygdd. Jest to takze Swietna odskocznia od typowyeh sce-
nariuszy, polegajacych na Sciganiu infamiséw czy zajazdach.
Oczywiscie 1 tego jednak nie powinno zabraknac. Przecie
to wlasnie jest kwintesencja ,,Dzikich Pol”.

1. 9/le dworow & folwarkow nedal moéng

Rzecz pierwsza 1 podstawowa: niewazne, czy dasz swej
Kompanii jedna marna wioszczyne, czy tez szesc rozleghych
i dostatnich, dawaj zawsze tylko jeden folwark. Bowiem ty
tez jeste$ tylko jeden. Nie mozesz dopusci¢ do sytuacji, w
ktorej gracze posiadaja whasne dwory, gdyz zamieszkaja ci
osobno 1 Kompania sie rozsypie. Wiasny dwor to przeciez
cate osobne domostwo, osobna shuzba, chiopi i sasiedzi. a z
czasem i nowa rodzina. Innymi stowy, osobny Starosta dla
kazdego gracza - inaczej nie podolasz. I jak tu takiej Kom-
panii Biesiadg prowadzi¢?

Co zas czynié, by tak uczynic...
4) ...gdy Swawolna Kompania na zdobytej ziemi siada,
tedy jeden tylko wlascicielem byé powinien, inni zas u nie-
80 w wieczystej goscinie. Iscie jak w Lubiczu pana Kmici-
cowe towarzystwo, tak i oni u kompana siedzie¢ moga, Wino
spijac, dziewki szczypat, a sasiadom kretochwilnie w okna
strzelac. 2

Jesli jednak wolisz, izby kazdy sprawiedliwie rowna czast=
ke ziemi dostat, tu najlepicj pasuje Artutowy Sposéb_VE

Niech tam jaki magnat, biskup czy sam krol nawet nada je-"+

den kawal ziemi catej twej Kompanii. Jedna wie$ dostatnia,
albo dwie czy trzy pod ten sam folwark przynalezne. Dziw-
ne to sie moze zda ktéremu, lecz bywaty w Rzeczypospoli-
tej takie zbiorowe nadania, Ot, chociazby miasteczko i wsie
cztery - za wierng shizbe - rotmistrzowi tatarskiemu... i stu-
konﬁej__choragwi jego! o

]_3) «Z 07 osiadly Kompanig gre rozpoczynajqc,lnaméw
th koniecznie, zeby jeden rod stworzyli. Albo wszyscy bra-
24! .l'ﬁd.Zéﬁi,jeden za drugiego w ogien skoczy¢ gotowi; albo
ojciec i sj’now;c; albo ktory bedzie stryjem, wujem, dzia-
dem pijanica. Z&wszeé tez kto niespokrewniony moze re-

Zydentem zagra¢, jak to pan Zagioba u Skrzetuskich, pa-

45

.pozostawaly ruiny dworow i wsi. Czgsto wige bez zgody

L.

chotkiem miodym na Rzedziana po-

dobiefistwo, kreciwasem piwniczym,
ete., etc.. Wreszcie jest okazja, by kar-
bowych, ekonoméw i klucznikow wy-
korzysta¢, co w podstawce do DP sa
opisani. Co za$ dla niektérych najlep-
sze, na sam koniec ostawitem: takoz i
niewiasty bez klopotu najmniejszego,
a 7z przyzwoitoscia wigksza w Nowe
Dzikie Pola wprowadzi¢ mozna!

2. Cezemu Owon nieodmiennie spa-
lony by¢ musi

Czvzbym cie zaskoezyul

=LAV YL Viy Laonlivay

>

'Sposéb IX - nadanie

kroélewskie.

Za szezegblne zastugi
dla Rzeczypospolitej
krél nada¢ moze w do-
zywocie folwarczek ja-
kowys, z reguly na kre-
sach panstwa - przy mo-
skiewskiej granicy albo
i w Inflantach (gdy zie-
mie te z Bozq pomoca do
Rzeczypospolitej po-
wroca). Obejmujac taki
majateczek dopelniamy
podobnych formalnoset,
jak w przypadku kupna
albo spadku. (Tomasz §

Starosto? Ale tak, taka jest moja rada.
Nie dawaj graczom wyposazonego
dworu. Nigdy. Niech budujg go sami
od podstaw, od samiutkich fundamentow. (Moze nie znasz
si¢ na tym? To $wietnie! Kilka stron dalej prezentujemy do-
skonaly artykut.) Bo jezeli dostana go od ciebie, nie beda go
szanowac tak, jak powinni. Bedzie to tylko kolejna wymy-
slona przez ciebie lokacja. Ale jesli to oni sami dwor zapro-
Jjektuja, oni sami dobiera¢ beda material, uzeraé sie zrobot-
nikami, strzec budowy. przed zlodziejami, obserwowac jak
roénie i nabiera ksztaltow, wtedy*bedzie to ich dwor. Ich
wlasny dom, znajomy na wskros, ﬁy_ktéry wlozyli mnostwo
czasu, trudu i pieni¢dzy. I skad mikomu nic pozwola sig
wyrzucic, Mam nadzieje, ze umiesz to doceni€ i wykorzy-
stac.

Samo za$ budowanie dworu stwarza mnostwo Swietnych
okazji. Po pierwsze, gdzies trzeba mieszkac. Na goscinnosé
sgsiadow nie ma co liczy¢ - nie przez tyle czasu! W ocalalej

Michalowski)

Z dobr wybicie

Czesto bywa, iz na prawnej drodze swego dojs¢ nie mogac, jeden
drugiego z czeladzia zajedzie i sila ze spornych dobr wyrzuei. Taki
czyn wybiciem nazywano.

1. Gdy wiec sasiad albo kuzyn nas zajedzie i przemoca z ziem usu-
nie, | miesiac mamy, by przed sadem grodzkim (gdyz pod najscie
zbrojne na szlachecki dom czyn taki podpada) proces specjalny
posesoryjnym zwany wytoczyc.

2. Urzad grodzki dochodzenie wowczas zacznie - i to na miejscu (a
zwie sie dochodzenie to skrutynium) - i w posiadanie dobr z po-
wrotem (i niewazne, czy bezprawnie czy tez zgodnie z prawem

L dobra te trzymamy) musi nas przywrocic.

3. W ten spos6b na czasie zyskujemy, gdyz udowodni¢ nam, Ze po-
siadlos¢ dzierzymy bezprawnie mozna tylko przed sadem ziemskim,
ktory dtugotrwaty proces petytoryjny przeprowadza.

4. Gdy sad ziemski dekret wyda, pan starosta zbrojnym zajazdem
w majestacie prawa wyrok wyegzekwowaé winien. Lecz zazna-
czyé trzeba, 7e po trzykroé wezwac trzeba lotra do dobr dobro-
wolnego opuszczenia, nim zajecha¢ bedzie wolno. Gdy starosta
za$ zajechaé nie chee, ten, kto proces wygral, sam pewnikiem tak
ucryn-i‘ by sprawiedliwosci zado$¢ bylo. Uwaznie zatem z samo=
wolnym zajezdzaniem krewnych lub sasiadow, nawet jedli racja
jest po naszej stronie. Lepiej dekret sgdu w reku miec, zgode staro- s
sty miejscowego (i na wszelki wypadek grzechow odpuszczcx}ie},
a czeladzi zbrojnej kupg. Dopiero wowczas wroga zajezdzajmy,
gdyz pewni swego by¢ mozemy. A jak w praktyce to bywalo...
Mozny pan na dekret nie baczyl, ni o proces si¢ nie troszezyl, tylko
choragwie nadworne zbieral i falkoneciki sposobil, po czym z dobz
kogo wyrzucal, w posiadanie obejmowal i prawo ziemskie lekce 5§
sohie wazyl. Najgorszy sasiad to pan mozny a butny. Mie¢ takiego =8
skaranie boskie. Majetnosei lepiej przeda¢ a uehodzi¢ na Pomo- s
rze, gdzie spokojnie zwykle byto, (T.M. i MiM.) e
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~Spadek z testamentu
. W prawie ziemskim zapisano, iz dobrami nieruchomymi, tj. folwarkam

. szlachcic ziemie na innego znajomego szlachcica
D ebeja nie wpadly. Ale Prawo prawem, a testament testamentem, Gdy kto
., moeny byl to testament spisat i mMOocniejszy jeno bw
= grodu we whadeiwym powiecie sie
" Wpisac kazmy. Potem za$ i do ksi

B gardei czeka.
o A niech no ktos nas teraz ruszy! (
¢ T g | iy

2 /T ure s S

Dziedziczenie beztestamentowe

1. Synowie, w mys$l prawa ziemskie-

g0, 3/4 dbbr po ojeu dziedzicza, corki
zaé (hez wzgledu na ich liczbe) tylko
1/4. Dobra, co po matce sig naleza w
rownych czesciach wszystkie dzieci
(juz bez plei roznicy) w spadku otrzy-
muja.
2. Gdy ojciec nieboszczyk do grobu
zostanie zlozony, brat najstarszy caly
spadek dzieli na réwne czgsci, a cze-
go podzieli¢ nie mozna, to wyeenic
trzeba i w gotdwee splacié. Brat naj-
mlodszy jako pierwszy to, co mu naj-
bardziej odpowiada ze spadku sobie
wybiera, a na koficu brat najstarszy, co
podzialu dokonywat.

3. Podziat spadku, jesli sig ze zmiang
granic wigze (a tak zwykle bywa, gdy
jest dwéch lub wiecej syn6w), na pi-
$mie do ksiag grodzkich zlozony byé
musi, potem za$ do ziemskich przepi-
sany.

4. A jakby spory jakie$ byly jak tu do-
bra rozgraniczy¢ aby kazdy czastkeg
rowng dostal, to do sadu podkomor-
skiego udac sig nalezy. Pan podkomo-
1zy wOwczas sam rozgraniczenie prze-
prowadzi, po czym przebieg granic

wyznaczonych do ksiag swoich pod- *

komorskich wpisaé raczy. (T.M. i

z pozaru stodole? W na-
miocie? W karczmie? W
1 chtopskiej chacic? Tu
| niewygoda, tam nie przy-
stoi, karczma znow kosz-
tuje... Po drugie, Kompa-
nia pozna¢ musi swych
sasiad6w, proboszcza,
niektérych urzednikow
ziemskich oraz podda-
nych (chyba, ze zasiedla-
ja pustki na Ukrainie,
gdzie nikt nie mieszka W
promieniu kilkunastu
mil). Jak ciekawe 1 r0z-
maite wynikaja stad inte-
| rakcje, nie bede tu thuma-
| czyl - od czego$ w kon-
cu jeste$ Starosta. Po
1 trzecie, kontakty z prze-
4 jezdnymi. Osadzenie PB
| w jednym miejscu kom-
2 pletnie odwraca punkt
4l widzenia: teraz to-oni sa
! szlachta osiadla, a wszel-
: kie Swawolne Kompanie
przynosza ktopoty i zagrezenie. Jesli np. przez p6t roku czy
wiecej Kompania ciegiem mieszka w karczmie, jedna czy
druga awantura 0 miejsce murewana.
‘:\Wszelkie dodatkowe atrakéje pozostawiam tobie.

?

3. Festi nie Spelony, czemu ewbowany
"Coz... dwor zniszezony albo pusta ziemia bylyby najlep-

= Szym wyjsciem. A jezeli nie podoba ci si¢ takie rozwiaza-

+ niiejesli dasz PB gotowy dwor... niech przynajmniejbedzie
“'._-;?usty. Bo nie jeste$ w. stanie spisa¢ dla nich kompletné”g‘o
_ ﬁlgwentarza: ile koni, woléw, kur, gesi i_l(ac'zek-,- ile bréini, pro-
cﬁn.kul ile mebli, kufréw, ubran, makat i zastawy stofo-
"~ wej... Mogltbym tak ‘wymienia¢ i wymienia¢ az do widel w

_nawef polowy nie zapamietaja. I w efekeic szlacheic niewie:
ZNa pewno mie-

~ doktadnic, co ma we wlasnym dworze - a j
; wie, cq_egdzie lezy. A to bardzoﬁaine, e : ‘Przykiadem wha-
= SnyIm Prq} - 4 i AT

O, niedalino siedziat fi6] stary Kozak w swym chuto-
rze. Starosta S spis rzeczy nie zadbal. Sam.spisatem jedynie
imwentarz zywy i nie wigeej. Oto konsehwencje! ;

-

swioskami nie mozna rozporzadzaé w testamencie be

D Y zzgody sej e
pospolite]. Lecz potomkow zadnych ani krewnych i R

nie majac, mogl pewnie
przepisaé, coby w fapy

testament mégt podwa-
2. Testament w reku majae, ktéry wioske jaka w spadku nam przyznaje, do
udgjmy i‘co rychlej do ksigg grodzk'ich -
Sl ag ziemskich na wypadek wszelki w11iia_
3. Z woinym do dobr odziedziczon szad, i i
m do dob ziedziczonych ruszac, intromisji tam doko ;
dobrach zasia$¢ i na innych spadkobiercéw z testamentem a muszkie]:fclﬁ'} 3
TM.iMM)
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-
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a) Bedzie zajazd. Trzeba mglojc()w skrzyknag, ky| i
chu kupic... ale zaraz, ile tego jest w piwniczee? A e
broni palnej? Moge miec¢ cztery falkonety i hakownje dz?n. .
siet, lzejszej strzelby nie liczac. A moge tylko kilka o
wych samopalow. Starosta dat wolng reke... a ja Przegings |
nie chee, ale ukrzywdzié sie tez nie bardzo.

b) Goécie jada. Czy stac mni¢ na to, zeby beczke miodufl
im wytoczy¢? lle butli wina do kolacji podaé? A czyja w;_ 5
og6le mam jakies dobre wino? 4

¢) Zb6j w chutorze ludzi mi wybija. Wige porywam *uk
ze §ciany w'sieni... No tak, a skad on si¢ tam akura Znalagfil :
I strzaty pod reka? Nie przegiaiem czasem? 4

I to wszystko podczas jednej sesji. !

Nauczylem si¢ na biedzie. Na nastepnej sesji bede mig A

icane wszvstko: co, ile; gdzie i Wjakim stania

SPISGIIL wvodl yorass. S e ou ol LW JdiRITTE SRAl Me. —-
Pciebie tez tomoze spotkac. Po pierwsze, dbaj o klimat; tqu
tak jak z dworem - jezeli pozwolisz graczom samodzielnie
wypeié puste domostwo, bgda znali je na wylot, b‘ZdQlei;"{S
si¢ u siebie, beda to naprawde ,,widzieé”. Jezeli sami PB-‘:.
wiesza rusznicg w Swietlicy, to beda o niej pamigta. Jﬁli*"‘
przywioza z miasta osiem flasz wina, to beda oszczgdzag
Gdy obija Sciang kilimem, to beda sie nim cieszy¢. Pewnie, -
atmosfere i realia mozna sobie lekcewazy¢ - a niech tampjs
wiedza, co wisi na Scianach, niech pod dwerkiem maja Piw-
nice Matego*, dytko z nimi! Ale nie zlekcewazysz innejrze-
czy:znajomosc terenu to nieraz sprawa zycia lub $miercj,

- Wyobraz sobie, ze powiedzieliscie tylko tyle, izna écianach"f
$wietlicy wiszg strzelby. Gdy zaatakuje wrog, gracze je po.k"l
chwycq (,;Na pewno sa nabite, zawsze sa nabite!”) i poleca, p.\
Lecz gdyby to wrdg wdart sig do Swietlicy i dobrat do tych\j

—-Iusznic, gracze zapewniliby cig, ze nabite nie sa. Kazdy, naj-

drobniejszy detal moze si¢ przydaé - poczekaj, az kiedys =

uczynisz walke w stodole i gracz zacznie tobie wmawiaé, ze

sg tam zelazne widly zamiast drewnianych... .

Uff... Mam nadzieje, 7e udalo misi ychprze-
m nadziejg, ze udalo mi si¢ paru opornych prze-

kona¢. Z widlami celowo troche przesadzilem, nie duma-‘:%;
gam sig az takich szczeg6tow. Ale sprawa jest okrutnie waz=

na. Dwor umeblowany i wyposazony w caltosci przez Kom—(«‘l_

.. Moglby : 4 ' . panig bedzie oczywiscie ubozszy od takiego, w ktérym gro-
~ stajni. Nie spiszesz tego dokladnie, a’choébys i spisal, to .

Madz0n0 sprzely poprzez pokolenia, lecz przyniesie gra=
czom duzo wigksza satysfakcje - no, i spora przewagQW}a_.g

razie ataku. Bo to bedzie ich prawdziwy dom. Zawsze beda =
0 tym pamietaé. :

* Piwnica Matego.- artefaktyczna piwni i Ky ‘%ﬂ

zna piwnica pokrewna Torbie Matego z Krysz==8
t@éw Czasu. Torba Matego posiadata nastepujace wlasciwosci: 1) mie= =
scifa W sobie dowolng i168¢ przedmiotéw dowolnej wielko$ei, m.in. 3me-
_lrowej diugoSei kostur; 2) wlasciciel zawsze znajdowal w niej 10, ¢o mu- 2
“bylo w danej chwili potrzebne - choé niekoniecznie to, co wezesnie] tam‘v‘E
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Artur | achio"
Stypa po weseli

cayli  100zing to sie dobize na obiazku wychoodzi

dyariusz przygody dla kompanii,
ktora swego nie da, a cudze z checig odbierze;
na pozytek Starosty Gry spisany

Dyariusz ten przeznaczony jest dla blizej nicokreslonej  rosto, Brzewickich jako ludzi raczej odpychajacych, ktorzy
Swawolnej Kompanii. Musza by¢ to jednak ludzie pazerni,  nie powinni da sig lubié. Jednak ze wzgledu na to, Ze jest
biedni i cheiwi... lecz z pewnoscia takich nie bedziesz dfugo — to jedyne miejsce w okolicy, w ktorym mozna przespaé noc,
szukal, mosci Starosto, moge Ci to zagwarantowac. Przy-  kompania jest skazana na takie ,,towarzystwo”.

- goda jest oparta nicco na powiesci Henryka Sienkiewicza
~ pt. .,Na polu chwaty™ :

s L....5ak diabet ogonem macknie, to nowy Kiewny e rode..”
_ Pewnego deszczowego i chlodnego wieczoru SK trafia do
- nieduzej karczmy gdzies na potudniu Rzplitej. Tak sig aku-
1at skiada, 7e rozlezyt sie tuna popas niejaki Gerwazy Brze-
wicki h, Natecz (lat okoto 70) bedacy bratem matki meza
siostry matki jednego z PG. Wyjdzie to na jaw w czasie roz-
- mowy, gdy pan Gerwazy poprosi kormpani¢ na wieczerze
-do swego stolu (oprocz nich w karczmie sa tylko kupey tu-
- Tecey). Imé Brzewicki ma mani¢ na punkeie genealogii, wiec
- bez najmniejszego problemu odkryje pokrewiefistwo. Pa-
migtaj jednak, Starosto, by pomeczyé Swawolna Kompa-

WE7000 dopelni¢ trzeba, aby ziemie w posiadanie objaé:
. Spisac umowg...

..kupna-sprzedazy, ktéra obejmowaé winna: imiona i nazwiska na- &
ywey i sprzedajacego; okreslenie granic oraz nazwg posiadlosci wrazz = :
rzyleglosciami (stawy, miyny, karczmy, lasy); spis nieruchomosci oraz
achomosci objetych transakcja; ceng posiadtosci; termin i sposob plats 8

§ Hosci (jednorazowo lub w ratach).

b)) ...dzierzawy, ktora zawierata: imiona i nazwiska dzierzawcy i wy-
‘dzierzawiajacego; takoz okreslenie granic, ruchomoéci i nieruchomosci;
wysokosé czynszu, tryb jego placenia (roczny, kwartalny itp.) oraz rodzaj

nije! Musisz uniknaé sytuaciji w stylu: ,,...ha, mistrzu! Udal
- i si¢ teScik na genealogie. To ja mu wigc mowig o calej
_Todzinie..”. VETO! Gracze maia po kolei

= A, Jlavsu lliajg Py ‘1\..

“Wywod drzewa rodzinnego. Czaser W roli-starszego pana

Przerywaj im pytaniami w stylu: ,,...a 6w to nie byt czasem
 Czesnikiem przemyskim i mezem Falczewskiej Stanistawy,
- ktéra primo voto byta Marczyniska?...”, lub.co$ w tym sty-
lu. Wazne, by nie poszio im to atwo: Niechaj si¢ myla i

¥ @malail

.y
tl‘_r}rpr{‘\\'ljﬁ(" rd T o)

% wy (nieplacenie czynszu przez czas taki a taki, niedbala gospodarka, de-

astacja); odpowiedzialno§¢ dzierzawey za szkody.

2. Na wszelki wypadek warto odczekac 6 tygodni, to jest bowiem ter- i

min, w jakim krewni sprzedajacego skorzysta¢ mogli z prawa pierwoku-
pu/(blizszosci). Mieli bowiem pierwszenstwo kupna sprzedawanych dobr 3

'. rodowych i to za ta sama sume, jaka oferowal potencjalny nabywca. Tedy
moze sie okazaé, Ze $wiezo nabyta posiadio$¢ trzeba bedzie zaraz od-
¥ sprzedac po cenie zakupu, e

3. Jeéli krewni sic nie zglosza, zawarta umowe oblatujemy w grodzie, tj. &

" do ksiag grodzkich wpisujemy, panu pisarzowi 2 lub 3 zlote do skarboj

wrzucajac. Z chwila weiagnigeia aktu do ksiag grodzkich nasza transak=

~ cja formalnie i ostatecznie do skutku dochodzi.

L 4. W towarzystwie woznego grodzkiego do nabytych dobr jedziemy 58
Intromisji, j. wejcia w posiadanie dokonujemy. Granice posiadtosci z 585
woznym wkolo obej$¢ trzeba, wraz akt odpowiedni wozny spisze,

© 8Mmatwaja. Masz takze, Starosto, teraz dopiec cwaniakomse
k_télz-‘f lubig ,,dopakowywat” postacie. Niechaj si¢ martwia =
¢, ktérzy wzieli utomnoéé ,,nowy szlachcic”. Taki delikwent
straci niezle w oczach calej kompanii i starego szlachcieags

ey

gdy:quze sig, iZ jego ojciec np. byt szewcem w Sanoku.
SZI&Qﬁﬁq przedstawi réwniez dwéch swoich syndw, Jura i
Rocha. 8z to dwa wielkie, grube i ghipie cielska, ktére my-
Sla tylk(}q”wymg, dziewkach i pijanstwie. Przedstaw, Sta-

47

ezym do akt grodzkich wniesie (za skromng paru zlotych optata). Od tej &

Schwili juz na naszym gospodarzyC mamy prawo. .
5. W ciagu roku od oblaty nalezy akt przepisa¢ do wlasciwych ksiag zie

wieczystosei. (Tomasz Michalowski i Michat® i}

s “




- Nowe DZIKIE PoLA

W czasie rozmowy Brzewicki wyjaéni,l Ze;adq na ‘:lll':ikﬂ:
winy starego kompana z wojska, Irr!é.Dmmzcgo i“/lrcli OWO
skiego h. Lodzia, ktéry jest jednoczesnie krewnym .JC ﬂ§g
7 czlonkow Swawolnej Kompanii; a dokladm.e’J, _]’t:st gynqm
brata matki owego Pana Brata. A jak stoi w P1smi¢, n1c c1§—
szy¢ sie ze szezgscia krewnego to grzech. Po;a by, ZEACS
nie z zasadami staropolskiej go$cinnosc, kazdy pqdrozny
jest witany z otwartymi ramionami (g tym bardzie] krew-

~ ny). Mam nadzieje, ze uda Ci sie skusi¢ Swawolng Kompa-
nig, by udata sig¢ na zrekowiny. W koflc.;u tEgO wymaga
arzecznosé, a poza tym lepiej sig wyspac 1 najesc za da‘r,mo
we dworze u krewnego, niz gnic i jeszcze za to placic W
podtej karczmie.

ok |
II. ....wiwat pasistwo mlodei???...”
Po dwoch dniach drogi kompania zajezdza pod dwor im¢
Makowskiego. Ten wylewnie wita kazdego goscia (i co cie-
kawe, robi to nad wyraz szczerze) i zaprasza ,,...w skromne
progi...”. Pan mtody ma juz koto 70 wiosen (sic!). Trzyma
sig catkiem niezle. Jesli chodzi o dwér 1 okolice, to obraz

.. brezentuje si¢ wspaniale. Pan Gerwazy zasiada na 5 duzych

wioskach, dwoch miynach, karczmie i browarze, Ma takz& "~

duza stadning. Z tego powodu zeni si¢ z mito§ci. Wybrankg
: 'j_ggo serca jest pigkna 15 letnia panienka Justyna Grzybow-
*ska. sierota, Jegomos¢ Makowski, bgdac opiekunem jej i

- jej 2 wiosek postanowil, ze nic warto wypuszezaé z rakita-

kiego kaska, a przy okazji, gdy Zona zostanie wdowa, be-

~_dzie posazng panig, a lepiej by ona wziela jego majatek, nizli
mieli go rozgrabi¢ sasiedzi. Jezeli chodzi o panng mioda, to-

ta trochg brzydzi sie tego starega wagra, aledepszego wyj-

$cia nigéna, bo wszyscy §linia si¢ na jej widok, a ona 391+ ESZ=

“‘:ze woli bozej nie czuje. ‘il woli wianki plesé wsadzie niz
gada¢ z kawdlerami. Pewfiiec Swawolnej Kompanii przyj-

. dzie na mysl pﬁp'lygi’uwalniania pigknej dziewicy z rgk zle-
_ gostarucha. Jak chea, tqmicch prébuja..
DOPUSC! Zareczyny musza sig odbyé! 11

; Sie 0dn Nl nf‘Tﬂﬁo? 9

i il

NE

W%iwgﬁ' lej. Précz tego pan miody jest w koficu kréwnym. == 1.~ Pan Grac ie z czlonkiem
ar:a%:i do zrgkowin. Gosci we dworze ' S manes0) dogathbice %

: zebrato sig juz
prawié’70. Po czgsci to rodzina i sasied 1, a reszta to holota

~ zgoscincay ktora nie chee odpuseic so darmowej biesia-
dy. Niestety, kompania spoznila sie nadzisiejsza ceremo-
ni¢. Ale przybyli w sama pore na uczte. Wszedzie dookota
~_plona ogniska, przy ktérych bawi sie czelad? i okoliczni
- chiopi, We dworze stoty az uginaja si
‘traw. zbedacy krewnym pana miodego (sic!) wtra ic

* Uczty pozna wielu cztonkéw swej blizszej i'dalsze; rcfﬁy
_;\TI:?{_Qda.to ludzie raczej malo przyj acielscy i nieco ,,gruEi“; W
-‘-}',{g@kcxe prowadzenia biesiady ustawglosna muzyke, tak by

:l‘,,{-é‘? ¥

ETYDOTEGO _ g‘ yczKuj sig z nimi. e

& pod cigzarem po-

trzeba bylo si¢ przckrzyki’wac':.“()pisuj graczom psfrokys
przybrane towarzystwo, ktore pije na umor i je az dg eranic
rozsadku. ‘ :

Jednak po nicd!ugim czasie z majdanu dajg sie Slyszeg
wycia psow. Najpierw jedno, potem 'nastqpne itd. W kotiey
wszystkie okoliczne psy zaczng wyc. Na sali zrobj sie 7.
pelnie cicho. Wtem ,psie $piewy” gwattownie ucichng, py
sie slysze¢ turkot kot Na sali poczna szeptaé , ktog Przyje.
chat”, ,kto$ jedzie”, ,,goS¢ jakis nadjezdza™ itp, Pachoiok
spod drzwi wybiegnie na zewnatrz i po chwili wréci g5
mknawszy za soba drzwi. ,,...Nikt nie przyjechat, Wielmos, =
ny Panie... Wtem drzwi otworza si¢ z hukiem i do e
gwaltownie wpadnie podmuch lodowatego wiatry, Potowa
swiec zgasnie. Imé Dionizy Makowski zerwie sie na rowne
nogi 1 zawoia ,...kto tu??7...", po chwili posinieje, zacharia
czy, chwyci sig za serce i padnie twarza na stot, 2

111 ,...Gie bgdé chocées Nigée fizndy, 2e Smierciq taricayse
galardy...” _ .
Go$cie natychmiast wytrzezwic)g. Panny zaniosa sie ptaczem”
i uciekna do izby czeladnej. Kilku mezczyzn wyniesie gost
spodarza do alkierza. OkaZe sig, Ze ten jeszcze dycha, Be-
dzie poruszat jeszcze wargami, az po okolo trzech litaniach
do NMP wyzionie ducha. Stuzba widzae, Ze ich pan jest
sztywny, rzuci si¢ na piwniczke. We. dworze bgdzie pano-
wal smutek, strach i zmieszanie, a na majdanie wielka orgia,
Po chwili kilku pacholkéw wpadnie do izby 1 ostroznie za-
cznie grabi¢ zastawg i cenniejsze drobiazgi. Wtem z krzy-
kiem wyskoczy jeden z gosci (krewny zmarlego, Krzysztof
Grzelski), trzasnie szabla dwoch rabusiow 1 zawyje ,,. precz =
szelmy, psie syny. Ja tu teraz pan. Ja tu rozkazuje. Waral .
Nie rusz co moje...”. Ci cofng sig, jednak z thumu gosci wyj- =
dzie kilku bardziej $miatych krewnych i zawola ,,...hola, hola
“panie Grzelski. Ja tu pierwszy do majatku bo najblizszy po-
krewienstwem...”, ,,...a nie bo ja...”, .,.. lgarstwo...” zawola 5
inny. . Kazdy potwierdzi, ze Zembeckim sig wszystkic 'zie-:";"
mie naleza...” etc. Go$cie poczna sie gryz¢é migdzy soba
komu sig nalezy majatek po zmartym. Moze nawet porwa =
.si¢ do szabel. Mam nadziejg, ze Swawolna Kompania be-
dzie w Tym czynnie uczestniczyé. Widze kilka ciekav.lvyctf-"'?!a
rozwiazafi. To jednak nie ma by¢ krétka pyskéwka i kilka- =
krotne rzucenie kostkami. Rozegraj to, Starosto, jak najlé;{_.--q'
piej. Krzyw gebe; krzycz, popluj sie troche, chwy¢ kogos 7
ramig i szarpaj. Niech wiedzg, ze tu chodzi o PIENIADZE};‘.;-'
Gdyby kto$ zaczat dowcipkowat czy sig $miaé, niech do-=%
stanie szabla w kelano czy lokieé. Do konca Zycia nie bg=
dzie mégt jezdzi¢ konno czy walczyé prawa reka. Nie pa-

rodziny, ze jeden poprze drugiego na sprawie w sadzie, a i’

__Pozniej podziela sig spadkiem (choé weale tak nie musi byc),

" 2. Wszyscy zaczng rabowaé co sie da, zagarna konie 1
“Chlopow i pognaja w Swoja strone. .
3. Kilku krewnych przyniesie falszywe testam%i;} 18
zacznie sie bitwa (prawdziwy testament zmarly ukryl, Zapa-=
{{uqta 0, Starosto, bowiem w przysziosci, gdy nﬁ,\jg‘den_z“
Panéw Graczy zechce osias¢ w tym majatku, ktos fm_)_zi 2
znalez¢ 6w testament i...) Zaczna sie zajazdy i zwady, ar0Z= =
prawy beda si¢ ciagna¢ w nieskoficzonodé. S

"
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- Ostatecznie w czasie zamieszania okaze sig, ze gospodarz
smark: Najlepiej bedzie, gdy dasz wyraznie do zrozumienia
~ graczowi, ktory weciela sig¢ w krewnego nieboszczyka, iz ten
ma weale wielka szansg zdoby€ cho¢ ochtap z catego ma-
jatku. Podszepnij mu, iz musi bi¢ sig ,,0 swoje”. Roztocz
przed nim wizjg bogactwa i wladzy. Niech wie jasno, ze gdy
bedzie panem choc¢ na jednej nedznej wiosce, ma szanse na
jaki$ urzad, a potem...

W kazdym razie dwor wraz z okolicznymi zabudowania-
mi musi doszezetnie sptonac. Niech kto§ uratuje jednak ciato
zmartego (gdy zrobi to ktorys z PG, trzeba go bedzie nagro-
dzi¢). Trup przyda sig bardzo, bowiem ten, kto wpadnie na
to, by zorganizowac mu pogrzeb, bedzie miat duzo wigksze
szanse na zwyciestwo w sadzie i na wziecie okoto 1/4 ma-
jatku (reszta to splata panienki i koszty procesu). Oczywi-
$cie mozna takze polakomic sie na malZzenstwo z niedoszia
panng mioda. Prosz¢ bardzo.

No coz. Ze wzgledu na zazwyczaj wystepujacg nieobli-
czalnos¢ graczy w ,.Dzikie Pola’ bgdziesz miat troche pra-
cy z Kompanija. Mimo to mam nadziejg, ze sobie poradzisz.
Powodzenia!

Tu zatrzymam Was na.ehwile, iZby paru rad udzielic. Nie
ulega bowiem watpliwosci, Ze 6w prosty niby dyariusz w.
arcytrudnej sytuacji '?tomprmie stawia, bo ni ludzi ni pie-
niedzy przeciez za 3‘05q nie majq, jakze wiec tu spadku bro-
nié? A trzeba wiedzieé, ze ten przed prawem zawsze wiel-
kie racje. mial, kto na posiadlosci siedzial, bowiem wyru-
- gowad prawnie duzo wigkszy klopot byt anizZeli si¢ obro-
nic.

Ja wiec takie wyjscie proponuje: podczas uczty jeszcze -
zanim Smier¢ po swe przyjedzie - zaprzyjazni¢ Pana Bra-

" taspadkobierce z ktéryms z krewnych, niech wielce do-ser-

ca jeden drugiemu od razu przypadnie. Ten zas krewny,
ojciec az trzech synow na ten przykiad, z trzema pacholka-
{m' bedzie, co w zwyczaju bylo. Gdy wige pan _Makowski
“Zemrze i o spadek boj sie zacznie, rzeknie tenze krewny Panu
Bratu: ,, Starimy vazem, a na pol wszystko dzielimy!” Bo-
wiem on i trzej synowie, trzech pachotkow plus nasza Kom-
pania to juz kolo dziesieé szabel, a to starczy, aby w danej
chwili dwor odzierzyé. Niki tu bowiegs jak na wajne nie
PPZ_}__flfechaf, tylko z niewiastémi a nielicznq stuzbaq.
Wige Kompania'z krewnym owym sily. potaczywszy, ko-
niec_koficgw z plonagego dworu. potem za$ z podworza
rabujacychiprzegna¢ moze, a i z dobra ¢o zatrzymac¢. Lecz
rozsadniej bedzié'grabiez pewna Sciepicé, niz sig ze wszyst-
Kiminaraz bi¢. Bo z¢ orabicz bedzie, t0 rzecz pewna - i kresa
krdda¢-beda. Wiekszoé¢ rzeezy i tak splonie, wszakze
kagzma, miyny, konie/bydto, a nad wszystko ziemia wiel-
kicj -Siyaﬂoéci. W. zamieszaniu agym dwa afuty s3 naj
wigksze(po tym oc'ztj/wiécie, by odzierzy¢ pole, bo to rzeczs
Wagi najpierwszej): by Justyne prz? sobie zatrzymac i by
~ cialo pospodarza pod opieke wzigé. Pannie bowiem dwie
3 Wsi? przecie przystuguja, zatem kto jej opiekunem bgdzie,
. a¢ nimi moze. Kto za$ panu pogrzeb Spl?Wi’ Iaz
27 Mazek z nim podkresli; dwa Ze rosgigsobie moze pra-
W0 do zwrotu kosztow pogrzebu - a na czym te koszta od-
+ 2Zyskat, jak nie pa dochodach z majetnosci? Odgrywajac

- starszego krewniaka, mozesz w pewnym stopniu Kompa-

gcy 1 sasiedzi i czeladz domowa w zamieszanil co sm‘& ‘

nig kierowaé, lecz pamigtaj, Ze na wlasny zysk on liczy i na
pol sig tak podzieli, by np. daé Kompanii Justyne i jej wio-
ski, a samemu folwark zabra¢. Albo inaczej, wyda ja za
SWego syna i dwie wioski jej nalezne spod podziatu wyta-
czy, bo mu catkiem sig nalezq. Wiele rzeczy ustalié musisz.

Czy przy bojce trupy szlacheckie nie padna? Co przegnani
krewni zrobia, czy nie wezma czeladzi swej a chlopow i nie
wroca w wigkszej sile? Ilu tych krewnych mieszka w pobli-
zu i jakie moga $ciagnag¢ sity? Czy moze wrogowie bié sie
poczng o to, kto wioski panny Justyny zajmie i przez chwi-
le spokoj bedzie? Czy te dwie panieniskie wioski maja swéj

osobny folwark - bo jesli tak, to na pewno w nim siadzie i
iqdai-bgg.gie ‘opieki nad panna. Jak zachowaja sie rzadcy
zmartego 1 jego poddani, na ile moga by¢ pomocni? Czy
Brzewiccy stana przy Kompanii, czy przeciwko - bo za kim§
stana¢ musza, czeladz i swe ziemie za daleko majac, by sa-
memu o cos walczyé. Itd., itp. Za$ sprawy militarne rozwa-
zywszy, kwestie prawne trzeba znalez¢. Tu masz rozmaito$gé:

falszywe testamenty, pozwy o pobita czeladz, pozwy o zra-
bowanie mienia i uprowadzenie chiepa, o zbrojny zajazd
tez zapewne... A gdy przyjdzie do podziatu dobr, czy dotad
przyjazny krewny nie okaza sig zdrajca? Jak si¢ podzielg
wciaz zagrozonym majatkiem? Gdzie mieszkaé, jak dwor
spalony? €6z, sami musicie postanowic. Ja bym im zreszta
zostawil cho¢ jedng stodote, zeby mieli dach nad glowa.
Przeciez zanim dworek odbuduja, kroi sie cata sasiedzko-
procesowa kampania, jakkolwiek ja przygotujesz. Wszyst-
ko zalezy od Ciebie. Ja doradzam, by$ do pazdziernika taka
wiasnie kampani¢ zgotowal, a z gospodarzeniem i podwo-
rza zabudowa na pazdziernikowy numer czekat.

A dwor trzeba odbudowacd. I tu rada jest kolejna: oto traktat
wysmienity o budowie dworu wlasnie. Tak umyslnie spre-
parowan, by$ go odkserowal 1 Kompanii jako rekwizycik
wreczyl - ot, niech krewny ow przyjazny trzyma w domu
taki traktat piora mosci Cichonskiego i wspomoze Kompa-

nie w jej potrzebie, kiedy juz ustalg, ze to oni folwark obej-

muja. Najlepiej to uczyni¢ na zakonczenie niniejszego dy-

ariusza: ot, zyczliwy Pan Krewny wrgcza Panom Braciom

_podniszezeng ksiege, a wlasciwie jej polowe, bo czeS¢ dru-

ga, o folwarcznej zabudowie, podworzu, ogrodzie 1 umoe-
nieniach gdzies mu si¢ zawieruszyla (czytaj: drukujemy w
pazdzierniku). Ty za$ wreczasz graczom kserokopie 1 odsy-
tasz ich do domu. Niech przejrza, niech zaczna niezaleznie
snué projekty, a gdy potem sig spotkaja, kazdy majac inna
wizje w glowie... hej; c6z to moze by¢ za burzliwa sesjal
Michal Mochocki
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W tym numerze Portalu proponujemy wam nowa, niezwykla gre: Kino Nowej
Przygody, czyli zabawg w Indian¢ Jonesa. Pomyst warto wykorzysta¢ wlasnie
teraz, w wakacje, wtedy, gdy macie duzo czasu, jednak trudno jest wam zagrac,
bo wspolgracze wyjechali na wakacje. Druzyny sa przetrzebione, czgsto zdarza
si¢ tak, Ze z calej grupy w domu pozostaty jedynie dwie, lub trzy osoby. To
idealny sktad do gry w Kino Nowej Przygody. MG oraz jeden, dwoch graczy;
poszukiwaczy skarbow, antykwariuszy lub historykow.

Zatem...

Zaktadam, Ze masz juz graczy chetaych do gry, gotowy scenariusz, ze... albo
nie, zatdozmy, ze jeszcze go nie masz i wiasnie zastanawiasz sig, jak zaczac. W
tym artykule przedstawie ci szereg sztuczek stosowanych przez mistrzow gatun-
ku, rezyserow takich filmow, jak ,,Indiana Jones”, ,,Mumia”, czy ,,Jak rozpgta-
tem I wojne Swiatowa”.

Pozwol, ze odkryje przed toba pierwsza ze sztuczek stosowanych przez Spiel-
berga i spolke: opisz twarz usmiechnietego mezczyzny. Kapelusz, trzydniowy
zarost, glupawy usmiech. Masz? A teraz ,,odjedZ kamerg” i pokaz, ze mezczy-
zna jest trzymany przez dwojke zbirdw, a trzeci z nich wiasnie uderza go w twarz....
Usmiech znika, na zewnatrz sztorm, zamieszenie, walka.... Znasz to? Tak, na pew-
no. Oto cata sztuka - trik, ktory sprawi, ze gracze natychmiast przeniosg sig w
realia gry. Prowadz tak, jak gdyby$ krecit film - uwaznie i madrze pracuj kamera,
zawezaj obraz, zblizaj obiektyw i oddalaj. Pokaz wpierw reke piszaca list, odjedz
kamera, opisz mezczyzne siedzacego przy biurku i podpisujacego jaki§ doku-
ment. Co zrobitby teraz Spielberg? To proste, przesun obiektyw w bok i pokaz,
Ze mezczyzna ma przystawiony do glowy pistolet, a wokot biurka stoi kilkuna-
stu Niemecow.

- Dziekuje Panie Jones - odzywa sig jeden z nich zabierajac siedzacemu przy
biurku dokument - teraz profesor Marcus nie bedzie miat oporow, przed wyda-
nlem nam Ksiggi Przepowiedni,

- Nie bytbym taki pewny - Harisson Ford oczywiscie u$miecha sie i przyjmuje
pewny siebie wyraz twarzy - Marcus nie jest taki ghupi...

- Uwielbiam Paniski optymizm, panie Jones. Niestety nie mogg go podzielag.
Marcus nie jest zbyt bystry, obaj o tym wiemy. Zabierzcie go - ostatnie stowa
mezezyzna kieruje do stojacych wokét zomierzy, a sam wychodzi z pokoju.

Tak wyglada prolog - typowy wstep w Kinie Nowej Przygody: na poczatek
Sztuczka z zawezeniem obrazu, a zaraz potem postawienie bohatera - w naszym
Przypadku jednego z graczy, w samym érodku akcji. Od razu. W pierwszych
Picciu sekundach przygody. I ani chwili péznie;j.

l?o dalej? W filmie pewnie leciatyby napisy, a w tle... pigkna blondynka wchQ-
dzi do biblioteki i stodkim glosem przekazuje wiadomos¢ od Indiego, pokazuje

arcusowi list i po chwili wychodzi z biblioteki z cennym woluminem w reku.
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Nazisci nigdy nie potrafili wigzaé wezlow.
Indiana Jones

Jak zapewne juz zauwazyliscie, uklad stron
artykufu Kino Nowej Przygody jest dos¢
charakterystyczny, gléwna czes¢ artykulu w
Jjednej szpalcie, a na marginesie jakies
dopiski. Zapewne jestescie ciekawi co to za
zapiski. Otoz podajemy tam rozne pomoce dla
Mistrza Gry, kruczki, pomysty, propozycje na
wprowadzenie specjalnych regut do mechani-
ki... Zreszta, sami zobaczcie, oto pierwsza z
propozycji:

Punkty bohaterstwa
Indiana Jones {apie sig liny, skacze do
wagonika, mknie w szalonym pedzie po
starych, zniszczonych torach, ponad
przepasciami, podan podziemnq rzekq i
Jeziorem, w koricu tor urywa sie, wagonik
spada w przepasé, a Indy w ostatniej chwili
skacze i tapie sie skalnef potki... Znacie to?
Chcecie tak? Na pewno!

Kazdy z graczy dostaje od MG przed sesjq
punkty bohaterstwa, ktore moze wykorzystac
podczas rozgrywki. Jak je wydac? Wiasnie
tak, w takiej sytuacji, kiedy jest gorqco,
potwornie gorgco, kiedy wszystko sie wall,
wokot Niemey, pozar, wiedy gracz deklaruje,
ze wydaje punkt bohaterstwa i wszystko wraca
do normy, gracz wskakuje na stojqcy obok
motocykl, rozpedza sie wjezdza na pake
ciezaréwki, po niej, na druga, w korcu
zeskakuje z motocykla, ktory wpada na beczki
z paliwem, a sam skacze w bok, w jakis waski
korytarzyk i spada w przepasc, kiora koriczy
sie na podziemnym jeziorem z dala od
Niemcow...

Przydziel 3, lub 5 takich punktow przed
sesjq i potem, gdy gracze zecheq je wykorzy-
stac... nie, nie opisuj co si¢ dzieje! To nie jest
Warhammer, w kiérym gracz wykrzykuje biore
Punkt Przeznaczenia, a Mistrz Gry musi
glowkowac co sie dzieje! Spokojnie potwierdz,
Ze uslyszales i oddaj opowiesé w rece gracza,
skoro wydat punkt bohaterstwa, niech pokaze,
jak wyobraza sobie tg sceng. Wtedy gracz
pofolguje sobie i zaprezentuje uczestnikom
sesji tak bohaterski opis, ze wlosy stanq
wszystkim deba. Nikt inny nie zadba bardziej
o bohaterski opis czynéw bohatera niz gracz,
ktory go odgrywa!

(pomyst punktow bohaterstwa: Wolvie)




Zambkniete drowi

Opis pomieszczenia: Kwadratowy pokoj
z czterema drzwiami na kazdej ze Scian
(drzwi sg drewniane)

Sposob otwarcia: Uzy¢ siekierki noszo-
nej w plecaku i rozbi¢ zamki. No, co?A
czego oczekiwaliScie?!

Punity szczescia

Rozniq sie nieco od punkiow bohaterstwa. Po
pierwsze mozna je zdobyé w czasie sesji. Po
drugie MG decyduje o ich dzidlaniu. No, moze
Jfednak zaczne od przykladu: gracz jest
zwigzany? Wydaje punkt szczescia i przyponi-
na sobie, Ze w marynarce ma scyzoryk. Kios
goni bohaterow przez korytarz? Gracz wydaje
punkt szczescia i o Sciang oparta jest lopata -
mozna niq ogluszy¢ napastnika, co wigcej,
gracz moze wydac drugi punkt szezescia i
napastnik potyka sie, a jesli gracz wyda jeszcze
Jeden punkt, to napastnikowi wypadnie z reki
pistolet... Proste? Takich punktow przed sesjg
gracz powinien miec okolo 5, ale podczas sesji
powinien mie¢ mozliwos¢ ich zdobywania - za
kazdym razem, kiedy gracz zagra wyjqtkowo
smiesznie, filomowo, ,,z klasq” wtedy daj mu
punkt szezescia, tym samym nagradzajqe jego
inwencje i pomyslowosé.

Zamkniete drzwi

Opis pomieszezenia: Kwadratowa komna-
ta, oprocz drzwi, ktorymi weszli bohatero-
wie znajduja sig tu drugie drzwi, w prawe;j
Scianie. 83 zamkniete. Po prawej i lewej
ich stronie stoja kamienne postacie, nad
drzwiami znajduje si¢ gzyms, a z sufitu

zwisaja dwa laficuchy.

Sposéb otwarcia: Podskoczyé i zlapaé sie
gzymsu, wspiacsig na niego, pociagnacrow-
noczesnie za oba laficuchy - spowoduje to
otwarcie ust u kamiennych postaci. Zesko-
czy¢ na posadzke, wcisngé kamienne przy-
ciski, ktére mozna zauwazy¢ w ustach po-
staci. Drzwi sie otwierajg.

ody

Kino Nowej Przyg

Wiesz, wypadatoby to graczom pok’az'aé', dzigki lerm; pdoznajq cel przygo ol
bi¢ ksiege z rak Nazistow i uratowac sw1'at przed zaglada. ' : ‘

Jeéli nie chcesz, nie Musisz po‘kaZ}'W# graczom wyc.larzen,’\:v _k‘OYYCh nie bjg.
rq bezposrednio udziatu - réwnie emocjonujace bedzie E;’r!zcjsge_dq Wiaéciwej
akcji. Chrzani¢ zatem napisy i wyt.:larzen‘la »spoza sceny”! Lepiej F"Fch gracze
uwolnia sig z wigzow, wzniecq pozar, uciekng na fiaf:h., pofem Ifa_hmle Przelecq
przez dziedziniec pelen Niemcow, wprost do wy) CZdZBjE}Ce_] W}asme":lQZaréwki,
niech wyrzuca z niej kierowcg iruszg w Poclro_z do Standw, ‘by w koficu trafi¢ 4
Marcusa, ktory oczywiscie oéwiadczy, ze Ksiegg Prz.epowwdm przekazat Pap;
Blumberg - przemitej blondynce, ktora przystat do niego Indy... No tak, trzeb,
odnalez¢é ksiege. I uratowa¢ Swiat przed zagla@q. : ,

Poczatek mamy juz za soba, nim jednak przej dz:.emy do kolejnych czesci przy-
gody chciatbym jeszcze Zwrocic twoja uwage najedng rzecz: prowadz?lc scena-
riusz Kina Nowej Przygody musisz pamigtac o konwencg: W?h anagan. O tym,
7e nie prowadzisz ZC peinego macek i szalonych‘ku!lysto.w Ze nie pad-fl deszcz,
a wszelkie porady Trzewiczka na temat tworzenia nastr{pu mozna sobie... wia-
domo co. Prowadzac przygody Indiany Jonesa prowadzisz komedig, przygode
przygodowa. Oznacza to, Ze gracze maja przezywac przygody i dobrze sie ba-
wi¢é. Czy to jasne? = ;

Zostawmy na razie wstep, gonitwy i strzelaniny 1 skupm)f sig na r_azie na pro-
jektowaniu scenariusza. W Kinie Nowej Przygody akc:]a Zmienia sie

jak w kalejdoskopie, bohaterowie musza zwiedzié pot éwiata, latat
samolotem, ptywaé statkiem, wspinac si¢ na wierzchotki wysokich gér, oraz
zwiedza¢ doliny. Najlepiej, by bladzili w amazeniskich dzunglach, by trafili po-
miedzy waskie uliczki Rzymu oraz lodowe tereny Syberii. Zarzu¢ graczy barw-
na, ciekawa scenerig i... przerwijmy na chwilg - wiecie, jak nalezy przedstawié
podr6z? Palcem po mapie! Przynie$ na sesj¢ atlas geograficzny i pod-
czas podrozy pokazuj graczom trasg ich przelotu. Podréze sa absolutnie obo-
wiazkowym elementem Kina Nowej Przygody - musisz graczy zmusi¢ do tego,
by ganiali po calym $wiecie. W tym celu przygotuj mase ,,popychaczy" -
niech kto$ ukradnie im wazny przedmiot i ucieknie z nim w Alpy, niech jedyny
profesor, ktory potrafi odczytac inskrypcjg mieszka we Lwowie, niech sterowiec,
ktérym gracze podrézuja do Wioch zostanie porwany przez terrorystow i skie-
rowany do Meksyku... .

Projektujac scenariusz WYPISZ dziesie¢ réznych miejsc, np.:
Berlin, Maroko, Wenecja, Lwow, Egipt, dzungla, Nowy Jork, Londyn, Kreta,
Rzym. Teraz wypisz dziesigc ,,lokacji”, np.: wiezienie, muzeum, biblioteka, kate-
dra, restauracja, jaskinia, kwatera SS, uniwersytet, sklep z antykami, ambasada.
Teraz dopasuj miejsca do lokacji i sprobuj polaczyé kolejne odcinki - wyobraz
sobie, jak gracze beda przemieszczali sig od punktu do punktu - rzucani przez
scenariusz w kolejne przygody. Dodaj kilka srodkéw transportu, np.: motocykl,
samochod, sterowiec, statek, samolot, 16dz, wielbtad, kon, rower, narty, sanie.
Teraz potacz to wszystko. Dorzué kilka czesci antycznej tabliczki, pamigtnik, ja-
ki§ pergamin. ..

To juz chyba wszystko. Myslisz, ze wydarzenia sa mato prawdopodobne? Ze
nie do konca logiczne, ze puste i bezsensowne? Ze bez przesiania? Chrzanic
przestanie! Zamiast niego, lepiej dorzué jeszcze kilka wydarzen, np.: awaria, po-
zar, nazisci, partyzanci, porwanie, aresztowanie, nieporozumienie, strzelanina...

Przywiazuj uwage do kolorytu i folkloru, przygoda musi miec micj-
sce w roznorodnych kulturach - rzucaj bohateréw graczy od Wioch po USA, od
N:leksyku, az po Egipt. Zmieniaj klimat, jezyk, obyczaje. Serwuj im na obiad
pieczone usz}(a i salatki z wodorostéw, Kaz wdycha¢ ziota 1 my¢ si¢ w moczu
remfelrow. Niech trafiaja w tereny ogarnigte Zmaganiami wojennymi oraz W pu-
ste, ciche pustynie. Zdobadz przewodniki, ogladaj programy na National Geo-
graﬁc,_albo Tra\.wel, dowiedz sig o interesujacych miejscowych zwyczajach i ce-
;:lttr::;:(ach - tak'nch, z kférych powstam_{ cie.kawe i komiczne sceny. Zadaj od bo-
Wyko p;;"f' Ii’;z;wsiel nocy, wywoluj pojedynki prawdy i ({eremonie odwagi.
e LEysHY a chwilg, by bylo albo wesoto, albo ciekawie albo dramatycz-
dzi::izzil:l::{g S imé(? pieni.qdzy oraz walute, .ialfq dysponuja bohatcro_wie‘ 5

orzysz wiele NIeZWYyktych epizodéw - targowanie si¢
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s R Kino Nowej Przyesody
Awanturnik

Mamy klopoty. Teraz naprawdg mamy klopaoty.

Lowca skarbow, facet, kirory zyje w ciaglej
podrozy, weiaz szuka, zdobywa, kradnie i baczy,
by jemu nie skradziono. Osobnik §rednio wy-
ksztalcony, z reguly samouk, posiadajacy wiedzg
oparta na zastyszanych plotkach i wlasnym do-
§wiadezeniu, Mamultum znajomych, ktérych zdo-
bywa na kazdym kroku. Rownie szybko jak wro-

gOW.

Motywacje bohatera
Czy to jest TO Miasto Umarlych?

Awanturnik ma to do siebie, Ze jego motywa-
cja sa: skarby, tajemnica, kobieta, W dowolnej
w zasadzie kolejnosci. Jesli gdzies na horyzon-
cie pojawia sig mozliwo$¢ odkrycia tajemnicy,
odnalezienia skarbu lub podruzy z przepigkna ko-
bieta - na pewno sig skusi¢, zwlaszcza, ze te trzy
czynniki ida zazwyczaj w parze. Jest i tajemnica,
i skarb i pigkna kobieta.

Enginy
Wiedza
- We wschodniej czesci archipelagu Karoliny -
rozpoczal swoj wyktad profesor archeologii
John Blumquist - nalezqcego do Mikronezji, lezq
Wyspy Ponape. Na jednej z nich, noszqcej na-
zwe Temuen, znajduje si¢ owiane tajemnicq mia-
sto Nan Madol.
- Powaznie?! - Rick o'Connel udaje zaskoczo-
nego, popycha prefesora przed siebie i wszyscy
zanurzajq sie w dzungli. Tymczasem profesor
kontynuuje.
- Posrod gqszezu bujnej, tropikalnej roslinno-
sci, takiej, jak ta, przez ktorq sie przedzieramy,
porastajqcej tq niewielkq wysepke, trwajq po-
tezne kamienne...
Wyklad trwa jeszcze kilkanascie minut, w kori-
cu grupa dociera do starozytnych podziemi i za-
glebia sig w ciemnosci korytarza. Po trzech ivo-
kach, Rick 0" Connel zatrzymuje wszystkich ru-
chem dloni i rzuca kamien wglgb korytarza.
Dziesiqtki ostrzy przecinajq przestrzen i po
chwili znikajg w scianie.
- Skad Pan o tym wiedzial? - wstrzasniety pro-
fesor Blumquist nie moze zlapaé oddechu, opie-
rasi¢ o sciane. Uruchamiajqe jakis mechanizn.
- Wszyscy o tym wiedzq - O 'Connel lapie za ple-
cak spadajgcego w przepasé profesora i nie-
Wzruszony rusza z resztq welqb korytarza.
Awanturnik ma szeroka, rozlegla wiedz¢ nie
Poparty absoltunie zadnym wyksztalceniem.
Wszystkiego o czym wie, nauczyt sie sam. Zna
quyl_d - bo musiat si¢ porozumiewaé z mieszkai-
camﬂ: réinych egzotycznych miejsc, wie jak le-
zy¢ malarig, b6 na nia chorowat, wie pdzie ukry-
¢ Jest Miasto Umarlych, bo tam byt. Wie, co to
JestNan Madol, poniewaz ukradt kiedy$ innemu
awantm'-nikewi pamigtnik z dokladnym opisem
1ego miejsca - niestety brakowato kilku stron,
Wige weigz szuka ukrytego miasta. Podezas sesji
G powinien pozwoli¢ graczowi odgrywajace-
Mu awanturnika, na zaprezentowanie swej wie-
dzy Przedresztg graczy, Taka sytuacja, ja przed-
stawiona w scence powyzej moze byé stworzon
Przez gracza, nie MG, to gracz moze sam wymy-
i]lé' ze zZatrzymuje reszte bohateréw, rzuca w
c:le kamien i mrugnieciem oka do MG, uru-
Amia pulapke, kiérej dziatanie opisuje grupie
; G. Wspélgracze beda w szoku, kiedy zobacza,
Jak 0’Connel sam odkryt putapke.

k

Charyzma

- Kto tu dowod:zi - oficer SS spoglqda na gruple
awanturnikow.

- Ja - odpowiada niepewnym glosem profesor
Blumquist - ja dowodze tq ekspedycjq :

= Pan zartuje? - oficer spoglqda na Ricka, ude-
rza rekawiczkami w otwartq dlosi - Pan pojdize
z nami!

-Ja? Dlaczego ja?! - Rick robi glupawaq mine i
wskazuje na profesora - To on nami dowodsi,
narawde!

- Milczec! Aresztowac go - ostatnie stowa kie-
ruje do stojacych obok zotnierzy.

Awanturnik ma w sobie co$ takiego, co spra-
wia, e to on dowodzi. Ze na nim polega cata
eifipa, ze 10 on potrafi odnalezé sie w najtrud-
niejszych sytuacjach, ze to on pokona multum wro-
gow, wyjdzie obronng rekq z zasadzek i putapek.
To z nim rozmawiaja tubylcy, to on zna ich jezyk
i zwyczaje. To on ma znajomych w kazdym za-
katku tego §wiata!

Klopoty

- Dobra, ziap sigmnie, przelecimy nad ta prze-
pasciq - Rick zarzuca ling na wystep skalny i
lapie Kate za talie.

- Oszalales? - Kate wyrywa sie - Nie sqdzisz
chyba, ze bede z tobq latala jak jakis tarzan,
tam w dole jest przepasé, zauwazyles?!

- Tak - Indy wychyla sie nad urwisko - ale nie
Jest zbyt gleboka, poza tym, jak widzisz, ta zgraja
tubyleo zaraz nas pojmie...

- I'co zjedzq nas?! - Kate odwraca sie i rusza w
kierunku zblizajqcych sie dzikusow.

- Tak, to plemie kanibali, mozesz sie pospieszyc¢?
- skarpa zaczyna sie obsuwac, wiec Rick lapie
Kate i skacze w przepasc.

Awanturnik ma to do siebie, ze uwielbia klopoty.
Gdy sprawy wymykaja si¢ spod kontroli, gdy
wszystko wokot wali sig i przewraca, kiedy trze-
ba w biegu wskoczyé do wagonika, po drodze
ogluszajac dwajke niemcow, a nastepnie ocucié
lezaca w agaoniku kobiete i wyskoczy¢ znia, za-
nim wagonik spadnie w przepa$¢ - wte@t ia-
na dobiero czuje, Ze Zyje. o
MG powinien przydzieli¢ mu specjalne mod
katory podczas wykonywania skomplikowanych
czynnosci - kiedy druzyna wpada w ktopoty i MG
przydziela im ujemne modyfikatory do testow -
Indianie powinien przydzieli¢ takie same, lecz
dodatnie bonusy!

Ekwipunek

- Pospieszcie sig, drzwi zaraz sig zamkng - gru-
pa biegiem wypada przez zasuwajqce sie drzwi,
Indiana szczupakiem, w ostatniej chwili rzuca
sie pod nie, koziotkuje [ wyprostowany staje po
drugiej stronie.

- Udalo sie - usmiechniely indiana iapie si¢ za
plowe i odwraca w kierunku drzwi - Kapelusz! -
szczupakiem skacze w ich kierunku, wyciqga
reke i lapie lezqcy na ziemi kapelusz. Chwile.
potem drzwi sig zamykajq. _
Ekwipunek awanturnika jest niezniszczalny. Rick
zawsze ma przy sobie stos broni, cygaro, SCyzo-
ryk, zapalniczke, zwoj drutu... Jego ﬂanelf)wa
koszula zawsze jest jakby wyprasowana, Jego
kapelusz nieco tylko potarmoszony i zawsze na
glowie. Jest niemal magiczny, tak jak bfcz., czy
inny, wymyslony przez gracza element ekwipun-
ku. Gdy gracz zadeklaruje, Ze ZAWSZE ma przy
sobie tabakiere i zapalniczke, to znaczy, ze tak
jest i Mistrz Gry nie ma tu absolutnie nie do ga-
dania! MG moze tez traktowa¢ plecak awantur-

i
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nika jak magiczng torbe, z ktorej ten bedzie wy-
ciaal maséna komary, stare $niadanie, czy latar-
ke. On to ma! Jest awanturnikiem!

Haki
Czyli generalnie, to MG ma wladze!
Bohaterowie jada do Wioch po ksiggg, awan-
turnik towarzyszy im, poniewaz poprosita go o
to pigkna kobieta. Nagle dostaje telegram, ze jego
przyjaciel znalazt wreszcie mapg, na ktérej po-
kazane jest Miasto Umralych. Rick bierze pod
reke urocza kobiete i bez wzglgdu na okrzyki resz-
ty ekipy wsiada w najblizszy samolot do Egiptu.
Drugi haczyk, to fakt, ze awanturnik jest po-
stacia romantyczna, jest zarmancki i choé troche
oschly i nie znajacy zasad etykiety, to w obronie
kobiety stanie zawsze, bedzie boksowat sig z
Mumia, wyzwie na pojedynek szefa wioski kani-
bali, czy skoczy do Jeziora Bez Dna.
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Przepasé

5 Opis pomieszczenia: Bohaterowie trafiaja
do groty, ktorej jest urwisko i glgboka prze-
pasé, z sufitu zwisa jaki$ stray lancuch, za-
pewne resztka po skompliowanej konstruk-
cji. Na urwisku znajdujq sig jakie$ stere tory.

Sposdb przejicia: Trzeba doprowadzi¢ do
uzytku jeden z roztrzaskanych, lezacych obok
starych wagonikéw gémiczych, wtoczyé go
na gore i zjecha¢ w nim. Niestety wagonik
nie przeleci przez przepasé, wige w krytycz-
nym momencie trzeba sig zlapac taficucha.
Nastepnie si¢ na nim rozbujaé i przeskoczy¢
na drugi brzeg przepasci.

A2 3\
’ Wysuwane ostrza

Na drodze bohateréw, przemierzajacych
tajemnicze korytarze czycha zabojcza
pulapka - ze Scian wysuwaja sig ostrza, i
tng powietrze na drobne kawalki. Jak
przejsc przez tak niebezpieczng putapke?
Ano, trzeba trochg cierpliwosci, a nastep-
nie wyczucia rytmu oraz zregcznosci. Czyli
po pierwsze: przygladamy sie ruchom
poszczegolnych ostrzy, az wyltowimy rytm

- kazdego z nich. Zapamietujac to wycze-
kujemy odpowiedniej chwili i ...skacze-
my, biegniemy, przykucamy, podskakuje-
my, czolgamy sie...!
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o drinka, wynajmowanie wielbiadow, _kradzieze rowerow i 'tankolwanie paliwa v
zamian za zepsuty rewolwer... Dodaj 'do tego !dopqty z JQZYL'(Iem - machanie
rekami, wykrzykiwanie nieznanych slqw, k{otm_e W jezyku, ktérego nie znz %
kupujacy ani sprzedawca (wyobraz sobie tureckiego sprze@awcq gamk()‘w, ktéry
probuje si¢ dogadac¢ z Indiana ancsgm po wloskg, bo to _]‘edyny Obf:y jezyk, w
ktérym umie przeklinag). Jest wigce) niz pewne, ze BG miast W)_ma_,qé na kilka
dni wielbtada, nie opacznie kupia cale ich stado. Zapewne bgda nieco 20ziwien;
gdy zobacza dokad prowadzi ich _har}dlarz. Sce_ny na targu, w l?arach, restaury.
cjach, kiopoty z waluta, proby kupienia trzech biletow na sterowlec, kiedy ma sie
gotowki tylko na jeden ulgowy... Zobacz - fak banalny fa_k’t, _Jak FO’ 2e BG nie
maja pienigdzy na przelot sterowcem Pozwoh przeprgwafizm ci serig z_abawnych
epizodow - wejécie na statek, omijanie kontro]?:ra bileto“_!, brak‘ MIEJSC Siedza-
cych, ukrywanie sig W toaletach... W normalnej przygodzie stwierdzitbys: OK,
dolecieliécie. Prowadzac Indiang, z podrozy sterowcem stworzysz kilkunastom.
nutowy epizod. Zabawna, ciekawa, emoGjonujaca. .

Zdaje sig, ze zaczynasz rozumie¢, 0 O W fym wszystllﬂm chodzi, mam racjg?
Drogi Graczu, ktory czytasz te stowa, czy zadzwonites juz do swego MG, i po-
wiedziates mu, by kupit najnowszy Portal i przeczytal tekst ,,Kino Nowej Przy-
gody”?! Zr6b to natychmiast!

Witam po przerwie. Czas zdradzi¢ kolejny sekret Stevena Spielberga, czyli

opowiedzie¢ wam O sinusoidzie sukceséw i porazek. Projektu-

jac przygode pamigtaj o tym, by nie pisa¢: ,,Gracze dolatuja do Anglii”. Absolut-
nie nie tak! Gracze maja by¢ $cigani przez co najmniej szwadron Niemcow, spoz-
nié sig na samolot i w ostatniej chwili wejé¢ na pokiad. Tam powinno dojsé do
strzelaniny ze zbirami naslanymi przez Schwarzcharaktera. Gdy bohaterowie sobie
poradza i pomysla, ze wszystko jest juz w porzadku, niech zaatakuja ich nie-
mieckie myS$liwce, podczas szalonego pojedynku powietrznego popsuje sie sil-
nik, gracze rozbija si¢ na zboczu gory i wcigz ostrzeliwani przez Niemcow zjadg
na sam dot, w szalonym, przerazliwym §lizgu trafia do wioski, w ktorej stacjonu-
ja Austriaccy zolnierze. Tam niech wybuchnie zamieszanie, gracze ukradna mo-
tocykl. Po kilkuminutowym po$cigu waskimi, kretymi drogami w motocyklu
braknie paliWa. Nastepnie... Uff, mineto jakie$ 15-20 minut sesji... Jeszcze wiele
przygéd przed bohaterami...

Tak szalone tempo i pOjawiajgce sie lawinowo kolejne kiopoty
sprawiaja, ze gracze nie zdolajg spostrzec, ze akcja jest szyta grubymi niémi.
Beda biegali, $cigali, uciekali, strzelali..: beda sie bawili.

Sztuczka z sinusoida polega na stawianiu przed graczami probleméw i ktopo-
tow mozliwych do ominigcia w prosty sposéb. Jesli BG sg przywiazani do krze-
sla, to pamigtaj o tym, by jeden z Nazistow zostawil na stole néz do listow. By w
kominku plonat ogien, a Indiana miat w kieszeni zapalniczke... I na wszelki wy-
padek, niech wigzy bedg stabe. Je§li gracze cheg uciec z twierdzy, to powinni
miec do dyspozycji. hangar peten motocykli, podziemna przystan motoréwek, i
ladowisko sterowcéw odlegle o kilka mil od twierdzy. Jesli ich zadaniem jest
wykradzenie ksiazki z biblioteki, to bibliotekarz ma by¢ przyghuchy, wartownicy
niekompetentni, a §ciany grube i dzwigkoszczelne... Pekta opona w motocyklu?
Nu'ec_h' porwa samochod. Kto$ ukradl im arcywazna mape? Niech rusza za nim w
poscig, trafia do gléwnej kwatery Nazistéw i wykradna cenny przedmiot, po
drodze wysadzajac kwatere w powietrze.

1omnl mavsan oo &

Niemal PEWIIE jest, ze bohaterowie traﬁq dO antycznych podziemi, 7e natraﬁq
na pulapki, sekretne przejécia lub cos podobnego. Poniewaz Kino NOWE]
Przngdy to komedia mozesz pozwoli¢ sobie na kilka ,,zartow”. Pu-
l.apkl moga dziala¢ przypadkowo, gdy bohaterowie rozbroja zapadnig, nie ma
Zadnych przeszkod, by pulapka uruchomila si¢ mimo prob graczy. Mozesz prze-
clez uznac, ze byta popsuta i proby jej rozbrojenia zakoficzyly sie jej uruchomie-
niem. Dodatkowo niech dzieja sig rozne dziwne rzeczy; jeden z bohaterow oprze
SI¢ 0 co§ i nagle korytarz zawali sig i odkryje przejicie, za ktorym stoi grupa
Niemcow, ktérzy otworza ogien, zawali sie sufit, gracze spadna pigtro nizej wprost

do komnaty, w ktérej stoi poszukiwany przez nich sarkofag. Oczywiscie beda

tam takZe czekali straznicy, ktorych celem i i Swi jemni
sarkofagu! Znowu dojdziz rych celem jest ukrycie przed $wiatem tajemnicy

. do szamotaniny, do koma dna Niemcy, uru-
chomig putapke, ktéra doprovad s da® o nty wpadng Y.
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Kino Nowej Przygody
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X - Ale tam lezy..,
An ty kwariusz Antykwariusz to pasjonat, to nie jest

Pisal juz o tym Berneliusz, w swej ksiqzce
_ Zvwoty ulegle wspomina... i

Sarozni antykwariusze, mtodzi i starzy, zasu-
szeni, schorowani, tchorzliwi, odwazni,.. My
zajmiemy si¢ antykwariuszem odwaznym, zde-
{erminowanym pasjonatem, ktory gotow jest
Zzorganizowac wyprawg 1 ruszy¢ na poszuki-
wania cennego woluminu, To moze by¢ zwy-
kly handlarz, osoba $wietnie wyksztalcona,
znajaca wartos¢ dziel, wyszukujaca ich na
éwiecie i oferujace je potem bogaczom, lub
tes skromny, niezbyt bogaty pasionat, ktéry
rusza na poszukiwania, by uratowac przed za-
glada dorobek ludzkiej mysli.

Motywacje

[ twierdzi Pan, Ze tych tabliczek bylo tam cale
mngstwo?

Motywacje sa proste: uratowac przed zagla-
da i zapomnieniem przekaz pochodzacy z daw-
nych czasow. Na wies¢ o odnalezieniu jakie-
go$ pamigtnika lub listu gotow jest rzucié
wszystko, zatozy¢ plecak z prowiantem i ru-
szy¢ w droge. Wystarczy, ze zdobgdzie infor-
macje o tym, gdzie leza ukryte tablice, czy per-
gaminy... juz jest w drodze.

Enginy
Wiedza
- Cortez w swych pamietnikach pisal, Ze...
- Zamknij sig, nie jestesmy na wykladzie, mu-
sze sig skupic! - Rick grozi rewolwerem pro-
fesorowi Grippie i wolnym krokiem rusza
przed siebie. Podloga zarywa sig, Rick roz-
paczliwie skacze w przod, i przeskakuje po-
nad zapadnig.
-Jak juz mowitem, Cortez pisal o zapadniach
i ostrzach smierci, ktére strzegly wejscia do
podziemi. - korczy wyklad profesor i usmie-
cha si¢ do awanturnika, w tym samym mo-
mencie wokol awanturnika wysirzeliwujq
czlery ostrza
Antykwariusz posiada olbrzymia wiedze, kiéra
zdobyt w wyniku lektury wielu dziel. Gracz
odgrywajacy antykwariusza moze $miaio pod-
czas sesji ,,cytowaé” klasykow, czyli wymy-
Sl_aé rézne tajemnicze historie, a MG powi-
nien podchodzié do tych wypowiedzi bardzo
E_laStYCZnic i uwzglednia¢ ich tres¢ w scena-
Tuszu - nic nie sprawi graczowi wigkszej przy-
Jemnosci, niz $wiadomosé, ze jego pomysty
spodobaty sie Mistrzowi Gry i zostaly wyko-
TZystane w scenariuszu. Oczywiscie jesli gracz
zbytnio sie zagalopuje i zacznie ukladac wia-
Sny scenariusz, MG moze $mialo uznaé, ze bo-
hater czytat ksiazki, ktére byly stekiem bzduri
nie miaty nic wspdlnego z rzeczywistogcia.

Odwaga

= 7_‘""’ lezy list Jakuba de Molay! - profesor
Grippa stoi na srodku komnaty, obok niego
S.P‘_‘d“jq z sufitu bloki skalne, cudem go omi-
Jajqe.

= Gripp, chod tu - Rick o'Connel wola pro-
Jesora probujae przekrzyczeé hatas wywola-
" walqcymi sig $cianami. - Do cholery, za-
Faz wszyscy zginiemy!

Bt ety

towca skarbow, ktérego chlebem po-
wszednim sa sukeesy i porazki, ktéry
wie, kiedy nalezy sig wycofaé, i zre-
zygnowac ze skarbu. Antykwariusz
Jest szalony, dla tej jednej ksiggi”
gotow jest poswigcié zycie - dzieki
temu jest bohaterem odpornym psy-
chicznie, nie boi sig nikogo, nie leka
niebezpieczenstw. Ruszajac na wy-
prawe podjat wielkie ryzyko, to jego
zyciowa misja, nie zrezygnuje z niej
z powodu kilkunastu Niemcow sto-

jacych mu na drodze!

Niepozorny

- Jak juz mowilem przybylem tu
wprost z Hiszpani i cheialtbym chod
na chwilke rzucié okiem na te legen-
darnq ksiegq.

- Przeciez tlumacze Panu - dyrek-
tor muzeum zdenerwowany macha
rekami [ wskazuje na drzwi od sqffu
- Ze to niemozliwe, przepisy mi za-
braniajq!

- Obaj jestesmy uczonymi, obaj, Pa-
nie dyrektorze stuzymy kulturze -
profesor poprawia okulary - musi-
my sobie pomagac! Przeciez wie
Pan doskonale, Ze ta ksiega jest
dla mnie rownie cenna, jak dla
Pana, i nawet do glowy by mi
nie przyszlo , by wynoesié jgq
poza Sciany tego pokoju. To
mogloby jq zniszczyc, tempera-
tura, wilgotnosé powietrza...

- Alez... - zrozpaczony dyrektor la-
pie sie za glowe.

- Alez tylko na chwile, Panie dy-
rektorze, bardzo Pana prosze...
Antykwariusz to przemily czlowiek,
o sympatycznym, wzbudzajacym za-
ufanie wyrazie twarzy. Pozwala mu
to oszukiwaé, knué, robi¢ ,,brzyd-
kie rzeczy™, tylko po to, aby osiagna¢

cel. Antykwariusz jest w stanie przeko-

naé durektora muzeum, by wpuscit go ,,tylko

na chwilke” do sali, do ktorej nikt nie ma wste-
pu, by pokazal mu jakis eksponat, lub zrobit cos,
czego zazwyczaj nie wolno mu robic.

Notatki

- Chyba wiem, jak sig stqd wydostac - profesor
Grippa zdejmuje z ramienia torbe i zaczyna w
niej czegos szukac.

- Czyzbys sobie przypomnial, Ze masz mape tych

choiternych podzieri! - Rick spoglada z pobla- w16 msze podaé falszywa inforamcig - przeciez
faniem na profesora. w notatkach antykwariusza moze sig czai¢ bfad!

- W swoich notatkach Cortez pisal...

Antykwariusz zawsze ma przy sobie nolalk.i‘ JE:I—
ki§ pamigtnik, plik kartek, jakas ksiege. Znajduja
si¢ w nich informacje zwigzane z zagaqu, czy
tajemnica, o ktorej opowiada scenariusz. PO‘EI'
czas sesji gracz moze zdecydowaé, ze wydaje
Punkt Szczescia i poszuka¢ w swoich notatkach
odpowiedzi na nurtujace go pytanie - jesli tylko
nie zburzy to rownowagi gry i nie zniszczy fab.u~
ly scenariusza, MG powinien wtedy odp:nwu:-
dzieé¢ na zadane przez gracza pytanie. Jesli obfa-
wia sig, Ze zbytnio ulatwilby graczom zadanie

Haki

Czyli generalnie, to MG ma wladze!
Bohaterowie moga wiasnie podrozowac przez
jakies podziemia, kiedy antykwariusz dostrzeze
na $cianie jakas tajemniczg inskrypeje i zatrzy-
ma si¢ by ja odczytaé. Pozostali awanturnicy
moga nie zauwazy¢ jego znikniecia, moze zauwa-
z3 i beda popedzali antykwariusza, moze wia-
énie sq Scigani, a antykwariusz niepomny na nie-
bezpieczenstwo bierze si¢ za tlumaczenie...
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- Zabié go?
- Nie! Pustynia sama go zabije...

Jest! Tak jak w opisie! Pomieszczenie przy-
pominajqce komin. ... Ale gdzie jest to dru-
gie wyjscie?

Jedno wyjscie prowadzi na korytarz, i tedy
bohaterowie dostali si¢ do pomieszczenia.
Nie wida¢ sklepienia owego kominu, tonie
w ciemnosci, gdzie§ wysoko w gorze. Po
doktadnych ogledzinach mozna znalezé przy
drzwiach wejsciowych dwie dzwignie.

Co trzeba zrobi¢? Po pierwsze: przyniesc z
poprzedniego pomieszczenia drewniang bel-
ke. Nastepnie uruchomié pierwsza z dzwigni
- powoduje ona zamknigcie dzrwi, 1 da sig
zauwazy¢, ze jest to zamknigcie szczelne, nie
ma w nich szpary, przez ktéra moglaby do-
stac si¢ chociazby woda. Natomiast urucho-
mienie drugiej dZzwigni otwiera gdzie§ wy-
soko w gorze pompe i pomieszczenie jest
zalewane wodg. Zwrd¢ uwage na kolejnosé
uruchamiania dzwigni - jezeli bohater zrobi
to w odwrotnej kolejnosci - woda po prostu
bvedzie wylewala sig na korytarz. Jezeli na-
tomiast zrobi to jak nalezy, pomieszczenie za-
pelni si¢ woda, a drewniana belka uniesie
bohatera az pod sam sufit, gdzie znajdzie on
drugie, poszukiwane wyjscie z tej komnaty.
Ach! Czyzby gracz zapomnial najpierw przy-
taszczy¢ belki? Céz za pech...

P
)
Zamkniete drzwi =

Opis pomieszczenia: Prostokatna komnata,
posrodku ktérej znajduje sig rzad kwadrato-
wych kolumn. W pomieszczeniu znajduje sig
troje drzwi. W pokoju mozna odnalezé trzy
dzwignie.

Sposob otwarcia: Jedna z dzwignie znajdu-
Je sig w pozycji ,w do1”. Po poruszeniu dru-
giej dzwigni, ta pierwsza podnosi sie i drzwi,
ktorymi BG weszli do komnaty zamykaja sie.
Poruszenie kolejnej dzwigni otwiera inne
drzwi i podniesienie dzwigni, ktora jest w
dolnej pozycji (zawse jedna dzwignia musi
byé w pozycji ,w dol”). Zawsze tylko jedne
drzwi beda otwarte.

Pamictaj, ze prowadzisz przygodg, po to, by gracze dobrze sig bawili. Nie Po
to, by doznali catharsis, nie po to, by wzbogacic ich dusze, M€ PO 1o, by sje
zastanowili nad sensem ludzkiej egzystencjl. Maja sig¢ dobrze bawié. To Wszyst-

j e

kol.)fnl:;::;l}g:;léze o tych dziesigciu miejscach i dzi.e_sif;ciu lok'flcjiach? Nad-
szedt czas by je polaczyc, zaprojektowac trasg podrézy graczy i powody, dia
ktérych rusza w $wiat. Posfuzy nam _CIO tegc’) metOda ktod: WPif‘-r\.V Wymys]
powdd, dla ktérego bohaterowie maja ‘-‘fjac Sie df’ Marok‘a, a nastepnie rzué im
pod nogi jakas kiod, np. muzeum, W ktorym zn%;dowa} sic wazny dla nich eks-
ponat jest zamknigte i trzeba sig do niego wiamaé¢. To temgt naco najmniej kilka
ciekawych i wesolych scen, w koficu jednak bohatero.\?ne pokonaja , klode” j
znajda sie w odpowiedniej sali. Niestety, kl_.lStOS‘Z przenidst eksPonat do sejfu w
piwnicach muzeum. Nastepnie zachorowat i wyjechal na leczenie w Alpy, Oczy-
wiécie razem z kluczem do sejfu! ol

Oprécz ,,duzych ki6d” obowiazkowo musisz stos;?waé ,,k{Ody pomnie]_
sze”, zwane popularie ,nie Ma fatwo”. Z jednej strony bohatero.
wie graczy moga dokonywac rzeczy niezwyklych, skakaé z daghéw, z tatwoscig
pokonywaé szeregi przeciwnikow, z drugiej jednak strony wciaz musi przyda-
rzaé im sig co$ niezwyklego i niespodziewanego - nawet podczas wykonywania
najprostszych czynnoéci. Indiana Jones w jednej scenie moze odbi¢ z rak Nazj-
stéw ciezarowke z Arka Przymierza, by kilka chwil pozniej podczas skradania
si¢ po schodach potkna¢ sig, upusci¢ cenny artefakt, ktéry potoczy sig przez
korytarz i uderzy w drzwi jednego z oficeréw SS. Indy moze z fatwoscig prze-
biec przez most, pokonac kilku Niemcow, skoczy¢ w nurt rzeki, ztapac sig jedne-
go z filaréw, wyladowaé na $ciezce obok i dogoni¢ pgdzacy po szynach wago-
nik, wskoczy¢ don... Jednak rownie dobrze lina, na ktorej skacze moze peknag,
drzwi przez ktore musi si¢ wlamac moga zaskrzypie¢, a bicz w krytycznej chwili
moze wypas¢ mu z reki.

Jedna z zasad konstruowania Kina Nowej Przygody mowi: ,,Albo kto$ chce
zdoby¢ to, co posiadaja w swych rgkach bohaterowie, albo ktos ma cos, czego
chca bohaterowie, albo ktos chce byc gdzies przed bohaterami , albo wrecz na
odwroét, albo kto§ porwatl kogos waznego dla bohaterow, albo...” Kino Nowej
Przygody to Nieustajacy wyscig z czasem i konkurencja.
To naprzemienne wyrywanie sobie zdobyczy, to rados¢ z przechytrzenia opo-
nentow i zaskoczenie i wiciektosé z powodu chwilowej porazki. Cel, ktory chea
osiggna¢ gracze powinien by¢ celem kilku innych stronnictw. Jesli bohaterowie
s na tropie prawdy o piramidach w Gizie to prawde ta beda chcieli odkry¢ takze
Nazisci (ktorzy beda ja cheieli wykorzystaé do wygrania wojny). Oprocz tego,
bohaterom bedzie przeszkadzala starozytna organizacja, ktorej celem jest ukry-
cie prawdy przed oczami postronnych. Dodajmy do tego bogatego szejka, ktory
wynajat grupe irackich lowcow tajemnic, by odkryli tajemnice. Mamy zatem
cztery stronnictwa. Nazisci to naturalny wrég BG. Lowcy tajemnic takze. A sta-
rozytna organizacja? Takze, cho¢ w krytycznej sytuacji pomoga bohaterom, bo-
wiem o wiele wigksze zagrozenie stanowia Nazisci. Wokot graczy wciaz bedzie
sig co$ dziato, gdy chwilowo wyprzedza Nazistow i wsiadgq w samolot do Maro-
ka, to okaze sig, Ze na lotnisku w Maroku juz czeka na nich putapka zastawiona
przez Irakijezykow, ktéra oczywiscie spali na panewce bo we wszystko wmie-
szaja sig Egipcjanie. Gdy bohaterowie wyrwy sie z tego pierécienia to oczywiscie
trafig W rece Niemcow... Obowiazkowo stworz kilka stronnictw, z ktérymi boha-
terowie beda walezyli. Bez nich scenariusz bedzie niepeiny. Prowadzac Kino
N_OWGJ Przygody bawisz sie w Spiclberga. Gwarantuje ci, Ze jego nie interesuja
niepelne scenarisze.

A skoro juz wspomnieli$my imig Mistrza, to warto zdradzi¢ kolejna jego sztucz-
ke:,w Kiﬂi‘e Nowej I_-"rzygody bohaterowie na przemian gONig k0g0§ albo
prz_ed klmé UCIEka]Q"_ Oczywiscie to nie jest ,taka zwykla” bieganina.
O, nie! Musi by¢ dramatyczna, porywajaca i przerazliwie szybka. Musi wyci-
snic z grac.zy_ ostatnn‘a t(.:hnienie 1 sprawié, by krzyczeli i biegali po pokoju, by
gt: \::l}if\::lllqcz, c;o rlc:blg ufh bohaten:m?'ie, by machali ci przed nosem rQ!(ami 1 by
oy rzzza;el;' ys t]u }vlaéme I.Ch dostrzegt i ich wyshuchat. Jleéh podczas
nie przy stole  uwanie shuchajy o tegu praez K walerg SS gracze siodza gr2ecz]

stuchaja twoich stéw, to znaczy, ze co$ jest nie tak. Wroc
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RozruszniR
CZ€SC piersza

Sekret dvnamiki Kina Nowej Przygo-
dy polega na catkowitym braku prze-
stojéw, gra toczy sie jak burza, od
szybeiej do jeszcze szybciej. Aby po-
méc w osiqgnieciu takiej dynamiki
prezentujemy Wielki Rozrusznik Przy-
g6d Akcji przeznaczony do zerkania
wen podczas sesji. Gdy tylko akcja
utknie, gdy wyczujesz swoim doswiad-
czonym nosem zblizajqeq si¢ dluzyzne,
przestoj, czy rozluznienie, zerkasz,
wybierasz i walisz graczy prosto po
Ihie. Aby ulatwic ci korzystanie z Roz-
rusznika podzielilismy go na katego-
rie, dzieki czemu z fatwosciq bedziesz
sie mogl nim postugiwac podczas se-
§Ji.

Podréz (samolot, pociag, stero-
wiec, okret)

To, ze bohaterowie sa spéznieni na lot i
gostalo im juz tylko kilka minut do odlotu
Jestoczywiste. To, Ze celnik sig jaka, jest
pierwszy dziefi w pracy i w dodatku jest
bardzo sumienny jest chyba takze jasne.
A moze jest ztoéliwy, albo podejrzliwy,
aﬂ:.)ojest falszywy i tak naprawde to Nie-
miec przebrany za celnika. Celnik zaczy-
na otwierac i sprawdzaé im bagaze, do-
Pﬁ}ffvaé si¢ o pakunki i pyta¢ co trzeba
PCI]C. W potowie ceremonii oznajmiz, ze
Jest pora na $niadanie i oglasza przerwe.
QUdHJmY do tego, Ze jakiej$ wrednej ba-
bie zagingl bagaz i wszystko staje, cala
obstuga lotniska szuka jej walizek, a gra-
Cze stojg jak barany i patrza wokét siebie.

T A T

0 T @ iR
;“‘*_J’“'“'“m W kasie sprzedajesz im bilet
-: inny lot, lub ulgowy, lub nie sprzeda-
J€sz im biletu bo jest kolejka przy kasie,

lub tez okazuje sie, ze kto$ ich okrad} na.

Lf;:;ttseku L nie maja pienigdzy na bilet. Hm,
graczgn-mamy-do czynienia z cwanymi
machaj ' W)fblcg-ajq na plyte lotniska i
slarm;qc rekami probujg zatrzymaé
i dos}t?y samolot. W koncu udaje im
Eirers ¢ na poktad, ale ich miejsca sie-
kéry m‘l ;?Jete przez jakiegos$ dryblasa,
i na llet_ na to samo miejsce, w do-
ay aprzeciwko siedzi gadatliwa bab-

J& wredny wnuczek. Co gorsza bi-

!eter co rusz krzyezy na wszystkich i kaze
1m usigsé.

Co na pokladzie? Znajomy wroég lub :

przyjaciel, kto$ bliski, moze ciotka, lub
handlarz antykow. Wérod pasazerow gra-
cze dostrzega podejrzanego typa, ktory
co chwila na nich zerka, choé oczywiscie
udaje, ze czyta gazetg! (przebrany Nie-
miec, czlonek tajnej organizacji, platny

morderca, msciciel [ub prywatny detek- -

tyw), na pokladzie znajduja sie klatki ze
zwierzetami, ktore to klatki oczywiscie
zostaja otwarte i na poklad wypada zgra-
ja malp, kur, kaczek, lub chocby rozdraz-
niony nosorozee, zwierzaki moga gryzc,
drapaé, moga po prostu biegaé lub tez
sika¢ i sraé na kogo popadnie, wlacznie
z graczami lub oficerem SS, ktory wia-
$nie mial zamiar aresztowa¢ bohaterow.
Dodajmy do calego zamieszania wojsko=
wego, ktory podrozuje wraz z wigZniem,
ktore wlasnie postanawia uciec, grupg
terrorystéw lub bandg¢ szaleficow, zlo-
dziejow lub inny ,element”, grupke Zol-
nierzy, ktora stanie w obronie pasazerow
oraz Niemieckiego oficera, ktory bedzie
chciat bohatersko ocali¢ zatoge. Czy wspo-
minaliémy juz o grupie hulakéw, ktorzy
bawia si¢ w najlepsze kompletnie nie
zwazajac na wydarzenia na statku?! No
dobrze, a teraz coé rozwalimy. Wpierw,
zaraz po starcie psuje si¢ pogoda, zaraz
potem psuje sie cala reszta, dzwigkd, kto-
re wydaje maszyna dobitnie $wiadcza, ze
ten gruchot nie doleci zbyt daleko, jesli
wystartuje w ogole, to bedzie juz zdecy-
dowanie szczyt jego mozliwosci. Nieste-
ty, gruchot odbija sig od ziemi. Potem za-
czyna sig trzasé, bohaterowie lapig si¢
porgczy, probuja zapiaé pasy, ale WSZyst-
ko urywa si¢ i rozwala. Stewardesa z uro-
czym usmiechem powiadamia pasazerow
o kolejnych uszkodzeniach i zapewnia,
7e to nic groznego: lewy silnik nie dziala,
prawy silnik sig popsut, trzeci silnik od-
padt, paliwo wycieka, statecznik si¢ za-
Klinowal, wycieraczki odpadty, popsula
si¢ laczno$é, obstuga nie zapakowala na
pokiad spadochronow. W tym momencie
nadciaga burza. Takiej burzy nie byto w
tej okolicy juz od 12 lat.

Ladujemy (ten fragment moze wykorzy-
staé tylko wtedy, jesli bohaterowie Juz
wezesniej nie wyskoczyli z samolotu!)?

Zacznijmy od tego, Ze sa-

molot zbliza si¢ z niepokojaco duzg pred-
ko$cia, pod niepokojacym katem i w kie-
runku ladowiska, dzungli, skal, lub mor-
skich fal. Pierwszy pilot wybiega ze ste-
rowki, i zaczyna zaklada¢ spadochron.
Reszta pasazerow odczytuje to jako znak
do ladowania we wilasnym zakresie. Tak
wiec wszystko konczymy poteznym wy-
buchem! Zgliszcza, troche zelastwa i
kolo od podwozia wolno toczace sig w
kierunku bohateréw. Niewzruszeni ni-
czym bohaterowie wypinaja sig ze spado-
chronu, otrzepuja kurz, poprawiaja ka-
pelusze i stawiaja czota kolejnym niebez-
pieczenstwom. Albo ze spokojem zama-
wiaja takséwke i odjezdzaja w sina dal.

., Gdzie badz” (Knajpa, Re-
stauracja, Muzeum, Miasto,

Podréz...)

Bohaterowie czuja, na sobie czyj$§ wzrok,
dostrzegaja jakis cien, lub jak ktos przy-
glada im sig i po chwili ucieka.

Zarywa sig podloga, lub sufit, przez $cia-
ne wpada samochéd lub pijany sasiad.
Nagle bohaterowie odkrywaja, ze wszyst-
ko jest zaminowane. Ktoé obok nich
pada martwy - czyzby atak snajpera, czy
moze jedzenie w knajpie bylo zatrute.
Wybucha pozar lub jeszcze lepiej przez
okno wpada dynamit z palacym sig lon-
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Bardzo wazna, cho¢ zapewne dla

wielu z was bardzo szokujgea zasada -

uciekajqey bohater nie moze zgingc.
Dlaczego? Caly urok Kina Nowej
Przygody to poscigi i ucieczki. To nie
Jjest Klasyczne fantasy, w Kiciyii
krasnolud zapiera sie z loporem i na
widok hordy mumii wykrzykuje ,, Albo
Jja albo oni!”. Zwrédcie uwage, jak
rzadko bohaterowie gier fantasy
uciekajq. Z reguly spotkania z
beenami koriczq sie starciem. Tu,
grajgec w Indiego nie musimy z
kazdym walczy¢, nie mamy olbrzymiej
zZywotnosci § wytrzymatesci, nie many
toporow +2 lub smartowanej broni.
Diatego, kiedy bohaterowie graczy
uznajq, zZe cos idzie nie tak, niech
smialo biorq nogi za pas. A ty, drogi
MG nie waz sig strzelic im w plecy,
pociski majq kruszy¢ sciany obok
nich, majq trafiac w mijane statuy, o
wlos mijac sylwetki bohaterdw... ale
nie moze sie tak zdarzyé, by uciekajq-
ey bohater otrzymai kulke w plecy. To
niemozliwe. Pamietajcie o tym! I
powiadomcie o tym graczy, niech
wiedzq, Ze ucieczka to nic wstydliwe-
go!

Kino Nowej Przygody

wtedy do prowadzenia ., Turtless RPG”', a Indiane zostaw kqmué innemy_ Klu.
czem do stworzenia porywajacego poscigu sa klody. Bez nich, bez Przeszkod,
klopotéw i Slepych zautkow poscig bedzie zwyklym biegiem na 400 metrgy,
Niech wszystkie drzwi w korytarzu F(watery Nazistow, przez ‘Storbf biegng boha.
terowie beda zamknigte na klucz, megh boczr}y korytarz oka'ze sig §lepy, okno,
parapet i balkon zaprowadza do pokoju, w ktérym odbywa si¢ narada oficergy,
SS, a $wietlik w dachu zaprowadzi na strych, na ktorym drzwi na pietro bedy
zat;arasowane stara komoda i nie bedzie sig ich dato Of\ffﬂl‘zyé--- Niemcy oczyws.
$cie juz wbiegaja przez swietlik w dgchui od dotu takze stychaé nawolywanis__
Jednym stowem: robi sig goraco. Najwyzszy czas na ‘_‘"‘U"-!;_POdIOBa strychu zary.
wa sie, bohaterowie spadaja pietro nizej, wpadaja w jakis sekretny korytarz i y
konicu spadaja do podziemnego hangaru, ktorego wiadnie wyjezdza cigzargw.
ka z poszukiwanym przez nich skarbem. Indy porywa rnot.oc}’kl, dogania cigza-
rowke, wyrzuca z niej kierowcg i wraz z Arka_ od_le?{_iz'a W sing dal. To sie wiasnie
nazywa Kino Nowej Przygody. Na tym to polega. Na ciagiym zaskakiwaniu. Na
lawinie wydarzefi. Na kolejnych niespodziankach. Na poScigach, ucieczkach i
pogoniach. ?

To wszystko? Oczywiscie, ze nie! Kolejna zasada mowi: ,Nie ma Spo-
ko]nyCh I‘IOCY”. Zapomnijcie o tym! Nie ma na to szans. Wieczor to jakag
rozmowa, przechadzka, to zamachowiec, najlepiej egzotyczny zabojca, to sza-
motanina i zapruszony ogien, to w koncu strzelanina, pozar, akrobacje, walka,
wybuch i katastrofa. Na koniec zart, jaki$ tekscior i cigcie - bohaterowie rano
ruszaja w dalsza drogg. Tak powiniene$ prowadzi¢ - duzo akcji, cigcie i ponow-
nie duzo akcji. Kino Nowej przygody rzadzi sig swoimi, szczegolnymi prawami,
nie polega na wiernym odwzorowywaniu zycia, to nie ma by¢ , realistic RPG*!
Smialo tij sceny, NUdNe fragmenty kwituj jednym zdaniem
i przechodz do kolejnych niespodzianek. Czy ogladzjac ,,Mumig”, czy ,,Jak roz-
petalem II wojneswiatowa” nudziles sig¢ cho¢ przez chwile? Czy miale$ choé
minute wytchnienia? Czy byly momenty, kiedy na ekranie nic sie nie dziato?
Nie! Bohaterowie tych filmow wciaz gdzie$ pedza, weiaz kogos $cigaja, ucieka-
Ja, weiaz musza sig zmagaé z przeciwnosciami losu.

Zwroé uwage, ze Kino Nowej Przygody to komedia awanturnicza,
Dlatego - jak nigdy dotychczas - mozesz $miato wplataé¢ do scena-

riusza gagi sytuacyjne. Nie bdj sie prowadzi¢ scen, ktore nie wno-
szg nic do fabuly, a sa po prostu zabawne. Nie boj si¢ sprzedaé
bohaterom biletéw na inny niz cheieli okret - gdy zacznie je spraw-
dzac¢ konduktor zapewne wyniknie z tego do$é zabawna scena. Gdy
gracze po wielu trudach odbija od Nazistéw skrzynie, w ktorej ma
znajdowac sig skarb Aztekdéw i otworza ja, niech ich oczom ukaze
sig stos pothuczonych glinianych garnkow. Przez zupelny przypa-
dek wiasciwa skrzynia znajduje si¢ w rekach nie§wiadomego ni-
czego tureckiego sprzedawcy naczyn. Bohaterowie beda musieli
g0 odnalez¢ i przekona¢, zeby oddat im skarby Aztekéw. Turek
zapewne bedzie oburzony, gdy zobaczy, ze jego garnki sa znisz-
czone! Wscieknie sig i zacznie krzyczeé na bohaterow, z ktérych
| prawdopodobnie zaden nie zna jezyka tureckie go... Jak sig doga-
daja?! Nie wiem... Baw sig. Niech gracze sie bawia. Niech takze
pozwalaja sobie na zarty; nie musza zgrywaé mrocznych twardzieli
o historii postaci ,,Gdy mialem 5 lat zb6jcy zamordowali cala moja
rodzing i zgwalcili cate bydto...”.

Pr.owadzqc »zWykle” przygody zdaza sie tak, ze bohaterowie spa-
1 jakas$ osade, zniszcza cos, krotko mowiac nawywijaja. Poniewaz
sa to powazne przygody z reguly szybko si¢ wynosza z danego
terenu bojac si¢ konsekwencji swego dziatania. Tu, w Kinie Nowe]
Przygody mozesz pozwoli¢ sobie na to, by jeden z enpisow ich
okrzyczat i wypomniat im, Ze nie wolno palié bibliotek! Ze kto to
pomyslal, ze gdyby kazdy przyjezdny palit w miescie biblioteke,
t(.) co by to bylo!!! Obro¢ cale zdarzenie w zart. Poémiejcie sig
niech strfaz miejska wyznaczy bohaterom karg, niech musza od-
1 pracowac to, co zniszezyli i niech przez kilka godzin lepia garnki,
albo piorg zabrudzone tkaniny. Jak mozna sig domysli¢ jest to Swiet-
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Kino Nowej Przygody

tem. Whiega zamachowiec, oprych, zbir,
morderca i nie wiadomo dlaczego ma za-
miar zaatakowac graczy. W czasie zamie-
szania nagle nastgpuje stop klatka i boha-
terowie przedstawiaja si¢ lezacemu obok
nich nieznanemu im enpisowi. Po milym
przywitaniu na nowo rozbrzmiewaja eks-
plozje, a grad kul tnie $ciany wokét. Od
tej pory enpis moze by ich przyjacielem
i moze towarzyszy¢ graczom lub nawet
wyciagna¢ ich z tej opresji (zna tajne
przejécie, lub ma w kieszeni dynamit).
Nagly atak choroby, jeden z bohaterow
mdleje, lub dostaje ataku kaszlu, krgci mu
sie w glowie... Czy wspominali$émy juz o
Wielkim Zlym Charakterze? No, czas
aby si¢ pojawit, wraz ze swoja §wita.

Do pomieszczenia, w ktorym sa nasi bo-
haterowie wpada grupa fanatykéw i bie-
rze wszystkich jako zakladnikéw, jeden z
porywaczy trzyma w reku dynamit oraz
zapalniczke.

Kto$ zaproszyt ogien, wszystko zaczyna
plongé, nadjezdza straz pozarna i sytu-
acja staje si¢ patowa. Ale gdzie$ w Scia-
nie znajduje si¢ tajne przejscie. Nagle ga-
$nie $wiatlo. Znajac szczescie bohateréw,
oraz ich moc przyciagania kiopotow, z
}?EWnoéciq bedac w muzeum stana sie
Swiadkami wlamania lub kradziezy, kt6-
12 postawi na nogi calg policje i spowo-
duje zamieszanie, ktére wchionie przez
Przypadek takze naszych bohaterow. W
mqueum mozemy tez w razie potrzeby
WPas¢ wprost na narecza bialej broni lub
Przestarzalej broni palnej, wiacznie z ar-
matami. A takze wycieczke obcokrajow-
®w. Do pomieszczenia wehodzi bardzo
¢gzaltowany obcokrajowiec i prébuje z
zapatem co§ powiedzieé hohaterom, lecz

ALOLI0C DOnAerom g 2L

nikt nie rozumie jego jezyka.

Spiqc

--(:J‘dy bohaterowie $pia, budza sie upio-

©¥". Na $piacych bohaterow mozemy wy-

Pl-lécm ZtoSliwe miejscowe owady, jado-

Witego Weia lub wicksze drapiezne zwie-

;gt:. Jezeli $pia w dzungli na polanie, to
Sely wybrali $wigtg polang tubylcéw,

1budza sic w §rodku rytualnych tasicéw,

z’::ew‘f"_"’- lecz tubylcy sq w transie i nie
nmmaljl uwagi na bohateréw. Spokojna
b hm‘m Przerwa¢ zerwanie chmury, i

0ha a . 158 :
3 lerowie, ktorzy zasypiali na suchej

Rozrusznik
czeSC druga

cym nurcie wody, a okolica zamieni sig
niemal w jezioro porywaijac ekwipunek
i namioty. Gdy zasneli na plazy, to analo-
giczne konsekwencje spowoduje przy-
plyw. Nie méwiac juz o spaniu w poblizu
tamy. Co6z za pech, ze akurat upatrzyt ja
sobie szaleniec ze skrzynks dynamitu.
W $rodku nocy do drzwi pokoju hotelo-
wego kto$ zapuka. Gdy bohaterowie obu-
dza si¢ i otworza - nikego tam juz nie be-
dzie, tylko na podilodze pod drzwiami
znajda... paczke? Niemowlaka? Bom-
be? List? Mocniejsze $rodki na przerwa-
nie spokojnego snu graczy to trzesienie
ziemi, wybuch wulkanu, tajfun, pozar,
lub seria eksplozji. Tejze nocy przyjezdza
do bohateréw przyjaciel, ktory szukat ich
z zacigciem, bo ma do przekazania bar-
dzo wazne informacje. W pokoju obok
kto$ umiera i w érodku nocy zjawia sig
policja. Albo kto§ zglosit fatszywe zezna-
nia obciazajace bohaterow i beda mieli tej
nocy najazd policji i wielogodzinne tlu-
maczenia. A w tym czasie... No i c6z by
to byla za noc, gdyby nie pojawil sie ta-
jemniczy zamachowiec lub zamaskowa-
ny zlodziej? [ gdyby nie wywiazala si¢ sza-
motanina, gdyby zabrakio poscigu,
strzelaniny, ognia, i gdyby hotel nie za-
mienit si¢ w dymiaca ruine?
Bohaterowie zupelnie wyczerpani prze-
dzieraniem si¢ przez lasy moga w pew-
nym momencie pasé i zasnaé, a gdy sic
obudza, okaze sig, ze doszli do miasta i
sen dopadt ich w migjskim parku.

Kilody
W muzeum, do ktérego gracze musza si¢
dostaé odbywa si¢ wlasnie ekskluzywna

wystawa a bilety s3 bardze drogie. Albo

muzeum jest zamknigte, albo otoczone
kordonem policji z powodu... A moze
przerobione na kwaterg SS, zaé.ek‘spo-
naty przeniesione gdzie indziej, 1 plln_o-
wane przez zoierzy. Na na ulicach mia-
sta trwa zabawa - Swigto, karnawal, ce-
remonia, wizyta kogo$ bardzo znanego
i waznego. Przekupiona sprzataczka
pomylila sig i wyniosta z muzeum zupfrl—
nie inny artefakt albo poszukiwana ksig-
ga czy artefakt lezy obok rzedéw podob-
nych... :

Wazny dla bohateréw enpis jest chory.
Nikogo nie przyjmuje. Stuzba wpuszcza
tylko uméwionych na spotkanie. Albo

wyjechal, np. na konferencje, bal etc. - i
trzeba mieé zaproszenie. A nawet jezeli
udalo si¢ z nim spotkac, to enpis jest kié-
tliwy, nie chce wspélpracowaé. Albo
chee czego$ w zamian - trzeba dla niego
wykona¢ pewna misje, dostarczyé cos,
znaleZé kogos, przekazaé informacje lub
pakunek, dowiedzie¢ si¢ czegos... Hmm,
a co, jezeli ten kto§ umarl - wezoraj, przed
miesiacem albo trzynascie lat temu?
Trzeba zdoby¢ jego pamigtnik! Albo ja-
ka$ ksigge. Jednak pamietnik (lub ksig-
ga) zostal pozyczony przez studentéw,
ktorzy zgubili go lub podniszezyli, lecz nie
chea sig przyznacé i dadzg zupelnie inny
pamigtnik.

Tekst, ktory cheieli zabraé gracze do thi-
maczenia (np. hieroglify), okazuje sig
wyryty na kamiennych blokach i nie da
si¢ go zabra¢.W tlumaczeniu wskazowek
ze starej ksiggi Zle przetlumaczono jed-
no bardzo wazne i kluczowe slowo.

Poscigi

Gracze biegng, jads, pedza innymi sto-
Wy, a tu si¢ okazuje, ze wpadaja w jedno-
kierunkowa droge, z naprzeciwka nad-
jezdza rozpedzona cigzarowka. A moze
w §lepa ulice? Lub wpadaja na targ i roz-
walajg stoiska z arbuzami i wiklinowymi
kozami, moze zbyt szybko wpadng w za-
kret i wyladuja w restauracji lub skle-
pie z damska bielizna. Jesli biegna to oczy-
wiScie moga wbiec na strych, na dach,
zeskoczy¢ na kolejny, poslizgna¢ sie, zta-
pac rynny, spas¢ do kosza na $mieci, kt6-
ry odjezdza zabierany przez Smieciarke,
moga potracié rowerzystg, lub byé po-
traconymi przez ryksze, moga polizgnac¢
sie na rozlanym mieku, wpas¢ pomigdzy
stragany, przewrocié kosz pelen grosz-
ku, lub fasoli, co pozwoli wykonaé
wszystkim uczestnikom pogoni mas¢
wspaniatych figur tanecznych i wygiba-
sow. Bohaterowie moga przypadkowo
uwolnié sprzedawanego na aukcji byka,
lub tez rozjuszy¢ jakiego§ nerwowego
sprzedawce, co skonczy si¢ poscigiem,
ktéry przerodzi si¢ ogélno miejskq po-
gon za bohaterami. W koficu wpadaja
do takséwki, przejmujg nad nia dowo-
dzenic i ruszajg ulicami miasta Potracaia
co rusz stoiska z owocami i kwiatami, tra-
fiaja na zamknigty przejazd kolejowy, do
ktérego zbliza si¢ poteZna lokomotywa
z, co najmniej setkq wagonéw, korek
uliczny lub spowoduja poteiny karam-
bol... Czy bohater6w Sciga juz policja? A
Niemieckie gaziki? No dobrze, czas, aby
brakle im benzyny, pekla opona, zepsula
sie chiodnica, lub chociaz wycieraczki. By
kierownica zostala w rekach, lub wysia-
dly hamulce. Bohaterowie przesiadujq
sie zatem do innego samochodu, moto-
cykla, lub skaczg do przeplywajacej wia-
$nie pod mostem gondoli.

¥
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Jesli cos sie dzieje, dzieje i nagle

zamiera. Jesli nagle grozi ci, Ze tempo
przygody spadnie - zastosuj pewien

trik: ,,Nagle w drzwiach stajq

Niemey. " To wszystko. Zawsze dziala!

Kino Nowej Przygody

Basen z wodq

Opis pomieszczenia: Bohaterowie musza prze-
nies¢ co$, co jest niezatapialne, np. skrzynig, becz-
ke, lub co$ podobnego. Niestety, na ich drodze

jest korvtarz zalany woda.
JestKory Y g,

ny moment na rzucenie kilku ktéd; picch do .pr'alni wpasina zamachowcgy j
wyniku walki i zamieszania bohaterowie poczynig Jeszeze “.”kazfe szkody! Pewnie
uciekng szybko z migjsca przestepstwa. .Ale czemu, ’b_y ich nie Z’?ar‘esztomé :
wezwaé na dywanik do burmistrza?! I"amqutamc »Zabojcza Brgn 4 : kigdy o
nych bohateréw awansowano na kapllanow tyl_ko po to, by nie pojawial; S
miescie i niczego nie zniszezyli? I‘jhech burmistrz ’okrzyczy bqha'teréw ook
wspomni 7 plag i doda do nich kolejna - awanturnikow, plcch lkaze im sig wyno.
sié z miasta, niech... Pamigtaj o tym, .ie cale to ;clarzeme tq zart, poprowagds .
scene dowcipnie, niech burmistrz si¢ jaka (gdy sig d.e[.]er—w'u_]e), po.dc_za§ e
nia o biurko kijkiem roztrzska wazon, a chwilg poznie) niech f%amle i kijek...
Wréémy do bohaterdw. Musisz pozwoli¢ im 'byc POhaterami
wiaénie. Twardzielami wrecz. Jesli gracze stana naprzeciw bestii, koszmaru, cze.
go$ strasznego - nie kaz im odgrywaé przerazenia. ch wykonuj testow opang-
wania, nie stosuj okrutnych modyfikatoréw. Gdy jeden z awanturnikéw Znaj-
dzie sie oko w oko z przerazajaca, wcickla mumig i zakrzyknie: , Nie mylo sie

Sposab obejscia: Nalezy wskoczy¢ do wody. W
Scianie sg dwa otwory, z ktorych wyplywa woda.
Obok nich jest korba. U konca tego ,basenu” sq
wrota. Po ponownym nabraniu powietrza i prze-
plynieciu przez wrota mozna zobaczy¢ korytarz i
jaka$ dzwignie. Jej pociagnigcie zatrzymuje do-

od dawna zebdw, co kochanie?!” a nastgpnie wystrzeli jej sze$¢ razy prosto w
twarz... wynagrodz go, przydziel mu jaki§ punkt bohaterstwa, czy jak to nazwiesz,
To nie jest WoD, ani WFRP!! To nie jest ZC, ani CP2020. Podgzas gry w Kino
Nowej Przygody nie cierpimy, nie placzemy, nie smucimy, ani nie straszymy.

plyw wody.

Jak sprawic, by przygody byly
dynamiczne, a akeja byla rownie
szybka i zaskakujgca jak w filmach?
Gdy gracz deklaruje, zZe jego postaé
skacze, strzela, unika, cokolwiek -
niech gracz rownoczesnie z deklara-
¢jq rzuci kosémi i na glos mowi
wynik. Normalnie wyglada 1o tak: ,, To
Ja skacze w bok”, ,, To rzué sobie na
zrecznosc ” gracz bierze do reki kosei
i rzuca. Minely min. 3, 4 sekundy.
Dzigki deklaracji réwnoczesnej z
rzutem oszczedzamy te kilka sekund. A
co, jesli gracz cos zadeklaruje, ale nie
rzuci kosémi? To oznacza, ze bohater
w ostatniej chwili si¢ zawahal i nie
zrobil tego czego planowal. Proste?

Dobrze sie bawimy! Widziales film ,,Mumia”? Czy Rick O’Connell przerazony
uciekat na widok mumii, czy umarlakéw? Nie! Bohaterowie ,,Mumii” gdy sie
nudzili, grali w golfa w grobowcu jednego z kaptanow!

Warto takze zwroci¢ uwage na to, Ze gdy gracze przypadkowo poepetnia jakis
btad, co$ nie zagra, kto$ zginie, sptonie cata osada, zrobi sig nagle ponuro i na-
str6j wesotosci ucieknie to natychmiast musisz przyspieszy¢ i pogoni¢ akeje do
przodu. W wyniku przypadku (lub nie) zginai sympatyczny bohater niezalezny?
Nie rozczulaj sig, nie czyn graczom wyrzutow, skwituj jego Smier¢ dowcipem, i
le¢ dalej. Nie moralizuj. Nie karaj garczy za zie postepowanie. Nie psuj im zaba-
wy. Gdy tylko gdzies poleje sig krew natychmiast przeno$ akcj¢ w inne miejsce
i zapomnijcie o tym!

Chciatbym takze zwroci¢ uwagg na jeszcze jeden szczegot: specyfika gier fan-
tasy sprawia, ze nawet, gdy bohater odgrywa alkoholika, albo §piocha, to w mo-
mencie, kiedy obozowisko zostaje zaatakowane przez mutantow, czy innych zie-
lonoskérych to wszyscy gracze zapominaja o odgrywaniu postaci, alkoholicy
trzezwieja, a $piochy natychmiast sie budzg i wszyscy zgodnie staja do walki.
Odgrywac posta¢ mozna w karczmie, jak sig nic nie dzieje, ale podczas walki,
czy innej akcji - lepiej nie drazni¢ Mistrza. Oto cale fantasy, oto mroczne Trze-
wiczki i powazne Cthulhu-Wieczorki. Jak juz sig zapewne domyslacie w Kinie
Nowej Przygody gracze moga odgrywaé postaé caiy CZas - nie
grozi im $mier¢ - moga robié rzeczy, ktore zrobitaby jego postac¢ cho¢ na normal-
nej sesji nie zrobili by tego, bo baliby sie konsekwencji. Obozowisko jest atako-
wane przez czionkéw starozytnego kultu?! Druzynowy alkoholik zlapie trzy
butelki w obawie, ze mu je potrzaskaja i bedzie spokojnie przygladat si¢ zmaga-
niom, popijajac z flaszek. To moment na wspaniaty popis aktorstwa, gdy reszta
druzyny bedzie turlata kogémi i walczyla z przeciwnikiem, on bedzie mrugal do
nich szelmowsko, kazde ich trafienie bedzie kwitowal pokazaniem kciuka i gene-
ralnie bedzie sig Swietnie bawil. Stroit miny i pit. Czasem moze sig zachwia,
beka¢ w twarz atakujacego go wroga... I z nikim nie bedzie walczyt. Nikt go nie
zabije. Kazdemu z napastnikow atakuj acych go przydarzy sig co$ niespodziewa-
nego. Pijany awanturnik wyjdzie z walki bez szwanku, a jedyna strata jaka po-
niesie to wypita do konca butelka whiskey.

Pozwél graczom wprowadzaé w zycie szalone pomysly. Chea lecie¢ w czwor-
ke w samolocie, w ktorym sa tylko dwa miejsca? Proszg bardzo, pozostala dwdj-
ka b‘?dz‘e, leciec przypigta do skrzydet dwuplatowca! Bohaterowie biegna przez
koryta'rz scigani przez oddziat Niemcow? Jeden z graczy wykrzykuje: ,,Czas za-
rr?knq‘c drzwi” i rzuca za siebie dynamit?! Nie ma problemu, baw sig wraz z nimi,
pilnuj konwencji, panuj nad tempem akeji i dowcipem. Reszta si¢ nie zajmu.
Graczc' chcg przelecie¢ nad pustynia na lotni? Proszg bardzo, sa bohaterami, Za-
tem to im sig uda..Ale wymysl co najmniej pietnaécie roznych wydarzen i przy-
£6d, ktére beda mialy miejsce podczas podr6zy. Nie obrazaj sig na graczy, 2 ic.h

kretyfiskie pomysty, nie probuj ich karac, czy nawracac. Baw sig razem z nimi.
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Oficer

Szeregowy opusccie natychmiast ten czolg.
Przejmuje nad nim dowodzenie!

W éwiecie, w ktorym trwa druga wojna Swia-
towa, W Sytuacii, kiedy gracze co rusz beda prze-
kraczali granice frontow, wedrowali od Afryki,
przez Francje, do Austrii i Stanéw, przyda sig w
druzynie kto# taki, jak oficer armii Niemieckiej.
Co? - zakrzykniecie - Jak to oficer?!

To moie by¢ osoba, ktora »przejrzala na oczy™
i postanowita zdradzic armi¢ Niemiecka, wy-
ksztatcony oficer, ktory bedzie wielka pomoca
dladruzyny. Rownie dobrze jednak moze to byé
oficer anmii angielskiej, lub tez szpieg, ktory przez
caly przygode bedzie spiskowat przeciwko gra-
czom, by w koficu ich zdradzi¢ w finale.

Motywacje bohatera
To nie jest sprawa pomigdzy mng, a Tobq. To
sprawa pomigdzy Angliq a Niemcami.

oficer Smithberg

Sg dwie podstawowe, rozne motywacje dzia-
fa takiego bohatera. Moze on cheie¢ przeszko-
dzi¢ armii Niemieckiej i jego celem bedzie tor-
pedowanie planow Hitlera i popierajacych go
szaleficow. Z drugiej strony oficer moze wcale
nie by¢ przeciwny wojnie i moze popiera¢ dzia-
fania Hitlera, lecz jego motywacja sa pieniadze,
i3dza zdobycia skarbu lub wladzy. taki bohater
bedzie bardzo zdeterminowany, z jasnym, wyraz-
nym celem przed soba.

Enginy

Charyzma

- Przestan sig prezyc! Francuscy zebracy cho-

dzq przygarbieni! I sciggnij te cholerne czarne

rekawiczki - Rick o'Connel krzyczy na oficera

Wehrmachtu Franza Smithberga prébujqc za-

wiqzac na jego glowie chustke.

-Aleja nic nie stysze - Franz rozpaczliwie krzy-

Wi sig

- 4 jak nosilismy te Wasze kaski, to myslisz, ze

Jak sie czutam - Kate ze zlosliwg satysfakeja

Prayglada sie przebieraricom - poza tym do twa-

12y ci w sukience w kwiaty...

f)ﬁcer Niemiecki ma to do siebie, ze jak juz

* coS powie, to woda w szklankach zamarza, a psy

pt_lshlsznie przestaja ujadaé i chowajg pod sie-

llzle ogony. Ta niezwykta umiejetnosé, dar niemal-

Z€ sprawdzi sig we wszystkich mozliwych sytu-

acjach. Do tego znajomosé niemieckiego pozwoli

mu z latwoscia rozkazywaé niemieckim zolnie-

rzom, ktérym bedzie mogt wmawiaé niestworzo-

ne historig o tajnych misjach zleconych przez sa-
mego AH.

Mundur

!' Praykro mi zotnierzu ale musze zarekwirowaé
;; Dojocyk] - oficer Franz Smithberg wsiada
s.ﬂ.c,";‘?'“ﬂf{u. Jfego przyjaciele probujq zmie-
b 1€ 2a nim. Motocykl odpala i wolno rusza.
e oficerze, prosze sig zatrzymaé! - zolnierz
"e8hie za oddalajqcq sig maszyng, ktora w kori-
4 zatrzymuje sig,
;‘iﬁcjﬁ”_‘? ‘_Kﬂs‘k. panie oficerze - mlody Zol-
Smitht EJmHj.e swe nakrycie glowy i przekazuje
€rgowi - jazda bez kasku jest niebezpiecz-

Ll

na. Nie moze Pan ryzykowad, 9jczyzna Pana po-

trzebuje. : 0;;‘:‘-""1'- ktéry zdradzit ma wielu wrogéw,
=1 Daickiie sntini . 2 Jest cigany za dezercjg, grozi mu rozstrzela-
m‘::lehlje #oinleraisiNieicy Giegoinie zapo-  nie, dlatego MG $miato moze stawiaé na jego

drodze dawnych znajomych z armii, zaréwno
przyjaciot jak i wrogéw i powalaé graczowi
na pomystowe unikniecie klopotéw. Oficer
moze napotka¢ podczas przygody oddziat pa-
trolowy, moze by¢ §ledzony przez szpiega, lub
Scigany przez specjalnego wystannika Gesta-
po. Nalezy tez pamigta¢, Ze oficer niemiecki
Jest tez cenng zdobycza dla armii Aliantow,
Coz, krotko méwiac, gdzie sig nie zwroci, tam
ma wrogow. MG moze takze daé mu rozkazy
od innych oficeréw, ktérzy nie wiedza o tym,
ze zdradzit - dzigki temu powstanie cafa mini-
przygoda, w ktorej druzyna awanturnikow
bedzie wykonywala tajng misje dla armii Nie-
mieckiej. Na poczatku gry MG moze da¢ gra-
czowi tajne rozkazy, wtedy oficer nie bedzie
zdrajca, a jedynie bedzie si¢ podawat za zdraj-
ce, a tak naprawde, bedzie wiernie stuzyt oj-
czyznie. Moze tez by¢ inna sytuacja, gracz zna
jakie$ tajne rozkazy innego oficera - dlatego
Niemiecki ordnung zdradzil Rzesze i prowadzi wlasna, prywatng
.Langsam aber sicher” krucjate, o ktdrej nie wiedzg nawet wspolgra-
[powoli ale dokiadnie] cze.

Wszystko co robi bohater, robi doktadnie. Do-
ktadnie, cho¢ nieco sztywno. MG powinien przy-
dzieli¢ mu specjalny modyfikator do wszystkich
testow zrecznosciowych, jest to wynik porzad-
nego, rzetelnego niemieckiego szkolenia. Minu-
sem jest fakt, ze cho¢ bohater zdaje testy to wy-
konywane przez niego akcje sa kompletnie po-
zbawione finezji i fantazji. MG powinien suchym,
bezbarwnym glosem oznajmiaé ,,przeskoczyles”,
albo , trafiles” - ot, oficer nigdy nie pudtuje, ni-
gdy sig nie poslizgnie, czy potknie, zawsze ze
spokojem dopnie swego... podczas gdy reszta
druzyny przezyje o wiele wigcej przygod, praw-
dziwy horror kolejnych klgsk i sukcesow.

.Za mundurem panny sznurem, jak mawial moj
dziad. Mundur moze zdziataé wszystko, cuda
rrucloie dostownie. Gdy bohaterowie znajda sie za
lm1_q frontu, i trafig na tereny, na ktorych dzialaja
wojska armii Niemieckiej, beda mogli korzystaé
z zaplecza Niemcow. Oficer §miato moze wkro-
czy¢ na teren lotniska i zazqda¢ od ktoregos z pi-
lotow, by poleciat z nim do Sakkary. Druga, o
wiele zabawniejsza cecha ,,munduru” jest to, ze
niemieccy Zolnierze beda sie starali by¢ pomoc-

ni dla bohatera za wszelka cene, nawet wiedy,

gdy nie bedzie ich o to prosit. Kazdy z zohierzy
bedzie sig cheial przystuzyé, poméc, zostaé za-
uwazonym przez oficera Wehrmachtu, Doprowa-
dzi to zapewne do wielu zabawnych scen, a bo-
haterom zapewni wreszcie spokojna noc przespa-
ng w luksusowym hotelu, z bogata, przepyszng
kolacja i goraca kapiela.

Kulom sie nie klania
- Smithberg kryj sig, cheesz, zeby cie zastrzeli-
[i?1! - Rick ukryty za zalomem muru ostrzeliwu-

Jje si¢ przed atakiem Turkéw - Padnij, cholerny

wariacie!
- Nie sqdzisz chyba, ze zlgkne si¢ tych smier-
dzqcych obdartusow - wyprostowany. Jak struna
oficer spokajnie laduje rewolwer - oni nie tra-
filiby nawet, gdybym do nich podszedt!

" Oficer niemiecki nie moze chowac sig za ska-
lami, skaka¢ za wraki samochodow, czy wyko-
nywaé inne niegodne oficera czynnosci, ktore
miatyby uchroni¢ go od $mierci. Mir.no wszystko
MG powinien przydzieli¢ mu specjalny ,,boha-
terski” modyfikator i traktowac go tak, jak gd.yby
byt ukryty (,.soft cover™). Dlatego oﬁc.er’ nigdy
nie bedzie zachowywat sig jak zwyezam hoha-
terowie, mimo ostrzalu bedzie stal wyprostowa-
ny i spokojnie tadowat rewolwer, a potem ko‘:
rzystajac z umiejetnosci ,,Langsam abf_zr :ctcher
po kolei wystrzela wszystkich napastnikow.

Haki

- Kapitanie oto cele pariskief misji. Na :'zewnqrrz
czeka na pana dwudziestu naszych naﬂepszy::h
ludzi oraz sierzant Wolfke, ktéry zna szczegbly
zadania. Powodzenia!
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Ukryte drzwi

Opis pomieszczenia: Waskaprostokatna kom-
nata kofczy si¢ owalnym pomieszczeniem. Na
jej scianach znajduja sie plaskorzezby ukazu-
jace rézne miejsca i sytuacje. Po blizszym
przyjrzeniu sie mozna znalez¢ plaskorzezbg
przedstawiajaca to pomieszczenie. Mozna tak-
ze znalez¢ w $cianie ukryte, zamknigte drzwi.

Sposéb otwarcia: Nalezy obmacac plaskorzez-
bg i przesunac jeden z znajdujacych sig na nigj
elementow. Wtedy jeden z blokéw skalnych sie
przesunie. Wtedy nalezy odnalez¢ inng plasko-
rzezbg, przedstawiajaca AKTUALNA sytuacje
i takZe przesunac¢ jeden z jej elementow, co po-
nownie spowoduje przesunigcie sig bloku skal-
nego. W taki spos6b w koncu drzwi - blok skal-
ny otworzg sig zupeini.

Na koniec dzisiejszej Skrzynki
zdradz¢ wam kilka pomysiow na
zapelniente pamietnika trescig. W
wielu moich przygodach pojawialy sie
ksiegi, pamiemili, czy listy. Uwielbia-
tem je tworzy¢, cieszylem sie, gdy
gracze podezas sesji wnikliwie je
studiowali i powoli rozwiqzywali
przygotowane przeze mnie zagadki.
Zawsze jednak miatem klopoty z
zapelnieniem ksiqg i pamietnikow
tresciq. To duzo pracy. Postaram sie
wam pokazac droge na skroty:

Zacznifmy od ustalenia o czym
dany pamietnik ma opowiadac.
Aztekowie? Arka Przymierza? Jeden z
legendarnych mieczy nalezqcy do
ktoregos z Rycerzy Krola Artura?
Pierwszy krok to doktadne wypisanie
(na razie na zwyklej kartce, na
brudno) wszystkich informacyi, ktére
muszq znaleze sie w pamietniku - ze
wzgledu na ich powiqzanie z fabulg
przygody. Wynotuj wszystkie tropy,
wskazéwki, zagadki | rymowanki.
Kiok drugi io szeroko zakrojona akeja
zaciemniajqea i ubarwiajgea.
Rozejrzyj sie woko! siebie. Zgromads
ksiqzki o danej tematyce (skoro
przygotowales przygode o Rycerzach
Krola Artura, to zapewne masz ich
kilka, prawda?). Przejrzyj je jeszcze
raz i sprébuj znaleé jakies ciekawe
zdania, najlepiej stylizowane na
dawne zapisy. Wynotuj je. Jesli ktorys
z akapitéw lub rozdzialow jest
wyjatkowo interesujqey zapisz, gdzie i
Jak go odnalezé. Te fragmenty weale
nie muszq byé scisle zwiqzane z
Przygoda, autor pamietika notowal
W nim wszystko, co mialo zwiqzek z

cd. na nastepnej stronie

Wysadzili jedyne wyjscie 2 ;.)od'dzie.:mi?‘Pr’oszT bardzlo, o]]:a?e sig, 25? jﬁ_dnak byto
jeszeze jedno. Ale peine pajakow 1 wezy: Pelne pu:apek. lioczywiicie, Nazi.
!

Stinskoro juz jesteémy przy wybuchach, PajﬂkaCh,_WQiaC’h i‘ Na;isth warto
wspomnie¢ o $mierci. W Kinie Nowej Przygody m.e ma $mierci. Nikt Nie
ginie. W komedii nie ma miejsca na k‘rew, sm'utek i trupy. Owszem, _PUk(_mani
przez bohateréw Nimcy padaja na ziemig, ale nie umieraja - wlsz‘ygtko JESFJak o
kreskéwee dla dzieci, jak w filmie dozwolonym Od'lat 12.. Enpm uderzeni prze;
Indiane, po jednym, dwoch cioskach przewracaja si¢ na ziemig, k_ule Scinajg kil-
ku Niemcow na raz, potgzni przeciwnicy spadajg w Pl‘Zf?l.JaSC, gma w katastrg-
fie... Nie ma sceny, w ktérej Indiana kogos naprawdg zabija. To przeciez bytoby
matlo bohaterskie! .

To chyba wszystko na ten temat, powyzsze kiika a.kapltéw mozna podsumo-
wacé w jédnym zdaniu: ,,Oni s3 bohaterami”. Pamigtaj o tym, a wszystko bedzie
dobrze.

Teraz bardzo wazny trik, ktory zasluguje na osobny artyku, Choé postaram sig
opisaé¢ go w kilku zdaniach: chodzi o ozdobniki dlalogow. Wopierw
jednak scenka: ey

- Chcesz powiedzie¢, ze masz zamiar ruszy¢ za nimi?! - Kate przerazona spo-
glada na pakujacego si¢ Indiang. Profesor wyciaga z szuflady rewolwer. - Chyba
nie masz zamiaru strzela¢ do nich z tego pistoletu?!

- To jest rewolwer - Indiana kladzie brofi na stole i wyciaga z szafy dubeltowke.

- Niech bedzie i armata! - Kate bierze do rgki rewolwer 1 ponownie chowa go
do szuflady.

- Nie mam armaty - Indiana wyciaga rewolwer i wyrwa z rak Kate dubeltowke,
ktérg ta probuje schowaé pod t6zkiem. - Mozesz mi podaé torbe? Jest pod 16z-
kiem.

- Oczywiscie! - Kate wyciaga torbg, z ktorej wypadajg granaty.

- Cheesz nas wysadzi¢? - Indiana chowa granaty do kieszeni - Nie widziatas
gdzie$ mojego noza?

- Czy ty mnie styszysz?! Ja sig nigdzie nie wybieram! - Kate rzuca na ziemie
walizke, z ktérej wypada noz i wbija sig tuz obok nogi Indiany.

- O, tu lezy - Indiana schyla si¢ 1 podnosi néz, wyglada przez okno - Musimy
Juz i8¢ - tapie Kate za reke i wychodza z pokoju.

- Moja lokéwka! - krzyczy Kate i probuje si¢ wyrwaé.

Glupoty? Moze i ghupoty. Ale tak to wia$nie dziata. Banalne, zwykle dialogi sa
tlem dla nickoficzacych sig mini-gagow. Ktos$ komus przytnie palce walizka,
komus wpadnie waz za koszulg, ktos si¢ potknie... Kojarzycie te sceny? Pamig-
tacie sceng w II czgsci Indiany Jonesa, kiedy przy ognisku ston wciaz napastuje
Kim Basinger, az w koricu atakuje ja waz, a ona wéciekta odrzuca go w krzaki?
Przy ognisku trwa nic nie znaczacy dialog, ktory jest tlem dla serii wesolych
scenek, kiedy przerazona Kim biega po obozowisku uciekajgc przed réznymi
zwierzetami Musisz przelozy¢ te sceny na jezyk RPG. Jak? Przypomnij sobie,
czy zdarzalo ci sig, ze gracze rozmawiali ze soba, a7 nagle ktory$ znich zwracat
si¢ do ciebie: , Wiesz, my caly czas idziemy” - dajac ci do zrozumienia, ze roz-
mawiajac ida ,,gdzie§ tam”. Podczas gdy gracze beda rozmawiali miedzy soba,
ty caly czas co$ opisujesz. Caly czas. Oni sobie gadaja, a ty co§ mowisz, ze ida

ulica, Ze mijaja kogos, ze ktos si¢ potyka, ze taksowka na nich trabi, ze atakuje
jaki$ zamachowiec, ale wpada pod kota rowerzysty... Ech, opisuyj to, co si¢ dzieje
wokot graczy ina co oni nie zwracajg uwagi. Podczas przykiadowej sceny pako-
wania, MG mégl powiedzie¢: 0K spakowaliscie si¢”. W Kinie Nowej Przygo-
dy tak nie mozna. Jesli jeszeze nie dogé Jasno wyjasnitem wam, czym jest Kino
1’\Io_wej Przygody: przypominam, duzo akcji, duzo poscigow, duzo zabawy i
smiechu.

Wiemy juz jak konstruowaé przygodg, wiemy, Ze bohaterowie graczy sa bo-
ha.terami wilasnie, cé‘oi jeszcze nam pozostato? Bohaterowie niezalezni. Barw-
ni bohaterowie niezalezni. woksi graczy musi sig zaroi¢ od uro-
czych blondynek i kulawych oficerow SS. Od tragarzy, plotow, sprzedawcow,
zamachowcéw, kelner6w... Skoncentrujmy sig na razie na tych ,,ztych”.
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a Skrzynka Narzedziowa
i czyli jak wykona¢ pamietnik
§ Ignacy Trzewiczek
il
\ Dobra przygoda utrzymana w klimatach Stara ksiga przyda si¢ zarazem graczo-
2 [ndiany Jonesa nie moze obyc :sif: bezster-  wi odgrywajacemu antykwariusza, jak i
il ty rekwizytow. W‘tyn} wydaniu Skn?ynki MG, ktéry zechce ja wykorzystaé jako
0 opowiemy Wam, jak je przygotowac. wazny element przygody. Sprawa jest
y Zacznijmy od tego,_ €O nam 'quz_m po-  prostsza niz moglibyscie przypuszczaé.
trzebne: przydalaby si¢ odpowiednia mu-  Wystarczy... p6js¢ do biblioteki. Wypozy-
i zyka, jaki$ kapelusz, rewol.wer, fajna kurt- c%yé‘jakié rozpadajacy sie egzemplarz - w
; ka, okulary dla antykwariuszay, do'tego’ bibliotekdch' znalezienie odpowiednio
% ksiggi, pamigtniki, mapy, statuetki, szla-  zniszczonej ksiazki nie powinno by¢ trud-
X chetne kamienie... Po kolei. ne. A wybor tytutow jest imponujacy -
i3 Zacznijmy od muzyki. Nie mozna pro-  mozecie wziaé stare wydanie opowiadan
W wadzi¢ przygody Indiana Jones bez mo-  Poego (wystarczy jakies z lat siedemdzie-
tywu przewodnicgo skomponowanego  siatych - trzydziesci lat w bibliotece na
3 przez Johna Williamsa. Jak go zdoby¢?  pewno uczynilo z niego klimatyczny eg-
: Najlepiej p6jé¢ do sklepu i kupic... Nie,  zemplarz), mozecie poj$¢ do dziatu geo-
; nie jest to najlepszy pomyst - raz, ze kosz-  grafia 1 wzia¢ jakies pamigtniki z wypraw
ty, dwa, ze w wigkszosci sklepow kroluje  do tajemniczych miejsc, w dziale historia
& Enrice Iglesias oraz Jennefer Lopez. So-  znajdziecie ksiazki o Majach, czy innych
0 undtracku z przygdd Indiany Jonesa tam  Aztekach... Taka ksiazkg mozemy wyko-
raczej nie uwiadczysz. Zatem... Wypozy-  rzysta¢ jako rekwizyt, lub tez jako inte-
g czalnia kaset wideo! Zdobywamy dowol-  gralna cze$¢ przygody. Oczywidcie nie
na czeéé z trzech filmow, a nastepnie zgry- ~ mozemy kaza¢ graczom na sesji czytac
wamy muzyke na magnetofon. Tak po  catej ksiazki, musimy postuzyc sig sztucz-
prostu?! Tak! ka: tworzymy pergamin, na ktérym poda-
) Ze szumy? Trudno, to ma by¢ tho mu-  jemy sposéb postugiwania sig ksigga (np.
A zyezne do sesji RPG, a nie nagranie do  ktory wyraz, z ktérego wiersza, Z ktorej
‘ filharmonii! Niech sobie szumi, byle gra-  strony jest wazny, albo informacja, ktory
1§ cze ustyszeli odpowiednie nuty i wpadli  rozdzial jest wazny, albo, na ktorej stro-
w dobry nastro;! nie podane jest co$ tam...). W ten sposob
y Teraz czas na ubior i rekwizyty dla gra- - mamy stara, Zniszczona ksiggg, stary,
czy - nie jestem zwolennikiem calkowite-  zniszczony pergamin i jeszcze zagadke do
g0 przebierania si¢ za odgrywane posta-  rozwikiania!
i cie, nie mam zamiaru sugerowac, byscie Zajmiemy sig teraz pergaminem? Pisa-
na sesje przychodzili przebrani jak trupa  no juz o tym wielokrotnie, wice tylko w
4 aktorska, Chodzi raczej o rekwizyt, drob-  trzech stowach: bierzemy kartke, nurza-
;’ ny element ubioru, ktéry pozwoli lepiej myw misce, w ktérej jest kawa, albo her-
e Wezué sig w odgrywanego bohatera oraz,  bata. Mozemy tez wiozy¢ naza kartke do
i! €0 jest nawet wazniejsze, bedzie przypo-  piekarnika.
h mina¢ wspolgraczom o charakterze wa- Teraz zajmiemy si¢ figurkami. Przygo-
i sze] postaci. Indy potrzebuje kapelusza,  dy z cyklu Indiana Jones to szyg"d)_’ o
¢, antykwariuszowi, jak juz wspomniatlem  poszukiwaniu skarbow. Bltorﬁ w nich
al Przydatyby sie okulary... Pierwszym, oczy-  udzial archeo_lo@zy, poszukw_vacze skfar-
* Wistym krokiem jest rozejrzeé sig wokét  bow i_an.tykwarmsze. §2ul_(aja skarbow.
sm_h;e, sprawdzi¢, czy kto$ z rodziny (np. ~ Musicie je przygotowac. Plerlwszy krok,
If: f:a?ﬁk) nic ma fajnych kamizelek, kur-  to Pﬂd@bl:lie.lak_z re'leiy’tﬂﬂ_'ll c!la e
< X, kapeluszy. To krok podstawowy. Dru- - trzeba sig FOZejrzec wolc6t siebie- Poszu-
je gi krok, to obecne od kilku lat na polskim  ka¢ w domu, W piwnicy, Odwicazic hinds
je rynku »Szmateksy” - czyli sklepy z ubra-  ka, babcig, ciotke. Zgromadzié dziwne
0 Elam’ na wage. Fajny kapelusz, kamizel-  wazony, talerze i patery, dzbany, Szmcc?i
- % €2y co§ réwnie ciekawego mozna ku-  serwety, swieczniki... duzo tego w(l)k(?
i LAR}”E;&:;l g o e W pod:iOdz&wograi sobie kolejne eta-
stemu-dturz'ymanego b kﬂnwcnq' el Q‘a cy nawet calej kampanii,
0 1a, kami gi czamy plaszez, biata koszu- 'y scenartizEt 4 lementow ukfa-
» Kamizelka, kapelusz... No ale mialo by¢é ~ poszukiwania kolejnych elementc
- 0 Indym. Kazdy z graczy znajdzie jaki$  danki. Teraz, gdy fabula zacznie sic ksztal-
%, :llaement ubi?m odpowiedni dla jego bo-  towaé zorientujesz sig, Ze za'czy;a c;a t?r:;
W tera. Dodajmy do tego rekwizyty: rewol-  kowa jeszeze kilku lememts o hJ na
sié na cS}fEk z ,czyms”, stara ksigga... Tu ~ pewno ktop % LOCE, iemdziesiatych, a
wilg zatrzymamy. monety - cho¢by z lat ost
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jesli ma starsze - to §wietnie! Kamienie -
przy odrobienie dobrej woli takze mozna
cgé znalt::z’é wokot siebie. Istnieja takze
gieldy mineraléw - wystarczy zapytaé na-
uczyciela geografiikiedy i gdzie maja miej-
sce - kupisz tam $wietne eksponaty za na-
prawde mate pieniadze. Dodajemy do tego
figurki - sa sklepy indyjskie, sq takze ciotki
i sasiadki, na meblo$ciankach ktérych sto-
Jjarozne maszkary. Pozycz je na sesje.

Czy to wszystko? Jeszeze tylko drobna
zacheta - mozecie kilka rzeczy wykonaé
sami - lalke ,,voodoo” - z kilku szmatek,
IZ€2bg” z kawaika kory, jaki$ symbol z
modeliny... Dodajmy do tego zdobyczne
tancuszki, dzwoneczki...

Zajmijmy si¢ teraz najwazniejszym: pa-
mietnikiem. Jak go wykona¢? Wycinamy
kilkadziesiat kartek papieru - tak, by mia-
ty odpowiedni, ,,pamigtnikowaty” wymiar.
Whpisujemy zawarto$¢, o tym napisze za
chwile. Nastepnie - tak jak na ilustracji
obok robimy w kazdej stronie dziurki (je-
§li obok nie znajduje sig ilustracja, to nie
powinno was to dziwic, to juz nie pierw-
szy raz, kiedy w skrzynce zniknat jakis
schemat - przyp. autor). Gdy to jest goto-
we, zszywamy gruba nicia caly pamietnik
- wraz z przygotowana wczesniej okladka
(gruba tekturka, obtozona papierem pa-
kowym, ew. pomalowana, lub ozdobiona
jakimi§ znakami). Pamigtnik juz jest - te-
raz wypadatoby go troche podniszczy¢.
Nie, nie beda polecat ani kawy, ani herba-
ty, ani piekarnika - mam lepszy pomyst.
Kiedy czytacie te stowa jest peinia lata,
pogoda upalna, na dworze gorac, wieczo-
rem pada deszcz... Wsadzcie pamigtnik za
tylng szyba w samochodzie i niech tam
polezy z dwa tygodnie - storce zrobi z nim
cuda - papier wyplowieje, karty sig¢ po-
wyginaja. Dla mniej cierpliwych (lub nie
posiadajacych samochodu) mam inny
pomyst - pot6zcie pamigtnik na balkonie
- wystarczy, Ze polezy tam tydzien - desz-
cze i upal zrobia swoje.

O tym, co ciekawego mozecie znalez¢
wewnatrz opowiem innym razem, a raczej
w innym miejscu. Pozdrawiam.

Sztuczka, ktéra mozna wykorzystaé w scenariuszach, ktore sa
powiazane z nasza kulturg i éwiatem. Np. w przygodzie durycz..f;-
cej tempiariuszy. MG prowadzi przygode, i gracze wiedz,q, e
piszac ja opierat sie na faktach i korzystal z pOWS;CC!‘II‘.l]C dcsn;p?
nych materialéw. Gdy gracze poczujg, ze brakuje im d:‘mycl? :
utkna - w przerwie migdzy sesjami moga pojs¢ do hl_b]lalcl_c.l i
wypozyczyé materialy omawiajace templariuszy (1akze mozna
skorzystac z nieprzebranych zasobéw inlenjelu). Witedy gracze
poznaj nowe fakty, te ktore poznali w czasie prfv,ygody zostang
wyjaénione (np. co oznacza wszechobecny skrét TRES). G'dx
gracze przyjda na kolejna sesje, beda dobrze prz"ygumwnm._|
§mialo zakrzykna ,Jedziemy do Rene Le Chateaux™ Mq _bqa.iznc
mogt dalej kontynuowaé przygodg, a gracze bl;.dq b;l\':"lil si¢ 0
wiele bardziej §wiadomi i beda mieli zabaweg Eakzc pﬂllmlcd{_y se-
sjami, szperajac w przerwach w kolejnych ]SSthaCh i W!.,ITI‘I.ICI‘II.E-
jac sie ze wspolgraczami kolejnymi odkryciami. To $wietna za-
bawa, o :
MG powinien zasugerowac graczom, Ze powinni w przerwie
pomigdzy sesjami doczytaé jakis fragment ksicgi. Pulc:l\ wszystko
juz pjdzie latwo. Gracze naucza sig tgk grat. Na sesji MG wrg-
czy graczom ksero z jakiej$ ksiazki, niestety quzlc‘mckon:lpl:-:t-_
ne. Gdy bedzie tam zamieszczony diugopisem dopls_ck z j:q:u:J
ksiazki fragment pochodzi - gracze zapewne rzucq Si¢ na nig Z
cickawoseig.
pomysly = sesji Krzysztofa Owedyka
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interesujqcym go tematem, dlatego
obok waznych i kluczowych informa-
¢ji mozna w nim znalezé mnostwo
.Smieci i szumu informacyjnego”.
Kolejny krok to albumy i ilustracje. W
albumach znajdziesz np. rzuty
roznych czesei zamkow, kapliczek,
baszt - skseruj je, zaznacz na nich
strzalkami jakies wskazowki | uwagi i
wklej do pamigtnika. To samo zréb z
tlustracjami witrazy, portali, rzezb i
roznych innych elementow. Kseruj je i
wklejaj. Mozesz sprobowac odbic je
na bardzo slabym zaciemnieniu -
uzyskasz bardzo slabq odbitke, ktora
mozesz podrasowac tuszem, lub
cienkopisem, wtedy ilustracja bedzie
wygladala na rysowanq odrecznie.
Czesd ilustracji mozesz sprobowad
wkei¢ w taki sposéb, by udawaty, ze
nie sq wkiejone, czes¢ mozesz wklei¢

. niezdarnie ™, tak, by imitowaly
JSragmenty jakis ksigg, z ktérych autor
pamietnika wyrwal najciekawsze
strony. Na zakonczenie wpisz kilka
skrzydlatych mysli, fragment stownika
mitow i tradyeji...

To chyba wystarczy na stworzenie
ciekawego pamietnika.

Marcus wtopi sig¢ w thum.
Swietnie zna Iwyczdje,
wiada wieloma jezykami.
Ma znajomosci i kontakty.
Zna kazdy rog, kazdy bar,
kaidy hotel.

Zniknie jak kamfora. Nie
znajdziecie go.

Indiana Jones

RO

Zamknigte drzwi
Opis pomieszczenia: okragla komnata z
Jjednymi, kamiennymi drzwiami.

Sposcb otwarcia: Wrocié sie jakies pigc
kilometréw, pnownie omijajac putapki i
przeszkody, odnalez¢ dzwignie, ktora pol
godziny (czasu sesji RPG) tak wesolo sie
maijtato i przesunagé ja w dét.
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Schwarzcharakter to postac potezna, wplywowa i caly czas bedaca krok =
bohaterami - gdy gracze zdobgda \'Jva:'?nq fllal przygofly’ Statuetlkq t0 natychmjag,
pojawi sig Pan Zly w otoczeniu $wityiz usn"ueclllcm jaim odb1e1;e. Wsiadzie dq
samochodu i odjedzie - zwr6¢ uwage - Od.J'!.Elee.— nie zgstrze]n bohatergw, nie
zrobi im krzywdy! Zapewne kaze to zrobi¢ swoim ludziom - Za_bierzcie ich i
wykonczcie! - powie. Ale na pewno nie dokonz'a tego ‘j-"*asnorqczme_

Gracze zdotaja uciec z niewoli, rusza w poscig, 0(.2“31 ja statuetke, przezyja ko-
lejne przygody, w koficu znowu ponownic natkng signa Pana Zlego i wszystko
zacznie sie od nowa. Zly ma jasny cel: ZdObYCle w}adzy nad éWia-

tem, nieprzebranych bogactw, czy niesmiertelnej stawy. Ma wplywy, pienig-
dze, szeregi pomocnikéw, oraz kilku oddanych postugiwaczy, prawdziwe indy-
widua, ktére nicustannie beda przesladowaty bohaterow. O ile tych ostatnich
mozna zabié, o tyle Schwartzcharaktera nie bardzo. Cala zabawa po!cga PrzZeciez
na tym, by Schwartzcharakter wciaz zy! i przeszkadzat graczom. Zadna sztuka
zabié go w f)ierwszym akcie przedstawienia, pe co jednak wtedy graé dalej?!
Dlatego przydzielimy Schwartzcharakterowi Punkty Przeznaczenia, ilekrog sta-
nie on oko w oko z bohaterami, i beda mieli nad nim przewage, zdarzy sig co§
niespodziewanego, co uratuje go z opresji. Strzat z pistoletu, ktéry miat przeszyé
mu serce, trafi w trzymana przez niego szablg, innym razem zastoni go jeden z
jego pomocnikéw, albo w ostatniej chwili pojawig sig jego sojusznicy i to boha-
terowie graczy stang oko w oko z przeznaczeniem (co oczywiscie skoriczy sie
ucieczka, poscigiem...). Dodatkowo warto wprowadzic¢ zasade - Schwartzcha-
rakter ma minimium tylu sprzymierzeficow ile gracze kul w rewolwerach. Witedy
nie grozi mu $mier¢ - gracze zastrzela wszystkich jego ochroniarzy, jednak dla
niego braknie juz kuli - Schwartzcharakter bgdzig mogt spokojnie uciec.

Drugim niezwykle Waznym bohaterem niezaleznym jest
urocza blondynka. Pickna nieznajoma, ktéra jest sojusznikiem
Schwartzcharaktera, potem go zdradza, bo zakochuje si¢ w jednym z bohate-
row, w koficu obowiazek sprawia, ze ponownie wystgpuje przeciwko graczom,
by w koricu ostatecznie poméc im i zginaé tragicznie. No, moze lepiej niech nie
ginie, znowu wyszedt ze mnie wredny Trzewiczek. Tak, blondynka niech nie
ginie. Niech zyja diugo i szcze§liwie! Gracze od samego poczatku beda ja podej-
rzewali, lecz bawiac si¢ w Indiane Jonesa, wiedzac, ze nie grozi im $mieré¢, i graja
dla zabawy, z rado$cia beda wpadali w zastawione przez nig putapki. Tacy juz s
ci bohaterowie. Romantyczni! Ot co.

Oprécz postaci negatywnych, przez przygode przewinie sie plejada barwnych
osobistosci, odwaznych lub tchérzliwych, zabawnych Iub ponurych, szalonych
lub statecznych. Tragarzy, pilotow, kupcow... Wyeksponuj ich wady i zalety,
niech gracze wiedzg czego sie mozna po nich spodziewac. Nie boj sig karykatu-
ry, niech tragarze zrzedza, handlarze sa skapi, a kto$ tam inny niech $mierdzi! I
wszyscy niech na swoj sposéb pomagaja graczom w walce z przeciwnikiem. To
klrétkje epizody, podobnie jak w filmie, poj awiaja sig na chwilg, rozbtyskuja, przy-
ciagaja wzrok i odchodza, ich miejsce zajmuja kolejni.

I'to juz niemal wszystko. Na kolejnych stronach przedstawiliSmy ci wigkszos¢
sz.tuczek stosowanych przez rezyser6w podczas krecenia fiilméw nalezacych do
Kina Nowej Przygody. Pozostata jeszcze jedna, ostatnia. Pamigtasz, o czym jesz-
cze nie pisatem? Co jest jeszcze szczegolnego i charakterystycznego w serii 0
indianie Jonesie? Wyobraz sobie profesora wypadajacego z samolotu, spadaja-
cegona spadochronie na dach chaty, wbiegajacego na dziedziniecm do lasu, przez
dzunngle, a do rzeki, przez rzeke, na most, most sie zarywa, Indy apie sig liny,
Przclatuje ponad przepascia i laduje w gestych zaroslach, z ktorych wybiega i.
Jego oczom ukazuje sic.. Chodzi 0 pompatyczne sceny. po bar-
d?° szybkiej, szalonej akeji, nagle dochodzi do stop kaltki, Indy staje jak wryty,
ll<1e:dy z Spom_":d?z zarosli wylania sig¢ potezna kaplica, za zalomem korytarza
Jasklfu uklaz'uje sig Qotqina podziemna kopalnia... Bohaterowie sq wtedy zasko-
czeni, stoja 1 oniemieni przygladaja si¢ czemus$. Wtedy mozesz zaserwowaé im

_naprawdg pigkny, barwny obraz,

Powodzenia zycze.
I mifej zabawy,
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Reporter

Sviemy temat, fo bedzie Pulitzer!

W realiach Kina Nowej Przygody profesja re-
portera jest bardzo latwa do wprowadzenia w
realia przygody. Reporter jest osobz}, ktora jest
zainteresowana W odkryciu prawdy i pokazaniu
jei spoleczenstwu. Rep?rter :v)zulfa sensacji, jest
ciekawy $wiata i jego tajemnic, nie zatrzyma sig,
jedli bedzie czul, ze temat, ktory drazy jest wart
kazdej ceny, stojac naprzeciw powstalej z grobu
munii predzej zrobi jej zdjecie niz ucieknie. Nasz
pohater to mieszanina najstarszych archetypow,
jest bezezelny, wytrwaly, nieustepliwy, odwazny
i w petni oddany poszukiwaniom - dobry mate-
riat jest dlan wazniejszy niz jego zycie.

!
Motywacje
 Kiedy ja weale nie chcialem z wami jechac do
tego cholernego Egiptu! Ja jestem sprawozdaw-
cq sportowym!”
przyszly zdobywca nagrody Pulitzera,
John Rurke

Reporter moze byé wolnym strzelcem pracu-
jacym dla tych magazynow, ktére wigcej zaplacg
zajego nowy material, lub tez moze pracowac na
stale w jednej redakcji. W tym pierwszym przy-
padku nasz bohater sam szuka interesujacego te-
matu, a dopiero potem probuje go komus sprze-
da¢, Jesli zas pracuje dla jednej gazety to na ko-
lejne wyprawy bedzie wysylal go Redaktor Na-
czelny, (ktéry moze go nie lubi¢ i wysyla¢ do
najgorszych zadan) zlecajac kolejny temat.

Enginy

Legitymacja prasowa

- Jak mogles zgubi¢ swojq legitymacje - Rick
darl sie na Johna Rurke - miales jq przy sobie
caly czas!

- To chyba wtedy, kiedy krokodyl ugryzi mnie w
noge. Tak mysle.

Reporter posiada legitymacje prasowa, co po-
zwala mu wkreci¢ sie na dowolna impreze, bal,
na miejsce zbrodni, czy do muzeum. Wszedzie
niemal, Gracz moze takze skloni¢ do rozmowy
bohateréw niezaleznych, ktérzy normalnie nie
Ch_Ci_eliby rozmawiaé z awanturnikami, jednak
Wizja wywiadu opublikowanego w Timesie za-
checi ich do spotkania, Te dwa wyrazy , Jestemn z
Prasy” potrafia zdziala¢ wiele, prase szanuje kaz-
dy, nawet tubylcy, kanibale oszczedza reportera,
takze Niemcy, ktérzy potrafia docenié jege trud,
1’"5102450 wolno. Jesli natomiast gracz zbyt cze-
slz;zqdz:e_ machat przed nosami enpisow swa
| Sriacia vl moze Smialo uznac, ze w danym
kraju amerykanska legitymacja nie ma Zadnej
Wartogci, lub mieszkancy nienawidza reporterow
1 prasy,

l-, A pismaka zabijcie, - oficer SS zamyka teczke
Wyglada przez okno.

z::f”f"—' finansowe
“€SC, czy moglhys przekazac ksiegowej, by

Przeslata mi g, iruci
urzedu pocziowego w Bejrucie
200 dolargyy? A g :

Przyszly zdobywca nagrody Pulitzera,
John Rurke

anyzf:;lper Owany reporter moze sprzeda¢ swoj
anim go jeszcze napisze. K toras z redak-

\

cji .powinna zaufaé jego talentowi i
Wwzia¢ material w ciemno, na podstawie
samy(.:h tylko zapewnien. Jesli reporter
pracuje na stale w jakiej$ redakcji to pro-
blem jest jeszcze mniejszy, wydawca na
pewno bedzie dbat o swego czlowieka.
MG nie powinien dopuscic, by gracz
otrzymywat jakie$ bajoriskie sumy! Za-
plecze finansowe jest umiejetnoscia, kto-
ra pozwala graczowi otrzymywac mate
sumy pieniedzy lecz w réznych, najbar-
dziej nawet egzotycznych miejscach
$wiata. Reporter powinien pamietaé o
zachowywaniu rachunkéw - pieniadze
wydane bez pokrycia, to Zle wydane pie-
nigdze.

Pomoc specjalistow
« Potrzebuje informacji jak sie nazywa
taki zielony kamien, z biatymi paskami,
dos¢ ciezki, wyglada jak, kureze jak,
trudno opisac, taki wiesz, Srednio wiel-
oyt
przyszty zdobywca nagrody Pulitzera,
John Rurke

Reporter moze nadac telegram do
swojej redakcji i poprosic, by ktos z jego
przyjaci6l sprawdzil jakie$ informacje
i przeslal je telegramem pod wskazany
adres. W ten sposob druzyna awanturni-
kow zdobywa mozliwosé ciaglej wymia-
ny danych ze §wiatem. Moze radzic sig
specjalistow, zaciggac opinii roznych lu-
dzi. W scenariuszach Kina Nowej Przy-
gody taka umiejetnos¢ jest bardzo waz-
na. MG moze sprawi¢, by informacja
jaka dotrze do graczy za pomoca tele-
grafu okazala si¢ niepeina, lub nawet
bledna.

Wiedza
. Arcyksiqze Rudolf nie Zyje! Czytalem

otym!”
przyszty zdobywca nagrody Pulitzera,
John Rurke

Reporter posiada bardzo rozlegla,
choé w wiekszosci przypadkéw mato
przydatng wiedze. Wie kto, co, gdzie i
kiedy. Wie kto jest populamy, zna horo-
skop na dany tydzien, wie jaka druzyna
prowadzi w rozgrywkach basebalh}...
Jest na biezaco z wydarzeniami na $wie-
cie, zarowno politycznymi, sportowymi
jak i kulturalnymi.

Haki

Reporter jest marionetka w quacl? swe-

go pracodawcy. MG moze dowolnie zu-
cac nim po $wiecie i kaza¢ mu wpetmac roine
misje. Moze sig takze zdarzyC, Ze 72 tym samym
tematem ruszy jego przeciwnik, Inny dz1er?mkam,
ktéry chee podebra¢ naszemu bohaterowl ten‘laii
wtedy gracz bedzie dwa razy t'tar.dz:e_; sig stara
i spieszyl. Moze sig tez zdarzyc, Z¢ nagle w cza-
sie przygody wyjda na jaw watki z wczesm::ljl-
szej sprawy, Kiora prowa.dzﬂ reporter, Z ter:a“;
ktorego kiedy$s mu sig nie I..lda']() d‘okonc:.zy_ c d
czasie przygod bohater moze !raf'lc do mn?_zsb. :
ktérych juz kiedy$ pisal, chc!c niestety, nicz ;ri
przychylnie - wiedy mieszkancy rozpoznaja g
zechceg... ukamienowat na przyklad.
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Dstatnia nadzicia Trzeciej Azessy

Nan Madol
We wschodniej czgsci archipelagu
Karoliny, nalezacego do Mikronezji, leza
Wyspy Ponape. Na jednej z nich,
noszacej nazwe Temuen, znajduje si¢
owiane tajemnica miasto Nan Madol.
Poérod gaszezu bujnej, tropikalnej
roslinnodci, porastajacej ta niewielka
wysepke (okoto 0,22 km2), trwaja
potezne kamienne budowie, do
konstrukeji ktérych uzyto ogromnych,
sze$eio- lub osmiokatnych stupow z
bazaltu. Naukowcy nie potrafia
odpowiedzieé na pytanie, jaka zaginiona
kultura pozostawita ten zagadkowy
monument, Od 1595 roku, kiedy to na
wyspie wylgdowat pierwszy biaty
czlowiek, kila razy prowadzono
poszukiwania skarbu, jaki miat byc
gdzies tutaj ukryty. Do dzisiaj oficjalnie
nie znaleziono absolutnie nic... W
samym $rodku Nan Madol znajduje sig
pewna studnia, bgdaca podobno
wejSciem do zalanego woda tunelu,
prowadzacego w glab wyspy. O ile mi
wiadomo, nikt dotychczas nie probowal
wyjasnic tej sprawy. Mozliwe, ze
skupisko odkrytych na Temuen ruin, to
tylko niewielki fragment dawnego
kompleksu budowli, ktory mogt by¢
znacznie rozleglejszy. Wieksza jego
cze$¢ moze obecnie spoczywaé pod
powierzchnia oceanu. Wspolczesne
badania wydaja sig potwierdzac
przypuszczenia archeologow. Jest to
interesujacy zbieg okolicznosci, gdyz
wedlug legend, wiasnie gdzie$ w tej
czgdei Swiata mial si¢ przed tysigcami
lat znajdowac tajemniczy kontynent Mu,
zatopiony przez fale Pacyfiku. Niektorzy
twierdzg, ze japonscy nurkowie, na
poczatku naszego wieku badajacy dno
oceanu w poblizu wyspy, odnalezli tam
bazaltowe struktury, podobne do tych
widocznych na powierzchni, oraz
dziwne platynowe sarkofagi. Na ile jest
to prawda, tego niestety nie wiadomo.
Nieco do myslenia powinien jednak daé
fakt, ze juz od 1919 roku Japonia z tej
wiasnie wyspy eksportuje platyne. Byé
moze pewnym ludziom zalezy na tym, by
prawda nigdy nie wyszla na jaw...
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Grudzien 1944 roku. IT Wojna Swiatowa ma si¢ ku koficowi, a losy niemieckiego
panstwa sa juz wlasciwie przesadzone. Ostatni desperacki zryw, jakim byta nie-
spodziewana kontrofensywa w Ardenach, pomimo zaskoczenia Aliantow nie
przynidst oczekiwanych rezultatow. W czasie, gdy Armia Czerwona nieublaga-
nie prze na zachod, Hitler, ktérego ogarnia coraz wigksze szalefistwo, nadal wie-
rzy w mozliwos¢é wygranej. Jego generalowie wiedza jednak az nazbyt dobrze,
Ze nic juz nie moze uratowac Trzeciej Rzeszy. Chociaz niemieccy uczeni niestru-
dzenie pracuja nad nowymi rodzajami broni, ktéra pod wzgledem swego za-
awansowania znacznie wyprzedza epoke, zdruzgotany masowymi nalotami prze-
mys! nie pozwala na praktyczng realizacjg zamierzonych projektow. Mysliwce
pionowego startu, odrzutowe bombowce i gigantyczne dwustutonowe czolgi,
pozostana tylko rysunkami w teczkach inzynieréw. Czy podobny los czekat
wunderwaffe, cudowna bron Adolfa Hitlera, dzieki ktorej Niemcy miaty odniesé
ostateczne zwycigstwo? Do niedawna uwazano, ze chodzito tu o energig rozbi-
cia atomu, najbardziej niszczycielska site, jaka mogt wowczas dysponowaé czlo-
wiek. Dzisiaj jednak wielu historykéw w to powatpiewa, gdyz Hitler osobiscie
ograniczy! Srodki przeznaczone na badania nad bronia atomowa. Pod koniec
wojny jedynie kilka zaufanych oséb wiedziato, czym w istocie byla wunderwaf-
fe i co oznaczat owiany tajemnica kryptonim ,,Dies Irac”. Cudowna bron uzyta
miala zostaé, gdy juz wszystkie inne sposoby osiagniecia zwyciestwa zawioda. .
Gdzie$ w Sudetach, w poteznym kompleksie bunkréw, ukrytym gleboko we
wxllqtlzu gory, znajdowat si¢ kamienny sarkofag, pokryty zatartymi inskrypcja-
mi. Ci nieliczni, ktorzy mieli okazje 20 widzie¢ méwili, ze pochodzi on z zaginio-
nego kontynentu Mu, pochlonietego niegdys przez fale Pacyfiku. Pewnej zimo-
Wwej nocy, gdy niebo nad Berlinem rozbrzmiewato hukiem silnikow amerykan-
Sllcschlsuperfortec, kamienna trumna zostata otwarta. Wewnatrz znaieziono jedy-
nie piet platynowych tablic, zapisanych w starozytnym, zapomnianym przed
tysigcami lat jezyku. Trzech zakapturzonych ludzi, ktorzy towarzyszyli przy otwar-
S zdal'o sobie wtedy sprawe z tego, ze wunderwaffe nie jest kompletna. Brako-
wato szostej, najwazniejszej tablicy. Switem nastgpnego dnia nieoznaczony sa-
molot, niosacy na swym pokladzie wysokich ranga oficerow SS, wzbit si¢ W
mrozne zimowe powietrze i skierowat na potudniowy-wschéd. Kilka godzin
pozniej wyladowat na lotnisku pod Stambutem. Jego pasazerowie wiedzieli, 2€
od powodzenia ich misji Zalezy los Trzeciej Rzeszy.
15 grudnia 1944 roku. Wschodnie brzeze S Zyé i h. Bohate-
rowie otrzymuja przez postarica Ii i Z_Jednoczonyc ; =
; : . ist, w ktorym nieznana im osoba pisze o odKry
¥ gnlzez 114 powiazai pomigdzy NSDAP a jednym z mrocznych kultow. Do-
:3 qu ?v s:;; Z niego rowniez, ze wedtug ?nf{}.rma(‘;ji z wiarygodnego irégla, hitle-
y W desperackiej ?réble odwrécenia nieuniknionego biegu historii, pragni
Przywotac¢ do naszego $wiata jaka$ potezna, przerazajaca istote. List nie zawiera
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zadnego podpisu. Na samym dole pokrytej maszynowym pismem kartki widac
jedynie starannie, odrqc:.znle napisany adres. Nadaweca listu jest profesor Ernest
von Sternhell, wykladajacy archeologig na Harvardzie. Podréz do Bostonu, na
przedmiesciach ktorego znajduje sig jego rezydencja, bedzie poczatkiem drama-
tycznyCh wydarzefi, w jakie zostang wplatani Badacze, Po przybyciu na miejsce
(najlepiej wieczorem - pora ta nada dalszym wydarzeniom odpowiedni klimat) i
udaniu si¢ pod wskazany adres, okaze sig, ze drzwi s3 otwarte na oSciez, a stary,
zabytkowy dom zostat przez kogo$ systematycznie spladrowany. W gabinecir.:
leza zwloki profesora. Na catym jego ciele widaé §lady licznych uderzef i przy-
palania papierosami. Z tytu glowy znajduje si¢ rana postrzalowa, Jedynym tro-
pem, prowadzacym ku odkryciu doktadnych zamierzen hitlerowcoéw, jest $wie-
7a gazeta znaleziona gdzies na terenie domu. Zaznaczono w niej wyraznie dwa
artykuly. Jeden informujacy o tajemniczym wiamaniu do muzeum w Kairze,
jakie miafo miejsce przed czierema dniami, drugi zawierajacy krotka wzmianke
o nieoczekiwanym zamknigciu kilku stanowisk archeologicznych w Sakkarze,
po tym jak doszio tam do serii niewyjasnionych morderstw. Jesli Badacze w
miarg szybko nie wyniosg si¢ z rezydencji profesora, ustysza wkrotce warkot
silnikéw 1 zawodzenie syren. Pod dom zajada samochody bostonskiej policji,
zawiadomionej przez kogos o popetnionym morderstwie. Policja nie powinna
raczej uja¢ bohateréw, postaraj si¢ jednak, by zdali sobie sprawe z klopotow
jakie moga mie¢, gdy zostang zatrzymani. Dobrym zakoficzeniem tego epizodu
jest brawurowa nocna ucieczka przed policyjnym poscigiem... Jezeli gracze zde-
cyduja si¢ uda¢ do Egiptu, biorac pod uwage to, jak wazng role odgrywa czas,
jedynym rozsadnym Srodkiem transportu wydaje sie by¢ jaki$ niewielki samo-
lot, przystosowany do diugodystansowych podrozy (dodatkowe zbiorniki pali-
wa). Przelot nad Oceanem Atlantyckim mogltby si¢ odby¢ z koniecznym mie-
dzyladowaniem na Azorach lub Wyspach Kanaryjskich.

Hitlerowscy agenci, poniewaz to wiasnie oni zabili profesora, wiedza juz teraz
o Badaczach 1 domyslaja sig ich powiazan z Ernestem. Nie zdajg sobie na razie
sprawy z tego, kim w rzeczywisto$ci sa bohaterowie, jednak jasne jest dla nich,
ze niewygodni $wiadkowie moga znacznie zaszkodzi¢ przeprowadzanej akcji,
jesli przypadkiem czego$ sig dowiedza i powiadomia amerykanskie wladze. Od
tej chwili Badacze beda uwaznie §ledzeni, a w najbardziej dogodnym momencie
zostanie dokonana proba pozbycia sig ich. Jezeli nie przyniesie oczekiwanych
rezultatéw, bohaterowie bez przeszkod odleca do Afryki, ale niemieccy agenci
otrzymaja z Berlina rozkaz udania si¢ tam razem z nimi - zostang podstawieni
jako nawigator i jeden z pilotéw wynajetego przez graczy samolotu. Podczas
podrézy nie podejma Zadnych akcji. Beda tylko uwaznie stucha¢ wszystkich
rozmow. Jesli tego cheesz, moga sprobowaé porwa¢ maszyng - wyladuje ona
wiedy gdzie§ w Kolumbii. W takiej sytuacji Badacze zostana uwigzieni w dobrze
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SARKOFAGI Z SAKKARY
W starozytnym egipskim miescie
Sakkara, w podziemnych kryptach
odkrytego w 1850 roku Serapeum,
znajduj sig gigantyczne granitowe
sarkofagi, pozbawione jakichkolwick
inskrypcji i zdobien. Swymi
niesamowitymi rozmiarami robig
wrazenie na kazdym, kto mial okazje
je ujrzec. Spogladajac na te potezne,
kamienne trumny, ktorych catkowita
waga dochodzi nawet do stu ton, nie
mozna oprze¢ si¢ wrazeniu, ze
zostaly stworzone przez jakie$
nadludzkie, tytaniczne istoty.
Kamienne bloki obrobiono z
niebywata wrecz precyzja,
wydawaloby sig niemozliwa do
osiagnigcia w czasach, kiedy to
rzekomo mialy powstaé te niesamo-
wite monumenty. Co do ich
przeznaczenia, pierwotnie przypusz-
czano, ze wewnatrz kazdego z nich
umieszczona zostala mumia §wietego
byka, co zwigzane bylo z praktyko-
wanym przez egipcjan kultem Apisa,
utozsamianego z tym wiasnie
zwierzeciem. Jakiez zdziwienie
ogamnelo badaczy, gdy po otwarciu
ich okazalo sig, Ze sg one praktycznie
puste. Nie znaleziono w nich nic,
procz cuchngeej masy bitumicznej.
Dzisiaj nie mozna juz raczej z cala
pewnoscia ustalic, co si¢ w nich
kiedy$ naprawde znajdowato.
Nasuwa sig pytanie, jakiz to byl na
tyle istotny powod, dla ktorego ktos
(Egipcjanie?) podjat si¢ trudu
zbudowania krypt, wykucia
ogromnych granitowych trumien i
przetransportowania ich do
podziemi? By¢ moze nigdy nie
poznamy na nie odpowiedzi.
Osobiscie uwazam, ze powodem tym
mogt by¢ po prostu strach. Pierwotny
strach przed czym$ nieopisanie
bluznierczym, stanowiacym
$miertelne zagrozenie dla ludzkosci.
Tworcy katakumb dolozyli wszelkich
staran by to cos, co dawno temu tu
uwieziono, nigdy nie wydostato sig
ze swego grobowea, ukrytego pod
piaskami pustyni, w ktérym mialo
spoczywad do konca $wiata. Jesli
mam racje, zamierzenia te niestety
spelzly na niczym. WyobrazZnia
podsuwa mi obraz bezksztaltnej
galaretowatej masy, ktora przelewa
sie przez kamienne krawedzie
czarna, thusto polyskujaca falg...
Mam jednak nadziejg, ze si¢ myle.
Wedtug naukowcow badajacych
podziemny kompleks w Sakkarze,
sarkofagi wykonano okoto 1290 roku
p.n.e, w okresie panowania Ramzesa
II. Niektorzy jednak twierdza, ze
zarowno one jak i katakumby w
ktérych je umieszczono, sa znacznie
starsze.




PUMA PUNKU
W boliwijskich Andach, w poblizu
starozytnej metropolii Tihuanaco,
stynacej ze swej wspanialej Bramy
Slonica, znajduje si¢ zagadkowy
kompleks ruin, noszacy nazwe Puma
Punku. O tym tajemniczym miejscu
niewielu archeologéw chce sig
wypowiadaé. Powod jest prosty - nic
praktycznie nie wiadomo o0 jego
tworcach oraz przeznaczeniu, Ostrozne
spekulacje glosza, iz ruiny te sg to
prawdopodobnie pozostalosciami
potginej twicrdzy, Zbudowanej f
niegdy$ przez Inkéw, zalozenie to
jednak na dhuzsza mete wydaje si¢ byé
catkowicie biedne. Spogladajac na
owe ruiny, widzimy rozlegte skupisko
poteznych kamiennych monolitow,
perfekcyjnie, co do milimetra wrecz
wycigtych z najtwardszych ziemskich
skal, takich jak andezyt czy dioryt.
Biorac pod uwage obecny poziom
technologii, aby wykonaé taka prace,
konieczne byloby zastosowanie
najnowoczesniejszych maszyn.
Chaotycznie porozrzucane monumen-
talne bloki skalne, wazace dziesigtki a
nawet setki ton, polaczone byly ze soba
w niezwykle oryginalny i pomystowy
sposob, Swiadczacy o doskonale
rozwinigtej technice budowalanej
tworcow tego tajemniczego kompleksu.
Niektére z nich przyréwnaé mozna do
gigantycznych, skomplikowanych w
swym ksztalcie . klockow”, ktdre
urnieszczone w odpowiednich
miejscach konstrukcji, wzajemnie sie
klinowaly. Dodatkowo monolity spiete
byly metalowymi klamrami, ktore
powstawaly dzieki wlaniu ptynnego
metalu w specjalne przygotowane
zlobienia. Niestety, niemozliwe jest
obecnie odtworzenie dawnego ksztattu
budowli, gdyz zostata ona doszezetnie
niemal zniszczona przez nieznany
kataklizm. Kwestia sposobu transportu
ogromnych sklanych blokéw, réwniez
pozostaje nierozstrzygnigta. Wydaje sie
niemozliwoscia, by dokonali tego
ludzie, gdyz nawet wspolezesne
pojazdy gasienicowe nie radza sobie z
tym wyzwaniem. Indianie zamieszkuja-
cy te ziemie maja wiasne wyttumacze-
nie. Wedhug ich legend, Puma Punku
zbudowane zostalo przez latajacych
bogdéw, ktérzy dostarczyli tu kamienne
monolity droga powietrzng. Patrzac na
to monumentalne $wiadectwo
przeszlosci, nie mozna oprzeé sie
wrazeniu, ze tak wlaénie bylo. Czy ci
przedwieczni bogowie przypominali
swym wygladem ludzi, czy tez moze
byli raczej beczkowatymi, wyposazo-
nymi w rozgalezione macki istotami, o
bloniastych skrzydtach? W jakimkol-
wiek kierunku nie poprowadzilibysmy
naszych spekulacji, obawiam sie, ze
tajemnica Puma Punku nigdy nie
zostanie rozwigzana,

ncji jakiego$ miejscowego bossa, w§pélpracujqcego Z 11 Rge.
dodawac, ze czeka ich tam me‘mlle spotkanie z bardzg
nieufnym oficerem $ledczym SS. Sa'ma _r!atomias’t ucieczka Z'Kolut‘nbii moze
by bardzo ciekawym epizodem. Pamiétaj jednak, Ze w ten SPOSOb_mO.Ze‘Sz utrud.
nié sobie dalsze prowadzenie te] przygody, a gracze stracg co “aJ_mﬂleJ’ dwa ty.
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dowiedza sig, ze z muzeum skradziono jedynie kilka pokryt)_(ch hieroglifamj ta-

bliczek, oraz szczegotowe, niedawno sporzadzone plany podziemnego kompleks,

w Sakkarze. Za wlamaniem tym stoi grupa wystanych przez F“h“?m kultystow,

pod dowodztwem generata SS, Rudolfa von Strm«flbgrga. C?e.go Niemcy szuka}i

w Sakkarze i jakie nienazwane zto przebudzili? (_Jafklem mozhwe, Ze masz lepsze

pomysty ode mnie, wigc to pytanie pozostgwu; b_ez odpowiwd;L Jesli jednak

Badacze porozmawiaja z pracujacymi tam do niedawna arch_eologami, dowie-
dza sie, ze przed tygodniem odwiedzita ich fgrupa ’szwajcarsk_lch uczonych, do-

pytujacych si¢ o profesora Paula HilberFa, ktorego Sm'ﬂ_{_c teorie, dotyczace zato-
pionego kontynentu Mu, wzbudzaja wiele kontrowersji w krggach nauki. Tego
samego dnia profesor zniknat bez $ladu. Dalszy_ch tys{kazowek dostarczyé moze
napisana przez niego ksiazka, traktujaca o niewiclkiej wysepce Temuen, lezace;
gdzie$ na Oceanie Spokojnym, oraz zbudowanym na niej tajemniczym miescie
Nan Madol. Przeczytanie jej powinno naprowadzi¢ Badaczy na wlasciwy trop.
By¢ moze zainteresuje ich rowniez przewijajaca si¢ w radiu i prasie wiadomos¢,
o japonskiej todzi podwodnej, ktora rzekomo miala by¢ kilka razy widziana w
Zatoce Adenskiej. Pamietaj, Ze von Strindberg wie juz o zagrozeniu, jakie Bada-
cze stanowia dla Rzeszy i zrobi wszystko, by przed wyruszeniem na archipelag
Ponape ostatecznie pozby¢ sig ich ucigzliwego towarzystwa. Nie ma jednak po-
jecia o tym, ze do rozgrywki o losy §wiata wlaczylo sig¢ wiasnie KGB, w osobie
niejakiego putkownika Dymitra Rukowa i jego pomocnikow... Mozliwe, ze bo-
haterowie sprobuja uwolni¢ profesora Hilberta, wigzionego i przestuchiwanego
przez hitlerowcow. Zyskaja w ten sposob cennego sojusznika podczas ostatecz-
nej konfrontacji, kiedy to w posgpnych pedziemiach Nan Madol przyjdzi sie im
zmierzy¢ z kultystami, a by¢ moze takZe z czyms$ niewyobrazalnie grozniejszym.
Oczywiscie jesli zechcesz, finalowa scena moze rozegraé sie w Sudetach, pod
warunkiem, ze Niemcom uda sig¢ przewiez¢ tam szdsta platynowa tablice, odna-
leziona wezesniej na Temuen. Wszystko zalezy od Ciebie. To Twoja przygoda.

strzezonej rezyde
sza. Nie muszg chyba
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Kosmiczne $lady, Wydawnictwo Prokop, Warszawa 1998 Erich von Daniken i
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Punku - prawdziwa zagadka Andow

Najwigksze tajemnice $wiata,
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ter Jorg Langbein, Nan Madol -
zatopiony kontynent?

i

ad

by
Flar
g



=

=2 EFEFEZF

=8 55 EBEFE

T ET e

e
1
jein

kel

k

X. Bitwa pod Twierdza Dziesicciu.

Bitwa byla tytaniczna, bardzo przy tym wyroéwnana. Stosu-
nek sit przeciwnika do sit Armii Imperialnej byt wciaz jak
trzy do jednego, lecz teraz, gdy zonierzy Cesarza ponow-
nie ogarnal entuzjazm $wigtej wyprawy, roznica jakoscio-
wa obu armii stala si¢ bardzo wyrazna. Poczatek bitwy byt
dla Imperium niefortunny - wprawdzie pierwsze dwie sal-
wy czterech pozostalych mozdzierzy oblezniczych zdezor-
ganizowaly i osadzily w miejscu liczacy blisko pieé setek
regiment zwierzoludzi, jednak na lewej flance Biate Wilki
bez zadnego planu i przygotowania zaszarzowaly (wcigz
pieszo) na beztadna bande cadaverow, tracac calg przewage
szyku i wdajac sie w uporczywa walke, ktora uwiazata ich
naresztg bitwy. Co gorsza, ruch ten catkowicie odstonit flankg
Sigmarytow, co niezwlocznie wykorzystat przeciwnik. Jego
lekka kawaleria uderzyta na zakonnikéw z boku, wespot z
nacierajacg od frontu piechoty zadajac Sigmarytom powaz-
ne straty. Wilki utongty w tym czasie catkowicie w kottowa-
ninie z cadaverami, odsuwajacej sig coraz bardziej na pot-
noc, poza pole bitwy i efektywnie eliminujgcej ich z bitwy.
Pantery pospieszyly Plonagcemu Sercu z pomoca, jednak
Sigmaryci nie byli w stanie jej doczekaé - naciskani z dwoch
stron jednoczesnie, dysponujacy bronig kiepsko przystoso-
Wang do walki pieszej, zaczeli sie wycofywac. Drugi zakon
byt praktycznie wyeliminowany z bitwy, Pantery za$ znala-
zly si¢ nagle w piekielnie trudnej sytuacji i rowniez musialy
oddaé pole. Lewa flanka zachwiala sie. Widzac to, przeciw-

nik rzucit tam iakied ohrovdlivea amradem nowalaiace mon-
llllll Janivo vul Ljul]w‘-., RIFSIRN . GLw B e ) l-f‘—‘"u""_,"t"" pe -

strum, ktérego ksztalty trzeba bylo z powodu rozkiadu zga-
flywaé, temu jednak skoczyl naprzeciw Maksym Leopold,
Jeden z trzech obecnych w Armii Imperialnej palladynow
Vereny, jego srebrzysta zbroja blysneta w sloficu, Miecz
Prawdy zatoczyl pierwszy luk. Chwilg potem zagrata trabka
Hewa flanka imperialna wycofala sig jeszcze bardziej, pod-
¢hodzac pod pozycje artylerii. Gdy przeciwnik rzucit sig na
Wycofujace sie wojsko Cesarza, artyleria Nuln chlusneta w
Mego ogniem i kartaczami, osadzajac w miejscu. Pod mor-
derczym ogniem, ktéry w tym momencie skierowany byt
tylk? W ich prawa flanke, oddzialy Dziesigciu zaczely sig
chWiac. W tym momencie Drugi Regiment Strzelcow Re-
Iklandu zakonczyt zwrot, pierwszy szereg padi na ziemig,
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drugi przyklgknal, po czym oddziat dat palbe prosto w bok
cigzkozbrojnej piechoty ludzkiej przeciwnika. Ta nie zdzier-
zyla - rozsypata sig i pognala ku wiasnym liniom, za nig za$
podazyta spora czes¢ prawe;j flanki przeciwnika. Odwrot le-
wej flanki Imperium w jednej chwili zamienit sie w poscig
za rozbita prawa wroga, Pantery znalazly sig teraz w dogod-
nej sytuacji do uderzenia w centrum, co niezwlocznie uczy-
nity, dziata przeniosly ogien, lewa flanka zaczela sie zawi-
jac, otaczajac wojska Dziesieciu.

W tej sytuacji, po czterech godzinach bitwy, 21 Czerwca
AS2507 ze skrywajacego prawdopodobnie dowodcow prze-
ciwnika oparu odezwaty sig ochryple wrzaski rogéw 1 armia
Dziesigciu zaczgta sig¢ w sprawnym ordynku wycofywacé ku
wiasnej twierdzy. Opar rozwiewat sie powoli, odstaniajac
podndze owalnego pagéra. Trabki sygnalistéw imperialnych
wstrzymaly poscig, do armii doaczaty jeden po drugim wil-
ki, gloszac swoje wielkie zwycigstwo. Tylko ich Wielki Mistrz
zdawat sobie sprawe z tego, co si¢ naprawdg stato i w naj-
pokorniejszych stowach przepraszat Cesarza. Ten jednak nic
sobie z tego nie robit - z promienng twarzg wysunal sig na
Ignifaxusie naprzod, pochylajac sig na boki i $ciskajac zot-
nierzom rece. Zagraly trabki, na maszty taboru wspiegly sig
proporczyki sygnalowe, armia szykowata sig do oblezenia.

X1. Hermenegilda.

Zagrzmialy mozdzierze oblgznicze, w lesie stukaty siekiery,
inzynierowie pochylali sig nad planami, czg$¢ dokonywala
przegladu obu zfozonych na wozach_ tre_buszy. .Zatoc?ono
pierwsze szafice, kilofy i topaty wgryzly Sigw stok wzgorza,
saperzy zameldowali o szybkim postgpie prac. NaZa‘]l:llTZ
jednak okazalo sig, Z¢ ogien mozdzierzy niewiele _wskgra.}
przeciw gladkim murom twierdzy, saperzy zas trafilinalita 1
niezwykle twarda skale. Wewnatrz mur(’w_v opronnych f?r—
tecy jeknety katapulty, sypiac kosze k.anr_ne.m'na oblegaja-
cych. W tym czasie inzynierowie brali sig juz dolkpnstm-
owania onagerow. Dwa rusztowania znaczyly miejsca, W
ktérych montowano obrotowe podstgwy Herfneneglld)_/ i
Poborcy. Na razie oblezenie nie przyniosto Twierdzy Dzie-

sigciu zadnego widocznego uszczerbku. W ciagu nastgpnych

trzech dni pie¢ kolejnych szturmow zostalo od‘_epchniqtych,
Na pochylym, wspinajacym si¢ pod mury twierdzy stoku
wieze oblgznicze by

lyby bezuzyteczne, drabin szturmowych




Armia Imperialna ze soba nie miala, trzeba byto uzyW?::
improwizowanych, zrobionych na miejscu. G“{“‘ WySes
juz catkowicie i mimo lekkiej mzawki, ktora sigpita od czasu
do czasu, cigzka jazda mogta znow polegac na sw?lch wierz-
chowcach. Oczywista jednak, ze byly one bezuzyteczne W
czasie oblezenia. Y
26 Czerwca onagery byly juz gotowe i razem z mozdzie-
rzami nulnijskimi zaczely neka¢ twierdze. Te pierwsze mil-
kty jednak na diugo - rezerwy prochu nie byly niewyczerpa-
ne i trzeba je bylo szanowa¢. Okazalo sig niestety, 12 ramig
jednego z trebuszy - Poborey - bylo uszkodzone. Inzynie-
rowie nie wiedzieli, czy beda w stanie co$ na to poradmf:,
Hermenegilda byta juz jednak niemal ustawiona. Wszystkie
czesci, ktére trzeba byto dorobi¢ na miejscu, zostaty c[orlo-
bione, montowano je teraz. Kosze kamieni czekaty na zaia-
dowanie do skrzyni przeciwwagi, przywiezione na wozach
okragle, pietnastokilowe glazy lezaty rzgdem obok trebusza,
zoierze za$ ryli na nich obsceniczne rysunki. Na razie jed-
nak oblezenie nie przynosito wigkszych efektow. Tego wie-
czora zmurdéw twierdzy doleciata do linii oblegajacych strzata
z przywiazana bunczuczng wiadomoscia, okrutnie 1zaca
Cesarza. Zohierzy ogarnela wécieklo$é, domagali si¢ natych-
miastowego szturmu, jednak Cesarz wiedzial, Ze o to wia-
$nie przeciwnikowi chodzito i rozkazu tego nie wydal. W
nocy z twierdzy wyszta silna wycieczka, zostata jednak bty-
skawicznie odparta. Rankiem inzynierowie stangli w bez-
piecznej odlegiosci od Hermenegildy. Pozostal przy niej je-
den, ktory mial przeciaé line. Byli tu tez kaptani wszystkich
waznych wyznan - po jednym z kazdego. Razem polozyli
dtonie na lezacym w obejmie procy glazie i razem wymoOwi-
li blogostawienstwo. Gdy odeszli na bok, inzynier przeze-
gnat sig, uni6st swoj tasak i przeciat line. Rozlegt sie jek,
przeciwwaga poszta gwattownie w dot, ramie wygieto sie iz
gluchym steknigciem Hermenegilda cisnela pierwszym po-
ciskiem w oblezona twierdze. Nie doleciat. Inzynierowie
skorygowali nastawy, ponownie naciagnieto i zatadowano
trebusz, ponownie kaptani wypowiedzieli blogostawien-
stwo... glaz wyladowat u podstawy muru. Cala procedure
powtorzono po raz trzeci. Rozlegt si¢ monstrualny huk, gdy
pocisk trafit w nasadg jednej ze smuktych biatych wiez, unio-
sta sig tam chmura kurzawy, ze §rodka buchnety kamienie,
w dymie mignat chylacy si¢ w upadku, weiaz powiewajacy
proporcem czubek dachu, znéw toskot i rozszerzajaca sie
powoli chmura kurzu. Zotierze krzyczeli z radosci i ztorze-
czyli oblgzonym, Hermenegilda uderzyta ponownie, pokry-
wajac mur siatka peknig¢...

Dwa kolejne dni bit trebusz w mury twierdzy. Kolejne
szturmy spotykaly sig z coraz stabszym oporem. Wreszcie
trzeciego dnia, gdy inzynierowie konezyli montowanie no-
Wwego ramienia na Poborcy, wrota twierdzy otworzyly sie i
ze Srodka zaczeto wysypywa¢ si¢ wojsko Dziesigciu. Z zie-
mi powstal siny opar, powietrze zafalowato, rozleglo sig
dzllwne zawodzenie. Zotnierze zaczeli si¢ niepokoié, lecz
wowczas wszyscy kaptani, $piewajac glosno wzniesli w gore
symbolt? svamch religii, woda $wigcona wsigkla w ziemie i
moce p_lekl_elne zawiodly, powietrze oczyscito sie, dziwne
dZWlQ.kl ucmh.ty. Zagrzmiaty werble i rogi, trabki sygnatowe
ustawiaty wojska Cesarza i krasnoludy w szyk, goficy prze-
biegali szeregi, wylrkrzykumc rozkazy, w gore uniosty sie pro-
porce z symbolami strzat i tucznicy wypuscili pierwsza chma-
r¢ drewnianych postancéw §mierci,

TSI

Ta bitwa nie byla ani w potowie tak wyréwnana, jak .
przednia, armia Dziesigciu b)‘f{a wyczerpana, jej zywa =
zdemoralizowana (czes¢ ij_sk ucickia z pola bitwy przy
pierwszej okazji), przyszto jej przy tym szturmowag umog.
nione pozycje piechoty, caty czas pod huraganowym ogniem
artylerii, rusznic, lukéw, kusz. Tyllt:o raz rozleg‘} sig triumfa.
ny okrzyk zotnierzy wroga - gdy plEChota't Armii ImPel‘ialnej
cofnela si¢ ze wzgdrza, oddajac polc._Wo;ska Dziesieciu rz.
cily sig w poscig. Swoj btad zrozumieli bl{.;liniercy dopiero,
gdy ziemia zadrzata znanym kazdemu Zotierzowi werblep,
Szarza ciezkiej kawalerii byta mordercza i na dobrg sprawg
zakonczyla bitwg, zamieniajac ja W pogrom rozproszonej
zdemoralizowanej Zywej czg$ci armii przeciwnika i obojet-
nych na przegrana, walczacych do konca cadaverw, Czesé

zohierzy Cesarza wtargnela tymczasem do twierdzy, my.

sieli si¢ jednak natychmiast wycofa¢ - w twarze buchnat im
ogien. Twierdza rozblysta pozarem, czerwony i biekitny pto-
mien przepalal $nieznobialy niegdy$ mur, wieze padaly 7
hukiem. Dwa dni plongta Twierdza Dziesigciu. Wypalony
szkielet stoi tam do dzi$, cieszac sie wsrod miejscowej lud-
nosci zla stawa.

XILI. ,.Czas wymies¢ smieci”

Takie byly pierwsze slowa Karla Franza po bitwie. Wojska
Armii Imperialnej, wspomagane przez kaplanéw i wieéé o
wielkiej wiktorii, kitrg dobry Pan Bog zestat Cesarzowi ro-
zeszly sig po calej prowincji, majac za cel oczyszczenie jej z
pozostatosci sil przeciwnika, a przede wszystkim przywro-
cenie zapomnianych juz rzadéw Cesarza.. W calej Sylwanii
burzone byty ponure wieze i kre¢gi z czarnego kamienia, pa-
lone mutanty, bezlito$nie §cigane czarownice i czarnoksiez-
nicy, woda §wigcong i egzorcyzmami oczyszczano spluga-
wione miejsca, rozbuchany plomien inkwizycji szalat nad
ponura kraing. Do nadejécia jesieni udato si¢ przywrécié jaki
taki spokoj, prowincji jednak w Zadnym wypadku nie moz-
na byto uznac za bezpieczng. We wrzesniu Karl Franz pod-
Jaldecyzje o wycofaniu wiekszej cze$ci Armii Imperialnej z
Sylwani, przy pozostawieniu znacznych kontyngentéw w
rozproszonych po catym landzie twierdzach. 30 wrzesnia
stanat Karl Franz w Altdorfie, tu tez odbyt drugi juz triumf -
znéw cata stolica grzmiata dzwonami, w $wiatyniach za$
odprawiano nabozenstwa dziekczynne. Warto tu przerwaé
na chwilg relacjg i nie dajac sig ponie$é entuzjazmowi zasta-
nowi¢ si¢ spokojnie nad cata kampania Sylwanska.

Byla ona z cala pewnoscia zaplanowana fatalnie, Zeby nie
powiedziec - w ogéle. Nie wiadomo dzi$, czy koncepcja stra-
tegiczna, o ile mozna tu o czyms takim méwié, pochodzifa
od samego Cesarza, czy tez od obradujacej w Altdorfie rady.
Prawdopodobnie i jedno, i drugie. Sam Cesarz znat wojng
wylacznie w postaci pochodéw wielkich armii, koficzonych
walnymi bitwami, w ktorych decydowata taktyka. Taktyka
Cesarza byta, trzeba przyznaé, bez zarzutu, jego strategia
natomiast byla fatalna. Do tego obradujaca w Altdorfie rada
sktadala si¢ glownie z 0s6b gleboko religijnych, widzacych
nadchodzaca kampanie jako wielka i nieuchronna bitwe ze
ztem. Stad Armia Imperialna - po oczyszczeniu poinocy -
poszta wglab Sylwanii zwarta formacja, jak n6z, nie wiado-
mo co wiasciwie cheac w ten sposéb osiagnaé. Nieprzyja-
cml‘nie istniat jako skupiona w jakims miejscu armia, ktora
mozna by skruszy¢ na polu bitwy - przynajmniej o niczym
takim nie bylo zadnych wiesci. Nieprzyjacielem byla cafa
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rowincja, zka ziemia, ponury 138._ wrogie niepo, deszcz, mgta,
zmeczenie, uganianie SIGZa POJedYﬂCZ.ylrm przeciwnikami
calg armia. Nieustanne wigksze lu}: mniejsze potyczki z ca-
daverami - wrogiem, ktoremu émlf:rc': byta catkowicie obo-
jetna, nie niosty ze soba wprawdzie powaznych strat w lu-
dziach, ogromne jednak w morale. Cadavery mogly walczyé
w dzien i w nocy, bez roznicy, trzeba je bylo siekaé na ka-
watki, do czego spora czg$¢ broni Armii Imperialnej po pro-
stu sig nie nadawata (co zrobi muszkiet ozywionemu ciahi -
Kolejna dziurg w nim wybije?*). Karl Franz pokazat sig przy
tym jako dowddca niezdolny do u;.nania wilasnych bledow
i wyciagnigcia z nich konsekwgnc_u. Jego upér doprowadzit
wprawdzie W koncu do zwycigstwa, jednak zawdzieczaé
moze to wylacznie §lepemu szczesciu i bledowi swoich wro-
gow.

Najprawdopodobniej juz same plany wkroczenia Armii
Imperialnej do Sylwanii doprowadzily do zjednoczenia Dzie-
sieciu, ktorzy do tej chwili grali rolg udzielnych krolow, wal-
czacych migdzy soba o wladzg nad prowincja, badz tez jej
cze$cia. Zjednoczeni stanowili potezna sile, czego dowiedli
niemal pokonujac armig Cesarza. Bezsprzecznym jednak i
katastrofalnym w skutkach biedem bylo wydanie Karlowi
Franzowi otwartej bitwy. Mimo iz wycienczona i zdemora-
lizowana, do tego znacznie mniej liczna, Armia Imperialna
skladata sie ze Swietnego, karnego wojska, z ktérym nie
mogly si¢ rowna¢ w otwartym boju luzne bandy cadave-
16w, czy tez najemni, najczesciej stabo uzbrojeni Zotdacy,
wspomagani przez niezdyscyplinowane, cho¢ grozne od-
dziaty zwierzoludzi. Nawet bez wsparcia krasnoludéw Hil-
degardy Mertezun i gwaltownego skoku morale wojsk Ce-
sarza, spowodowanego jej przybyciem, wynik bitwy bylby
dla Dziesigciu mocno watpliwy. Gdyby zamiast przyjmo-
wac bitwe, kontynuowali po prostu dotychczasowa taktyke
nekania i szarpania wojsk Imperium, kampania z cala pew-
noscig skonczylaby si¢ dla Cesarza makabryczna kleska, a
Jego gwiazda zgastaby na dlugo, jeéli nie na zawsze. Aro-
gancja i lekcewazenie ztamanych, zdawatoby sie, sit Impe-
rium przez Dziesieciu bylo biedem, ktory przynajmniej zrow-
nowazyt ogromny blad Cesarza. Szczeécie bylo tym razem
PO jego stronie.

Tymezasem jednak nalezalo ogromne $rodki przeznaczy¢
na okupacje Sylwanii. Znaczaca czeé¢ Armii Imperial-
nej zostata osadzona w fortach i twierdzach w prowin-
¢ji, nastat niespokojny pokoj, znaczony najazdami,
Pozoga i potyczkami, czasem rozmiaru matych bitew. Nie-
pewne rzady Imperium zaczely sig i trwaja w tej formie do
dzi$. Do Lenna Sigmara przylaczono ziemie grozne i nie-
S?Okojﬂ\‘-‘s przyszte miejsce zestania dla urzednikow i ofi(_:e-
10w, ktérzy mieli nieszczgscie popasé w nietaske, prowin-
¢J¢, dostarczajaca tylez zmartwienia, co zlota, ktorego zloza
2ostang tu odkryte w AS2512. Tymezasem jednak Karl Franz

zasiadt na tronie w Altdorfie, syt zwycigstwa i chwaty, hotd
288 Zlozyly mu wszystkie zakony i kulty - i ta ich zgoda po
latach i wiekach catych nieustannych wasni byla bodaj Da)-
‘;’S‘glészq wiktoria Kampanii Sylwanskiej Roku Pafiskiego

X1IL Stowa, stowa, sfowa. _
Jalg ‘_1013&1, Cesarz zawsze znajdowat si¢ w komfortowej sy-
uacji muszac radzi¢ sobie z jednym tylko powaznym pro-

lemenm, czedci zag 2 nich wiadciwie wydawal sig szukaé,

ST,

f;y ZyCleébylo zbyt spokojnc. Patrzac z 6wczesnej perspek-
W:I?:k Za;; \;Vynocl.conﬂlkt z Elektora}ml, 33:k1 i kampani? Syl-
e Y1y po prostu aw?ntu_rt?lczyn}l przygodami mio-

1Xa na tronie. Tak przynajmniej uwazata spora cze$é ma-
gnaterii i pomniejszej szlachty. Cesarz cieszyt si¢ jednak
0gromnym mirem wérod chiopstwa, mieszczanstwa, kup-
cow, duf:howieﬁstwa wszelkich niemal wyznan, a przede
wszystkim armii i rycerstwa. Wydawato sig, ze Imperium
zostalo szczegdlnie poblogostawione, z roku na rok odzy-
skujac z dawna juz zapomniang potege - spichlerze byty
pelne, ludzie zadowoleni, krocie zarabiali miodzi malarze,
produkujacy portrety Najjasniejszego Pana z wydajnoscia
nie gorsza niz manufaktury. Los zaoszczedzit tez mtodemu
Cesarzowi tego, w czym czul si¢ najstabszy - dyplomacji.
Ten okres ochronny wlasnie dobiegat konca.

Zaczelo sig od potnocy.

W Marienburgu z dawien dawna istniato wiele frakcji -
kazda z wlasnym programem uczynienia wolnego miasta
Jeszcze, i jeszeze, 1jeszeze wigksza potega. Zjawisko to nie
ominglo tez rady miasta. Tu dominujace byly dwie grupy.
Pierwsza, z ogromnym kompleksem Imperium, pamietaja-
ca pomoc w uniezaleznieniu sig od niego, jakiej udzielita Ma-
rienburgowi Bretonia, optowata za zaciesnieniem z nig sto-
sunkéw handlowych, kosztem kontaktéw z Imperium - ra-
dykatowie zadali wrgcz wojny handlowej z Lennem Sigma-
ra. Frakcja przeciwna wyznawata poglady doktadnie odwrot-
ne - ta byla z kolei ksenofobicznie antybretoniska, w kaz-
dym przyjaznym gescie ze strony kréla Charlesa ITI dostrze-
gajaca spisek i zlowieszcze knowania, majace za cel aneksjg
Marienburga przez Bretonie. Od blisko dziesigeiu lat mig-




dzy skiéconymi frakcjami manewrowat bu‘rmi‘strz mmstfll,
wygrywajac jedna przeciw drugiej, Zmuszajac Je, abj_/ wal-
czac ze soba, ciagnely przynajmniej woz w jednym kierun-
ku - stato si¢ to bodaj najwdzigezniejszym tematem dla dow-
cipow i anegdot, krazacych wsrod mieszezanstwa. :

27 grudnia AS2507 burmistrza znaleziono martwego za
biurkiem, z glowa w kaluzy rozlanego atramentu._PrzyCZY‘
ny $mierci nie ustalono, co samo w sobie stato si¢ pr?Lck-
stem do poglosek o otruciu. Rada stangta wobe_c kpnlecz-
nosci wyboru nowego burmistrza - intrygi i politykierstwo
zaczely si¢ nim jeszeze cialo poprzedniego zdazylo osty-
gna¢. Edmund van Ostenbender - siedem ciosOW sztylelcn'l,
28 grudnia. Giles de Strediones - trucizna w potrawce z kro-
lika, 28 grudnia. Jakub Schwerbauer - $mieré w pozarze

Levla ain odzied w mie-

‘
H

domu, 29 grudnia. Cze$¢ radnych ukryla si¢ gdzies wm '
$cie. Reszta zaczela sie pilnowaé. Nie pomoglo to Arturow1

van Ostenbenderowi: ,,wypadt z okna” ratusza 3 stycznia -

zdazyt jeszcze przed zamurowaniem grobowca rodzinne-

go, w ktorym 30 grudnia spoczat jego brat. W tej sytuacji

wybdr burmistrza stal sie niemozliwy, rada za$ byta niezdol-

na do rzadzenia miastem. Cala administracja wolnego mia-

sta pograzyla sig¢ w paralizu decyzyjnym.

Wiesé o klopotach Marienburga dotarta na dwory Cesa-
rza Imperium i Krola Bretonii mniej wigcej w tym samym
czasie - pod koniec stycznia. Karla Franza powiadomiono
jednak z dos¢ znacznym opdznieniem o pewnym drobnym
fakeie. Ot6z najmlodszy syn Wielkiego Diuka Middenlan-
du, Manfreda von Bildhofen - Ronald von Bildhofen, do-
wiedziawszy si¢ o sytuacji w Marienburgu, zrobil to, co robi
wielu miodszych synow, pozbawionych przez swoj numer
porzadkowy szans na dziedziczenie - postanowil zabtysnaé
wielkim i $mialym czynem i w ten sposob zyskaé na zna-
czeniu i fortunie. Ow dwudziestoletni szlachcic uznat, iz jest
w stanie poradzi¢ sobie z misja rozjemcza i to zanim Cesarz
zdazy sam zareagowac. Wziawszy ze soba skromny orszak
wyruszyt w podr6z 17 stycznia. Dwa dni potem jego star-
szy brat, Siegfried dowiedzial si¢ w jaki$ sposob w jakim to
celu wiasciwie udat si¢ Ronald na pooc. Niezwlocznie
wystat oddziat zbrojnych, majacy przykazane pochwycic,
lub - jezeli to sig nie powiedzie - zabié¢ ambitnego miodsze-
go syna. Jednocze$nie Siegfried wyslal na dwoér Cesarski
ostrzezenie o tym, co sig stato. Pogon nie odnalazta Ronal-
da - deszcz ze $niegiem uniemozliwil podazanie Jjego §la-
dem, a nie bylo mowy o wystaniu listu gonczego w taki
sposob, aby wyprzedzit mtodego Bildhofena. Dzieki tagod-
nej zimie ,,poset” stanal w Marienburgu 31 stycznia i mimo
braku jakichkolwiek listow uwierzytelniajacych, z powodu
panujacego w miescie chaosu przyjety zostat jako auten-
tyczny dyplomata. Nie ma wigkszego sensu wymienianie
wszystKich jego biedow 1 pomyiek - dogé powiedzied, ze w
krotkim czasie doprowadzit do zaognienia konfliktu, utrud-
niajac znacznie jego dyplomatyczne rozwigzanie.

Tymc?_asep-n 6 Iutf:lgo AS2507 w drogg wyruszyl Rodryg
von Steinheim, oficjalny wystannik Cesarza, wyposazony
w nakaz aresztowania Ronalda von Bildhofena pod zarzu-
tem zdrady stanu. 12 Lutego za$ stanal w Marienburgu Lo-
uis de Mestreux et Cevienne - poset kréla Charlesa, ktéry
na t¢ wyprawg wziat ze soba swego miodszego brata, Al-
berta. ‘Wtedy doszto do katastrofy. Spotkawszy si¢ przy-
padkiem z Ronaldem von Bildhofenem, de Mestreux zdzi-
wit sie niepomiernie wiekiem i sama 0soba posta Imperial-
nego, Albert za§ wprost zazadat od Ronalda okazania listow
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uwierzytelniajacych. Wtedy to QSZust wpadt w panike i Wy-
ciagnawszy pistolet, cigzko ranit s.tar.szcgo de Mestreux, Po
czym zbiegh wraz ze swym PTZ_)’J"IC’GIC'“= Marcusem von
Wiktungiem i swoimi zbrojnymi. N‘atychm]ast wystano 7,
nimi pogon, zdotali jednak, k()[‘?‘,y&‘;[ajlqc z zaskpczenia, wiar-
gna¢ do ratusza i Zabal'yk'dd.“wac S1¢ t"’fm- biorac jako 7.
kiadnikow dwoch przebywajacych w nim podéwczas rad.
nych. W czasie szturmu ml‘us?,a zgingli Uba_]- zakladnicy,
Ronald zostal pojmany i w lancuchach - wciaz brany z3
autentycznego posia - odestany Karlowi Franzowsi.

Dnia 14 lutego pig¢dziesigeiodwuletni Louis de Mestreyy
et Cevienne zmart z powodu nicudanego zabiegu wycia-
gnigcia kuli z rany. Jego brat wyruszyt z ciatem posta w dro-
ge powrotng na dwor krolewski 15 lutego. Tymcezasem stg-
tek_ ktarym ptynat posel cesarski zostat uszkodzony w cza.
sie gwaltownej wichury i musiat przybi¢ do brzegu dla do-
konania napraw.

Dnia 17 lutego na dwor Cesarski dotarty kolejne zle wie-
éci. Od jakiego$ juz czasu Ulthuan przcbqkiu_fai 0 Wprowa-
dzeni cta na liniach zeglugowych z Nowym Swiatem, Tym
razem nie skonczylo sig na przebakiwaniu - cztery elfie ate-
an zatopity dwa ptynace pod banderq imperialng galeony
handlowe, gdy ich kapitanowie odmdwili elfim zalogom po-
zwolenia na wejécie na pokiad. Wies¢ mowita, ze oba gale-
ony probowaly sig podda¢, gdy elfy zaczgly atak, jednak
Ulthuanczycy nie brali jencow - wszyscy marynarze zostali
wymordowani. A wszystkie dziesigc okretow, sktadajacych
sie na ,,flote imperialna”, kotwiczylo wiasnie w Marienbur-
gu. Zreszty z powodu - prawda, ze lagodnej - zimy, jakakol-
wiek akcja odwetowa 1 tak byta niemozliwa - pozostawato
pytanie, co imperialne statki handlowe robily zima na szla-

- kuz Nowego Swiata. To pytanie mialo jednak pozostaé bez

odpowiedzi.

Na dwor cesarski wezwany zostal ambasador Ulthuanu
Ymen Elinaen - Cesarz zazadatl od niego wyjasnien. Otrzy-
mawszy niezwykle arogancka odpowiedz, Karl Franz wpadt
w wielki gniew i nakazal ambasadorowi opusci¢ granice
Imperium w ciagu miesigca. Jednoczesnie wydany zostat
edykt, naktadajacy na wszystkie Wysokie Elfy, przebywa-
Jace w Imperium nakaz opuszczenia go do 30 Czerwca
AS2508 i zakazujacy im wstepu w granice Imperium od
chwili ogloszenia edyktu. Wprawdzie dnia nastgpnego ce-
sarz anulowat swoje rozporzadzenie, ograniczajac sig do
natozenia na Wysokie Elfy (co w praktyce oznaczato wszyst-
kie, z wyjatkiem lesnych) dodatkowego, 20% podatku, jed-
nak konfliktu dyplomatycznego anulowaé si¢ nie da. Sytu-
acja byta zta, a doradcy Cesarza oczekiwali jej pogorszenia
w ciagu kilku miesiccy - tagodna zima tradycyjnie oznacza
nasilenie sig aktywnosci goblinoidéw latem. Na razie jed-
nak wszystko przycichlo, z Bretonii nie dochodzity zadne
niepokojace wiesci. 22 lutego do Altdorfu dotart Marien-
burski statek z Ronaldem von Bildhofenem i relacja 0 wy-
darzeniach w wolnym miescie. I tak zagniewany ostatnio
Cesarz, uslyszawszy relacje o przebiegu wydarzen wpadt w
prawdziwa furi¢ i w gniewie, nie baczac na protesty dorad-
cow, nakazat wydaé mlodego Bildhofena na meki, po czym
publicznie stracié przez hanbiace powieszenie na Altplatzu.
Rgnald zawist na sznurze w dzien pozniej. Trzeba tu nad-
mienic, Ze cata sprawa odbyla sig z razacym pogwalceniem
zapisow Codex Imperialis - przestepca zostat skazany i Stra-
cony bez naleznego jego stanowi procesu i to w sposob prze-
Znaczony dla gminu, nie wysokiej szlachty, do ktorej prze-
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cieznalezal. Qile nikt nie kwe.stionmfval stusznosci wyroku,
o tyle sposob przeprowadze_ma catej sprawy - czy wlasci-
wie jej nieprzeprowadzen@ - \fvywo}al wsrdd szlachty
ogromna niechg¢. Nawet Slegfrle_:d von Bildhofen, ktéry
przedtem blagat Cesar;a 0 wydame.r.nu miodego Ronalda,
aby mogt go wiasnymi rekoma zabi¢, odnidst sig do calej
sprawy bardzo chlc?dno. Zabravlu'szy ze sobg cialo brata,
wyruszyl w trzy dni po o?gzekucp W podréz do domu, nie
klopoczac Sig odwiedzeniem dworu w celu pozegnania sie.
Mieszane uczucia panowaly tez wsrod mieszczafistwa. Lu-
dzie rozumieli tyle, ze syn magnata zabit (w pojedynku, jak
méwiono) bardzo wysoko postawionego i poteznego szlach-
cica bretonskiego. Problem w tym, ze wigkszo$¢ ludnosci
Altdorfu nie widziata nic zlego w zabijaniu bretonskich
szlachcicow - Bretonia byia przeciez tradycyjnym rywalem
Imperium i uczucia migdzy obiema potegami nigdy nie byly
zbyt ciepte. Mieszczanie bardziej byli sklonni do uznania
ambitnego szlachcica za bohatera, niz zdrajcg, jednak zbyt
wielkim powazaniem cieszy} si¢ Karl Franz, aby ktokolwiek
watpit w sprawiedliwo$¢ jego wyroku.

Rodryg von Steinheim przybyl do Marienburga z poczat-
kiem marca, aby odkry¢, ze szacunek dla Imperium pod-
upadt we wszystkich stanach w miescie. Burmistrz zostat
juz wybrany, rada byla wyjatkowo zgodna, a wszystko to
ze strachu. BadZ co badz to w murach wolnego miasta do-
puszczono do zamordowania posta Krola Bretonii i miesz-
czanie bali si¢ zemsty zapalczywego monarchy. Z koniecz-
no$ci wiec rada podjela bardzo ozywione rozmowy z Im-
perium, starajac si¢ uzyska¢ zapewnienie o pomocy Cesa-
rza w przypadku wtargniecia we wrzosowiska Jatowej Kra-
iny armii Charlesa II1. Von Steinheim lawirowat jak mogl.
Tymczasem zblizata si¢ wiosna.

Kwiecien uplynal bez zadnych wydarzen, Cesarz jednak
wcigz byt w podtym humorze. Mozna zgadywac, ze zdawat
sobie dobrze sprawe z popeinionych w gniewie bigdow,
bardzo prawdopodobne jest tez, ze wciaz byl po prostu
wiciekly. Oto pasmo jego sukcesow zostato zamglone przez
nowe zagrozenie i to doktadnie w chwili, gdy zdawalo sig,
ze wystarczy spokojnie siedzie¢ i czekac¢ na owoce skutecz-
ngj polityki wewnetrznej. Tymczasem kwiecien z wiosny
zamienil si¢ w przedwczesne lato i wszystko wskazywalo,
Ze w tym roku dwakro¢ zostang zebrane plony. Minat maj,
wcigz bez wiesci o jakichkolwiek ruchach Bretonii. Wtedy
to - pod koniec miesiaca - w Altdorfie pojawit si¢ Diuk Clif-
fglide, Sir George of Adenshire.

XIV. Morze i lad.

Dnia 1 kwietnia bretonscy kaprowie zaatakowali i spladro-
wali albioniskie wioski, potozone o kilkanascie kilometrow
na zachod od wielkiego portu morskiego Skiphafen. 20
kwietnia Royal Navy przeprowadzila akcjg odwetowa. Sal-
Wy ammatnie z galeonéw HMS ,,Sophia” i HMS ,,Prince of
Radenshire” wywolaly pozar w dzielnicy portowej L’An-
guille. Tego samego dnia doszto do bitwy morskiej migdzy
C_Skadrq albioniska a bretonskimi okretami, ktore wypfa"_”*y
SIe W poscig. Bitwa skoficzyla sig powaznym uszkodzeniem
»Prince of Radenshire” i zatopieniem dwoch bretofiskich

argk, W tym momencie kolejna wojna morska migdzy !3rf"
‘onig a Albionem stata si¢ faktem. Nalezy sig domyslac, z¢
0 Whasnie zaabsorbowato Krola Bretonii na tyle, ze 2apo-
mniat o incydencie Marienburskim. Tymeczasem jednak
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Ks:q?zna Westshire i Chesthampton, Protektorka Krain Po-
tudniowych, Udzielna wiadczyni Pigciu Wysp, Umil
Cérka Pani Brytanii Pt b
ani Brytanii, Krélowa Albionu Elzbieta IIT postata
swego skromnego shuge, Diuka Cliffglide, Sir George’a of
Adenshire, aby zlozyt pewna propozycje Panu wschodu,
zachodu, pétnocy i potudnia, Ksieciu Elektorowi Reiklan.
du, Seneszalkowi Lenna Sigmara, Pomazaficowi Bozemu,
E;CIZ"W‘ na wrogoéw ludzkosci, Cesarzowi Karlowi Franzo-
. Albion miat za mato zywnosci dla zonierzy. Na p6étnocy
zima byka surowa, dostawy z koloni nie nadeszly jeszcze,
kﬁmpanla} morska za§ wymagala odpowiedniej aprowiza-
cji. W tej sytuacji Krélowa prosita o darowanie jej przez
»J€) umilowanego cesarskiego brata”, ktérego spichlerze
nawet po zimie pekaly w szwach, trzydziestu galeonéw zbo-
za. W zamian za to zobowiazywala sig tego roku zapewnié
statkom handlowym pod imperialna bandera pelna ochro-
ng na trasach migdzy Marienburgiem a Lustria i Krainami
Poludniowymi, a takze - w przypadku konfliktu o Marien-
burg - zagwarantowa¢ Armii Imperialnej wsparcie z morza.
Dodatkowo - jako gest dobrej woli - Krélowa prosita Karla
Franza o pozyczke w wysokos$ci 200 000 ztotych koron, kt6-
ra to sume zobowiazywala sig zwrdci¢ w ciagu trzech mie-
si¢cy. Jednym stowem - do$é tanim kosztem Cesarz mogt
uzyska¢ ogromne korzysci.

Wysokie Elfy btyskawicznie zwiedzialy sig o albionskiej
propozycji. Nastgpnego dnia na dworze cesarskim pojawit
si¢ ich wyslannik, opatrzony w listy uwierzytelniajace. W
imieniu Alirana sai-te Loesinda, Wielkiego Ksiecia Biekitu,
zazadaly od Cesarza odrzucenia oferty Albionu pod grozba
podwyzszenia cla na szlakach handlowych. Chyba giownie
dlatego dwa dni pozniej wystannik Diuka Cliffglide, Sir
George’a of Adenshire, plynat juz do Marienburga z podpi-
sanym przez Cesarza ukladem i Margrabia Leopoldem von
Kertenswaldem, ktory wyposazony w listy zelazne i bogate
dary dla Krélowej Elzbiety miat pozosta¢ przy jej dworze,
pekiac funkcjg ambasadora. Te wydarzenia zdeterminowa-
ty ksztalt dyplomacji Imperium na nastgpne pigtnascie lat.

K16l Charles de 1a Tete d’Or I1I dowiedziat sig o wszyst-
kim pod koniec czerwca, Nietrudno odgadnqé,' jaki b_y{ jego
poglad na calg t¢ sprawe. Oto syn moznego lm‘penalnego
magnata zamordowat w Marienburgu krolewskiego posta,
zanim zdazy} on rozpoczaé swoja misje. Oto w ‘mleéme prze-
bywal wylacznie poset Imperium. Oto na tronie Lelnna Slg-
mara zasiadat zapalczywy miodzik, znany 2 mgx!owama
do wojaczki. Oto mtodzik 6w wszedt w uktad 11.1111tarny zZ
Albionem zaraz po wypowiedzeniu przezen wojny Breto-
nii. Oto Baronowie bretonfiscy kleczeli prze.:d kréle.wsklm Fro-
nem, blagajac o zorganizowanie ekspedycfji przeciw Mane_m
burgowi a nawet samemu Imperium. l_{rol Ch.'_arles w1e§zna}
przy tym, ze niektorzy z nich, znudziwszy sig blagamen},
moga | tak podjaé si¢ takiej wyprawy na wlasna reke. Kxdl
nie mial wyboru. Nie miat tez piechoty. W Bretonil oglo-
no mobilizacje, do miast trafity IISU"- Zﬂ{daJﬁCE dOStf‘r'
czenia przepisanych prawem kont‘yngentow plec{hoty. Sz?m-
dzy Imperium na wyscigi pognali na_ wschod, DIIOSQ:C wazne
wiegci. Dyplomacja Albionu zashuzyla na najwyzsza po-

chwale.

§Z0!

von Eisenstossa. ,,Jezeli jesz-
wiartowad to cholerne, cho-
bym wziqf od (...) hala-

* Slowa brygadiera Erharda
cze kiedys bedziemy musielf' ¢ iar
dzqce miecho, przypomnijcie mi, ze
bard”
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Sala byla wielkosci Reiksplatzu, nie nalezala wiec do najwiekszych. Oin stal wsrod s’zcs'egéw Ifbmnych w skorzane
kaftany krasnoludéw. Ich szkolenie wiasnie dobieglo konca, czekali na wizytacje z dowddztwa. Nikt ze zgromadzonych
nie wiedzial, ktdry z przywédcéw pojawi sie na apelu. Nagle, na jednym z item,
Dwéjka krasnoludow wkroczyta z pochodniami, za nimi zas sam Thorgrim Grudgebearer. ,, Zf)frm?rze.-’ Waszfa szkolenie
wreszcie dobieglo korca. Czy tez.. jego pierwszy etap... Przed Wami dluga droga. Kioregos dnia odbudujemy nasze
Imperium. Wy w tym dopomozecie! Wasz wysilek przewazy szale zwyciestwa. Nadszed! teraz czas indywidualnej nauki,
wyruszycie w Swiat, by czyni¢ go doskonalszym, a zarazem, by doskonalic siebie. Za trzy lata wrocicie, aby kontynuowaé
szkolenie. Pozdrawiam Was. Chwata Wojownikom!” Thorgrim skonczyl, ryk uwielbienia przetoczyt sig po legionach
stojqcych w hali. Hali Dywersantow...

Ponizszy artykul ma na celu zaprezentowanie czytelnikom profesji krasnoludzkiego komandosa. Pierwszy raz decyduje-
my si na publikowanie na tamach Portalu cyferek, schematow rozwinie¢, listy umiejetnoséci. To chwila wyjatkowa, tak, jak
wyjatkowy jest krasnoludzki komandos. Podane przez autor informacje maja pewna wadg: nie sa autoryzowane przez
firme Games Workshop, ani zreszta przez Zadng inna. Maja jednak takze kilka zalet. Na przyktad: sa bardzo fajne.

Dominik Hypki

balkonow, pod sufitem, pojawilo sie swiatlo.

Ksiega Pamigci Karaz-a-Karak

Poziom I
Rekrut - dywersant

a, kto wie, moze i tajnq misje.

Dywersanci krasnoludzcy to najlepsi z najlepszych, wybraricy wybranych, zdobywcy zdobyczy... Ich szkolenie obejmuje
skoki z Zyrokopterow transportowych, walke z wieloma przeciwnikami, oraz zajecia praktyczne z niszczenia wszelkiego
rodzaju instalacji. Po kilku latach uciqzliwego treningu adept wraca do Kwatery Gléwnej, aby otrzyma¢ oficjalny awans,

SZ WWUS S Wt ZW 1

- 410 +10 +1 +1 +2 +10 +1 - 410 +10 +10 - -

A CP ZR INT OP SW OGD

—

Umiejetnosci: Uniki, Silny cios, Cel-
ny cios, Bardzo wytrzymaty, Bardzo
silny, Cichy chéd na wsi, Cichy chod
w miescie, Bijatyka

Przedmioty: Bron reczna, ,Nie§mier-
telnik”, n6z komandoski z wyrytym na
ostrzu symbolem komandoséw oraz z
niezbednikiem w rekojesci, 10 metrow
liny z hakiem

Profesje Wejsciowe: Tylko krasnolu-
dy. Dowolna profesja podstawowa.

Profesje Wyjsciowe: Jedna z czterech
zaawansowanych (zaprezentowanych
ponizej). Po jej ukonczeniu trzeba
wziaé kolejna i z kazda wykonaé co
najmniej 3 misje na terytorium wroga.
Dopiero po dokonaniu wszystkich roz-
winie¢ i wykupieniu umiejgtnosci moz-
na awansowaé na komandosa (patrz

tabela na koncu).

e ——
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Snajper _
Doline wypelnialo morze zielonoskdrego Smiecia. Oin nienawidzil i
Jednak wiedzial, ze rozkaz musi byé wykonany. Wyrychtowal rusznice i spojrzaf przez |\

; 2. g
zej Oina wykwitla smuga pary. Zb{rzyf? sie do glov-’y Urgata 1 zamienita jq w w czerwonawgq mgz‘el}cgJ f;,-;a o;:; f oo
na ziemie razem Z trzema orkami, kiorzy stali za nim. , Niezly strzal” - pomyslal Oin -, Ja tez r;ie moge Za\iii&?i

Whkrotce Wyvern szamana wraz z jezdzcem legl martwy. Obok padi przywodea wilczej i 3 .
Zwyciestwo przypadio krasnoludom bez jednego zwarecia... a wilczej jazdy, wraz z wigkszosciq oddziatu.

ch i najchetniej rzucitby sie na nich z toporem.

SZ WWUS S W& ZW I A CP ZR INT OP SW OGD

410 420 1 +1 +4 420 +1 +10 +10 420 +20 +10 -

Umiejetnosci: Celne strzelanie, Bron  Przedmioty: 20 metrow liny z hakiem,
specjalna: Krasnoludzki Argument, Siatka maskujaca, Krasnoludzki Argu-
Ukrywanie si¢ na wsi, Ukrywanie si¢ ment (rusznica parowa snajperska, opis

w miescie. nizej), Odznaka (srebrny celownik),
Luneta (US+5).
Poziom II
Dywersant

,Doskonale! Caly pulk wilczej jazdy przejeidza przez most. Dodatkowo po imperialnej ofensywie kontrakt na jego odbu-
dowanie zalapie Gildia InZynieréw... zatem do dziela!” - stwierdzil Oin. Wydoby! pitke drucianq i zaczql masakrowac
filary. ,,Co za tandeta! Drewno! Obraza dla Sabotazysty! Chyba to podminuje, inaczej huku nie bedzie...” - mowit do
siebie przez caly czas. Kiedy gobliny dotarly wreszcie do rzeki, cale komando czekalo w krzakach po przeciwnej stronie.
Idealnie zgodnie z przewidywaniami wilk lidera nadepnal na deske - aktywator. W tym momencie ostatni szereg wjechal
na most... Filary zniknely w blysku eksplodujqcej mieszanki, poczym cata konstrukcja rozplynela sie w plomieniach...
,Czterdziesci” - powiedzial dowddca, gdy kolejny goblin uderzyt o ziemie. Pyl juz opadi, ale zielonce dalej spadaly...

SZ WWUS S Wt ZW 1 A CP ZR INT OP SW OGD

+1 420 420 42 +2 +8 +40 +1 +30 +30 +40 +40 +30 +20

Umiejetnosci: Chemia, Ukrywanie si¢  gle otoczone lontem) Plastyczne fadun-
na wsi, Ukrywanie sie w miescie, Wy- - ki wybuchowe (3 kg, sita 5x wigksza
krywanie putapek, Rozbrajanie pula-  od prochu), Barwniki do fadunkow
pek, Pirotechnika®, Sekretne znaki - (mmiejszajq szanse ich wykrycia mo-
komandosow dyfikator -20 do testu przeszukiwania,

5 roznych koloréw), Substance zapa-
Przedmioty: Zestaw ,Maty Chemik”,  chowe (czy tez anty-zapachowe - usu-
Narzqdzia: rozne, Lina z hakiem - 20 waja zapach)_
m., Odznaka (lusterko sygnatowe okra-

.
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Pierwsi trze; ; Sy blinskich
oj wpadli przez okna, reszta drzwiami. Jeden z g0 ; Ny k. Zaczql
bragkiem (m“a}ﬁ’é’fm)ppotoczyfa sie po schodach. Oin sobaczyl jeszcze dwoch orkow biegnqcych od strony legowisk. Zaczq

Wirowac, wszed miedzy nich i zatoczyl dsemke. Klatki piersiowe pr.?ecfwmj{fél‘fv eksplodo-
Waly krwia. Gdy ich ciala upadiy, grupa szturmowa byla juz dwa pieira nizel.-

straznikéw probowal zlapac bron, ale jego glowa z

SZ Wwus S wt zZw I A CP ZR INT OP SW OGD

) +10 +10 +10 +10 +30 +10

T30 +10 42 42 +6 430 +2

oA i iedzm
Umicjetnogei; Wirujaea émieré, Bron  Przedmioty: Bogaty zestaw broni (POW/E7#Y

Specjalng: : ; broje: - skorzana, - koleza, - ply-
W Jalna: trzy dowolne bronie dowali ~ 4k6+3), Pelnez Jka (podwdjny topor)

"%z, Szaleficzy atak, Premedytacja*  towa, Tarcza Odzna

. .




Poziom II

Szpieg

Qin wszed! do pokoju delikatnie zamykajqc drzwi za sob
gabinetu. Emmanuelle von Lieboviiz z typowq lekkontys
ildings corp. na biurku. Teraz tylko trzeba je zapamigtac, wyrecy
skiej oczywiscie, i przedstawic¢ kontrakt tak samo atrakeyjny, nyk?
runek strazy, spitej do nieprzytomnosci lekko przyprawionym win
rozleglo sie za nim - co robisz? " - zapytal odzwierny. ., Mam przesy
falszywq ksiege szyfrow. Mimo iz podrobiona, tabele ko
cia” niejakiego Siegfrieda Bosha. ,, Czekaj, sprawdz¢ - 0
$nie i wszedl pod Zebra przeciwnika. Grot rozpadt si¢
oduczy przyjmowaé lapéwki od wszystkich dookota” - pomys ;
zul cheiaf jq zabié¢ pospotu z kumplami. Eeech... licha to stuzba - chronisz,
tach!”

SZ WWUS S Wt ZW 1 A CP ZR INT OP SW OGD

+1 420 420 +1 +1 +4 +20 +1 +20 +30 +30 +30 +30 +20

Umiejetnosci: Uwodzenie, Urok 0so-
bisty, Kryptografia, Wykrywanie pula-
pek, Sledzenie, Przestuchiwanie, Czu-
ty stuch, Szésty zmyst, Znajomosc szy-
frow (prawdziwych), Czytanie/pisanie,
Fotograficzna pamig¢, Znajomos¢
dwoch jezykoéw obeych, oraz jednego
tajemnego, Prawo, Wspinaczka, Kra-
snal-guma, Warzenie trucizn, Plywanie.

g

q. Pulapke rozbroit w minuthke i mogt .l'f:ajqc' sie przeszukiwaniem
Inosciq zostawila dokumenty stanowiqce oferte Brettonian By-
towaé w Gildii Inzynierow Krasnoludzkich, filii Nulnij-
tariszy o, powiedzmy, 20 zk... Wychodzac mingl poste-
em, ktore sam im podrzucit dwa dni temu. ,,- Stéj! -
tke dla Hrabiny - zaczql - ta oto ksiqzka... Wyciagngt
dowe i tak byly zamaskowane w dziele pt. .Jak urzadzaé przyje-
drzeki cie¢. Oin nacisnal ozdobg oktadki, belt wystrzelit bezgto-
na odlamki, uszkadzajqc wszystkie organy wewnglrzne... ., To cie
ilat krasnolud ,, Nawet uratowalem uroczq magnatke - ten
pomagasz i jeszcze musisz si¢ kryé po kq-

Przedmioty: Ksigga szyfrow (falszy-
wa, oktadka od jakiej$ powiesci, mio-
tacz strzatek rozpryskowych w grzbie-
cie), Golebie pocztowe, Pioro x2 (jed-
no z ukrytym ostrzem), 3k8 kartek pa-
pieru, Katamarz z atramentem, Kata-
marz z atramentem sympatycznym,
Odznaka (kolo szyfrow), Komplet fal-
szywych dokumentow na kazdg oka-
zje, Zestaw ubran roznej jakosci, Ze-
staw do charakteryzacji, Strzatki Roz-
pryskowe do miotacza - 2k4 sztuk.

Poziom III
Komandos

Zielonoskorzy dostrzegli sylwetke Grunda na tle drzwi do kwatery ich dowdztwa. ,,Jak sie tu dostal? ” - przemknelo im
przez glowy. ,, Nie Zyjemy juz” - przemknelo innym. ,, To krasnoludzki komandos!” - przemknelo reszcie. Nastepnie zielo-
noskoryrzy rzucili sie do ucieczki. Tratowali sie, przewracali, przeszkadzali sobie na wzajem. Komandos wyciggnat
broni i jat wykonywaé misje. Misja trwata krotko. Nie przezyl nikt.

it ] 2

SZ WWUS S Wt ZW I A CP ZR INT OP SW OGD

+1 +40 +40 +3 +3 +8 +40 +3 +40 +40 +40 +40 +40 +20

Umiejetnosci: Sitacz, Cztery rozne
bronie specjalne do wyboru, Bron spe-
cjalna - dowolna rzucana, Akrobatyka,
Zonglerka, Leczenie lekkich obrazen,
Chirurgia, Wybraniec*, Rzeznik*, Od-
porno$¢ na trucizny i choroby, Wiedza
o roslinach, zwierzgtach, Pilotaz Zyro-
koptera, Jezdziectwo.

Przedmioty: Ubranie bojowe (kolczu-
£a wszyta trzywarstwowa, mithril, +4
PP na ciele, -30 I), dwa krétkie miecze
(+1A jesli bohater posiada umiejetnosé
bron specjalna - dodatkowa), 3k4 noze

ukryte gdzie badz, Wszystkie z po-
przedniopoziomowych profresji, Ubra-
nie maskujace (zakladane na zwykie,
kilka wersji, +20 do ukrycia), Odznaka
(uskrzydlony miot, gwarantuje pomoc
krasnoludzkich organéw wiadzy gdzie-
kolwiek), Zaostrzone Dyski Szturmo-
we (100/10 szt., SE S+1, leca po tuku,
nastepne cele SE - 4), Kusza Szturmo-
wa, 3 belty/runda potem przet 9 rund
(mocny naciag, SE 7 K10 D20 M30 -
600, belty 100/20 szt., Zielony beret z
logo (dodatkowo wersja w kolorze
czerwonym!)

IR
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Krasnoludzki Argument

Ta rusznica miota pociskami z oszalamiajaca predko-
écia, wykorzystujac do tego mikrosilnik parowy. Zad-
na zbroja nie chroni przed nia, za$ jednym strzatem
mozna zlikwidowaé wiele celow. Sita Efektywna rusz-
nicy wynosi 10, cho¢ za kazdy nastgpny cel zywy jest
obnizana o 2 punkty. Jesli pocisk trafi na przeszkodg
drewniana jego SE jest obniZana o 1, jeSli na prze-
szkode metalowa gruboéci 10 cm (np. pancerz czot-
gu) 0 6 punktow, na $ciang kamienna o grubosci 30
cm takze 0 6 punktow.

Amunicja: Hartowany Gromril, wykonywany na spe-
cjalne zamowienie w Karaz-a-Karak. Cena: 100 zk /
10 sztuk. Jesli nalezysz do Gwardii Komandoséw
otrzymujesz przydziat za darmo! Oprécz Gromrilo-
wych pociskow sa tez srebrne (na wampiry) i pokryte
runami (jeszeze zwigkszajacymi moc raZenia).

Strzat zajmuje jedna runde, w tym czasie nie mozna
odbija¢, blokowa¢, ani przyjmowac na tarcze. Fado-
wanie zajmuje trzy rundy. Do zestawu mozna dofa-
czyé statyw. To pozyteczne urzadzenie daje +10 do
US (stabilno$¢) i zmniejsza do 2 rund czas przetado-
wania (wygoda). Trzeba strzela¢ do celow w zakresie
90 stopni lub odwroci¢ konstrukeje (90 stopni/l run-
de)

Zasieg

Krotki: 250 m.

Dtugi: 500 m.

Maksymalny: 1000 m.

Uwaga! Niestety smuga pary na trasie cel-strzelec
wskazuje nieomylnie miejsce przebywania Koman-
dosa. Uzywaé z najwiekszq ostroznosciq!

Egzamin na komandosa

Rezultat k100 (+5 za dobrg gre 1 doktadne wypeianie za-
dan dla jednej z profesji, razem max. +20)

Wynik

0-20 Test oblany, nigdy nie zostanie komandosem, moze
jednak wybra¢ dowolna profesjg podstawowa

21-40 Moze probowac jeszcze raz z nowymi PD (100)

41-75 Dopuszczony

75-95 Wyrdzniony, otrzymuje medalion (z czarem ,,Rgka
Miot”, do uzycia 3x dziennie)

95-115 Jw., do tego dostaje dodatkowo miecz +1 do O oraz
-10do P

89

Nowe umiejetnosci

Koordynacja: Ta niezwykla umiejetno$é, ktora krasnolu-
dy zdobywaja w wyniku niezwykle intensywnego szko-
lenia pozwala woj ownikowi na jednoczesny atak nalréz-
ne obiekty, w tym samym lub écisle ustalonym czasie. ‘
Premedytacja: Krasnolud posiadajacy ta umiej <;tnos’c‘_mej
musi testowaé opanowania, by okresli¢, czy niena\n’f{dzr
swego przeciwnika, czy tez, czy udaio mu sig¢ wpasc w
furig. 4 .
Pirotechnika: Saper posiadajacy ta umiejgtnose potrafi
robi¢ materiaty wybuchowe nieomal ze WSZYSt%ClegO. ;
Wybraniec: Krasnolud ma zwiekszony wspoiczynnik

Opanowanie 0 20 punktow. : . '
Nieustraszony: Krasnolud ma zwiekszony wspotczynnik

Opanowanie 0 20 punktow. « Liomoty L
Rzeénik: Podobnie do umiejgtnosci Wlmjf{ca $mier¢, wo-
jownik wpadaw niezwykly trans, ktory meksz jego umie-
jetnoscei walki, Zwigksza on wspotczynniki postaci: A: +2,

I: +20.




Pomysty na przygody

Scisle tajne, tylko dla Mistrzéw Gry

Odbijanic celow opanowanych
przez wroga

- Ta forteca stanowila zawsze bezpieczny przy-
stanek dla karawan. Od tysiqca lat schronienie
znajduja tu az trzy wrogie formy Zycia. Gérne
pietra to ruiny kryjqce nickiedy bandy ludzi
napadajqce na podroznych. Nizej placzq sie go-
bliny, piwnice zajmujq skaveny. Jakie wnioski?
- Czeka nas duzo roboty... - Wiasnie. Zaczyna-
my od jutra! Pzrygotowac si¢ do wymarszu.

Cel: Starozytna warownia, moze fragment jed-
nego z wielkich miast opanowanych przez wro-

ga...

Przeszkody: Horda zielono-szczurzych pomio-
tow, Pulapki (kolce, bestie - polecam ,,Mrok pod
$wiatem” Billa Kinga), moze grupa poszukiwa-
czy przygod - cheiwych, cynikéw marzacych je-
dynie o zlocie...

Sabotowanie konkurencji dla
Krasnoludéw

Niszczenie obiektow - Chlopaki! Widzicie ten
most?Ja juz nie... Snorri , Jasnowidz" Stalowy
Topor, Lider XI Grupy Uderzeniowej I Legionu
Cel Wysadzenie mostu, muru obronnego (cza-
sem calej twierdzy), mozna polqezyé z zamachem
- jak sie kogos zasypie pozostalosciami wiezy,
to chyba nie w wstanie... Przeszkody Oprécz
ochrony mozZe sie zdarzyc, Ze mostu rozwalane-
go celem powstrzymania orkow broni¢ bedzie
ciggnqcy z niego dochody szlachcic, grupa sa-
maoobrony (chce utrzymac most, by przetrwatl
wojne). Pamietaj, ze Imperator nie lubi, jak mu
sie morduje ludnosé... Warto wprowadzic¢ prze-

ciwwagq dla Komandoséw - np. goblinsko-or-
cza grupa dywersyjna, ktéra chee most uch}v s
ci¢. Na zakornczenie zas niech ladunek zgasnie
- nie ma to jak zdetonowaé go ostatnin paci-
skiem do argumentu! Aha, wyzwanie stanowic
mosze zniszczenie wlasnie przekraczajqcych rze-
ke sif wroga!

Wiadomos¢ Od: Dowédztwo I Legionu, Karaz-
a-Karak Do: VIII Oddzial I Legionu Linie obro-
nu ludzi sq przerwane. Orki przeszly przez prze-
lecz Czarnego Ognia i kierufq sig na potnoc.
Wszystkie mosty na rzekach Aver i Reik Gorny
muszq, powtarzam MUSZ4 zostac zniszczone.
Czas wykonania zadania: Natychmiast. Wyma-
gany czas zakoriczenia misji: cztery dni. Po
wykonaniu zadania udaé sig do Averheim i po-
méc w organizowaniu obrony.

. Panowie, ten pigkny most pamigtajqcy jeszeze
czasy Magnusa Poboznego przestal pelni¢ swojq
funkeje wezoraj. Nike z obywateli imperium Jjuz
nim nie podrozuje po klesce pod Wilhelmsville.
Poniewaz orki nie sq godne stqpac po tej wspa-

Zdobycie dokumentéw wai-
anych dla Gildii

np. planéw konstrukcyjnych, danych
statystycznych

Bacznosc! W imieniu Najwyzszego Krola doko-
nacie rekonesansu w ratuszu pigknego miasta
Nuln. Kanaly sciekowe sprawiajq klopoty
wszystkim, za sprawq niesympatycznych miesz-
karicow. Niestety urzednik odpowiedzialny za
udostepnienie ich naszym druzynom patrolo-
wym, ktére mialyby za sowitq oplatq chronic
niektore dzielnice, zyczy sobie troche za duzo...
Gdyby mu zaplacié, dochéd z kontroli podziemi
bylby praktycznie zaden. Wejdziecie przez glow-
ne wejscie, przebrani za interesantow. Trzecie
drzwi na lewo prowadzq do klozetu. Lewa Scia-
na jest tandetna, prowadzi do szybu kominowe-
go. Nie rozpalajq ognia do polnocy - wiedy straz
troche sie nudzi. Na wysokosci trzeciego pietra
Wschodnia $ciana wychodzi na dziczq skore za-
wieszong w gabinecie. Cegly usunq¢ delikatnie
po trzech godzinach - wtedy jest przerwa. Be-
dziecie mieli kwadrans. Potem ukryé sie w ko-
minie i czekaé, az wszyscy pojda. Zamurowac i
chodu!

Odprawa Grupy specjalnej VI Legionu

Cel: Siedziba firmy, ratusz miejski, patac szla-
checki/krolewski, forteca/gamizon miejski. Rza-
dziej placowka wroga.

Przeszkody: Gracze moga znalez¢ rzeczy od razu
(chocby w gabinecie na biurku), ale kto wie?
Moze pod budynkiem ciagna sig podziemia, moze
nawet oprécz/zamiast poszukiwanych rzeczy na-
trafia na przerazajace $lady kultéw chaosu, prze-
mySlnie zakamuflowane (mozna rozwinaé na

nowa przygode)? A gdyby tak trafili na wielkie
przyjecie, stada kelneréw $migajace po zamku,
pijani goscie palgtajacy si¢ wszedzie. Nic nje
mozna zrobi¢ po cichu, trzeba bezezelnie pcha¢
sie $rodkiem! Lecz poza tym dom moze byé pu-
sty. Przerazajaco pusty... Warto tez sprawié, by
plany (dostarczone przez Gildig, skradzione w

poprzedniej akcji, sporzadzone podczas rekone-

sansow) byly nieczytelne, Zle opisane, wrecz
bledne - co$ kto$ przebudowal, dwdzie nie star-
czylo pieniedzy na cato$¢. Niech mimo map bo-
haterowie si¢ zgubia... Niech stysza wiatr wyja-
cy w zalomach. No, oczywiste jest, Ze terenu pil-
nuje (na ogdl) armia straznikdéw z psami/innymi
zwierzetami tropiacymi. Niech gracze zdolaja
odkryé (przy odrobinie wysitku) ich trasy i har-
monogram. Niech czuja sig wszechwiedzacy...
potem daj im jaki§ losowy wypadek - niech pies
sie zerwie, wiatr zdejmie gwardziscie czapke z
glowy 1 zaniesie ku BG... Jest tyle mozliwosci
by zelektryzowaé naszych herosow!

Zamachy na wazne osobistosci

Protokdl z odprawy VII Grupy Szturmowej I
Legionu ,, Bohaterow Zhufbaru " - Uwaga! Hra-
bia Sigismund jedzie na przyjecie do Hrabiny
Emmanuelle. Podczas toastu na jej czes¢ ma
zamiar dosypac trucizne do jej kielicha. Naszym
zadaniem jest uratowac zycie tej pieknej kobie-
ty. Przeciwnik podrozuje powozem strzezonym
przez kilkudziesigciu zolnierzy... Trasa Altdorf-
Nuln - Dobrze, Wiceliderze. Co mamy zrobic? -
Oczywiste: wyeliminowac! Uzy¢ Argumentu. -
Kiedy nalezy wykona¢ zadanie? - Za cztery dni.
Wina spadnie na zbdjcow... Teraz pora obejrze¢
teren i wybrac miejsce .

Cel: General wrogiej armii (glownie skaveny/
orki), moze magnat - kultysta, zbyt silny i nieza-
lezny na legalne dziatanie... Cickawy tez bylby
szpieg (elfi, bretonski), uciekajacy po kradziezy
lub morderstwie. Zatozy¢ nalezy, ze w kazdym
(prawie) miescie jego towarzysze moga zasta-
wi¢ zasadzke, zawsze trzeba uwazaé na karcz-
marzy, podréznych. Napadaé moga najemnicy,
ki6rzy za pieniadze zrobia wszystko, byle fyiko
zdrajca wsiadl na statek/umknat czamg karoca
W noc...

Przeszkody: Cel powinien by¢ dobrze chronio-
ny. Wyprawa w celu jego zgtadzenia (taki ork nie
spaceruje pod Kwatera Glowna!) moze napotka¢
liczne patrole, bandy zbdjcow, maruderdw (moze
by¢ wojna). Rusznica moze si¢ zaciaé, eksplo-
dowa¢ (choé to krasnoludzki produkt). Kto wie,
broii reczna tez sig przyda, by ukatrupi¢ stwora.
Ciekawy bylby tez monstrualny ochroniarz (po-
lecam filmy o Bondzie - np. niejaki Buzka), sto-
Jjacy na drodze do sukcesu (najlepiej walka na
cienkiej kladce ponad krwiozerczymi... no, na
pewno co$ wymyslicie!). kto§ moze sobie zazy-
czyé, by wygladalo to na wypadek (,,przypadko-
wa” strzala na polowaniu, cegfa z budowy, otru-

cie grzybami/zadlawienie korniszonem...
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:_Ig W_grrugac'h deszczu padajacego nf’eprzemfar'rie od 'tygodn.ia, wsrod drzew gestego, ponurego lasu, siedzialy trzy
T‘ skulone postacie. Brodaty krasnolud prébowat juz od pét godziny rozpali¢ ognisko zamoknietq hubkq i krzesiwem. Tuz
4 obok pod drzewem pochylony nad dwoma ostatnimi sucharami czlowiek zastanawial sie Jak je sprawiedliwie podzielié.
2 Nagle stojqcy na czatach elf daf znak. Zerwali sig na rowne nogi i dobywszy broni przyczaili wsréd zarosli wyczekujqe w
& napieciu.

Elf wpatrywal si¢ w Sciang¢ deszczu, z kidrej powoli wylaniala sie dziwna postaé. Istota, ktérq wzigt najpierw za
garbatego orka z szerokimi barami, okazatla si¢ byc¢ niewysokim humanoidem z imponujqcych rozmiaréw parasolem
nad glowq. Co wiecej, parasol 6w musiat by¢ w jakis sposob przymocowany do plecaka, gdyz osobnik w jednej rece
trzymal palgcq sie fajke, a w drugiej wielkq kanapke, ktorq zawziecie palaszowal. Rezolutnie maszerowal pogwizdujqc

. pod nosem i wskakujgc bosymi nogami w Srodek najwiekszych katuz. Elf odetchnql z ulgq i wyszed! mu na spotkanie.
: Wedrowiec byt halflingiem.
i Nie minela godzina, gdy wszyscy grzali sig przy ognisku stuchajgc kolejnego dowcipu o goblinach i posilajqc sie
= smakolykami z niewyczerpalnych zapasow halflinga. Nawet nie zauwazyli, kiedy przestal padac deszcz...
4]
f: Na temat przedstawicieli innych niz ludzie ras w Starym  Ze ta tytaniczna pracg wykonat juz dawno Tolkien i jego
A Swiecie napisano juz wiele. Sporo na temat dumnych i wo-  Shire z zamieszkujacymi go hobbitami mniej lub bardziej
" jowniczych krasnoludéw, a jeszcze wigcej na temat enig-  pasuje do roli Krainy Zgromadzenia i halflingéw. Poza‘tyn-'n,
! matycznej i wyrafinowanej rasy elféw. Natomiast, z przy- ~ bynajmniej nie umniejszajac roli tta kulturowego, skupic sig
) czyn catkowicie dla mnie niezrozumiatych, po macoszemu  chcialem na bardziej prakt.yt‘:zn_yf:‘h, z Pun!(m_ widzenia
i potraktowano zacna rase halflingéw, w zwiazku z czym to RPGoweow, elementach moje) wizj1 halflingéw jako boha-
f 0 halflingach wiasnie cheg parg zdan napisaé. teréw zarowno graczy, jak : MG.

Nie ma co ukrywaé, ze podstawka do Warhammera nie Wiasnie w Portalu, gdzie teksty o Warhammerze kiada
y poraza zbyt duza dawka informacji na temat niziotkow za- nacisk na jego n?:ocma_snpnq, na szczegolne pc_:dkr.eslemc
S mieszkujqcych Stary Swiat. Mozemy sig¢ dowiedzie¢, Ze zashuguje fa?d, ze half_'llngl sqlpo pl"OStll.l postacnarfn zo;y-
y maja okofo metra wzrostu, duze brzuchy i owlosione stopy. tywnymi. I‘{IC W sensie opmw_'mc!ama sig po slmmet obra
! 84 efektem niedokonczonego (czy wrecz nieudanego - jak  przez wiclkioDyale wirozmicnin poz}fty“énego o a-‘:;(et
q glosi wroga propaganda) eksperymentu genetycznego Slan- nia. I to zaréwno nastawienia halﬂmgrolw o $wiata, jak i
; ow. Ni i : S e esei  éwiata do halflingéw. Mistrzu Gry! Jesli twoi gracze prze-
’ now. Nigdy nie odegrali znaczacej roli w historii. Najwiecej ~ Swiata do hat/ing h opisow ciaglej ule-
. mieszka ich w Krainie Zgromadzenia, niewielkim kraiku zigbiaja s1g Juz 0? twycl:h s:ugcstywn)iflc pi- fen i:Cg & de-
2 8dzie zyja spokojnie pod opieka Imperium. No i DUZO je- Wy, zaraz po sesji pohd SI% :1? ilf);;y'ccszg: 1r12rz zdomzjisz %
1 : - W zasadzie podrecznik sugeruje, Ze nie robia zupelie  presje ! POdeJrZe'\yasz, ze__L i toj S
> ¢ poza jedzeniem i czynnosciami absolutnie niezbedny- P opeinia FamObOJStvizé.hilﬂinga Kolesia zawsze u$miech-
| M do zapewnienia sobie odpowiednio duzej iloci jadla. “Cprowadz do ]g 7 f:)s ekstrawaéanckim ubraniu, naiwnie
;’; Oczywiscie przejaskrawiam, ale faktem jest, Ze z pgrspek- n;gtego, w k‘i’eolzz g::?cl’cie jest bardzo fajnie, opowiadajace-
& jasi Preecigtnego grac'za hglﬂingi owsz?m, éwietme m-lda: wciczrazlz?:\iri‘;’ancgdoﬂ(i i niestworzone historie(? swoich przy-
: Seabynp: odpoczaé u nich w przerwie miedzy kolejny‘ € h. pakujacego sig co chwila w klopoty i potrafiacego
i ‘ :;: Wyprawami na smoka, ale nie stanowia zbyt kuszacej €0 dac (’:I}: wyl{;ié sawsze chetnego do odpoczynku i posit-
. CMatywy przy tworzeniu nowej postaci. A jest topowaz-  SI% ?é;m o w koficu beda mogli zapomniec o ciaglym desz-
o ny blad, gdys przedstawiciele tej rasy doskonale nadaja si¢ ks o nastroju. Po pierwsze dlatego, ze niziolki sa
5 0 stWorzenia cickawego bohatera. oz Ila.onuirymﬂ;ja tenden—cjﬁ do burzliwego dyskutowania na
Z ‘ umz?‘_‘ac?yé musze, ze bynajmniej nie jes_t moim celem E:gz:x::timat}’s przy zupetnym trywializowfani‘u POWE‘?“Y‘:}‘
¥ ‘ Peinianie luk ani tym bardziej tworzenie O pocs probleméw. Co kogo obchodzi zaglada $wiata? Nie ma
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amiﬁskiej historii, kultury etc. Przede wszystkim dlatego,
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Przepis na ciastolaki
Zdarza sie, ze bohaterowie gnani zmiennym wi-
chrem przeznaczenia przemierzaja wzdluz i wszerz
Stary Swiat, a czasem nawet opuszczaja go trafiajac
w tak egzotyczne miejsca jak pustynie Arabii czy
dzungle Lustrii. Najezeéciej zmagaja si¢ wowczas sa-
motnie z nowym i calkowicie obcym otoczeniem,
gdzie nawet slonce nie wyglada znajomo. [ w takich
wilasnie przedziwnych krainach, w chwilach tgskno-
ty za znajomymi, rodzinnymi stronami, natkna¢ sig
moga na niewysoka posta¢ w stomkowym kapeluszu
i rytualnym fartuchu: halflinga Felixa Apfelkuche.

Felix jest do§¢ mtodym, pyzatym halflingiem, nie
rozniacym sie zbytnio od swoich rodakow. Jego oj-
ciec kazdego ze swych licznych synéw przeznaczyt
do innego zawodu - Felixowi przypadia w udziale
zaszezytna stuzba kaplainska. Przez prawie 10 lat
odbywat nowicjat w $wiatyni Esmeraldy w swej ro-
dzinnej wsi, pedzac Zywot stateczny i pobozny.
Wreszcie zastuzyl na $wigcenia kaplanskie, ktora to
uroczysto$¢ odbyla sie w czasie Tygodnia Nalesni-
kow. Wowezas stato sie co$, co na zawsze odmieni-
fo jego zycie. Ot6z Felix tak bogobojnie oddawat sig
spozywaniu smakolykéw i piwa, ze w koficu zanie-
mégt, biedaczek i osunat si¢ pod stot bez swiadomo-
éci. Wtedy doznat objawienia - sama bogini przemo-
wila do niego. Cheac zapewnié bezpieczenstwo Kra-
inie Zgromadzenia, aby jej mieszkancy mogli w spo-
koju oddawaé sig sztuce kulinarnej, Esmeralda zdra-
dzita mtodemu kaptanowi przepis na przyrzadzanie
ciastotak6w - poteznych stwordow, powotywanych do
Zycia dzieki magii gastronomicznej, stuzacych za wo-
jownikow i rezerwy prowiantu. W tym celu wystar-
czylo przyrzadzi¢ Magiczny Zaczyn, a pozniej doda-
wac do niego pospolite sktadniki jak maka czy mle-
ko. Niestety, receptura samego Zaczynu zawierala
wiele niezwykle trudno dostepnych skladnikow, mig-
dzy innymi platek $niegu ze szczytu najwyzszej gory
Norski, pytek z kwiatu kitajskiego lotosu, dwie kro-
ple wody ze zrodta najdiuzszej rzeki Lustrii, mlecz-
ny zab smoka, pot litra albionskiej mgty i duzo in-
nych. Gdy tylko Felix obudzit sie, opowiedziat o
wszystkim innym kaptanom, namawiajac do natych-
miastowego zorganizowania wyprawy. Niestety, ka-
plani nie za bardzo wierzyli w jego slowa, on jednak
nie zrazil si¢. Postanowil samotnie wypelni¢ swigta
misje i jeszcze tego samego dnia wyruszyt w §wiat.
Tak pokrotce przedstawia sig historia Felixa Ap-
felkuche. Od tego czasu przemierza on caly Swiat
zbierajac kolejne sktadniki do Magicznego Zaczynu.
Mistrzu, jesli wlasnie prowadzisz jakas podréznicza
kampanig i chcesz ja urozmaicic¢ swym graczom, po-
staw na ich drodze tego kaptana. Zrdb to w miejscu,
w ktérym najmniej spodziewaliby sie niziotka, na
przyklad na $rodku oceanu, czy nawet na 20 pozio-
mie starozytnych lochéw. Wedruje po catym §wiecie
i poszukuje najbardziej absurdalnych rzeczy, dlatego
moze pojawi¢ si¢ naprawde wszedzie. Halfling dzieki
opiece swej bogini i bieglo$ci w magii gastronomicz-
nej radzi sobie nieZle, ale z pewnoécia skorzysta z

okazji, aby dolaczy¢ sie do wigkszej kompanii. Bo-
haterowie beda mogli doceni¢ jego kunszt kulinamy,
postucha¢ opowiesci z dalekich krain godnych naj-
stynniejszych podréznikow, a moze nawrdcg sie na
halflinska wiare, pod wplywem niezliczonych kazan
i pieéni ku czci Esmeraldy. Je$li dotychczas ich pod-
roz byta nudna i nijaka, to wprowad? do niej sporo
humoru. Jesli otaczata ich wrogos¢ i niebezpieczen-
stwa, to niech doswiadcza ze strony matego kaplana
ogromnej dawki serdecznosci. Dziwnym przypad-
kiem okaze sie, Ze maja po drodze do miejsca, w kto-
rym znajduje sie kolejny skladnik, niech maja okazje
pomoc w jego zdobyciu. Jesli sie po tym pozegnaja,
spraw by spotykali si¢ ponownie, podczas kolejnych
dalekich wypraw. A kto wie, moze widzac jego de-
terminacje i poswigcenie zecheq razem z nim wyru-
szy¢ na poszukiwanie nastepnych niezwyktych ingre-
diencji?

Koczis

drozdzy do ciasta wigc nie bedzie de-
seru! Dzieki temu gracze odetchna od
trapiacych ich wielkich intryg i pozna-
ja uroki blogiego stanu kontemplowa-
nia probleméw egzystencjalno - kuli-
narnych. Pamietaé trzeba tez o tym, ze
jesli nowy kompan nie wystawit do-
tychczas nosa poza swoja nore, boha-
terow czeka inne wyzwanie. Syzyfo-
we zmagania z lawina pytan dotycza-
cych zazwyczaj kompletnych bzdur
(Dlaczego masz spiczaste uszy? Ja nie
mam spiczastych uszu. Czy tez mogg
mieé spiczaste uszy? A dlaczego on nie
ma spiczastych uszu?). Oto dotychcza-
sowy stateczny domator staje u progu
wielkiego §wiata. Zrozumiale jest, ze
bedzie bardzo ciekawski. Ale jesli sig
ma punkt widzenia okolo metra nizej
niz ludzie, cickawo$¢ bedzie obejmo-
watla najprzedziwniejsze dziedziny. Jak
byscie wythumaczyli niziotkowi dlacze-
go chodzicie w butach, po co jestescie
tacy wysocy, jak zjadacie trzydziesci
nalesnikow skoro jestescie tacy chudzi
1 dlaczego ten goblin nie chciat si¢ z
wami zaprzyjazni¢? Niewatpliwa atrak-
cja beda tez wszelkie spowodowane
ciekawoscia, nieprzemy$lane dzialania
halflinga. Nie wytlumaczy mu sie, ze
ma si¢ nigdzie nie rusza¢ i niczego nie
dotyka¢. Jesli juz ruszyt w §wiat, to nie
po to, aby ubezpiecza¢ tyly. Zobaczy
jaskini¢ - wejdzie do Srodka. Znajdzie
dzwignig - naciénie ja. Spotka $pigce-
go stwora - obudzi go, zeby sig przy-
witaé. Moze to byc irytujace, a nawet
niebezpieczne, ale naprawde nie wy-
obrazam sobie graczy, ktérzy gnebieni
od diuzszego czasu obrazem najposep-
niejszego oblicza Starego Swiata nie
zareaguja cho¢by minimalna poprawa
nastroju na takie towarzystwo. Nawet
jesli sa po naprawde cigzkich przej-
$ciach i nie ufaja juz nikomu kto od-
nosi si¢ do nich przyjaznie, to zaufaja
halﬂingowi, bo to prze(:lez tylko sym-
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patyczny i wesoly halfling. A przede
wszystkim: nikt przy zdrowych zmy-
stach nie odrzucitby towarzystwa, o
wyrzadzaniu jakiejkolwiek krzywdy
nie wspominajac, kogos, kto prawie z
niczego potrafi przyrzadzi¢ nawet w
warunkach polowych pyszny obiad.
Grzechem glownym autordéw
WFRP wobec halflingdw jest, zamie-
rzone lub nie, przyporzadkowanie ich
klasie zawodowej Lotrow. Wedlug za-
sad kazdy z nich moze zosta¢ Eotrem
- aby naleze¢ do innej klasy musi juz
mie¢ odpowiednio wysokie rzuty. Nie-
stety, efektem tego (w polaczeniu z
uznawaniem lotra i zlodzieja za syno-
nimy) moze by¢ zbyt pochopne szu-
fladkowanie halflingdéw jako kieszon-
kowcow 1 wlamywaczy. A jest to osad
wielce krzywdzacy. Przede wszystkim
Lotrzy to nie tylko zlodzieje, ale tez
roznego rodzaju cyrkowcey, wedrowni
grajkowie i oszu$ci. Oprocz tego na-
wet jesli niziotek trudni sig jakas ban-
dycka profesja to bedzie postgpowat
bardziej moralnie i etycznie, bgdzie
bardziej ludzki (halflinski?), niz beda-
cy bandyta podobnego pokroju czio-
wiek. Po prostu, nawet jako ztoczynfca
posiada wrodzong nature swojej rasy.
Dlatego Lotr wywodzacy sig z Malego
Ludu bedzie raczej wykorzystywat na-
iwnos¢ i ghupote bogaczy, niz wyrza-
dzat komu$ naprawde powazna krzyw-
dg. Pamietajac, ze Chaos czai sig WSZ¢-
dzie, zwréce uwage na jeszcze jeden
szczegdt. Mianowicie, zgodnie z pod-
recznikiem, halflingi wykazuja wyjat-
kowa odporno$é na fizyczne mutacje i
podszepty mrocznych bostw. To fakt
godny uwagi. Bo oprécz tego, ze ni-
ziotek rzadko bedzie po stronie ZwYy-
kiego zta, to prawie nigdy nie stanie po
stronie Chaosu. Mimo, iz nie bgdzie
moze zbyt potgznym sprzymierzei-
cem w wielkim starciu z czcicielami
Jjakiego$ zakazanego boga, to przynaj-
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mniej bedzie bardziej lojalny niz clzlo-
wick czy krasnolud. Doceni to kazdy,
kto zostal cho¢ raz zdradzony przez
saufanych przyjaciot.

Mozna mie¢ zastrzezenia, ze niby
jakim cudem .rlicush'asze{ll awanturni-
¢y, starzy Wyjadacze maja sp?tkaé na
swej najezonej niebezpieczenstwami
drodze u$miechnigtego i podtatusiale-
go halflinga? Ponowme' odwolan} sig
do Tolkiena. W koncu jego powiesci
opowiadaja o wielkich wyprawach z
udziatem niziotkéw. W dodatku oka-
zywali sig oni dzielnymi i wytrwatymi
podroznikami, potrafili stawic czolo
najwigkszym nawet niebezpieczen-
stwom. Znowu mozna sig czepiac, ze
byli oni bardzo wyjatkowi i wybrani
przez przeznaczenie. Ale czyz tacy wia-
énie nie sa bohaterowie prowadzeni
przez graczy?

Nalezy zwroci¢ uwagg, iz zdolnosé
do radzenia sobie z trudno$ciami w
RPG zbyt czgsto rozumie sig jako
umiejetno$é machania mieczem. Rze-
czywiscie, statystyczny halfling nie jest
bez watpienia mistrzem walki, przy-
najmniej otwartej. Ale, primo: posta-
cie graczy zazwycza] wylamuja sie ze
statystyk; secundo: nawet bezposred-
nig konfrontacje mozna rozstrzygnaé
(iwygrac) bez walki. Kazdego przeciw-
nika mozna pokonaé sprytem i prze-
myslang taktyka, a przede wszystkim
zaskakujacym sposobem, kiérego MG
nie przewidziat. A do tego nasz maty
bohater nadaje sig $wietnie. Czasami
zwyciezy dzigki swej, majacej podsta-
W¢ W naiwnosci, nieziomnej wierze w
siebie oraz skutecznosci w postugiwa-
niussig tradycyjna bronig tego ludu tzn.
Procg i krétkim mieczem. Ale o wiele
czefciej zmuszony do walki i §wiado-
m){ swoich niewielkich mozliwoéci sie-
gnie do podstepu i halflifiskiej Wun-
derwaffe: bojowego uzycia sprzgtow
kuchennych i potraw. Do tego nizio-
tek - awanturnik jest na swoj sposéb
odwazny, a czasami wrecz nieustraszo-
ny. Skad ta dziwna teza? Jesli kwestie
Strachu rozwigzujecie przy pomocy
'Zutu na Opanowanie, to rzeczywiscie
¢0 chwilg nasz maty bohater bedzie sie
zast jak osika. Ale wykraczajac poza
Egl"imf:zenia’mechaniki otrzymujemy
Sig nika, ktory by¢ moze przestraszy
2 Pth!fa CZY‘bUrZy, ale za to zmuszo-
wﬁe"’ olicznogciami stawi czoto ozy-
czezz‘;"; czy zwtier_zoc_zl'ekowi. Dla-
bOjaili omewa:; nie jest typowym
oy WEVYlm halﬂmglem sk_oro wyru-
'Wiat na poszukiwanie przygod.

) -

Zmusita go do tego albo brutalna rze-
czyw:stoéé,- a wowczas nie jest juz
zwyklym migezakiem, albo wielka cie-
kawos¢, a wtedy jak kazdy ucieknie
Pl‘ZEd_pptworem, ale zrobi to ostatni,
bo najpierw mu si¢ dobrze przyjrzy.
_Wspommalem wczesniej o halflif-
skiej Wunderwaffe. Otoz nie od dzis
W1f1d0mo, ze niziotki s jedyna rasg,
ktf)ra,opanowala styl walki naczynia-
mi, r6znorodnymi sprzgtami kuchen-
nymi. oraz produktami spozywezymi.
P?m?nq sposoby tak oczywiste jak
uzycie przedmiotéw nadajacych sie na
bron, typu tasaki czy rozny. Ale np.
czajnik? Bledna jest powszechna opi-
nia, ze halflingi na biwaku po calym
dniu podrézy pijaja goraca herbate z
samego zamitowania do tego napoju.
Po prostu w wypadku napadu halfling
rzuca czajnik z gotujaca sie¢ woda w
najblizszego wroga, krzyczac “Lap!!!”
- efekt jest taki, ze jesli kole$ sig nabie-
rZe to poparzy sobie dlonie, a jak nie
to i tak obleje go wrzatek. Przy pomo-
cy chochli mozna tatwo wydobyé z
ogniska kilka rozzarzonych wegli i ci-
snac nimi we wroga, co jest szczegol-
nie skuteczne w przypadku réznych
futrzatych stworéw. A obrona? Patel-
nie niziotkéw wykonywane sa z naj-
lepszych stopow i dzieki ich niezwy-
kiej wytrzymato$ci mozna je z powo-
dzeniem stosowaé do parowania cio-
sow. Rowniez wiekszoéé podréznych
kociotkéw pasuje jak ulat na halflinska
czupryne i moze shuzy¢ za helm. Jako
urodzeni kucharze halflingi nosza przy
sobie przynajmniej dwie podstawowe
przyprawy tj. sol i pieprz. Gar§¢ kto-
rejé z nich rzucona z bliska w twarz
o$lepi i przystopuje prawie kazdego. A
kazdy bardziej doéwiadczony awantur-
nik tej rasy bedzie na pewno zaopatrzo-
ny w wiele innych przydatnych pro-
duktéw. W przypadku starcia na jakims
gtadkim podiozu rozsypanie STDCh_“
lub wylanie oleju bardzo skutecznie

1 i +4w na olebe. Roz-
Sprowadzi OponciitOw iia 5ivS%: =

rzucona w powietrzu maka oprécfz
tego, ze moze o$lepic, to W kontakcn}e
z ogniem - réwniez wybuch.nqc.
Wreszcie odpowiednio niedosmazony,
goracy naleénik precyzyjnie rzucony
na glowg przeciwnika parzy, za_lsiam'a
oczy i trudno si¢ g0 pozbyc, bo‘fsu.: klei.
Powszechna technika jest tzw. mrf)cz-
ne rozbrajanie” - niziotki w Ci.b%lCle
wroga éciemniaja 1 sa n?zbra‘]‘aja‘ce.
Przed rabusiami tak uparcie 1‘1dan bre-.
toniskich turystow, Z€ bigc:!m b'a'ndym
doprowadzeni do szewskiej pasji rezy-
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Czy wy tez zauwazyliscie, ze wickszoé¢ pod-
rozy morskich, w ktérych biora udzial wasze po-
stacie koficzy si¢ napadem piratow, atakiem mor-
skiego potwora, a najczesciej sztormem? | ze
sztormy nadzwyczaj czesto prowadza do zatonie-
c1a statku? Jest to na reke Mistrzowi - mozna po-
kazaé graczom kto tu rzadzi, pozbawi¢ ich ma-
gicznych artefaktow i z wielka lasks umiescié ich
na bezludnej wyspie w przystowiowych skarpet-
kach. Schemat i rutyna. Zmieniajac ledwie jeden
szczegdl mozna zamieni¢ takg sytuacje w cieka-
wa przygode (a nawet kampanie). Jaki to szcze-
£6t? Wyspa, na ktérej 1aduja bohaterowie nie jest
bezludna.

Jesli tylko kiedykolwiek gracze wykazywali
zapedy dyktatorskie daj im wreszcie szanse!
Wyspa, na kibrej laduja to niewieiki tropikainy
1a) - egzotyczne zwierzeta, drzewa pelne wspa-
niatych owocow, bigkitne morze pelne ryb. I oczy-
wilcie tubylcy, bynajmniej nie jacys dzicy kani-
bale. Wrecz przeciwnie, goécinnie i serdecznie
przyjmuja nieznajomych, lecza rany, wydaja
wspaniala uczte, skladaja dary, oddaja swoje
pigkne, skapo odziane corki itd. Lud to doéé pry-
mitywny i tatwowiemny. Gracze od razu powinni
zwietrzy¢ okazje. Wystarczy kilka sztuczek cza-
rodzieja, albo chociaz sprytnego oszusta, wystar-
czy wykazac sig tajemng dla tubylcéw wiedza,
aby bohaterowie uznani zostali za istoty nadprzy-
rodzone, a wrecz bogow.

Co w tym takiego ciekawego, ze druzyna spe-
dzi sobie urlop na tropikalnych wyspach? Ot6z
bedzie mozna si¢ przekonaé, co siedzi gleboko
w bohaterach. Moga poméc tubylcom obronié sie
przed najezdzajacymi ich sasiadami, a kiedy to
sig uda, moze dotychczasowy zwykly najemnik
zechce poprowadzi¢ maty podb6j? Gracze beda
mogli wyposazy¢ tubylcow w lepsza bron, zor-
ganizowac ich, dzigki czemu latwo pokonaja do-
tychczasowych gnebicieli. A kiedy powie sig A,
trzeba powiedzie¢ B, wigc podboj toczy sie da-
lej. A jesli okaze sig, ze wokol wysp jest mno-
stwo np. perel? Czy nie powstanie przypadkiem
mata tyrania nadzorujaca rabunkowe wydobycie?
Gdy okaze sig, ze wsrod miejscowych panuje
jaki$ barbarzynski (dla bohateréw) obyczaj, np.
skladanie ofiar z ludzi, zjadanie jencow wojen-
nych itp.? Rozpocznie sig petna zrozumienia ak-
cja uczlowieczania, czy raczej poleje sig krew
. barbarzyncow™? Jeszcze lepiej gdy w druzynie
znajduje sig kaptan lub rycerz zakonny! Skonczy
sig oddawanie czci le$nym duszkom, a zacznie
kult Sigmara. I niech jaki$ dzikus - heretyk spré-
buje sig sprzeciwi¢! Najciekawiej bedzie gdy
wreszcie sami bohaterowie stana sig obiektem
kultu - stopniowo bedzie im uderza¢ do glowy
ich,,boskie powolanie”. Zacznie sig formuiowa-
nie przykazan, likwidowanie watpiacych, czynie-
nie ,,cudéw” przed obliczem wiemych, bedzie
narastaé paranoja. Oczywiscie moga sig znalez¢
tacy, ktorzy naprawde beda cheieli dobra tubyl-
cow, beda ich nauczaé i roztaczac opieke. Nasu-
wa sie poréwnanie do ,,Thorgala” - moga b)f ¢
krwawymi rzeznikami jak Ogotay, albo OPifﬂWﬂ-
czymi dziadkami pokroju Tanatloca. Wybor na-
lezy do nich.

Jak zaznaczylem ten motyw ma stuzy¢c przeko-
naniu sig, co tkwi gigboko w bohaterach. Pew-
nie nie pomy$la od razu o podawaniu sig za bo-
gow. Pokieruj nimi - niech na poczatek W??YS']“’
dzieje sig samorzutnie, a potem pf)dsu‘:vaj m k?‘
lejne kroki, dawaj swobodg w dzna-!_al.uu‘ a moze
przekonasz sig, ze druzynowy zlodziej od zawsze
marzyl o ustroju demokratycznym, rycerz cheial
mieé tylko rodzing i by¢ rybakiem, a DISRO20IIY,
elficki poeta zawsze pragnal krwawo wiadac

ca]ym Swiatem. 3 ;
Koczis




gnujg z napadu. Zachowujac absolut-
ny spokdj wykonuja kilka dziwnych
ruchéw i wspominaja o wieloletnim
treningu sztuk walki u mistrzow z Ki-
taju. Albo staraja si¢ udowodnic¢, ze sa
poteznymi magami prezentujac karcia-
na sztuczke. Pamigtajcie jednak, ze
najlepsza taktyka walki dla niziotka jest
jej unika¢, chowac sig i ucickac, a gdy
juz naprawde musicie kogos atakowac
to przedtem w nocy, po kryjomu do-
dajcie mu do jedzenia zidtka na prze-
czyszczenie.

Wiemy juz, ze niziotek ma by¢ cie-
kawskim i sympatycznym bohaterem,
specjalizujacym si¢ w fechtunku ron-
dlem. Ale co, poza ciagtym gadaniem,
ma w ogole porabiaé? W wigkszosci
typowych sytuacji z Zycia poszukiwa-
cza przygéd halfling bedzie postgpo-
watl... po halflifisku. Czyli po pierwsze:
po swojemu. Niezaleznie od nafury
problemu bedzie uwazat sig za najwigk-
szy autorytet i z uporem bedzie forso-
wal wlasne zdanie. Wiadomo, ze kaz-
dy halfling doskonale orientuje sig¢ w
genealogii 1 historii swojego rodu. Po-
niewaz sa to familie liczne, zawsze jest
cho¢ jeden wujek czy kuzyn, ktoéry
paral si¢ nawet najbardziej egzotyczng
profesja. Dlatego majac po swojej stro-
nie wielopokoleniowe dziedzictwo
oczywiste jest, Ze niziolek zna najwia-
§ciwsze rozwiazanie, a jakakolwiek
proba zdyskredytowania jego zdania
stanowi zamach na honor rodziny. Po
drugie: postgpowac po halflinsku zna-
czy dziwnie. Zaden szanujacy sie
mieszkaniec Krainy Zgromadzenia nie
pokonuje trudnosci w sposob najprost-
szy. Zawsze nad skuteczno$¢ ceni eks-
trawagancka pomystowosc. Nie trzeba
wchodzi¢ do wody wsiadajac do todzi
- lepiej uzy¢ wiosta i skoczyé jak o tycz-
ce. O wiele lepszym sposobem na do-
stanie sig na szczyt skarpy jest zmaj-
strowanie windy, niz Zmudna wspi-
naczka. A wysoki mur najlatwiej po-
konac¢ na lotni wystrzelonej z przeno-
$nej katapulty. Nie ma sensu robié cze-
go$ normalnie, idac na fatwizne, kiedy
mozna to zrobi¢ fajniej i w sposob bar-
dziej oryginalny. Wreszcie po trzecie:
po halflinsku tzn. zgodnie z tradycja i
przyzwyczajeniami. Istnieje wiele tra-
dycyjnych zachowan wséréd Malego
Ludu. Te bardziej powszechne to m.in.
palenie fajek, krotka sjesta po kazdym
positku, podwieczorek przy herbatce.
Ciekawsze sa jednak zwyczaje rodo-
we i osobiste nawyki. Na tym tle pa-
nuje olbrzymia r6znorodno$é: od ko-

lor6w kapeluszy, sekretnych usciskow
dloni i specyficznego stownictwa, po-
przez typowe potrawy na $niadanie 1
ustalone dni zjazdow rodzinnych, az
do tajnych przepiséw na nale$niki i
specjalnych modlitw do bogini Esme-
raldy. Zazwyczaj niziotek jest tak przy-
zwyczajony do statych elementow
swojego zycia, ze jakiekolwiek ich na-
ruszanie traktowane jest jak $wigto-
kradztwo. Zdarza sie zatem, ze w sytu-
acjach najmniej odpowiednich wyko-
nuje on czynno$ci najmnie; wilasciwe.
I nie radze probowaé mu przeszkodzi¢.
Naprawde, niewiele jest bardziej krwio-
zerczych stworzen niz halfling, ktore-
mu przerwano poobiednia drzemke.
Najwazniejsza cecha charakteru i
jednocze$nie najsilniejszym orgzem
halflinga pozostaje, moim zdaniem,
jego humor, pozytywne podejscie do
zycia i pogoda ducha. Tylko mieszka-
niec Krainy Zgromadzenia bgdzie po-
trafit dowcipem i humorem wydosta¢
sig zklopotéw. Zelzonemu przed chwi-
la zwadzey wmowi, ze zartowal. Arse-
nat nozy i sztyletow wykryty podczas
rewizji wythumaczy zawodem handla-
rza. Pobyt w cudzej spizarni wyjasni
ktopotami ze znalezieniem toalety.
Napotkanemu ogrowi przyrzadzi
smaczny positek, zamiast z nim wal-
czy¢. I kategorycznie zabroni smoko-
wi zjesé sie bez bazylii i czosnku.
Umiejetno$¢ zachowania poczucia hu-
moru wspomoze niziotka tez w zacho-
waniu zimnej krwi. Aby ukry¢ swoj
faktyczny strach bedzie podspiewywat
1 pogwizdywat dla dodania sobie otu-
chy i animuszu, czym podniesie na
duchu nie tylko siebie, ale i wspéhto-
warzyszy. Wsrod nagrobkow spowite-
go mrokiem cmentarza opowie zabaw-
na historyjke o grabarzu z rodzinnych
stron. O straszliwym liczu pomysli, ze
Jjest dos¢ wychudly, wiec pewnie i z
dawnej krzepy niewiele mu zostato.
Poza tym w sytuacji gdy potrzebne jest
wygadanie i zmigkczajacy najtwardsze
serca urok, kto (no, moze oprocz pét-
nagiej elfki) poradzi sobie lepiej niz
szeroko usmiechnigty halfling? Wiek-
szos¢ normalnych mieszkancow Sta-
rego Swiata bedzie sie odnosié¢ do ni-
ziotka przychylniej niz do przedstawi-
cieli innych ras. Ludzie sa podli, kra-
snoludy chamskie, z elfami nigdy nic
nie wiadomo - tylko halfling wedtug
stereotypOw uznawany jest za sympa-
tycznego. Szczegblnie zwykli, prosci
ludzie, z ktérymi bohaterowie maja do
czynienia najczesciej, a ktorzy zazwy-
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czaj z podejrzliwoscia odnosza si¢ do
wszelkiego rodzaju awanturnikow,
znajda wspolny jezyk z halflingiem. Bo
mozna z nim pogada¢ o gotowaniy
kaszy i wedzeniu kielbasy - jest dla
nich, rzec by mozna, swojski i tatwiej
znajdzie go$cine w napotkanej wsi,
Zawsze zalatwi sprawe wymagajacy
erudycji, w ktorej zawodza wojowni-
cy. Moze nie uda mu sig uwie§¢ mto-
dej szlachcianki, co udatoby sie zapew-
ne porazajaco przystojnemu elfowi, ale
na pewno pociesznymi probami zyska
przynajmniej jej sympatie.

1 L . 2

Na tym KONCZ§ TOZwazania, w kid-
rych kompetentnie (jak sadzg) pokaza-
tem jak, zachowujac w halflingu
wszystko co halflinskie, stworzy¢ bo-
hatera, ktory oprocz dodania grze ko-
lorytu, bgdzie tez poszukiwaczem
przygod z prawdziwego zdarzenia, a
nie tchorzliwym, zagubionym i niko-
mu niepotrzebnym stworzonkiem.
Oczywiscie graczy, ktérzy nie zwazaja
na takie banatly jak przydatnos$é w wal-
ce, namawiam do grania niziotkiem
catkowicie nie nadajgcym sig na awan-
turnika. Takim, ktory wiasciwie jest dla
druzyny cigzarem i ciaglym Zrédiem
problemoéw. Bo wszyscy i tak go polu-
big, nawet MG. I bynajmniej nie cho-
dzi mi o tandetna cukierkowatos¢ i trak-
towanie jak maskotke, ale o niezwykla,
nadang niziotkom przez bogéw ceche
roztaczania woko6l magicznej aury
sympatycznos$ci.

PS. Wszystkim MG preferujacym
bardzo mrocznego Warhammera, kto-
rych ten tekst zbulwersowat, proponuje
nastgpujacy, podty numer: pozwolcie
swoim graczom przeczyta¢ pOWyZszy
artykul, pézniej wprowadzcie do kam-
panii dwoch, trzech fajnych, mitych
halflingdw. A czwarty, ktéremu juz bez
watpliwosci zaufaja, niech bedzie kul-
tysta i wytruje ich nalesnikami.
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Thomas Schauter Fnroy!

no strazy miejskiej zglosito si¢ kil- ,

kanaécie os6b, ktdre twierdza, 7e

A Nallaoutiv Uuvas

widziaty zywego Thomasa Schautera.
Schauter zostal oskarzony o czczenie
bogéw Chaosu i spalony na stosie 26
Jahrdrunga. Swiadkowie twierdza, ze
widzieli go beztrosko przemierzajace-
go ulice miasta. Nosit drogie bretoriskie
ubranie i bogato zdobiony rapier. Na
pierwszy rzut oka sprawial wrazenie, jak-
by byl w Middenheim po raz picrwszy.
Za zywego Schautera wyznaczono spo-
ra nagrodg. Czyzby nicomylny fowca
czarownic popetnit jakis btad? Miejmy
nadziejg, ze W jego wyniku nie ucierpia
niewinni obywatele miasta.
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Juz whritce A"/
Geheimnisnacht!

Najnjcbezpicczniejsza 1 najdziwniej
sza noc w roku zbliza si¢ wielkimi
krokami. Wiadze miejskie zapewniaja,
z¢ nie dojdzie do sytuacji sprzed roku,
klcdy_to grupka zwierzoludzi dostata sic
podziemnymi tunelami do miasta i za-
atakowata kilkunastu obywateli. W ta
Przekleta noc patrole strazy miejskiej
Zostang podwojone, a wszyscy podej-
{)zamc wygladajacy osobnicy, ktérzy
¢da po zmroku poruszali si¢ ulicami
TIasta, Zostan zatrzymani i osadzeni w
miejskim areszcie. Jak najlepicj zabez-
Picczyc si¢ przed niecodziennymi zda-
f2eniami towarzyszacymi Geheimni-
snacht? Mozna zaopatrzy¢ sie w specjal-
Ny amulet, ke6ry nalezy powiesi¢ na
f2wiach wejéciowych domu. Warto
pozamykaF wszystkie okna i drzwi i nie
;Vr]:;izczac nikogo, niewazne czy jest to
Zmr} IIDY czy nie. Nu? Wyc_hodZIé po
Oku na ulice, a najlepiej nawet nie

. Wygladaé przez okna. Na

o.X _ Wszelki wypadek warto

.p tez mie¢ pod reka jakas
é‘ o bron. 9

) .
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Statua grafa

Gunthara zndtw

zaptakata krinig!

Przed trzema tygodniami na pomni
ku upamietniajacym zaraze z roku
1111 pojawily si¢ czerwone zacieki. Po-
czatkowo podejrzewano, ze to wybryk
niesfornych fanéw Snotballu. Jednak
kilka dni pozniej sytuacja powtorzylasic.
Péznym popotudniem, kiedy ulice byty
najbardziej zattoczone, z oczu statuy
przedstawiajacej grafa Gunthara popty-
nely krwawe 1zy. Naoczni $wiadkowie
méwili, ze niebo jakby pociemnialo, nad
miastem pojawily si¢ chmary ptakéw, a
zwierzgta ogarmat dziwny niepokoj.
Nastepnie czarny kruk usiadt na pomni-
ku Czarnej Zarazy, az kamiennych oczu
grafa Gunthara poplyneta krew: Po mie-
§cie rozniosty si¢ plotki o zblizajacej sig
zarazie. Na rogach najbardziej uczgsz-
czanych ulic pojawili si¢ falszywi proro-
oy, ktorzy glosza nadejécie kolejnej Czar-
nej Zarazy, ktéra tym razem nic ominie
Middenheim, co wiecej tu si¢ narodzi.
Kaptani $wigtyni Ulryka, odpowiedzial-
ni za interpretacj takich znakow zapew-
nili, ze nie ma si¢ czego obawiaé, a to
co ghosza ci szalency na ulicach naszego
miasta jest bluznicrstwem. Wedlug spe-
cjalistow ,krwawe lzy” grafa Guntharz}
oznaczaja, ze powinnismy przykladac
wicksza wagg do duchowych aspektow
naszego Zycia. Jedno jest pewne, krwa-_
we 1zy pojawiaja si¢ na posagu Czarnej
PF Apeyorty nd trzech t}’godﬂi 1 budzg W na-

Lial ﬂt.-]r U LR el

ocznych éwiadkach wiele emocj.

Praca!

Gildia Krasnoludzkich Inzynieréw
zatrudni gornikéw w nowo powstalej
kopalni srebra.
Zapewniamy godziwe wynagrodzenie
i dobre warunki pracy.

Zgloszenia przyjmowanc s kazdego dnia w

Dowe wigzienie W
budowie!

Q Sommerziet rozpoczeto budowe
/ nowego wiezienia. Whadze miejskie
wybraly zachodnie podnéza Fauschlag
ze wzgledu na niska szkodliwos¢ spo-
leczng oraz dogodne uksztattowanie te-
renu. Inzynierowie nadzorujacy prace
zapewniaj3, Ze zrobig wszystko, cow ich
mocy, by wigzienie powstato jak najpre-
dzej. Pozostaje nam zywi¢ nadziej¢ na
szybki postep prac oraz na szybka po-

prawe bezpieczenstwa w miescie.

POSZUKIWANA!

Isabella Kohler

o znana takze jako: Helga Docker,
Ditta Retter i Julia van Haagen

7a zabicie szefciu 0sob i kradziez
drogocennych dzief sztuki
O miejscu pobytu poszukiwanej nalezy
powiadomic najblizszy posterunek strazy
micjskiej

siedzibie gtéwnej Gildii.
RS
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é Zagrozienie? %

oszly nas shuchy, ze w Gory Srod-

kowe $ciagaja liczne grupki zwie-
rzoludzi. Pono¢ pojawil si¢ wojownik w
czerni, ktory zbiera rozproszonych wy-
nawcow Choasu by poprowadzic ich
przeciwko osadom ludzkim. Informa-
Cjatamoze tlumaczy¢ obecnosC w mic-
Scie tylu lowcow CZarownic. Wysoki ofi-
cer strazy miejskic] pomfor'mowai‘ nas,
7e na péinoc od Lindenheim zaginely
trzy patrole straznikéw drog. Dodam
jeszcze, 2€ oddzialy milicji miejskie]
przechodza codziennie dodatkows go-
dzine treningu.




Plona kupieckie shfady

‘ N [ dzielnicy Wynd sytuacja jest co-
raz bardziej napigta. W ostatnich
dniach odnotowano dwa pozary kupiec-
kich skfadéw. Pozary wygladaly iden-
tycznie do tych sprzed kilku tygodni.
Wszystko zaczeto sie péina noca. Ogiert
pojawil si¢ wnagle i od razu ogarnat caly
budynek. Pomimo, iz szybko podjeto
akcje ratownicza, sktadu i przechowy-
wanych w nim towaréw nie udafo si¢
uratowac. Stréza pilnujacego jeden z bu-
dynkéw nie odnaleziono do dnia dzi-
siejszego. Kupcy, do ktérych nalezaty
sklady oznajmili, ze na dziesie¢ dni
przed tragedia zjawit si¢ u nich dziwny
osobnik i zazadat 300 zk. Straz miejska
podejrzewa, ze 6w tajemniczy osobnik
moze uderzy¢ ponownie. Do dzielnicy
Wynd przydzielono dodatkowe oddzia-
ly strazy miejskiej, a kupcy powotali straz
obywatelska. Za podpalacza wiadze
micjskie wyznaczyly nagrode w wyso-
kosci 100 zk, a kupcy oznajmili, ze do-
loza dodatkowe 100 zk, jesli przestep-
ca zostanie schwytany zywy.

Pognaj swofn prayestosd

Potrzebujesz konia?

Nie sta¢ ci¢ na nie 0? ;
Odwied# wypozyczalni¢ koni
Hansa Stallera!

Mamy najlepsze wierzchowce W
Middenheim! :
Posiadamy tez stajnie, w ktorych twoj
kon bedzie najbezpieczniejszy.
Powierz go nam, a nie bedziesz
zatowat!

MpuszCZona wmiosha

Miesiqc temu wystani do Holzbeck
poborcy podatkowi zagingli. Do

miasta wrécily jedynie ich konie. Po pie-
niadzach, ani tym bardziej ludziach,
ktérzy mieli je przywiezé nie bylo ani
$ladu. Natychmiast wystano do Hol-
zbeck patrol straznikow drog. Jakiez
musiato by¢ ich zdziwienie, kiedy oka-
zalo sie, ze w wiosce nie ma Zywego
ducha. Cata sytuacja Wygladata tak, jak-
by mieszkanicy opuscili swoje domy na-
gle i w wielkim pospiechu, na niekto-
rych piecach stato przypalone jedzenie,
a popiot w paleniskach byt jeszcze cie-
ply. Cata sytuacja jest tym dziwniejsza,
ze straznicy drog nie znalezli w Hol-
zbeck zadnego zwierzecia. Jak dowie-
dzieli$my si¢ nieoficjalnie w kilku miej-
scach odnaleziono czarne, krucze pio-
ra. Jak do tej pory sprawy nie wyjasnio-

ﬁ no. Wszystkich ciekawskich ostrzegam

jednak, ze w rejony Holzbeck udat si¢
Klaus Junther, fowczy mitosciwie pa-

L

E nujacego nam grafa.

ato znana wrézka Cassandra w § 2%

przeciagu ostatakh tygodni sta- §
fa si¢ jedna z najbardziej znanych oséb
w miedcie. Stawe zawdzigcza niespoty-

kanemu darowi widzenia przysztosci.
Od samego rana przed jej domem usta-
wiaja si¢ diugie kolejki. Cassandra przyj-
muje jednak tylko kilka 0s6b na tydzien.
Kaptani $wiatyni Sigmara twierdza, ze
w jej dziatalnosci jest co$ dziwnego.
Wrdzka przejawia niespotykane zdolno-
Sci, ktore moga mie¢ ,nieczyste” pod-
loze. Zapowiada si¢ na to, ze sprawa
Cassandry zajmie si¢ Wielka Inkwizycja
Swiatyni Sigmara,

Seebeny intetes

alizacja pomi¢dzy Gildig Kra
Rﬁ%iudzﬁicl?ln'z\?nicgéw (G%(_I} a
Kompania Gérnicza Middenheim
(KGM) zakoriczona. Z raportu impe-
rialnych geologéw wynikato, ze na pot-
noc od Immelscheid moga znajdowac
sic bogate ztoza srebra. GKI i KGM
wystaly w te rejony swoich specjalistow.
Rywalizacja byta bardzo zacigta, czgsto
dochodzito do fezposrednich utarczek.
Jednak krasnoludzki geniusz gérniczy
zn6w zatryumfowat. Specjalisci GKI
pierwsi odnalezli zyle srebra i, jak zapo-
wiadaja, juz niedtugo rozpocznie si¢ wy-
dobycie.
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? Dziewczyuka 2z rm

porwana!

Ta smutna informacja dotarfa do nas
przed tygodniem. Przypomnijmy,
ze ponad cztery miesiace temu pod ru-
inami jednego z doméw w dzielnicy
Ostwald odnaleziono maly dziewczyn-
ke sciskajaca symbol Sigmara. Dziew-
czynka zostala oddana pod opieke ka-
plankom Shallyi. Miesiac temu miata

miejsce pierwsza proba porwania dziec-
ka. Dzigki bohaterskiej postawie kapta-
nek Shallyi i grupy poszukiwaczy przy-
gdd do porwania nie doszlo. Swiatynia
Ulryka przydzielita do ochrony dziew-
czynki czterech straznikéw. Jednak to
nic wystarczyto. Rankiem 22 Somme-
rzeit jedna z kaplanek Shallyi znalazta
ciata ochroniarzy dziewczynki. Wszyscy
mieli podcicte gardia. Wygladato na to,
ze w ogole nie spodziewali si¢ ataku.
Sytuacja jest tym dziwniejsza, Ze nie
zadziatal magiczny alarm, zatozony na
drzwi pomieszczenia, w ktérym spata
dziewczynka. Pojawily si¢ spekulacje, ze
porwanie to moze by¢ prowokacja ze
strony wyznawcow Sigmara. Werner
Stolz ponownie powiedzial, ze $wiaty-
nia Sigmara nie ma nic wspolnego z
dziewczynka. Co wigcej, wyrazit obu-
rzenie, Ze nie pozwolono mu zabraé
dziecka w bezpieczne miejsce, a opieke
nad nim powierzono ignorantom iama-

Najlepsze psy bojowe!
Doskonale wychowane i wytresowane!

Rudolf Barteren, tresura psw
bojowych, Dzielnica Potudniowa,
Schwartz Mauer Weg

s |
G Mdmscsiy—

Cloraz cieplej

szystko wskazuje na to, Ze upaly,

kt6re nie opuszczaja nas od kil
kunastu dni beda trwaly az do korica
Vorgehiem. Astrologowie twierdza, 2¢
ma to zwizek z widziana od kilku dni
na nicbie kometa. Najgorsza sytuacjama
nastapi¢ pod koniec biezacego miesid-
ca, kiedy to kometa bedzie najlepie) W-
doczna.

P
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Mroczne zautki miasta

szkice przygod majacych miejsce w Middenheim

Y ukasz Fiema

Iko szalency ukladaja sie ze shugami Chaosu, ale czvz w dzisicjszye
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zalazki szalenistwa? Wystrzegac sig jednak trzeba przede wszystkim pychy i glupoty, bo to wilasnie one utrzymujq nas w
przeswiadczeniu, ze nam, zwyklym Smiertelnikom, uda sie przechytrzyé sity ciemnosci.

itajcie obywatele miasta-panstwa,
\ " / wierni poddani naszego najuko
chanszego grafa! Pomimo tego, ze w Middenhe-
im surowo zakazane jest praktykowanie czarnej magii, a wia-
dze miasta nakazuja z cala stanowczoscia Scigac postuguja-
ce sie nia osoby, zawsze znajda si¢ tacy, ktorzy w tajemni-
cy, pewni swego bezpieczenstwa, oddaja si¢ zgigbianiu za-
kazanych nauk. Aby uswiadomi¢ sobie zagrozenie, jakie
stwarzaja ci wynaturzeni osobnicy, trzeba wiedzied, Ze efekty
prowadzonej dziatalnosci sa bardzo czgsto dla nich samych
nieprzewidywalne. Niepojete dla ludzkiego umyshu sity, kto-
re staraja sic wykorzysta¢ do wiasnych nikczemnych ce-
16w, nierzadko wymykaja sig spod kontroli. Bywa réwniez
tak, ze petne skutki rzuconych zakleé odczuwalne sa dopie-
10 po dziesigtkach, a nawet setkach lat. Wezwane przez ne-
kromatg czy tez demonologa moce, moga drzema¢ w ukry-
ciu, czekajac na odpowiedni dla siebie moment, by otwar-
cie zamanifestowaé swoja obecnoé¢ i bezkarnie przenikna¢
do fizycznego $wiata. Zarysowane przeze mnie pomysty
przygdd dotycza takich whaénie wydarzen, kiedy to arysto-
kratéw, nalezacych do przekletych przed wickami rodow,
zaczynaja dreczyé zapomniane klatwy, a noca na opusto-
szatych ulicach grodu Ulryka pojawiaja sig demoniczni wy-
stannicy Chaosu...

Nicuniknione konsekwencje
Q iergiej Wasilij Michaitowicz, miody kislevski szlach
byt do niedawna cziowickiem nie majacym 2ad
Qh powodow do zmartwien. Prowadzone przez niego
interesy szly $wietnie, fortuna mu sprzyjaia, a szezedcie mial
zardwno w kartach jak i mito$ci. Jednak jego dotychczaso-
we zycie leglo w gruzach gdy osiagnat wick lat dwudziestu
o§miu, kiedy to regularnie zaczely nawiedza¢ go nocne kosz-
mary. Kazdego ranka, kiedy wyczerpany budzil sig z glebo-
kiego, meczacego snu, nie mogh sobie nic przypomnie¢, po-
zostawato jedynie nieuchwytne wspomnienie czegos prze-
razajacego. Wkrotce zdrowie przestato mu dopisywac, a on
sam coraz bardziej przypominat roztrzgsionego, Zmeczo-
nego zyciem starca, ktéry w niczym nie byt podobny _do
miodego kislevskiego wojownika, potrafiacego jeszcze nie-
dawno tama¢ podkowy gotymi rekami. Zaden z medykow,
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don Leonardo Alvaro de Castilla

ktorzy prébowali znalezé przyczyny dziwnej choroby, nie
potrafit mu pomdc, pomimo sukcesywnie zwigkszajace] sig
ilosci ztotych rubli, jaka zdesperowany szlachcic oferowat
za wyleczenie swej dolegliwosci. W koncu stalo sig jasne,
7e choroba owa ma nadnaturalne pochodzenie. Siergiej przy-
pomniat sobie wtedy opowiesci, zasfyszane w dziecinstwie
od swojej babki, méwiace o starej rodzinnej klatwie, ciaza-
cej nad jego rodem. Przeszukujac rodzinne archiwa, w jed-
nym z dziennikéw natrafit na wzmiankg o swoim pra-pra-
dziadku, Arkadym Leonidzie Michaitowiczu, ktéry przed
ponad stu laty mieszkal w Middenheim, gdzie pono¢ w ta-
jemnicy zajmowat si¢ zakazanymi naukami. Siergiej nie za-
stanawiajac sie diugo, wyruszy! do grodu Ulryka by dowie-
dzia¢ sie czego$ wiecej o swym niestawnym przodku, a tak-
7e o rzeczach, ktorymi si¢ zajmowal. Bohaterowie spotkaja
go ktoregoé deszczowego popotudnia w poblizu bramy
miejskiej. Siergiej lamanym reikspiclem poprosi ich o wska-
zanie najkrotszej drogi do dzielnicy Ostwald. Jesli bohate-
rowie zdecyduja si¢ mu pomoc, w ramach rewanzu Zaprosi
ich na szklaneczke wina do pobliskiej tawerny, gdzie pro-
ponuje przeczeka¢ nadciagajaca ulewe. Podczas rozmowy
sprawial bedzie wrazenie otwartego ale przytioczonego nie-
szczesciami czlowieka. Przyjazne nastawienie graczy spo-
woduje, ze w przyplywie szczero§ci wyzna im wszystko, a
jako ze nie zna miasta oraz stabo wtada jezykiem, poprosi o
pomoc. W starej, rozsypujacej si¢ kamienicy w Ostwaldzie
ma nadzieje znalez¢ odpowiedz, by¢ moze w formie jakichs$
ukrytych przed laty zapiskow, mogacych rzucié nieco §wia-
tia na sytuacjg w kiore;j sig znalazl.

Arkady Leonid Michaitowicz, czarodziej-samouk, szuler
i zagorzaly hazardzista, wezwal i uwiezil przed laty
jednego z mniejszych demonow Tzeentcha, z kt(?ry1n pra-
gnat zawrze¢ uklad, gwarantujacy mu nadzwyczajnle SZCZG-
écie w kartach oraz grze w kosci. Niestety, rytual nie zostat
prawidlowo odprawiony i przewrotny stwc's.r wydqsta? si¢
spod kontroli Arkadego, mszczac sig (_)k}'utxllf: na nim i ca-
tym jego rodzie. Nieszczeénik po diugiej, zakonczonej sza-
lefistwem chorobie zmarl, a od tego czasu ofiarg klatwy pa-
dali wszyscy pierworodni synowie, ktorzy narodzili siqlw
rodzinie Michaitowiczow. Jedynym sposobem na jej zdje-
cie jest prawdopodobnie ,powtorzenie rytualu przyzwania




i pozbawienie demona fizycznej formy”. Oznacza to po pro-
stu zabicie go, gdy tylko si¢ pojawi. Bohaterowie wejda w
posiadanie powyzszych informacji po tym, jak w podzie-
miach kamienicy odnajda notatki pozostawione przez Ar-
kadego (znajda tam réwniez dokladny opis rytuatu). Jesh
chesz skomplikowac¢ nieco cala sprawe, niech ta opuszczo-
na kamienica bedzie siedziba jednej z ostwaldzkich organi-
zacji przestepczych. Gracze beda musieli wtedy pomyslec
troche nad tym, jak bezkarnie ja przeszukac!

Szkatutka i demon

szystko zaczelo sie, gdy Gottfried Steinhauss,
Wprzemytnik, otrzymat od glowy rodu de
stWfla pewne intratne zlecenie. Dotyczyto ono dostar-
czenia do Middenheim pewnego zabytkowego eksponatu,
ktory jeszcze pot roku wezesniej znajdowal si¢ w palacu
jednego z arabskich wezyrow. Tym niezwykle cennym
przedmiotem byta wykonana z brazu szkatutka, zawieraja-
ca mistrzowsko wykonany jadeitowy posazek. Przedstawiat
on przedziwna, straszng istotg, swym wygladem przypo-
minajaca nieco minotaura o dwoch parach ramion, z kto-
rych jedna konczyla si¢ potgznymi kleszczami. Pomimo
tego, ze Gottlried bez wigkszych przeszkdd dotart do mia-
sta, przesylka nie zostata dostarczona zleceniodawcy. Jesz-
cze tego samego dnia, wieczorem, niespodziewanie wykradt
Jja kto§, kto fachowo wiamat si¢ do wynajetego w gospo-
dzie pokoju. Podejrzenie padto na jedna z niezaleznych miej-
skich organizacji przestgpczych... Gottfried wiedziat, Ze ran-
kiem czeka go przykra rozmowa z don Robertem, ktory nie
bedzie raczej zachwycony takim rozwojem wydarzen. Nie
zdziwit si¢ wige specjalnie, gdy nastepnego dnia ojciec rodu
oznajmit mu z chiodnym spokojem, ze ma trzy dni na to,
by odnalez¢ zaginiona szkatutke. Jakby od niechenia wspo-
mniat jeszcze o kiopotach, jakie niewatpliwie beda mieli
mieszkanicy Mieddenhem, jesli posazek przez diuzszy czas

nie bedzie zamknigty wjej
whnetrzu. Gottfried dokla-
dat wszelkich staran, by
zdoby¢ chociaz cien infor-
macji 0 zaginionym
przedmiocie. Ustalit tylko,
Ze W Sprawg zamieszany
jest prawdopodobnie nie-
jaki Francisco Augusto de
Saavedra, estalijski ku-
piec, ktory przed tygo-
dniem przybyt do miasta,
Gdy uptynal termin dany
przez bytego mocodawce,
czujgc noz na gardie po-
starat sig¢ o to, by ludzie
Rodziny nie znalezli go
zbyt tatwo. Schronienie
znalazt w rozleglych piw-
nicach pod karczmg pro-
wadzona przez swego
wuja. Nie chcace jednak
ukrywac si¢ tam w nie-
skonczonosé (dobrze wie,
ze z Middenheim nie uda
mu si¢ raczej bezpiecznie
wyjecha¢), planuje wynaja¢ grupe awanturnikéw, ktorzy
odnajdg i dostarczg mu szkatultke. Potem ma nadzieje do-
gadac sig jako$ z don Robertem. Przygoda rozpocznie sig w
jednej z karczm, gdy szynkarz, ktéry od pewnego czasu
obserwowat bohaterow, podejdzie do nich 1 konspiracyjnym
szeptem zapyta, czy nie szukaja dobrze platnej pracy. Jesli
otrzyma twierdzaca odpowiedz, zaprowadzi ich do podzie-
mi, gdzie ukrywa sig jego siostrzeniec. Goftfried, skrywaja-
cy swa twarz pod kapturem, wyjasni bohaterom, na czym
bedzie polegaé ich zadanie, oraz wymieni ceng. Powie im
wszystko co wie na temat zaginionego przedmiotu (tacznie
z dziwnym stwierdzeniem, jakie usfyszat od don Roberta),
nie wspomni jednak stfowem o rodzie de Castilla i sytuaci,
w jakiej sig znalazt.

Jak mozna sie domysla¢, posazek umieszczony w szka-
tulce to zaklety w kamien wigkszy demon Slaanesha,
ktorego w tej formie od setek lat wigzi jej czar. Jezeli pod-
czas najblizszej peini Morrslieba statuetka nie bgdzie we-
wnatrz, istota przebudzi sie i zacznie szuka¢ zemsty. Nie-
stety, nie wie tego Francisco, w posiadaniu ktorego znajdu-
je sig obecnie szkatulka. Postanowit zdoby¢ ten przedmiot
jedynie z czystej ztoSliwosci, gdyz dobrze wiedzal, jaka
warto$¢ ma on dla don Roberta. W dniu kiedy bohaterowie
rozpoczng poszukiwania, glowa Rodziny otrzyma pusta
szkatutke z zalaczonymi ,,pozdrowieniami” od Francisca.
Don Roberto, ktérego honor zostat nadszarpnigty, zmobili-
zuje wtedy wszystkie sity Rodu, organizujac akeje kamo-
poszukiwawcza na duza skalg. Tym samym zadanie boha-
terdw zostanie znacznie utrudnione (jesli nie beda ostrozni,
moga rOwniez zosta¢ posadzeni o wspotprace z rodem de
Saavedra). Najwigksze niebezpieczenstwo grozi jednak sa-
memu miastu Ulryka i jego obywatelom. Lepiej nie mysle¢

0 tym co bedzie, gdy szalejaca bestia wydostanie si¢ na uli-
ce...
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Snotfan

i

dodatek sportowy

do Middenheimera
redakcja Filip Markovi¢

Wyniki Rozgrywek IT Kolejki WSMM
Wschodni Dozorcy - Wilki z Grafsmund
2:2
Wydarzenie kolejki! Wspaniala gra obu zespo-
16w, przepiekne bramki, mala ilos¢ kontuzjowa-
nychi rannych! Niech zahujg ci, kt(’]ryclll nie bylo
wiedy na stadionie. To bylo spotkanie dwoch
kandydatow do mistrzowskiego tytutu.

Naprzod Kislev - Garownicy
1:0
Wszyscy spodziewali sig masy bramek w ry-
walizacji tych agresywnie grajacych druzyn.
Bramkarze tymczasem wznie$li si¢ na wyzyny
swych umiejgtnosci. Wygrali Kislevici dzigki
akcji rezerwowego Pavela Krayevitcha,

Kruger&Sohn - Studenci
2:0
Fatalnej gry studentow nie zmienila nawet stara
przy$piewka ich kibicow: , Kruger&Sohn -
won!!!"

Karag Dawi - Kupcy z Nordgarden
3:2

Pierwsza czes¢ spotkania nalezala do krasno-
ludéw. Trzy podania Yokiego Kadrisona do do-
§wiadczonych napastnikow wystarczyly, by ob-
ja¢ prowadzenie. Po przerwie obraz gry zmienit
sig diametralnie. Zawodnicy Karag Dawi oskar-
zyli po meczu przeciwnikéw o dosypywanie no-
wych skladnikéw do ich napoju regenerujacego
- ,Krolewskie”.

Straz - Rzemiesinicy
2:0
Latwe zwycigstwo straznik6ow w nieciekawym
meczu, okupione jednak strata najlepszego (Jak
si¢ mowi) obroficy ligi - Karla wkaty” Johanso-
na.

Blekitnokrwisci - Niosqcy Swiatlo
2:1
_I-’(_) raz kolejny kaptani nie wytrzymuja kondy-
cyjnie petnego czasu gry. Pojawily sig pogloski
0 ich podaniu o wprowadzenie Przywileju Sze-
Sciu Zmian!

Arte Freiburg - Zarloki z Altmarkt
1:3
Energia Jadrowa zmiotla z boiska artystow!
Cudowne akcje niezwykle szybkiego Maxa Ba-
refeeta i kontuzje paru graczy z podstawowego
sktadu AF wyjas$niaja rozmiary zwyciestwa hal-
flingow.

TABELA WSMM po 11 Kolejce

punkty bramki
Karag Dawi 6 6:3
Straz Middenheim 6 3:0
Wschodni Dozorcy 4 52
Wilki z Grafsmund 4 5:3
Kruger und Sohn 4 4:2
Zartoki z Altmarkt 3 4:4
Garownicy SPB 3 22
Naprzod Kislev 3 1:1
Blekitnokrwisci 3 3:4
Studenciz CT 3 2:3
Arte Freiburg 1 3:5
Kupcy - Nordgarden 0 3:5
Niasacy Swiatlo 0 2:4
Rzemieslnicy N 0 0:5

Mecz Gwiazd
Wreszcie odbyl sig! Po raz pierwszy w histo-
rii ligi snotballa w naszym miescie rozegrano
Mecz Gwiazd!
Kibice orzekli zgodnym chorem - JPowtorz-
my to wydarzenie za rok!”. Trudno sig z nimi nie
zgodzié - najlepsi zawodnicy, wspaniate akcje,
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rewelacyjne parady bramkarzy, niesamowite po-
dania, szybkie tempo gry. Takiej rozgrywki nie
widzieliSmy juz dawno. Niektorzy narzekali tyl-
ko na brak odpowiedniej atmosfery na boisku -
nasi idole po prostu oszczedzali troche swoje
kosci na spotkania WSMM. Graczem meczu wy-
brano Haarga Knudsona - oto co powiedziat ten
miody napastnik Karag Dawi po spotkaniu.

. No, dzisiok mi si¢ nawet fajnie gralo. Po-
czontek to troche nudny byl, bo si¢ chopoki, no
i ta jedna babka, dopiero rozgrzewali. Najpierw
to mysmy przegrywali, bosmy czesciej trafiali
snotlingiem w tych drugich, zamiast miedzy zer-
dzie. No, do bramki. Ale pozniej, to mi sig udalo
tego snotlinga pod pache wzionsé, jednemu sie
slizgnglem miedzy nogami, reszte zablokowali
chopaki, no i zaczelismy odrabia¢ straty. A w
drugiej polowie si¢ znéw okazalo, ze alkemicy
odwalajq tandete przy usypianiu pilek. Bo jed-
na sie obudzila i pokgsala trzech zawodnikow.
Dobrze, Ze tych z drugiej druzyny. A kto u nich
dobrze gral? No, najgorszy to Szerszen byl - bo
to niby taki chuchrak, ale jak mi przydzwonil w
kask to mysialem, Ze juz glebe zalicze. Ale go
hakiem polozylem i to tak, ze jeszcze do wieczo-
ra zeby zbieral... Ale najwazniejsze, ze moja dry-
Zyna wygrala. 5:3 to dobry wynik.”

Kalendarz I1I kolejki WSMM

Zarloki z Altmarkt - Blekitnokrwisci z NG
Kruger und Sohn - Karag Dawi
Nordgarden-Kupcy - Naprzod Kisley
Garownicy SPB - Wschodni Dozorcy
Wilki z Grafsmund - Sudenci z CT

Straz Middenheim - Niosacy Swiatto
Rzemieslnicy z NM - Arte Freiburg

Przysylajcie swoje typy wynikow oraz sprawoz-
dania z meczow, najciekawsze opublujemy w
Portalu oraz na internecie - tam Snotball rozwi-
nie pelne skrzydal! Statystyi, wywiady z gwiaz-
dami, wypowiedzi trenerow! No i oczywiscie
nagrody czekaja!

W tym wydaniu Snotfana nagrody zdobyli: Lu-
kasz Czyzewski oraz Piotr Furman oraz niejaki
Ishia, ktérego prosimy o kontakt z redakcjq, bo
nie podal swojego adresu!




Portrety

Oddaje w wasze rece kolejna porcjg portrecikow, !
mniej wiecej warhammerowych. Jak zauwazyliscie, promuj¢

tym razem osadzonych w realiach $redniowieczno - renesansowych, czyli
dzié realizm miejski, czyli czapki zamiast helmow, drogie ciu-
chy zamiast kolczug (ubratem ich w oryginalne stroje tych epok). I w tym miejs;u Cl_lCQ wam zaproponowac pewien ekspery-
ment, kt6ry czesto sam przeprowadzam: aby przetama¢ schematyzm wyabrazni, ktorym zbyt szczodrze nas o!adarzy{a_natu-
ra (czarnoksigznik - ponurak w tunice, kupiec - $wiriskie oczka, karczmarz - dol?roduszny grLsz.ls...)., poswigémy chwile na
zastanowienie si¢ nad najrozmaitszymi interpretacjami poszezegolnych portretow (tych tutaj, _]Ell.( 1 W.SZCllel"l'lI.'mych - w
albumach malarskich itp.). Popatrz kolejno na kazdy z portrecikow, i wyobraz sob:e,_ie przedstawiony J_egompsc Jes:t ...kup-
cem, a potem: wojownikiem, ztodziejem, czarownikiem, i tak dalej. Odioz na chw1l,(; na bok narzucajace si¢ w plerwszej
chwili skojarzenia i sprébuj sobie na przykiad wyobrazi, z jakiej szkoty mogiby to by¢ c.za'row;:uk -czy to uczony z imperial-
B b R e e T cwael e o0 Zacofane 20 kel ostWa EZd WSS STe, Jak nictypowe, nieschema-
tyczne postacie zaczna si¢ pojawia¢ w twojej glowie. Nastepnie, ponownie ignoruja_c to, co podpoxylafia nam glowa (zbyt
pospiesznie, po najprostszej linii oporu), wyobrazmy sobie dang postaé jako bardzo niska - nastgpnie jako l?ardzo wysoka,
jako gruba, chuda, poteznie zbudowana. Za pomoca tego ¢wiczonka mozemy troche wygimnastykowac swoja wyobraznig i
pozby¢ sie wszedobylskich najemnych wojow, ktérych natura obdarzyla kwadratowa szczeka, odstraszajacym lub przystoj-
nym, lecz zawsze twardym obliczem. Moze postacie przewijajace sig¢ w miastach maja juz do$¢ i chea odpoczag, staé sie
wreszcie normalnymi ludzmi z krwi i kosci...
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Witam wszystkich bardzo serdecznie w nowym dziale Portalu, miejscu, w s |
ktérym bedziemy prezentowa¢ Wam materiaty do gry ,Legenda Pigciu Kre- :
gow”. : :

To nowa, niezwykla gra, ktéra niedawno zostata wydana przez Wydawnic-
two Torri z Krakowa. Jej akcja ma miejsce w Cesarstwie Rokuganu, miejscu
przypominajgcym mieco Japonie, nieco Chiny, pelnym magii, oraz prawdzi-
wych bohaterow.

W tym numerze czeka Was niezwykla i mam nadziejg bardzo mifa niespo-
dzianka; pierwszy z cyklu artykutéw Johna Wicka, autora gry Legenda Pigciu
Kregdw. John zgodzil si¢ na staty cykl na tamach Portalu 1 od tego numeru, co
dwa miesiace bedziemy mieli przyjemno$e prezentowac Wam jego artykuty
napisane specjalnie dla Was. John Wick opowie Wam, o tym, jak tworzyt Le-
gende, pokaze Wam mmase sekretow i tajemnic, jakie kryje ona w sobie. Nikt
inny nie znatej gry lepiej! i g

Oprocz tego, artykut Ignacego Trzewiczka, z ktbrego mozecie dowiedzie¢ ' - '

sig, jak wprowadzi¢ graczy w realia krélestwa Rokuganu, Ignacy pokazuje kil- i _ }
ka szrtuc?zek, ktére sprawia, 7e gracze juz od pierwszych sesji pokochaja Legen- Wsze[kie uwagi -f
de Picciu Kregow. i komentarze {
Co w nastepnych numerach? _ ; ,ea,e' e
To pokaze czas, zapewne bedziemy prezentowac szkice przygcd,‘ flrtykury mOZ’ ‘
skierowane do MG, w ktorych bedziemy radzili, jak dobrze prowadzic Legen- wac za posred-
dy, takze artykuty dla graczy, opisujace kulturg krolestwa, etykietg 1 zwyc:aJe}. nictwem inter- 4§
T i MY, : s oyt nowy dzial : e 7o NS
Liczgna Wasquomuc, uwagi 1 listy, propozycj¢ ordaz dl l)"ﬂ'-‘%?.- ‘; “‘é‘ e | ? et na adres: >
3 R e 7 0 wielu 4 =l i
ktory _dolplt.r.o sig ksztaltuje, jego ostateczny wyglqd zalezyl_od pL Zoz rc?e : obi@zeuspolslgli- |
czynnikow; jednym z najwazniejszych jestescie Wy, Wasze listy, propozycj e Lt :
stowa krytyki. : P ;
listownie na i 1
serdecznie Was pozdrawiam adres redakcji. i
Mavein Chatubice 4 ' -
S T e “j 1




John Wick

Lesenda Pc’geéu Kr¢sow: Retrospekesa
Ja i Shinsci

Minelo wiele czasu odkad ostatni raz
zajmowatem sie Legenda Pigciu Kre-
gow, jednak weiaz jednak zdarza sig, ze
kto$ pyta mnie: ,,Hej, John, powiedz, o
czym tak naprawde myslales, gdy pra-
cowales nad Legendq?”

Gdy tylko pojawi si¢ to pytanie, zaczy-
nam si¢ zastanawiac.

O czym tak naprawde my$lalem?”

Zostatlem poproszony o to, bym opisat
swe wspomnienia zwiazane z Legenda
Pigeiu Kregow i, na szczgseie dla mnie,
nie nalozono mi Zadnych ram, ani ogra-
niczen. Moge wige spokojnie wedrowac
poprzez piec lat mojej pracy, opisywac
to, o czym nie cheiatbym nigdy zapo-
mniec i pomijac to, czego nie cheialbym
pamigtac.

(O, tak, sq rzeczy, o ktorych cheiatbym
zapomniec).

Tak wigc oto przed wami nieco pogma-
twana porcja wspomnien, na temat
Rokuganu, doktadnie tak, jak teraz do
mnie przychodza.

pLauv Sh;uaci

Tao Shinsei powstalo z mojej mitosci
do Lovecrafta. Zawsze chciatem two-
rzy¢ cytaty z nieistniejacych, starych
ksiag, a gra karciana Legenda Pieciu
Kregéw nadawata si¢ do tego dosko-
nale. Majac niewiele miejsca na cytat

musiatem pisa¢ krotko, tresciwie i konczyé
puenta. Mialem do dyspozycji jedynie
dwie lub trzy liniki. Wyciagnatem wiec
,,Book of Five Rings”, ,,The Art of Was”
oraz inne Japonskie oraz Chinskie ksiazki
pele przysiow 1 madroscei i przygotowa-
tem sie do.zabawy w mistrza Zen.

Zanim jednak przystapitem do tworzenia
cytatéw z mojej nieistniejacej ksiegi po-
stanowifem nadac jej tytul. Zajrzatem do
stownika japonskicgo 1iznalaziem:

»shinsei” znaczy ,swiety”

]

»Shin-sel”-znaczy .Swieta droga” lub

wSciezka”

1w koncu . shin-sei” znaczy ,,niegodzi-
w1, Sciezka”

Trzy znaczenia zawarte w jednym.
Wszystko byto juz jasne.

Gdy karty pojawily si¢ na rynku, ludzie
zaczgli mnie pytaé, ,,Kim w zasadzie jest
ten Shinsei?” Gdy poznacie mnie lepiej,
bedziecie wiedziec, ze zadanie mi pytania
to prosba o opowiesc. Tak wige stworzy-
fem opowie$¢. W ten wiasnie sposob po-
wstaio Bractwo Shinsei. W tamtej chwili
nie miatem pojecia kim jest Shinsei, lecz
w ciagu kilku minut odpowiedzialem so-
bie na to pytanie. Powstata kolejna histo-
ria,




Jedyne, o musialem jeszcze zrobié to
dopasowac ja do realiéw Swiata. Lecz to
juz temat na zupelnie inng opowiesc.

Kachiko

Nazywala si¢ ,,Scorpion Shugenja A”.
Tusz na jej tatuazu wciaz byl wilgotny,
kiedy Matt Wilson przyniost mi ja po-
kazac.

Sherlock Holmes nazwatby ja Ireng Ad-
ler.

Dla mnie byta Bayushi Kachiko.

Moja zona nazywata ja ,,Ta Druga Ko-
bieta”

Wtedy, zanim ja ujrzalem, opowiesci o
Cesarstwie Rokuganu byly weigz jedy-
nie zlepkiem pomystéw w mojej glowie.
Kachiko nadata im sens i polaczyla je w
jedna historig.

Niedobra kobieta.
Zemsta.
Trucizna. Skarb. Uwiedzenie. Zdrada.

» Conanie, co jest najwazniejsze w Zy-
ciu? " *

Gdyby Conan poznat Kachiko jego od-
powiedz bytaby zupehie inna.

Od tamtej chwili Rokugan toczy! sig
wokot Kachiko. Stata sie Zyijaca, oddy-
chajacy istota pozerajaca cata moja uwa-
£e. Frankenstein byt szczesliwcem. Mogt
przeciez stworzy¢ Kachiko.

Hitomi
W p()dobn_\,' g

: :
sposth pweszla do mojego

Colia Uy i

1914}
. ¥ X = ! vt ]
Zycia Hitomi. To byta pierwsza karta jaka

*eytat z filmu ., Conan Barbarzynca” -
“apytany przez swego ojca, Conan od-
Powiada, Ze pokonanie przeciwnika i
madra kobieta u boku - przyp. Red.

D

stworzyl Matt (Kachiko byta trzecia). Jej
glebokie, zamyslone oczy zmusity mnie do
napsiania opowiesci,

To byt poczatek Legendy Pieciu Krggow.
Pierwsza karta Hitomi.

The Day of Thunder

Nie sadzg, by w moim zyciu zdarzyt sie
jeszeze jeden taki dzien. Dzien, w kt6rym
dwa lata planéw, przygotowarn i opowie-
sci polaczyly si¢ w najwicksze wydarze-
nie w catej historii Gen-Conu.

The Day of Thunder byt zakonczeniem
pierwszego etapu historii Cesarstwa Roku-
ganu. Wszystko wydarzylo sie podczas
najwickszego turnieju karcianego w histo-
rii Gen-Conu. W przerwach pomiedzy roz-
grywkami czytatlem na glos fragmenty
Ksiggi Pustki, potgznego, oprawionego w
skore woluminu, ktéry przygotowatem
specjalnie na tg okazje. Kiedy skonczytem,
gdy emocje opadly i wszystko stalo sig juz
jasne, nie moglem powstrzymac lez. Gro-
madzone przez dwa lata emocje wybuch-

nety pelna sila.




Nigdy nie zapomne tego dnia. I nigdy
wiecej nie bedzie juz podobnego.

Nieco filozofii
Jestem przekonany, Ze gry fabularme to
niezwykle medium. W odréznieniu od

filméw, czy telewizji gry sa jedyna for-
ma opowiesci, w ktorej autor jest zara-
zem widzem. Dlatego kocham opowia-
dac¢ historie o bohaterach. Rokugan to
wlaénie bohaterowie, cho¢ nie w zna-
czeniu Grecko-Rzymskim. Wschod
zupehie inaczej definiuje bohaterskosc.
Dla nas, bohater to kto$, kto pokonuje
wszelkie przeszkody i zawsze stawia na
swoim. Na wschodzie, bohater to czlo-
wiek, ktéry bez wzgledu na koszty do-
konuje tego, do czego jest zobowiaza-
ny. Staralem sig, by kazdy z klanow
wyrazat ta definicje.

Krab to obowiazek i ochrona Cesar-
stwa. Bez wzgledu na koszt, bez wzgle-
du na bol i rany.

Zuraw to doskonalo$¢, ktora zmusza cig
do przekroczenia wszystkich barier 1
Wwzniesienia sig na wyzyny.

Smok to tajemnica oraz korzy$¢ z jej stu-
diowania, nawet wtedy, gdy naucza nas, 7e
$wiat jest olbrzymim paradoksem.

Lew to zolnierz, rezygnujacy ze swego
czlowieczenstwa, by chroni¢ cywilizacje.

Feniks to wiedza i cena, ktora trzeba za nia
zaplacié: niewinnosc.

Skorpion to trzy rzeczy: lojalnos¢, lojalnosé
i lojalnose.

Jednorozec to rodzina. Kim jeste$ bez ro-
dziny?

A inne klany? Nie ja je tworzytem. Nie byty
czeScia mojej wizji. Byly elementem pla-
nu marketingowego.

Jak juz mowitem, sg rzeczy, o ktoérych wo-
latbym zapomnieg.

Koniec gry

Opuscitem Rokugan dwa lata temu. Cza-
sami jeszcze dociera do mnie (tak jak te-
raz), jak potezna stala si¢ Legenda Pieciu
Kregéw. Ludzie na calym $wiecie czytaja
moje mysli spisane u dotu kart.
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Niektorzy z nich $mieja
sie, inni ucza.

Nie staram sig¢, by moje
gry nauczaly. Cheg jedy-
nie sprawic¢ byscie sig do-
brze przy nich bawili.

No dobra, to klamstwo.
Zawsze cheialem by¢ na-
uczycielem.

Czego bym wykladai?
O bohaterach. Na kazdej
lekgji.

przetozyt: Ignacy Trzewi-
czek

byl o g,
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Tym, Kkitdday

picdwsay 2ae,

eeyli JaK spasé na catedy tapy.
Ignacy Trzewiczek

Na polskim rynku pojawila si¢ nowa
gra - Legenda Pieciu Krggow. Pozycja
niezwykla, zarowno ze wzgledu na
$wietng mechanike, jak i ze wzgledu na
barwny $wiat - Krolestwo Rokuganu,
Swiat, przy tworzeniu ktorego autorzy
czerpali zar6wno z tradyeji japonskich
jak i chinskich. Graczom stawiajacym
pierwsze kroki na ziemiach Rokuganu
nieco klopotu moze sprawic barwne i
realistyczne odwzorowanie realiow kro-
lestwa, honoru samurajow;, ich etykie-
ty 1 zachowan. Mistrz Gry przystgpu-
jacy do sesji jest juz po lekturze calego
podrecznika, co bardziej pracowici za-
pewne przeczytaja takze kilka ksiazek,
by poszerzy¢ swoja wiedze. Jednak gra-
cze... przejrza podrecznik, dokiadnie
obejrza ilustracje (szczegolnie te z bro-
nig), przeczytaja rozdzial poswigcony
tworzeniu bohatera. Nastepnie, §wigcie
przekonani, ze sa gotowi, przystapig do
gry. To sig, moi drodzy nazywa falstart.

Masz do wyboru - wyprowadzi¢ ich
zblgdu i pokazag, jak bardzo sig mylili
- wtedy przygoda bedzie pasmem kik-
SOw 1 gaf, bohaterowie obraza polowe
albo i wigcej wystepujacych w grze
beendw i z przygody wyjda nici.

Gracze wyciagng wnioski i na nastgp-
ng sesjg lepiej sig przygotuja.

Gorzej, jesli wnioskow nie wyciagna,
obraz sig na Legende i powrdea do gry

w CP2020.

Dlatego lepiej bedzie zlagodzi¢ fal-
start i pozwoli¢ graczom spasé na czte-

ry nogi. Nawet nie poczuja, kiedy wpro-
wadzisz ich w realia gry. Nie beda wiedzie-
1i, jak to sig stalo, ze Swietnie znaja etykie-
te i ze potrafia sie odpowiednio zachowy-
wacC w obecnosel cesarza. Twol gracze,
podobnie, jak bohaterowie .,Sposobu na
Alcybiadesa™ posiada wiedze niemalze
whbrew sobie.

No dobrze. Wiemy juz, co chcemy osia-
gnag.

Ale jak tego dokonac?

Gdy juz pusciszmuzyke, a gracze nachy-
la sie nad stolem i z wyczekiwaniem spoj-
rza wtwoim kierunku... Oto moment, kie-
dy sa skoncentrowni, glodni informacji i
barwnych opiséw. To chwila, ktora powi-
nienes wykorzysta¢ na opis Swiata. Skorzy-
staj z pomystow, ktore opisat Maciek Sza-
leniec w artykule ,,Opowicé¢ ponad
wszystko” (patrz Portal # 4). Zacznij opo-
wiadac:

,, Wiosna byla ciepla i sucha, Jjednak na
drodze, blisko oceanu i nad brzegiem rze-
ki, pomimo pofudnia panowat przyjemny
chiéd. Nie uplyngl nawet miesiqc, odkad
oddzialy klanu Skorpiona zniszezyly na
przeleczy Beiden pieciotysieczng armig¢
klanu Lwa. Wojna podjazdowa, pomiedzy
tvmi kianami trwata nadal. Na potiudniu
v_vq;'owrficy Krabow odpierali kolejny atak
» Krain Cienia. Niestrudzeni w swej stuz-
bie dla Imperium. Na dworze Cesarza lra-
lo podniecenie. Stronnictwa klanéw Lwa
i Zurawia zwalczaly sie coraz zacieklej.

Na marginesie
znajdziesz pomy=
sty na zastosowa-
nie przedstawio-
nych w artykule
porad w przygo-
zie 7 podrecznika
do Legendy Pigciu
Kregow. Dlatego
uwagi te sq prze-
znaczone tylko dla
oczu Mistrza Gry.

Moze si¢ zdarzyc,
Ze'w grupie twoich
graczy znajdujq
sig przedstawiciele
wrogich sobie
klanow. Oto i
nadszed! moment, |
by wyjasnic gra=
czom, na cgym
polega konflikt
pomiedzy ich
klanami, opowie-
dziec ciekawg
legende z historii
wojen pomiedzy
tymi klanami.
Powienienes takie |

zachowywacé w
stosunku do siebie
- otwarta wrogosé,




CcZy moze zawiesze-
nie broni. A moze.
mlodzi przedstawi-

Otwarty konflikt pomiedzy tymi klana-
mi wydawal sie by¢ tyvlko kwestiq cz
Sui

Zwroé uwage, wypowiadajac te kilka
zdan wprowadzile$ graczy w realia Le-
gendy. Opisale$ najwazniejsze konflik-
ty, zwrocite§ uwagg graczy na to, ktore
klany sa do siebie nastawione wrogo,

e

ciele klanu nie majq
zanuaru _szg spzemc

majq wtedy pmb!e— :
-y - nie wiedzq, jak
si¢ zachoWac. Po- '
'mgz im, opisz, co.
- doktadnie sqdzq n
swdj temat klany.

ktore wlasnie walcza, a ktore zawarly
pokdj. Opisates ciezka walke wojowni-
kow pohudnia i zarysowates szkic wy-
darzen na dworze Cesarza. Nie przery-
waj opowiesci, zaprezentuj teraz boha-
terow graczy. Niekorzy MG prosza gra-
czy, by sami si¢ opisali. Mozna tak ro-
bi¢, niestety czasami efekty sa optaka-
ne: ,, No wiecie. Taki wojownik, z mie-
czem, wiecie, Jak wiedZmin, do tego diu-
gie wlosy czarne, z bialym pasmem, ale
tego nie widzicie, bo na glowie mam
kaptur. Czarny. I diugi plaszcz, kaptur
zakrywa oczy. Co jeszeze... aha, pla

2z jest czarny, taki aksamiiny, znaczy
sie...”. Drogi Mistrzu, to Wasze pierw-
sze sesje w L5SK - gracze potrzebuja
twojej pomocy - opisz ich bohateréw,
WeZ W SWoje rece:

., Czworka miodych samurajow we-
drowala na pofnoc, do Tsumy. Najstar-
szy z nich, Kakita Youshi, bushi klanu
Zurawia, ubrany w nienagannie czyste,

Z6tto szare kimono. Jego kruczoczarne

wlosy zaczesane byly w charaktery-
styczny lok. Przy pasie katana i waki-
zashi. Bron, ktérej obecnosci mlody
samuraj nawet nie czuje. Nosi jq zawsze
i wszedzie od bardzo, bardzo dawna. Te
dwa przedmioty u lewego boku staly sie
niemal czesciq jego ciala. Z oczu wo-
Jownika bije duma i pewnosé siebie. On
wie, ze zwyciezy w turnieju.”

- Fle=y
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Opisz po kolei wszystkich samurajéw,
ich wyglad, to, czym sig wyrdzniaja, dla-
czego to wiasnie oni sa bohaterami na-
szej opowiesci. Co bardzo wazne, wspo-
mnij o ich odwadze, sile, madrosci, o
tym, ze sa bohaterami (uwierz mi, gra-
cze uwielbiaja stuchaé takich rzeczy).

Mineto kilka pierwszych minut sesji,
Twoi gracze coraz wigcej wiedza o §wie-
cie ch otaczajacym oraz o bohaterach dzj-
siejszej historii. Czy mowiac, z jakich kla-
now pcmhodzq bohaterowie graczy WSpo-
mniale$ kilka stéw o danym klanie? Nie?
Zrob to - dzigki temu wspolgracze pozna-
ja lepiej klan, z ktérego pochodzi ich kum-
pel - to na pewno ich interesuje. A ty - ci-

. z. Uczysz ich Swiata,
cho¢ oni nie zdaja sobie z tego sprawy.
Chtona wiedzg jak gabki.

Czy to juz koniec? Czy gracze sg juz
znudzeni? Byc moze, z drugiej jednak
strony, jest jeszcze cos, co ich zaciekawi i
sprawi, ze wciaz bgda cig z zainteresowa-
niem stuchali - cel przygody. Opisz, gdzie
znajduja si¢ gracze, w jakim kierunku po-
dazaja i co czeka na nich u konca wedrow-
ki.

To dobry moment, by w Kilku stowach
opisa¢, czym zajmuja sig podczas we-
drowki samurajowie - milcza czy rozma-
wiaja? A jesli rozmawiaja, to 0 czym? To
banalne pytanie jest wbrew pozorom zwia-
zane z powaznym problemem, na jaki
podczas pierwszych sesji natkna sie gra-
cze. W swiecie, w ktorym ponad wszyst-
ko ceni sig honor, w §wiecie, w ktorym tak
wazna jest etykieta, w §wiecie, w ktorym
parzenie herbaty jest ceremonia, zapyta-
nie drugiego samuraja o to jak sig czuje
moze by¢ uznane za obrazg. Dlatego gra-
cze w poczatkowej fazie gry, podczas
pierwszych sesji beda wypowiadali sig
bardzo rozwaznie 1 zdawkowo, wciaz beda
obserwowali zachowanie bohateréw nie-
zaleznych 1 beda sig starali jak najwigce]
zapamigtac z zastyszanych rozméw. Pod-
powiedz graczom:

» To juz czwary dzien podruzy. Mio-
dziency zdazyli sie dobrze poznac, a w ich
sercach pojawil sie zalazek przyjazni.
Droga mijala im na rozmowach o histo-
rycznych bitwach, legendach, szuce i od-
leglej, nieustannej i niekorczqcej sie wal-
ce Klanu Kraba.”

Wreszcie nadszedt moment, by ,.spusci¢
graczy ze smyczy” i pozwoli¢ im w pelni

gl o




sasmakowa¢ przygody. Dzigki temu kil-
Luminutowemu wprowadzeniu sprawites,
7e gracze doskonale wiedza gdzie poda-
7aja, po co, kim sa ich towarzysze podro-
7y, jaka jest pogoda, 0 czym wypada roz-
mawia¢, co stycha¢ na poludniu, lub na
dworze cesarza... Duzo wchiongli, praw-
da?
Teraz zaczynasz prowadzi¢ normalng
przygode. Opisujesz dro
ja bohaterowie, opisujesz pola, na ktorych
pracuja wiesniacy, mijane bramy, praczki
pracujace na brzegu rzeki, postanca mkna-
cego z naprzeciwka, dzieci bawiace sig la-
tawcami... Opisujac te elementy wcigz
edukujesz (cho¢ nie mozesz przesadzic,
teraz juz zwolnij nieco tempa), gdy boha-
terowie mina wspaniata brame, opisz jego
wyglad i wspomnij o tym, dlaczego tu stoi
1 komu jest poswiecona. Takze opisujac
wiesniakow pracujgcych na polu mozesz
wyjasnic¢ graczom podziat spoleczny kro-
lestwa Rokuganu - dzigki temu, gdy gra-
cze bgda rozmawiali z jakim$ wiesnikiemn,
beda wiedzieli, jak go traktowac.
To tyczy si¢ calosci sesji - nie boj sie

wiracen - obok normalne;j

lini fabularnej pozwalaj so-

bie na dygresje - kilka zdan
wyjasniajacych rézne waz-

ne dla krolestwa sprawy

sprawi, Ze gracze poznaja

Swiat gry bez przebijania sig

przez podreczniki i dodatki

do gry. Dawkujac wiedze,

Sprawiasz, 7e gracze nie czu-

jasig znudzeni i z przyjem-

no§cia stuchaja twoich

uwag. Warto opowiadac le-

gendy i barwne historie z za-

mierzchtych czaséw krole-

stwa, wprowadza¢ w wie-

Tzenia samurajow, opisywaé

ich zwyczaje i ceremonie.

NiFCh napotkani w przygo-

dzie bohaterowie niezalezni

Opowiadaja graczom histo-

1€ z zamierzchtych czasow

krélestwa. Niech cytuja

4znanych mistrzow i medr-

OW, przytaczaja anegdoty i

ey

e e oy

dykteryjki. Ten §wiat pelen jest legend o
bohaterach. Pokaz to graczom i wraz z
nimi stworz nowa, wspaniala opowie§é,

PrzejdZmy tymczasem do kolejne;j,
moze nieco kontrowersyjnej metody -
mozesz raz na jaki$ czas przejmowac
kontrolg nad postaciami graczy i poma-
gac im w sytuacjach, w ktérych trzeba
wykazac si¢ znajomoscia etykiety. Bedzie

Sie przecicz tak zdarzalo, sracz spotkaja-

kiego$ dostojnika lub znajdzie sie w nie-
codziennej sytuacji, ktéra wymagaé be-
dzie odpowiedniego zachowania - jesli
nie pomozesz graczowi - istnieje szansa,
ze popelni on biad i nieopatrznie obrazi
Jakiego$, by¢ moze waznego bohatera.
Gracz na pewno nie bedzie ci mial za zte,
Jjesli podezas jakiej$ rozmowy nagle po-
zwolisz sobie na:

. Wtedy Matsu Hiko (postac garcza)
uklagkt na jedno kolano i skionil sie - wiel-
cem rad, panie, Twoj dar jest naprawde
wspaniaty. Przyjmij ode mnie jako wy-
raz mej wdzigcznosci te...”

BG jadq na turniej. To
chwila, by wyjasnic
graczom jakim za-

Jjak caly Rokugan

powdd do dumy.

szezytem jest udzial w
zmaganiach. Opo-
wiedz im, od jak
dawna samurajowie
biorq udzial wizmaga-
niach. Wspomnij
najstynniejszych
wyciezcow turnieju -
osoby powszechnie
Znane i centione w
krolestwie. Wspomnij
o zasadach turnieju, o
tym , 7e kazdy klan
wybiera najbardziej
godnych i zaufanyeh’
mlodzienicow, by
reprezentowali go
podczas zmagan.
Dzieki temu graeze
poczijq sie wyrdinie-
ni. Bedq wiedzieli, ze
to nie jest jakis byle :
turniej o gruszke czy
pietruszke. To stara &

impreza. Wziqc udzial
w turnieju to zaszegpt i

B
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Wygrana w turnieju to
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pragnqc gwyciestwa.  {

Rozpalw nich emocje
i wolg walki.

/]
 margenie kazdego i
samuraja. Gracze if
muszq to wiedzied. : P
Muszq by¢ wlasciwie = | |
umotywowani. Muszq . | .}




dewcipnyysinny

hainski i bezczelny,
fiiech jeden z nich
bedzie niesmialy, a
inny niech szybko
wpada w zfosé. W
przerwach pomiedzy
konkurencjami, a gdy
jest to mogliwe takze
podczas zmagan
eksponuj te cechy.
Jeslt uda ci sie
sprawic, e gracze
bedq kibicowali’
innym samurajom
(bohaterom niezale:-
nvm) t bedq s:g

dynkam; pomigdzy
enpisami,. to cnak, Ze
bardzo dobrze wywia-
zales sie ze Swego,
zadania.

108

Te kilka chwil, na ktdre gracz straci kon-
trole na postacia pozwola ci nauczy¢ gra-
czy etykiety oraz unikna¢ wpadnigcia w
kiopoty, ktére moglyby powstac, jesli
gracz Lac.howalby sie niewtasciwie.

Zostawie na razie , sekretna sztukeg edu-
kacji” i sprobuje zwrdcic twoja uwage na
kilka innych waznych elementow sesji
L5K. Otoz... trudno to powiedzieg, ale
6z, musze - dla wiekszosci graczy bo-
haterowic niezalezni beda bardzo do sie-
bie podobni. Ot, sami japonce, w zbro-

jach, z mieczami. Gracze przyzwyczaje-
ni to gry w systemy fantasy, petne przed-
stawicieli roznych ras, lub grajacy na co-
dzien w systemy wspolczesne, lecz osa-
dzone w znanych nam wszystkim re-
aliach, moga mie¢ problemy z wyobra-
zeniem sobie kilkunastu réznych boha-
terow. Przystepujac do prowadzenia
przygody musisz mie¢ tego §wiadomosc
i zawczasu przygotowac si¢ do barwne-
go, barwniejszego niz zwykle odgrywa-
nia bohaterow niezaleznych. Zréznicuj
ich, przydziel im charakterystyczne wady
lub zalety, popracuj nad wymowa, tem-
brem glosu. Niech beeni maja jasne dla
ciebie motywacje dzialania, przez co
wcigz, w kazdym momencie sesji bg-
dziesz mogt wiarygodnie ich odegrac.
Zwracaj uwage na wyglad, ubior i zacho-

wanie enpisow, tu, przynajmniej w po-
czatkowej fazie gry w L5K nie mozesz
powiedzie¢: ,, Do gospody wehodzi mes-
czyzna, ubrany w diugi, Jjesienny plaszez
i po chwili podchodzi do waszego stolj-
ka”. Nawet jesli podczas przygody be-
dzie miata miejsce podobnie prosta i ogra-
na scena - opisz doktadniej wchodzace-
go bohatera, tak, by gracze mogli sobie
wyrobié opinig na jego temat, tak, by wie-
dzieli, jak sig zachowac podczas rozmo-
wy. Takze po to, by dobrze go zapamie-
tali - gdy pojawi sig on w pozniejszym
etapie scenariusza powinni go rozpoznac
i wiedziec¢, czego mozna si¢ po nim spo-
dziewac. Zwro¢ uwage na klany, autorzy
gry nieprzypadkowo podzielili mieszkan-
cow krolestwa na klany - dzieki nim mo-
zesz indywidualizowac bohaterow, eks-
ponowac ich cechy charakterystyczne i
sugerowac charakter i motywacje. Pamie-
taj o tym.

I to juz powoli koniec moich porad. W
koficu sg przeznaczone dla tych, ktorzy
pierwszy raz. Powinienem napisac jesz-
cze o opisywaniu lokacji, o ceremoniach
i zwyczajach. Nie bede tego robit. Dam
ci jeszcze jedna rade i na dzi$ skonczy-
my. Nie przygotowuj dtugich, skompli-
kowanych scenariuszy. Nie prowadz
dziesigcio, czy dwunasto godzinnych se-

sji. Nie zamgczaj graczy skompli-
kowana intryga. Wprowadz ich w
$wiat Legendy powoli. Daj im czas
na to, by nauczyli si¢ mechaniki,
pozwal im osowoié sig ze swoimi
postaciami, niech stopniowo chto-
na przekazywana przez ciebie wie-
" dze. Pozwalaj im na zmiany posta-
ci pomiedzy poszczegblnymi se-
sjami, niech twoi gracze probuja
gry przedstawicielami roznych kla-
now, niech smakujq Do czasu kie-
dy nadejdzie ta chwila, kiedy po-
czujecie, 7e jestescie gotowi. Ze
czas stworzy¢ nowa legendg. Oby
byla warta opowiedzenia wielu po-
koleniom. Tego wam Zyczg.

dzigkuje za pomoe Marcinowi Chalubcowi
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Fakt, nie jest to opowiadanie, o ktore poprosit mnie Igna-
¢y. Na swoje usprawiedliwienie mam tylko tyle, Ze plodzqc
rocznie dwadziescia dwa arkusze wydawnicze ,, Zmijowej
harfy” po prostu nie jestem w stanie pisac wiele wiecej.
Cale szczescie opowiastka o ziotej rybee wydaje mi sie na
tyle autonomiczna, ze nie wymaga dlugich objasnien: ot,
kilku wedrowcow przysiadio na pienkach i gadajq, jak w
podobnych chwilach zwyczaj nakazuje. A dokqd idq i po
co, takoz niedtugo wyjdzie na jaw. Dokladnie wowczas,
kiedy Kowal opublikuje ciqg dalszy historii nieszczes¢ zbo-
Jja Twardokeska - ponoé na poczqtku wrzesnia.

Adlaczego wiasnie ten fragment? Bo lubig basnie, chcia-
loby sie odpowiedziel prosto, bo bez basni, kiorymi od
dziecka hojnie mnie raczone, nie zaczelabym wymyslac
wlasnych ponurych bajek. Ale jest jeszcze inny powdd: otoz,
wydaje mi sig, Ze na fantastycznych opowiesciach nie moz-
na oszczedzaé. Ze nie powinno sie ich wykrawaé z przy-
krétkiego ptétna, tylko przeciwnie, tworzyé swiaty boga-
le, tetniqce wlasnymi legendami, mitami, przesqdami. Wie-
lowarstwowe gawedy, ktdre otwierajq sig kolejno, jak szka-
tulk, i 8d2i¢ kazda postaé ma szanse opowiedziec kawa-
felc wlasnej basni. Gdzie nie dojdziesz, co zapisano w kro-
nice, co glosi wiejskie podanie, a co zdarzylo sig napraw-
de. Jezeli w ogole istnigje jakickolwiek ,, naprawde. ]

0d pewnego czasu wykladam intensywnie tg teori¢
wszystkim, ktdrzy krzywiq sie, ze powinnam skrocic glow-
"y tekst i z dygresji stworzyé kilka opowiadan ze Swiata
-rZ:béjeckiego goscica” - oraz nieszczesnemu wydawcy,
ktory rwie wlosy z glowy na mysl o korekcie opastego re-
kopisy »Zmijowej harfy”...

W kazdym razie stqd wiasnie basi o zlotej rybce, mor-
Skim bogu i pewnej chytrej niewiescie.

Milej lektury i zapewne do spotkania na Jjakims konwen-

cte. Albo na innym kawalku zadrukowanego papiert
Pozdrawiam,

Anna Brzezifiska

¥ 4 P P
2.10lAa

rybka

Anna Brzezinska
- Pomnicie, krewniaku, tg historig, jak Morski Kon do wa-

szej babki w zaloty chadzal? - zagadnat Czamywilk. - Przed-
nia opowiesc.

- Do waszej babki? - zdumiat si¢ nieco mato politycznie
Twardokesek.

- A co? - z uraza fuknat Suchywilk. - Babka byla niewia-
sta cudna i w catych Wyspach Zwajeckich stawna z gtadko-
éci. Zda mi sie, trza postdj zrobié, bo¢ od $witania o su-
chym pysku wedrujemy. Siednijmy, ot, na tamtych pien-
kach, to wam rzecz cala wedle porzadku wytoze.

Zbbjca usmiechnat si¢ nieznacznie, bowiem po wielu
dniach spedzonych w kompanii Zwajc6w rozumiat wysmie-
nicie, ze bynajmniej nie o jadio szfo, ani wypoczynek. Otoz,
poinocni wojownicy kochali sig w opowieSciach, zagadkach
wszelakich, piesniach starozytnych i rodowych wyliczan-
kach niczym mate dzieci. Jak ich che¢ naszia, nocke cala
potrafili przewies¢ na powtarzaniu starych legend, a tak dfu-
gich i zawiklanych, Ze nieobeznany w zwajeckich rodach
zbbjca rychio tracil watek. A jak sig trafita sposobnoéc, by
opowiedzie¢ 0 starozytnych przewagach wiasnych przgd-
kow, albo bogach nie§miertelnych, co zawitali w gos’c:}nq
wspotrodowcow, Zwajcy ze szezgtem tracil.i ws;elk_l umiar.
Na domiar, poczytywali sobie za wielka Wjme 1 Zniewagg,
gdyby kto ich opowiesci wysluchac’i nie d}mal, tedy T};var-
dokesek postusznie przysiadt na piefku i wpatrzyl sig w
zwajeckiego kniazia z nalezyta uwaga. .

Wiasciwie wceale nie byl pewien, czy te gawgd}'/ nie by{_y
ze szczetem wyssane z palca. Wyspy Zwajeck{e Jawﬂy_ Sig
w nich Twardokeskowi jako jakowys kraj osobliwy a dziki 1
pelen wszelakiego dziwa. : :

- Jako rzeklem, stawna byta babka okrutnie - Podqu z na-
maszczeniem Suchywilk, sadowiac sig wygodple na zvgalo-
nym drzewie - ale ze poszia juz wtedy za dz:adka: wiec z
daleka stawiono i ostroznie. Dotarta wreszcie gadlfa 1_d0 Mel
Mianeta. A ze on bardzo czuly na niewie$cie wdzigki, zwie-
dziat sie i $ciagnat do dworzyszcza, babke na wlasne oczy
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obejrzeé i oszacowac. Przodem postow stal, by swoje na-
dejécie oznajmié, liczac pewnie, Ze sig niewiasta staba za-
wstydzi i przychylniejsza mu bedzie. A babka nic. Za za-
szczyt podziekowala pigknie i grzecznie go w goscing za-
prosita, przechera.

- Babka chytra niewiasta - zgodzit si¢ Czarnywilk, ktory
niezawodnie styszat te historie z tuzin razy, jesli nie wigcej,
lecz wyraznie nie zamierzal przepusci¢ okazji, by jeszcze
raz sie nig nalezycie uraczyc.

- Maz jej wtedy na wiking poptynat, het, za Wyspy Zwa-
jeckie. Ale weale go na powrdt nie wzywata, rozumiejac, ze
si¢ zrazu chlopy za tby wezma, jak to chlopy, a przecie dzia-
dek nie dotrzyma pola Morskiemu Koniowi. Sama posta-
nowila sobie nnradzl( no niewiesciemu. P!‘Z}’SZBd} Mel
Mianet, rozpart si¢ w wnelkiej izbie. Babka wyszia do niego
w prostej domowej sukni. Miodu mu przyniosta, sama w
kubek lata. A potem na tawie siadta, jak grzecznej gospody-
ni przystoi, spodnice przygladzita. I nic nie gada, siedzi.

- Weciaz jak babka w wielkiej izbie siadzie - podjat Czar-
nywilk - pod belka poprzeczna, na ktorej zmijowie wyrzez-
bieni, nieomylnie zna¢, ze wielka pani, nie byle powsinoga.

- Jeszcze przed wieczorem rozkochat sig w niej Mel Mia-
net niezmiernie. Do ndg jej pad! i na dno morskie chciat
nies¢, w swojg dziedzing, zeby tam wraz z nim krolowata.
Ale babka, jako sig rzekto, nieglupia bialoglowa. Wiedziala,
ze do niejednej Morski Kon w zaloty chadzat i niejedna ma-
mil, poki nie ulegta, p6Zniej zasi¢ w pohaiibieniu porzucat.
Wiec mu rzekia, ze woli boskiej sig przeciwi¢ nie potrafi, ale
predzej sie nozem pchnie, niz me¢za prawowitego i dziatki
malenkie pozostawi. A byta taka niewiasta, ze zlakt si¢ Mor-
ski Kon, by nie zrobita, jak obiecata. Wyscie bog potezny,
moéwi babka, fatwo mnie, staba, zmamic i zniewoli¢ moze-
cie. Ale wiedzcie, ze w niestawie zy¢ nie chcg, ani Zeby mnie
ludzie palcami wytykali. Ja w wasze stowa nie wierzg, gada.
Chyba, ze mnie o szczerosci swego mitowania przekonacie
- tutaj zwajecki kniaz poprawit si¢ wygodniej, rozprostowat
nogi, potoczyt wokot wzrokiem, a znalazlszy w twarzach
stuchaczy nalezyta powagg, ciagnat z zadowoleniem:

- Zawziat sie Mel Mianet. Dwa miesiace w dworcu babki
przesiedzial, cholewki do niej smalac zawzigcie. Cuda jej
obiecywat. Perly z morskiego dna znosit co okazalsze, na-
szyjniki frymusne z rozbitych okretow zbieral, tak chtopina
oglupiat. Kiedy miata na rybg smak, wszelkie morskie stwo-
rzenia prosto w sieci zaganiat. Kiedy jej si¢ plazy zachcialo,
tachg wielka nicopodal dworca z piachu usypat. Jak nie chcia-
ta gosci w domu widzieé, to okrgtom w zagle dmuchal i od
wyspy je precz odpychat. A babka nic. Nosem tylko kreci,
ze w dworzyszczu ryba $mierdzi i mut trzeba z posadzek

zbieraé. Zacisnat zeby Mel Mianet i spokojnie to przyjat.

Dalejze jej dobra wszelakiego przysparzac. Okrgty jej po
morzu wlasna mysla prowadzit, jak po sznurku, fale przed
nimi wygladzat. Wraki z kuframi pelnymi wszelakiego do-
bra na brzeg jej wyrzucat i darowywal. A babki nic. Gada,
ze jej wstyd przed ludzmi z takiego zalotnika, co mu z reka-
wow sitowie i tatarak wygladaja. Zezlil sie na koniec Mel
Mianet srodze. Jak od stofa wstat, jak kubek z miodem od-
sunaf, a trjnogiem w posadzke walnat, to si¢ pod nim zywa
skala na cztery saznie rozstapita posrodku wielkiej sali. A
babka spokojnie znad kadzieli pyta, czyli jej dach nad gto-
wa probuje odebraé z tego mitowania. Szczesciem Mel Mia-
net predki i do gniewu, i do $miechu. Wielce go babczyna
bezezelnos¢ ujela, ale tez i podziw dla niewiesciej odwagi.

N Orovinnawis g

Do nog jej znow pada 1 rzecze: rozkazuj, a szczerze mow j

nic sie nie lekaj, jakim sposobem mam ci¢ upewni¢ o swej

staloéci. A babka, balamutka, Ze wprost nie go przepedzié

nie §miata, oczyma strzyze i rzecze: ja jestem niewiasta sta-

ba, $émiertelna, gdzie mnie do was? Toz nie moze sie takowe

stadto utrzymaé, gdzie po jednej stronie tylko moc i potega,

Morski Kon w desperacji brodg targa, obiecuje, ze kazdy
jej rozkaz co do joty wypelni. A babka nic, jako skala. Jed-
na rzecz mnie tylko przekona¢ moze, jak los swoj z wiasnej
woli w rece moje ztozycie. Tu zasromat sie Mel Mianet trg-
che i zapat do mitowania w nim przygast. Ale stowo sie rze-
klo, a boskie stowo nie byle bzdzina. Babka tymczasem stoj
mu wielki naszykowany pokazuje i powiada, aby sig w ryb-
ke obrocit na jej ucieche. Wtedy, mowi, uwierzg, Ze nie s3
czcze wasze obietnice. Jak sig stworzeniem mizernym sta-
niecie, tak jak jam przed waszym obliczem stworzenie mi-
zerne a kruche.

- I zmienit sie? - klasnela w rece rozradowana opowiescia
wiedzma.

- Ano - uémiechnal sie Suchywilk. - Przemienit si¢ Mor-
ski Kon w zfocistego karaska i do stoja chlupnal, az mito. A
wtenczas sie okazalo, ze we sloju woda byla z jasnego 7ro-
dtaIlv, z dziada pradziada w dworcu przechowywana, woda,
co wszelka moc boska wniwecz obraca. Zadna miarg nie
mogt si¢ odmieni¢ w dawna posta¢, ani moca swoja, ani
sposobem. Dobry miesigc go babka w stoju trzymata, na
posmiewisko.

- Prawdziwie niewieécia zdradliwosc - oznajmit na poly
rozbawiony, na poly zgorszony Twardokesek. - Boga pra-
wego - w rybe? Nie pokarat jej?

- Nie - zarechotal kniaz. - Przed uwolnieniem obietnice na
nim wymogla, ze sie ni na niej, ni na jej potomstwie mscic
nie bedzie. Co miat czyni¢? Zgodzit sig Mel Mianet. Uwol-
niony w morze czmychnal, ogon pod siebie podkuliwszy,
we wstydzie i sromocie. Szmat czasu my go potem na Wy-
spach Zwajeckich nie ogladali.

- A stowa dotrzymal? - zapytat karzel.

- Co do joty! - z uciechg odpart Suchywilk. - Jak mu pierw-
sza zto$¢ przeszia, sam sie donosnie z fortelu §miat. My na
poinocy nie krzywim sie na dobra sztuczke. Potem Morski
Kon zawsze rodowi sprzyjal, mnie samego przez stary sen-
tyment dla babki zeglowania uczyt. Sellg takoz, jak jeszcze
dziewuszka byta malenka, na wlasnym ramieniu nosit i pia-
stowat...

Artykuty modelarskie
Figurki firmy Games Workshop
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I widziatem, a oto siwy
kon, a temu, ktory na nim
' siedzial, bylo na imie
Smierc, a piekio szto za
nim... (Obj. 6, 8)

Sm

4 - ‘:
*

Igor Cyprjak

g

|

Cialo jeszcze drzy, ale to tylko miesnie rezonuja napigciem,
bo nerwy sa jak uspione, jak nieobecne. Gdzies i kiedys sty-
szat stowo ,,muga”, w kazdym razie przypomina je sobie
wianie w tej chwili. To stowo ze Wschodu i zdaje sig, ze
oznacza stan, gdy miedzy my$la a czynem nie ma do$¢ miej-
sca na wios. A moze znaczy co$ zupelnie innego? Ale za-
stanawia¢ sig nad tym nie sposdb, bo w glowie niemal ab-
solutna pustka, jak zwykle. Jakie ,,zwykle”? Nie ma Zadne-
80.,zwykle”, jesli pamiec nie siega dalej niz kilka dni wstecz.
Jest tylko , teraz” - rozpisane na tych kilka ostatnich dni, na
parg minut zaledwie; na ,,wezoraj”, ,,przed godzina” i ,,przed
chwila” . A zatem przed chwila byt ,,muga” - cokolwiek to
maczy naprawdg.

Co tussig stato? Co zrobit? Och, nie potrzeba zbyt lotnego
]_lm_ys{“» by zrozumiec¢. Slady sa bardziej niz wyrazne, mimo
?eje?tnoc -kocia i ztodziejska. Trzech - kto zabit tych trzech
2_01n1e[zy? On? Nie majac zadnej broni? PrzecieZ to niemoz-
}‘u‘zzki\ jednak trzy ciala, rozciagniete na ziemi - jakoé‘nie-
B dz'o’ wbrew anatomii - to dowdd bezsporny. A moze to

lewczyna, ktora patrzy na niego spod plotu? Ale nie -

ona ma swojego trupa. Krotki miecz, ktorym zrobita, co byto
iz;:f?czne, _Clho‘fva za plecami, przestgpuje nad rr}armym
5 érzem i idzie w kierunku sojusznika, co pojawit si¢ bez

aPDw;_edm i przyszedt jej z pomoca.

ni;jiféeh-‘j ¢ - mowi; grzeczna dziewczyna, ale l'lC‘ZLlé po
nie e lWlf_iaC: ani §trachu, ani szczere) wdz1¢pgnosm. Pew-
ubi zobowiazan. Patrzy na niego czujnie, czekajac,

czy co$ jej odpowie, ale on milczy - bo i co miatby powie-
dzie¢? Ma powazniejszy klopot: sam, trzech, gotymi reka-
mi... Dziewczyna przesuwa dlonig po wystrzyzonych na jeza
wlosach - mogtaby by¢ nawet ladna, gdyby zadbata o sie-
bie, gdyby nie ta zacigtos¢ na twarzy, ta szorstkosc. - Nie
chee cie znaé, pomogles mi, ale ja ide w swojq strone. I
tobie radze to samo. Jak najdalej stqd. Ktos mogt cie wi-
dzieé, a zolnierze... Czego tak stoisz? Mnie tu juz nie be-
dzie o $wicie... Czy do niego nic nie dociera? Moze gluchy
albo niemy? Widziata, Zze umie walczy¢ tak, jak nikt, kogo
spotkata na swojej drodze. Co, oczywiscie, nie znaczy, ze
nie dalaby mu rady, ale trzeba przyznad, ze ten nieznajomy
potrafi sig ruszac. Jak on to zrobil? Nie ma broni... I wtedy
sama daje sobie odpowiedz: z pewnoécia oboje zmierzaja
w tym samym Kierunku, bo co by fu robil ktoé taki, jak on,

tej nocy? To troche komplikuje sprawg, ale nie ma senty-

mentéw - kiedy przyjdzie co do czego, ona nie bedzie sig

wahaé. - Plyniesz na Wyspe, co? Ja tez. Mozemy poplynac

razem, ale na miejscu... Sam rozumiesz. Masz 16dz? Bo ja

wybralam juz jedng, trzeba tylko ukrasc po cichu...

On ciagle milczy - nie odpowiada na pytania, lecz ona nie
zadaje ich zbyt wiele. A jednak troche jej glupio, Ze przy
nim zachowuje si¢ jak przekupka, ktorej geba nie zna umia-
ru. Ale on na pewno jest niemy. Nie wyglada na silnego,
lecz poradzit sobie i teraz sobie radzi - spycha 6dz na “_fodq,
brnie przez fale i wskakuje na waski pokiad. - Br;dz:cm).r
wiostowaé na zmiang, ty pierwszy - mowi dziewczyna, ajej
towarzysz tylko kiwa glowa na zgode. Cho¢ moze to by¢
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jedynie ztudzenie - rownie dobrze mogt nie wykonaé naj-
mniejszego ruchu. W ciemnosci wszystko si¢ zlewa, wszyst-
ko jest takie samo.

* ok ok

I widziatem, a oto kon kary, ten zas, ktdry siedzial na nim,
mial wage w rece swojej. (Obj. 6, 5)

i1
Czemu ona wcigz z tym ,tam na miejscu... sam rozu-
miesz”? Co niby ma rozumie¢? Dziwnie tak powtarza, jak
gdyby bardziej do siebie, a nie do niego, jak gdyby nie byta
pewna, czy sama rozumie. Ale co niby, co? Zreszta i tak

szromirotlen wmrindni gin liadu danhma W tvm momencie
WOLZYSIAU Wy ddlil Ol, DiCUY UUPI ylich, T¥ Lylil BLIVLISSALSeR

stofice stoi juz wysoko, grzeje mocno, az krew roztapia si¢
w zyltach. Fakt, ze nie na tyle, by zrobilo si¢ rzeczywiscie
ciepto - w kazdym razie nie jemu. Nic to, milo jest patrze¢
na niebo, na wode, na dzidb todzi. Dziewczyna poci sig i
meczy z wiostami, ale jest twarda - powiedziala, ze powio-
stuje, niech wioshuje. Ramiona pracuja raz za razem: od sie-
bie i do siebie, od siebie, do siebie - ostre tempo, ani stowa.
Zacisneta usta w kreske, powieki ma przymknigte - koncen-
tracja, celowosé, upor. Zeby sie dosta¢ na jaka$ wyspe...

- Podaj mi tobolek - odzywa sig nagle dziewczyna, 1odz
zwalnia, a pidra wiosel unosza si¢ nad ptaskim jak stot mo-
rzem. On schyla sig 1 wycigga zawiniatko spod lawki na dzio-
bie, gdzie siedzi. Dziewczyna ma w tobolku troche chleba,
ser, flaszke wody. - Ty nic nie masz? Zadnego jedzenia?
Nic do picia? Taki zupetnie goly chcesz wytrzymac na Wy-
spie? On tylko odwraca sig 1 znow patrzy na morze. Po kie-
go diabta zadaje mu tyle pytan? Smieszna jest, karci si¢ w
duchu i obiecuje sobie, ze wiecej juz nic nie powie. A jed-
nak to trudne. Ten nieznajomy to same zagadki. Ubrany za
grubo, w stary 1 poszarpany ptaszcz wojskowy, chyba ofi-
cerski, ale o nie sg insygnia zadnej armii, o jakiej styszata.
Dezerter? Desperat? Wybrat sie na zatracenie? Mozliwe,
zdarzaja si¢ tacy. A jesli to... On? Mistrz. Nie, nie - za mio-

dy, a do tego dziwak i obdartus. Mistrz jest dostojny. Na
pewno czeka juz na Wyspie, az wszyscy, ktorzy chey sie
sprawdzi¢, zaryzykowaé, przekonac, czy sa godni przyje-
cia do Bractwa, Klanu, Towarzystwa, Kompanii - mozna
by tak wymieniac jeszcze diugoi kazda nazwa bylaby row-
nie dobra, jak inne - stang na brzegu i rusza na jego poszu-
kiwanie. Zadnych sojuszy, wojna wszystkich przeciw
wszystkim - az zostanie jeden. Tylko jemu Mistrz zapropo-
nuje nowicjat. Jemu lub jej. Tak przynajmniej méwia lu-
dzie, taka historie ustyszata w dziecinstwie. Warto? Ech,
pewnie, ze warto. Kompania to wigcej niz moze marzy¢
ktos, kto morduje ludzi za pieniadze. Kompania to misja,
toreligia.

Legende o pierwszym Mistrzu powtarza sig przy ogni-
sku, w obozie, na szlaku. Dawno temu ludzie schwytal
Wielka Biata Dame i zamkneli w klatce. Uwigziona, nie
mogta czyni¢ swoich powinnoéci, a Smiertelni stali sig nie-
$miertelni - zapanowata szczesliwosc. Przy klatce na strazy
stat pewien miodzieniec - Wielka Biala Dama uwiodta go,
bowiem potrafila by¢ bardzo pigkna, jesli tylko miata na to
ochote. Mlodzieniec uwolnit ja, a Dama zawarta z nim pakt:
ukochata go po wsze czasy, nakazujac, by czynit $mier¢ w
jej imieniu. Nie mogta juz dtuzej istnie¢ w cielesnej powto-
ce - kto§ moglby znow ja uwigzic. Tak to wiasnie bylo z
pierwszym Mistrzem, pierwszym Smiercierzem. Ale to tyl-
ko legenda...

- No, wystarczy tego dobrego. Teraz ty sie lapiesz za
wiosta.

Megzczyzna podnosi sig niespiesznie, 10dz trochg sig chy-
bocze. Przez mgnienie, gdy mijaja sig, dziewczyna mysli,
czy nie wepchna¢ go do wody, potem dobi¢ wiostem. Jed-
nego konkurenta mniej. Ale nie, tak nie wolno. Dopiero
tam, na Wyspie, zabije go bez pardonu, ale pdki co, sq na
morzu, a on jej pomogt, chociaz uporalaby si¢ z tamtymi
zoldakami sama. Moze nie tak szybko, ale uporalaby sig -
byli pijani i ghupi. Céz, gdyby teraz zechcial, podzielitaby
sig z nim jedzeniem, ale jak nie - to nie: kiedy wyciagnela
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Joniego chleb, pokrecif glowa. Asceta albo meezennik. Dhu-
go tak nie wytrzyma - Bog z nim. Zapewne duzo fatwiej
byloby £0 uémiercic wpyghaj a¢ do wody i thukac przez teb
wiostem - te jego uderzenia, te kroki jak taniec uznataby za
czary, gdyby W czary wigrzy{a. Jednak to nie w porzadku,
tak nie wolno, chociaz nie ma takiego prawa, ktére by ja
moglo w tym momencie 053dzi¢ - poza prawem wewnetrz-
nym. Trzeba z tym zaczekac - na Wyspie panuje jedno pra-
wo i jeden porzadek. I da radg - musi. I tak nie ma dokad i
do kcgo wracaé...

¥ ok

[ wyszed! drugi kon, barwy ognistej, a temu, ktéry sie-
dzial na nim, dano moc zakioci¢ pokdj na ziemi, tak by
mieszkancy jej zabijali si¢ nawzajem; i dano mu wielki
miecz. (Obj. 6, 4)
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Wyswiadczyta mu niedzwiedzig przystugg, zabierajac go
z miasta, ze stalego ladu. Grozilo mu tam niebezpieczen-
stwo? Dobre sobie! Przeciez ta wyspa to pieklo, z ktorego
nie ma ucieczki - poza $miercig. Idzie noc, ale nie zapowia-
da odpoczynku, nie przyniesie snu, a tylko wzmozona czuj-
noéé i by¢é moze nowa walke. Ile ich stoczyt w ciagu jedne-
go dnia? Trzy, cztery? Tylu ludzi tu zabil? Wszystkich w
obronie wlasnej, prowokowany za kazdym razem. Nawet
nie ma co marzy¢ o kryjowce. Zwlaszcza ze gdzie pojdzie,
staje twarzg w twarz z nastgpnym wrogiem. To prawdziwy
cud, ze nie odnidst Zadnej rany. Zaraz po przybyciu dziew-
czyna podpalila 16dz, twierdzac, ze tak trzeba, Ze tak naka-
zuje zwyczaj. Nie wyjasnila, co to za zwyczaj i chyba sama
nie byta go pewna - raczej spalita 16dz, by nie kusila ja wizja
powrotu. Wtedy jeszcze nie pojmowat, jak bardzo moze
by¢ kuszaca taka wizja, chociaz i tak ten skrawek ziemi na
wodzie nie zachecat do ladowania. Duzo skal, mamne drze-
wa, jakie$ kamienne obeliski - jak na cmentarzu gigantow.
Pusto, wietrznie, martwo. Powiedziala ,,zegnaj” - i poszia.
Nie zatrzymywal jej. Postal chwile i ruszyt wzdhuz brzegu
W przeciwnym kierunku. Nie uszed! nawet dwustu krokow,
kiedy ustyszat ryk - niemal zwierzecy - i katem oka dostrzegt
zblizajacy sie cien. Moze to byt demon, a moze cztowiek -
zginal, bo chcial zabié. Nie pomégt mu pancerz na piersi ani
ostry topor, ktérym wywijal mtynka jak patyczkiem. Jego
kark pekt z suchym trzaskiem - jak patyczek wiasnie - i to-
pornik padf na piach. Fala polizata go po twarzy - pozniej

Pewnie zabrat go przyphyw.
ldzie noc - nic przyjemnego. Jedno, co dobre, Ze poza
zadnymi krwi szaleficami nie ma tu chyba nikogo wigcej, a
zatem kazdy szmer, chrzest - to niebezpieczenistwo. To ja-
ka$ pociecha - pokretna, a jednak - trzeba tylko uwaznie
nashichiwa¢, Ciekawe, czy dziewczyna jeszcze zyje? Ilu
spotkata na swojej drodze? Trudno uwierzy¢, by byta po-
dobna do tego 7 toporem. Lecz przeciez przygnalo ja na te
W¥Spg to samo - cokolwiek to jest. Nie moze by¢ podob-
na... Albo do tego, ktérego zobaczyt godzing pbzniej, wirod
skal, Tamten nie biegat od brzegu do brzegu, ryczac i ma-
chajac zelastwem - stat na wielkim kamieniu, spokojny, na-
Wet usmiechnigty. Miat powody do radosci - jesli moze ko-
805 radowa¢ krwawe zniwo: wok6t kamienia lezeli martwi
Wojownicy, szeéciu czy siedmiu, porabani jego zakr;leO-
Dymi szablami, ktére trzymat skrzyzowane na piersi. Wy-
brat dobrg metode - czekal az to oni przyjda do niego. Caly

L Orovioan, B

Jego qukéj i zadowolenie pierzchty, gdy zobaczyt, ze ktos
nie zamierza pawet zbliza¢ sig do kamienia, ze kto$ posta-
nowit 80 omina¢. Rozdziawit usta, opuscit szable i krecit
glo?va,. nie mogac uwierzy¢ albo w tchorzostwo, albo lekce-
wazenie. Tak czy inaczej - zmienit taktyke: zeskoczyl z ka-
fmienia 1 pognat za odchodzacym. Nie powinien byt tego
robfc. Trudny przeciwnik - szable blyskaty, thac powietrze z
dwoch stron, po lewe; i prawej, w dole i na gorze, raz nie-
mal sicgajac gardla, raz brzucha. Jednak sztuka uniku bywa
straszliwa bronia, a irytacja - ztym doradca. Chwila nieuwa-
g1 - 1 szable staly si¢ bezuzyteczne w przetraconych ramio-
nach. A mimo to nie dat za wygrang - wécieklo$¢ odebrata
mu rozum i ruszyt do ataku z furia, jak gdyby wierzyl, ze
zamiast stali wystarcza zeby, Ze przegryzie przeciwnikowi
krtan. Mozliwe tez, Ze cheiat zgina¢ w walce - w tej walce.
Dostal, czego chcial.

Trzeba odpoczaé, przysiasé na chwile, zastanowié sie, co
dalej. Jesli kazdy z przybywajacych pali swoja 10dz, to nie
ma zbyt wielkich szans na powrét do normalnego $wiata.
To oznacza, ze jest wiezniem i bedzie zabijat lub w koficu
zostanie zabity. Jest nadzieja, ze trzymajgc sig brzegu, do-
czeka przybycia kolejnego obtgkanca i przejmie jego t6dz.
Nawet gdyby znéw musiat uzyé ostatecznych argumentow,
wybije mu z glowy podpalenie. Innej mozliwosci nie ma.
Zadne z drzew, ktére widzial, nie nadawalo sie do budowy
tratwy - chociaz osadzone w ziemi, wszystkie byly chore,
sprochniale, rozpadlyby si¢ przy byle dotyku. To zastana-
wiajaca rzecz z tym podpalaniem todzi: nie zauwazyl w cia-
gu dnia ani jednej smugi dymu. Wiatr jest tu silny - moze
rozwiewa¢ dym szybko - ale zeby az do tego stopnia? Poza
tym ogien - gdzie ogien, blask? I szczatki - zadnych zglisz-
czy na plazy. Zabrato morze. Z tego wynika, Ze inni przy-
plyneli wezesniej. I jeszcze jedno - podejrzenie raczej niz
fakt: ze dziewczyna i on przybyli jako ostatni i nikt wigcej
sie nie zjawi. Z tego wniosek, Ze bedzie trwal w stanie woj-
ny ze wszystkimi az wszystkich zabije - albo zrezygnuje i
podda si¢ pierwszemu lepszemu. Z dwojga zlego - chyba
jednak wojna.

Czy nie powinien by¢ zmgczony? Nawet ten odpoczy-
nek, ta niby drzemka - to sprawa troch¢ wymuszona, tak
jakby uwazal, ze powinien, wedle jakiegos dawniej§zego
przyzwyczajenia. To samo tyczy si¢ uczucia gio_du - nie ma
takiego. Ani pragnienia. A przeciez nie jadt i nie pit od dwqch
dni co najmniej. Wezesniej... Co bylo wczesniej - tego juz
pamig¢ nie ogarnia. Wydaje sie, Ze to cecha stala, ale tI'UdJilO
powiedzie¢, jesli nie mozna sobie przypomniec. To zloscei -
a jednak nie na tyle, by sie¢ mocno gniewac 1?a sile spraw-
cza, na t¢ ulomno$é, kalectwo - i wpada¢ w biala gor:?‘cqu.
0O, dajmy na to: czy ten plaszcz byt nowy, gdy go wlozyl po
raz pierwszy? Ukradi go? Zdjat z umarlego? Zna]az%? J'uz
nawet nie chodzi o imie, 0 pochodzenie, ale 2et‘>y cho¢ wie-
dzie¢ cos o tym plaszczu - i od razu byloby inaczej. le:-
zmicnitoby to ani troche jego sytuacji, ale CZ‘H‘bY'SIQJanOS
umiejscowiony w przestrzeni, pQéréd .przedmm_tow, kto_re
oddalyby mu trochg swojego zycia. Juz nawet nie chofm (o]
historie wiasnych umiejﬁzmoéci,.o to slow'foz’to SAUBAIEE0
mu zagralo w glowie obok pojecia »Wschod”, ale zeby choc
wiedzial, jak to Tobi, a nie w jakims transie, prawie bez przy-
tomnosci - i z miejsca mialby wra:’cer?te, ze Ina(_i czyms .pa-.
nuje. Ale trzeba przyznaé, Ze tu, x?a‘tq wyspie, J_est réznica:
tu widzi, co sig znim dzieje, chociaz nadal nie wie, dlaczego
whaénie tak, ale widzi, mimo 7e jak przez mgle, jakby z boku.
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Z podobnej mgly wylania si¢ teraz obraz. Czyzby to bylo
wspomnienie? Wokoét ludzkie mrowie, wrzask rani stuch,
jazgot, surmy, topot sztandaréw - i rzenie koni, straszliwe
r#zenie, bolesne. Trzeba sig bi¢, bronié przed nacierajacymi -
i atakowaé, napiera¢, i§¢ naprzéd. Droge wycina¢ w lesie
zywych - zamienia¢ go w karczowisko umartych. Jakies
nawolywania - to rozkazy: odwrét, wycofaé sig, uciekac.
Panika. Ale on nie ma gdzie sig¢ cofna¢ - zostal osaczony.
Ktuja go ze wszystkich stron, do kosci tng... Stycha¢ sze-
lest. Juz nie ma mgly - jest wyspa, zanurzona w nocy. I ktos,
kto sie zbliza - na pewno nie przyjaciel.

35 e ok

[ widzialem, a oto bialy kon, ten zas, ktory siedzial na nim,
miat tuk, a dano mu korone, i wyruszyl jako zwyciezca, aby
dalej zwyciezac. (Obj. 6, 2)

v

Miata nadzieje, Ze to nie bgdzie on, Ze go zabije kto inny,
ale teraz wychodzi na to, Ze nadzieja byta plonna. Stali juz
tak, patrzac na siebie - na tamtym podworzu, w tamtym mie-
Scie. Wtedy jednak nie szykowali sig do starcia, ale widocz-
nie to zdarzenie polaczyto ich - az do rozstrzygnigeia w tej
chwili. Coz, nie ma rady - miecz do reki. Miejsce jest dobre:
dwa obeliski, za ktérymi mozna na chwile przycupnac, zwa-
lony pien drzewa, na ktory mozna wskoczy¢, by ciac z gory.
Ziemia sucha, twarda, bez dziur - to pozwoli mniej patrze¢
pod nogi. Trzeba sieg strzec jego rak - przydalby sie duzszy
miecz. Ale to nic - niech sig zblizy, machnie nimi, a juz po-
leca odciete. Swoja droga, czy on nie stoczyt zadnego poje-
dynku? Ani zadrapania na twarzy. Ona trzy razy opatrywa-
fa sobie rany - na szczescie nic powaznego. Czuje sig silna i
gotowa. Wazne, zeby jak najczedciej mie¢ stonce za pleca-
mi - o$lepi go trochg. Jednak biorac pod uwage jego ruchli-
wos¢ - trudno bedzie, bardzo trudno.

- To nic osobistego, wolatabym cie oszczedzic. W innych
okolicznosciach. Po co w ogole si¢ odzywa? On przynaj-
mniej milczy i rozsadnie czeka na jej krok. Przez to jedno
odezwanie zdradzita swoje zdenerwowanie. Spokojnie, tyl-
ko spokojnie. Oddychaé miarowo, nie zastanawiaé sie, nie
kombinowac¢ - dziata¢. Ech, dziata¢ - fatwo powiedzieé¢! Co
by$ w tej sytuacji zrobil, stary nauczycielu, gdybys tak sta-
nat wobec przeciwnika, ktory nie uzywa broni? Spotkate$
takiego? Znales sekrety postugiwania si¢ mieczem diugim i
krétkim, pika i toporem - i tajemnice obrony przed nimi.
Wiedziate$, jak zadawac ciosy i jak ich unikaé - bytes wiel-
kim wojownikiem i podzieliles si¢ swoja wielkoscig z przy-
bieda, z dzieckiem, z dziewczynka. Mogle§ dowodzié ar-
miami moznych, uczy¢ ich syndw, rycerzy, a ty uczyles przy-
blede. ,Kiedy podczas walki przeciwnik zamierza sie do cio-
su, twdj wzrok natychmiast chwyta ruch broni i podaza za
nim, ale wtedy juz nie jeste$ pania samej siebie i na pewno
przegrasz” - tak méwil. A jednak i on przegral, gdy pojawit
si¢ wrog ostateczny: staro$¢, a za nia $mier¢. Taki wrog nie
uzywa zadnego or¢za, bowiem sam nim jest. Jak ten, przed
ktérym teraz stoi... I znéw dopada ja ta mysl, ze to jednak
On, Mistrz. Jeli tak, to czemu milczy? Na co czeka? A moze
to z nim wiadnie trzeba stoczy¢ finalna walke? Bo niby co
ona wie 0 Kompanii, o Towarzystwie? Tyle, co gadaja ghup-
cy i pie$niarze. Na zadnym rynku herold nie ogtasza regut -
moze to pustostowie, bajdy, a kazdy, kto tu przybywa, juz

tu zostaje, bo wszystkich éciaga ta sama legenda, ktora nie

jest niczym wiecej jak legenda wiasnie. I chociaz miata juz

nie otwierac ust, o to zapyta¢ musi: - Czy ty jestes Mistrzem?

Co$ kaze jej spojrze¢ za siebie - wlasnie teraz, kiedy po-
winna by¢ skoncentrowana na przeciwniku. A gdy patrzy,
nieruchomieje 1 zapomina o nim. Za plecami ma jeszcze
dwoch. Spisek, sojusz? Kazdy sam przeciez! Ale tylko je-
den wyglada groZnie, a zatem moze to Bracia, starsi Kom-
panii? Pierwszy jest caly zakuty w zbroje, od stop po czu-
bek gtowy, najezony stalowymi kolcami jak pancerny jez, z
hetmem zdobionym czerwonym pidérem; na plecach ma
miecz dwureczny, w dloni lance jak dla konnego. Drugi ma

suknie dhuga, jednolicie czarna, spojrzenie surowe, oblicze
o x ) L

bez wyrazu; w dioni trzyma wagg - dwie nieruchome szale
czekaja, by zwazy¢ i osadzi¢. On whaénie podchodzi do nie;j,
wyciaga dlon i palcem wskazujgcym dotyka jej policzka. A
ona nie odsuwa sig, nie broni, nie zagradza mu drogi mie-
czem. Na koficu palca zostaje kropla potu, ktora chwile péz-
niej spada na szalg wagi. - Nie zwyciezysz go, bowiem On

juz nie zyje - méwi ten w czarnej sukni, patrzac na swoja

wage. - On jest Mistrzem Smierci; rycerz, ktorego widzisz
za mng, jest Mistrzem Wojny, zas moje imie jest Mistrz Praw
i Porzadkéw. Zaden z nas nie wiedzial, kim jest, poki nie
zostal tu wezwany. A czy ty masz tutaj byé, dowiemy sie
zaraz... Wtedy obcigzona kropla potu szala idzie w dol, jak
gdyby ta kropla nie byla woda i sola, lecz olowiem. Mistrz
Praw i Porzadkow cofa sig 1 w tej samej chwili Mistrz Woj-
ny opuszcza swoja lance ruchem pltynnym i zdecydowa-
nym. Ostrze zbliza sie do niej za szybko, by uskoczyé, by je
zablokowac - za malo czasu na gardg. Prawie nie czuje ude-
rzenia, gdy lanca przeszywa ja na wylot 1 grot wychodzi po
drugiej stronie, przez plecy. Mistrz opiera koniec lancy o
ziemie - ma teraz swoja ofiare unieruchomiona jak muche
na szpilce. Dziewczyna stoi i czeka, az dwureczny miecz
oddzieli jej glowe od karku. Nie widzi Mistrza Smierci, ale
musi by¢ gdzie$§ w poblizu. - Kto mieczem wojuje, od mie-
cza ginie - mowi Mistrz Praw i Porzadkow. - Od tej chwili
wszystko bedzie sprawiedliwe, a kazdy otrzyma, co mu sig
nalezy. Dwurgczny miecz juz zawisa w powietrzu - nawet
nie musi brac rozpgdu, bo jego cigeie jest zawsze tak samo
silne. I kiedy miecz sunie w kierunku jej szyi, na horyzon-
cie - moze jeszcze na morzu, a moze juz na niebie - pojawia
sig jezdziec na biatym koniu, a to przywotuje wspomnienie
opowiesci, ktora czytat jej stary nauczyciel: ,,I widziatem
niebo otwarte, a oto biaty kon, a Ten, ktéry na nim siedziat,
nazywa si¢ Wierny i Prawdziwy, gdyz sprawiedliwie sadzi i
sprawiedliwie walczy. Oczy za$ jego jak plomien ognia, a
na giowie jego liczne diademy. Imi¢ swoje miat wypisane,
lecz nie znat go nikt, tylko on sam. A przyodziany byl w
szatg zmoczong we krwi, imig za$ jego brzmi: Stowo Boze.
I szly za nim wojska niebieskie na bialych koniach, przy-
obleczone w czysty, bialy bisior. A z ust jego wychodzi ostry
miecz, ktorym miat podbi¢ narody, i bedzie nimi rzadzit la-
ska zelazng. On sam tez ttoczy kadz wina zapalczywego gnie-
wu Boga, Wszechmogacego. A na szacie i na biodrze swym
ma wypisane imig: Krol kr6léw i Pan panéw”. A potem
miecz Mistrza Wojny sigga celu. L.C. I11, 2000
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Pietnascie lat temu prognozowano, ze w roku 2000 liczba
[udzi na ziemi przekroczy osiem miliardow. Tymczasem nie-
dawno $wigtowaliSmy narodziny szesciomiliardowego oby-
watela naszego pigknego globu. Eko-panikarze odetchneli

wlaa Katastrofa demng_raﬁcznﬂ zostala wyhamowana

Z 1igg. Satasiroia Qoo CZlla £05td1d namowana.

Sze4é miliardow to doprawdy sporo. Swoja droga ciekawe,
skad wzigto tg liczbe. Czyzby Chinczycy przyznali sig ilu
naprawde maja obywateli? A moze kto$ policzyt nedzarzy
w slumsach Bombaju i Kalkuty? No, tak czy siak niepoli-
czonych nie moze by¢ chyba duzo wigcej niz kilkadziesigt
milionow.

Nosnoé¢ ziemi obliczono na czternascie miliardow ludzi.
Gdy populacja przekroczy tg liczbe, zaczna sig sceny jak z
ksigzki H. Harrisona ,,Przestrzeni przestrzeni”. Thumy ludzi
czekajace w kolejkach, by na kartki kupi¢ sobie syntetycz-
ne pozywienie, jak si¢ potem okazato produkowane z nie-
boszczykow na zapleczu centrum eutanazji... Bytbym tu
raczej optymista. Czternascie miliardow? A skad wzigto taka
liczbe? Ano policzono, ile ziemi uprawnej jest na naszej pla-
necie i ile mozna z tego wycisnaé plonéw. Bzdura.

W dwudziestym wieku przytrafily nam sig cztery potgz-
ne klgski glodu. Giod lat trzydziestych na Ukrainie zabil
prawdopodobnie 15-20 milionow ludzi (oficjalnie przyzna-
no sig¢ od dwunastu milionéw). Gioéd w Chinach w latach
pigcdziesigtych zabit prawdopodobnie okolo pigtdziesigciu
milionéw ludzi (oficjalnie nie byto zadnego glodu). Glod w
Etiopii zabit kilka milionow. Skutkow i rozmiardow klgski
glodu w Korei Poinocnej nie sposob okresli¢, gdyz bariera
informacyjna wokét tego kraju jest doé¢ szczelna, zakon-
czy sig pewnie wynikiem kilkunastu milionéw zmartych.
Juz na pierwszy rzut oka stwierdzi¢ mozemy, ze klgski glo-
du zdarzajg sig¢ W bardzo dziwnych miejscach. Ukraina jest
krajem niezwykle zyznym. W szesnastym i siedemnastym
wieku chleb z ukrainskiej maki jadali mieszkaficy Wysp
Brytyjskich, Hiszpanii, Holandii i Norwegii. Podczas poto-
Pu szwedzkiego proby uktadow pomigdzy Szwedami a ko-
zakami mialy wiagnie na celu opanowanie tej zyznej krainy

co zapewnitoby Szwecji regularne dostawy ziarna. Tuz przed
TeWOlugjq 7a rzaddw nremisra Dintra Stohmina Rns:ja b}"‘l'a
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najwigkszym na $wiecie eksporterem zboza. Wigksza czgsc
Z1ama pochodzita whasnie z p6l wydartych ukraifiskim ste-
Pom. Chiny s krajem bardzo zyznym. W delcie Huang Ho
Hangcy, pdzie znajduje sie wieksza czg$¢ ziem uprawnych
%80 kraju, warstwa lessu osiaga grubo$é osiemdziesigeiu
Metrow (1). Krajobraz i warunki naturalne zblizone sa do
naszej Lubelszczyzny, ktéra jest spichlerzem Polski... Afiyka
Jest kontynentem dogé paskudnym. Goraco i sucho, gleby
“azwyczaj piaszezyste lub kamieniste. Atoli jest wyjatek -
Etiopia. Biblijny Ophir, plynacy mlekiem i miodem, przez

— T

Andrzej Pilipiuk: Rozwazania o demog:

Eg‘PCJan. nazywana krajem Punt. Na znajdujacej sie w cen-
trum kraju WyZynie Abisyfiskiej panuje klimat zblizony do
naszego. Poziom opadéw takze jest podobny. W rowie tek-
fon}czn}rrrm zn?jduje sig kilkadziesiat jezior, w tym §wiete
JEZI0T0 1ana, Kiikanascie razy wigksze niz Sniardwy. Cia-
gnace sig wokolo ziemie zagospodarowane juz przed tysia-
cami lat, od dawna byly przedmiotem zazdrosci i celem
wypraw wojennych mieszkancéw Sudanu, Somalii, a na-
wet ludow zamieszkujacych tereny dzisiejszego Jemenu. W
tej Zyznej krainie doszto w latach sze$¢dziesiatych do jed-
nej z najwigkszych klesk gtodu, jaka odnotowaty annaty
ludzkosci. Gtod zabit okoto jednej piatej mieszkafncéw. Po-
mocy humanitarnej udzielat Etiopii caly cywilizowany $wiat,
zarowno kraje socjalistyczne, jak i kapitalistyczne. Pomoc
byla jednak zbyt mata, by mozna bylo uratowaé wszyst-
kich... Konieczne byty gtebokie zmiany strukturalne. Zaczely
sig¢ one w koncu lat osiemdziesiatych, gdy na poludniu i
polnocy kraju wybuchly powstania. Po trwajacej pie¢ lat
wojnie domowej powstancy zwyciezyli. Rozgromionej partii
komunistycznej urzadzono dekomunizacj¢ za pomoca ma-
czet. W trzy lata pozniej klgska gtodu wywotana susza do-
siggla Somalig. Pierwszym narodem, ktory natychmiast
wystal Somalijczykom Zywnos¢ byt naréd etiopski. W cia-
gu trzech lat Etiopia z kraju, gdzie ludzie umierali z gtodu,
stala sie powaznym cksporterem zywnosci (obecna klgska
glodu wywolana jest wojna z sasiednia Erytrea). Powyzsze
trzy opowiastki sprowadzaja si¢ do wsp6lnego mianowni-
ka. Wszystkie trzy kraje (a takze nie opisane blizej Korea
Potnocna i Nikaragua) zostaly swojego czasu zaatakowane
i opanowane przez migdzynarodowe grupy terrorystyczne
ztozone z wyznaweow idei socjalistycznych. We wszyst-
kich czterech przeprowadzono przymusowa kolektywiza-
cje rolnictwa i stworzono kotchozy. System kolchozowy dc')-
prowadzit do gwaltownego spadku produkcji i d rezultacie
do potwornego glodu. Liczba plonow zalezy nie Ofi areatu
ziem uprawnych, ale od sposobu ich wykorgystama,. Ma—
lefika Dania poi mlekiem p6t Europy. Brytyjska wotowina
przed afera wiciektych krow trafiata na stoty na catym kon-
tynencie (co trzeci kawalek wolowiny jedzony w Polsce po-
chodzit stamtad). Amerykanskie kurczaki konkurujg na na-
szych stotach z izraelskimi. Lesista Finlandia produkuje
masto jadane w Rosji, od Petersburga az po.Wlad.ywostok.
Polska, posiadajaca dobre warunki glebowe i przyjazny rol-
nictwu klimat, moglaby wykarmi¢ potowe .EWG- Wszyst-
ko jest wiec, jak widzimy, kwestia organizacji. Jaka jest wice
faktyczna liczba ludnosci mogace] Zaﬁll‘?SZklwac nasza pla-
nete? Czternascie miliardow to oczywiscie bzdura. Dwadzie-
écia? Trzydziesei? Sadzg, ze nie do’wllemy sig, dopoki nie
sprobujemy. Kochajmy sig i rozmnazajmy. Napelnijmy zie-

mie Pana...
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Wydawcow smieré

EuGemusz DQbSkI.

B eS e

w meczarniach

Kiedy$ pracowalem w Centrum Komputerowych Syste-
moéw Automatyki i Pomiarow MERA-ELWRO, dokladniej
w Zakladzie Systeméw Uzytkowych, a jeszcze dokladniej
w Centralnej Bibliotece Oprogramowania Uzytkowego (i ta-
kie wiasnie miejsce zatrudnienia wyrecytowatem jednym
tchem milicjantowi, ktéry zatrzymat mnie za brak zaréwki
przy tablicy rejestracyjnej. Juz dwa tygodnie pozniej odby-
lem przeglad i odzyskatem dowdd rejestracyjny, wezedniej
uregulowatem skromny mandat w wysokosci 1/10 swoich
elwrowskich zarobkow!). Jednostka centralna miala wymiar
regatu piwnicznego, nowoczesna pamigc na dyskach (1
MB!!) wyzyla chyba osiem kilo, a reszta peryferii nie mie-
$cila sie nawet na pace Stara. Wydawalo si¢ wtedy, ze zej-
dziemy z gabarytami komputerow gdzie$ na szescdziesigte
urodziny mojego wnuka, a stato sig tak, Ze jeszcze nie mam
zadnego, a komputery zaczynaja by¢ niewidoczne golym
okiem.

Dlatego, zeby znowu nie obudzi¢ si¢ z reka w nocniku,
wysuwam swoje postulaty/zadania co do sprzgtu, ktory
musi, no po prosu musi si¢ rozsia$c na rynku ksiazki. Cho-
dzi mi o cos, co nazywam dla siebie booknotem, a co nazy-
waja e-bookiem, czy moze juz inaczej, a ja nie nadazam.

Po pierwsze, cheg by miato to dwa ekrany, jak ksigzka -
dwie strony. Raz, ze latwiej takie co$ zamkna¢, jak papiero-
snice czy laptopa, po drugie - latwiej czytac takiemu orto-
doksowi jak ja. Oczywiscie twarde, praktyczne, mato po-
datne na uderzenia opakowanie.

Po drugie - nie chceg zadnej klawiatury i miliona funkcji,
bo to mi skomplikuje spraweg, i znowu, jak w przypadku
telefonu komérkowego, bede sie urzadzenia uczyt dwa ty-
godnie, a jak zgubie taki skomplikowany i drogi sprzet bede
tkat dwa lata. Ja chce, by to kosztowalo 60-100 zlotych, i
zebym zostawiwszy w pociagu lub w parku nie rozpaczat,
tylko kupit sobie co$ nowszego, bez wchodzenia w debet
na koncie. Klawiszy ma by¢ tylko tyle, by obstugiwaty naj-
prostsze funkcje: kroj i wielko$¢ czcionki, pod$wietlenie -
przyda sie podczas jazdy ponurym autobusem (jak widzi-
cie - wierzg w szybkie nadejscie booknotow, nie wierze w
powszechnos¢ jasnych i cichych autobuséw!), na pewno
zaktadki. Koniec!

Po trzecie. Idg sobie z tym do ksiggarni i kupuje/przele-
wam/$ciagam sze$¢ ksiazek do jednorazowego wykorzysta-
nia, po ztotéwce sztuka. Do tego - niech zaszalejg, kupuje
dwa hiciory do wielorazowego uzytku, do biblioteki, po trzy
ztote za wolumin. Tak postapig ja, ortodoksyjny czytelnik,
co woli sig przejs¢ do ksiggarni. Mlodziez, rzecz jasna, nie
kiwnie si¢ w fotelu, tylko przez Sie¢ $ciagnie sobie to samo
co ja, tylko szybciej.

Dlaczego takie ceny? No, po prostu - teraz autor dostaje z
kazdej sprzedanej ksiazki ok. 1-2 zlotych. To dlaczego w
Internecie nie miatby - napisawszy ksiazke nowa - ogtosi¢,
7e taka juz jest i sprzedawac ja sam, bez wydawcy, druka-
rza, hurtownikow i ksiggarzy, z ktorych kazdy zarabia wie-
cej niz rzeczony autor?! Poza tym jest opcja jeszcze inna -
ksigzka taka moze w ogdle nic nie kosztowaé! Klikajac w
banner ,,Sciagnij powies¢ Owena Yeatesa” uruchamiasz
banner reklamowy, na ktorym, w trakcie pompowania na
twoj dysk literatury, pojawiajg sig informacje o firmie, ktéra
zaplacita Owenowi za prawo reklamowania sig poprzez jego
ksiazke. Autor ma swoje honorarium z géry niejako, czy-
telnik - za friko ksiazke, firma reklamujaca karme dla kanar-
kow - reklame. Wszyscy happy.

Co to znaczy? Smier¢ wydawcow, a przynajmniej olbrzy-
miej ich czeéci. Zostang potentaci. Zostana wydawcy ksiaz-
ki ekskluzywnej, hobbistycznej, albuméw. Reszta, wyda-
wacze okazjonalni, nieudolni, niesprawni, niefachowi - bul-
bul!

Co to znaczy? Koniec biegania po oficynach, czekania
po pottora roku na decyzje, na redakcjg, na wydanie... Oczy-
wiscie - powie ktos: raj dla grafomandéw... Nie, po jednym
zakupie rozniesie sig, ze Tobiasz Satapucki-Kordyn jest pier-
dofa literacka. Oczywiscie - mozna sprzedawac tzw. tresci
niestuszne... A teraz to nie? Nie oszukujmy sie. Kto chce -
wydaje. Oczywiscie - autor, ktory bedzie chceial zaoszcze-
dzi¢ na redaktorze - sam sobie winien, bo od tej chwili nie
ma juz na kogo zwali¢: sam wydajesz, sam zbierasz $mie-
tanke. I joby.

Ja bym cheial.

Mozna tym sposobem wydawac ksigzki w odcinkach, jak
King ,,Zielona mil¢”, mozna dodawaé¢ modut czytajacy dla
niewidomych i leniwych. Mozna uruchomié¢ modut prze-
kiadu i niech angielski agent wie z grubsza, o co w powiesci
chodzi. Mozna zamowié sobie powiadamianie o wszystkich
nowosciach autora X, na ktorego ksiazki czekamy z niecier-
pliwoscia, i kupowac je wylegujac sig na odlegtej plazy Co-
pacabana. A potem czytaé, czytaé i rozkoszowaé, otrzepu-
jac z rézowego piasku ekrany booknota...

Co jeszcze mozna...

Na pewno jeszcze co$ mozna, ale przegapitem.,

Czallam na nadnnurnado: Lramnd Lds én svmebhe =
SoEACIVGRILL LICE FUUPU\"\'IUULI l RUEUS, RV WV pULUl\;la, U.FU

rzadkuje i przesle gdzie trzeba celem zaklepania odpowied-
niego kierunku opracowywania booknota. Stawiam, Ze za
rok najwyzej...

Wydawcy zaczna wyé, skrecaé sig i ptaka¢ krwawymi 1za-
mi. My, autorzy, to znamy. Z przyjemnoscia popatrzymy
na ich cierpienie. Prawda, panie Jacku?

www.srebrnyglob.p].

AZYN LITERACK.L
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Felieton ,,Cos trzeba jednak wiedzie¢”

ukazat sie na iam-ach Magazynu Fantastycznie!
Magazynu oraz Piotra W. Cholewy mamy przyje
wac.

Piotr W. Cholewa:
Cos$ jednak trzeba wiedzieé¢

Dzisiaj chciatbym napisa¢ kilka stow o klasycznych pomyt-
kach, z koniecznosci ilustrujac je przykladami. Ogolnie rzecz
biorac chodzi o to, Ze biorac sig do thumaczenia, trzeba po-
siadaé pewna, najlepiej rozlegta wiedzg og6lna. Arek Nako-
niecznik, jeden z najlepszych ttumaczy w naszej dziedzinie
(tzn. fantastyki) wyrazit si¢ kiedy$ podczas katowickiego
seminarium, ze thumacz musi wiedzie¢ wszystko. Autor,
ktory jest mechanikiem samochodowym, a przy tym psz-
czelarzem amatorem, moze napisac fantastyczny tekst o me-
chanice (o obcych ukrywajacych sig w silniku, albo moze o
samochodzie-wampirze), gdzie dodatkowo pojawiaja sie
pszczoty, ich zwyczaje itd. (chocby to, ze struktura spoleczna
obcych jest tozsama ze strukturg pszczol). Jesli thumacz nie
rozroznia pszezelego wosku od pszczelego kitu, jesli nie zna
roznicy miedzy thumikiem, gaznikiem a karburatorem, ani
nawet znaczenia stowa ,,tozsama”, wychodzi na —eufemicz-
nie rzecz ujmujgc — osobe ograniczong umystowo. I nie
warto liczy¢ na to, ze je$li my nie wiemy, to nikt nie wie.
Kto§ zauwazy, kto$ pusci wici i opinia zaczyna krazy¢. Jest
niedobrze... Chodzi mi o pomylki (wlasciwie: biedy) wyni-
kajace z trywialnej niewiedzy. Ostatnio zdarzy! mi sig taki
blad: przetlumaczylem CMOS (complementary metal oxi-
de semicontuctor) na jaki$ komplementarny péiprzewod-
nik tlenku metalu. Wiasnie ten tlenek metalu okazat sig fa-
talny. Elektronicy wiedza, o co chodzi, innym oszczedzg
technicznych szczegotéow, ale prawidtowo powinienem
wykorzysta¢ nazwe podobnych ukiadow, istniejacych w rze-
czywistosci. Tak by byto najlepicj. Mozna tez zostawic
CMOS bez specjalnych wyjasnien... Coz, pozostaje miec
nadziejg, ze btad nie rzuca sig w oczy (te CMOSy wystgpu-
Jatylko raz w grubej powiesci, w dodatku nie powiem ja-
kiej — moze nie znajdziecie).

{%j btad polegat na tym, ze nie spytatem fachowca. Sadzi-
'em naiwnie, ze rzecz jest wymyslona i fantastyczna. Tego
i}_/pu bledy irytuja fachowcéw. Po obejrzeniu filmu ,,Mis-
ston Impossible” z Tomem Cruise, kazdy znajdowat kolej-
* f.atalnﬂ naruszenia elementarnej logiki. Komputerowcy
“abliali si¢ z wyniku wyszukiwania w sieci stowa ,,job” i
Wyniku zero trafien (tutaj chodzito o Hioba, ale job oznacza
€2 prace, wigc realnie uzyskuje sig szesciocyfrowa liczbe
n?ﬁ?h’ natomiast przy ograniczeniu do Job z sensie Hioba,
Piciocyfrowa), Inni przypominali, ze tunel pod kanalcrp L.a
:;i:nc(llw pic skfada si¢ z jednej rury, kt()rq.jcz':dzq pociagl,
ani: _WOCh’. a migdzy nimi korytarza serwisowego — WIge
n Migtowiec nie mogtby wlecie¢ do $rodka, ani nie moz-
22 jednego pociagu zobaczyé drugiego, jadacego W prze-

Clw : faTely 20, 7
N3 strong. Kolejarze zauwazali, ze pociagi typu Eurostar

! zostat wyréznio
jako najlepszy tekst publicystyczny S Ny nagroda Elektrybatta

ny w sieci w roku 1999. Tekst
: Dzng!(i uprzejmosci redakcji
mnos¢ Wam go zaprezento-

nie maja wlazow na dach, wigc cala koncéwka nie ma sen-
su. I tak dale;.

W ksiazkach przypadki takiej niewiedzy zdarzaja sie nagmin-
nie. Po raz pierwszy stwierdzilem, Ze cos jest nie tak, kiedy
nanasz rynek trafily ksiazeczki dla dzieci oparte na filmach
Disneya (a potem kasety z tymi filmami). Otéz bohatero-
wie catkiem inaczej si¢ nazywali, niz to zapamietalem z kina.
Zastanawiatem si¢ wtedy, czy ci thimacze nic nie ogladaja?
Zakochany kundel byt w kinach sporo lat wezesniej, zyskat
ogromng publiczno$¢ (jak to Disney) i1 kazdy wie, ze para
bohatero6w nazywa sig Lady i Tramp —a nie Zuzia i Hultaj. I
tak dalej. Ttumaczytem to sobie, ze firma wynajeta (byé
moze) jakiego$§ amerykanskiego Polaka i przethumaczyla
calosé juz w USA, by tylko wprowadzi¢ rzecz na rynek od-
powiednio wydana. Mylitem sig, niestety...

Wroémy jednak do tekstow fantastycznych. Jestem mate-
matykiem, wigc kiedy dowiedzialem sig, ze w Nowej Fan-
tastyce ukazato si¢ opowiadanie o matematykach, siegna-
tem po nie (mam pismo W prenumeracie, wigc zanim do
mnie dotrze, wiem juz sporo o jego zawartosci). I przezy-
lem szok: tekst nazywat sig ,,Ostatni teoremat Fermata™. Na-
zwisko si¢ zgadzato — Fermat. I tyle. Moze moje spojrzenie
jest nieco skrzywione odebranym wyksztatceniem, ale sg-
dzilem naiwnie, ze wielkie twierdzenie Fermata jest czym§
w rodzaju ikony kulturowej. Nie trzeba wiedzie¢, o czym
moéwi, ale wiekszos¢ jako tako wyksztatconych ludzi (po
podstawowce?) styszata o wielkim twierdzeniu i1aczacej sig
z nim legendzie (prawdziwej): Pierre Fermat zapisal na mar-
ginesie ksiazki, ze wiasnie znalazt fadny dowod pewnego
twierdzenia, ale ma za malo miejsca, Zeby go tu zapisac. I
od tego czasu (XVII w.) trwaja proby znalezicnia’ ngo d_o-
wodu. Z tych prob wzigla sie zreszta wigksza CZQSE: wspoi-
czesnej algebry (to moja prywatna opinia), a0 k,an,cg_wym
sukcesie Andrew Wilesa w 1993 roku pisaly V\:’SZ}’Stkle ga-
zety (nieco mniej o znalezionej W jego dowodzie hllce, kFoFa
zreszta “zatatal” w 1995). Po prostunic mog_%em wierzy¢, ze
kto$ potrafi dostownie przetozy¢ ?nglclskxe ,,Fermat“Last
Theorem”. Pomijam juz fakt uzycia stowa ,,teo.rem_at , ZU-
pelnie nie przystajacego do tekstu (tf:orc_mat‘y pisali Euler_ i
Gauss, reszta dowodzi twierdzen). Jak wida¢ ttumaczka nie

styszata...

am rowniez (z dawnych lat) wystqpujq.cq W pewnym
miedzy naukowcami ,,funkcje prawd-mlw.q?‘. N]by nic
ktorys z “‘czarnych”, dzisiaj juz prawie
-byla fantastyczna, wigc nie

Pamigt
dialogu
takiego, ksiazka — K10 .
zapomnianych zeszytow Iskier




takie rzeczy matematyka mogla stworzy¢. Jednak szybkie
tlumaczenie z powrotem na angielski wyjasnialo sprawe.
Chodzito naturalnie o funkcje rzeczywista, dobrze znang
kazdemu, kto zajmuje si¢ matematyka. Ghupi blad, chociaz
nie rzucajacy sie¢ w oczy. Inna historia dotyczy tytulu po-
wiesci — na Krakonie dostali$my ulotki z planami wydawni-
czymi znanej firmy Proszyfiski i S-ka. Byta tam zapowiada-
na powie$é Connie Willis ,,Nie wspominajac o psie”. Sko-
jarzenie bylo oczywiste (mam nadziejg, ze dla wszystkich),
wiec tylko sprawdzili$émy, jak w oryginale brzmiat podtytut
,.Trzech panéw w t6dce” Jerome K. Jerome i jak w orygina-
le nazywala sic ksiazka Willis. Tak samo, czyli ,,Nie liczac
psa”. Kilka os6b dzwomio lub plsaio do wydawcy i tytul

santnl pmaianiany loouvandrie nia Ao unnm\r c\r» na newno,
LUDLAL LIIIVILIIVLLY. WSULY VYIoLIL LUV UuU v iuiiny AV RACE prw Y ALns

czy bez naszej “pomocy” pozostaloby to fatalne ,,Nie wspo-
minajac”, ale na pewno pozostalo zdumienie: jak kto§ mogt
nie skojarzy¢? Nie rozpoznane cytaty to takze osobny roz-
dziat bled6w w thumaczeniach. Z najbardziej irytujacych (bo
dotyczacych wybitnego dziela) zapamigtalem pewna ksiaz-
ke, gdzie bohater powoluje si¢ na strasznego Szeloba. Ten
Szelob to oczywiscie Szeloba, pajeczyca z ,,Wiadcy Pier-
$cieni”. Ale pewnie thumacz nie czytat... Inny przypadek do-
tyczyl mnie osobiscie: w opowiadaniu Zelazny’ego ze swiata
Amber thumacz nazwat Dworce Chaosu ,,Sgdami Chaosu”
(Courts of Chaos). Owszem, “court” znaczy tez sad (ja w
thumaczeniu powiesci wykorzystalem ,,dworzec” w staro-
polskim sensie dworu, dworzyszcza). Pomijajac nawet kwe-
stig, ktora wersja jest bardziej sensowna, nalezy jednak pa-
migtac, ze opowiadanie ukazalo sig¢ pdzniej niz wszystkie
dziesie¢ toméw cyklu. Zbyt dhuga do przytoczenia tutaj jest
lista nie rozpoznanych cytatdéw nawet z dziel najczesciej
cytowanych w angielskich tekstach, tzn. z Biblii i sztuk Sha-
kespeare’a, a co tu moéwic o innych poetach i prozaikach.
Nawet ksiazki — wydawaloby si¢ — powszechnie znane, by-
waja pomijane. Taki los spotyka czgsto ,,Alicj¢ w Krainie
Czarow” czy ,,Kubusia Puchatka”.

Tym wigkszy chciatbym tu wyrazi¢ podziw dla Pauliny Bra-
iter, ktora bezblednie znalazta zrodto tytutu powiesci Raya
Bradbury’ego ,,Something Wicked this Way Comes”. Choé
nietatwy do rozpoznania, jest to cytat z Hamleta Shakespe-
are’a i po polsku brzmi ,,Jaki$§ potwor tu nadchodzi”. A po-
zornie wydaje sig, ze to catkiem co innego.

Calkiem inng klasg bled6w sa thumaczenia okreslen $cisle
angielskich czy amerykanskich. Z pozoru nie sa trudne, maja
jednak pewna nieprzyjemna ceche: sa catkowicie lokalne,
nie do zrozumienia dla kogos, kto nie byt na miejscu i nie
widzial. W latach osiemdziesiatych trafifem na opowiada-
nie, ktérego bohaterka — bezdomna — wszystkie swoje rze-
czy przechowywata w ,, Tesco bag”. Dzisiaj juz tatwiej zgad-
n3¢, o co chodzi, gdyz w wielu miastach istnieja sklepy z

sieci Tesco — to po polsku ,,reklaméwka”. Reklamowki Te-

sco (w Anglii) sa duze, pojemne 1 mocne, wigc nadaja sie

do przenoszenia calego majatku. Ale prosze zrozumieé: ktog,

kto nie widziat sklepéw Tesco i ich plastikowych reklamg-

wek, nigdy nie zgadnie, co ona wiasciwie nosita. Drugi biad

tego typu, ktory chciatbym tu przytoczy¢, zostat popetnio-

ny przez jednego z bardziej znanych tlumaczy i prezente-

row radiowych. Chodzito o tytul piosenki: Cheap Day Re-

turn, co — jak wyjasniono — oznacza ,,Powro¢ tani dniu”,

Otdz nie, nie oznacza, ale zeby to wiedzie¢, trzeba posie-
dzie¢ w Anglii dluzej niz dzien 1 przynajmniej raz podrozo-
waé pociagiem. “Cheap day return” to wazny przez jeden
dzien bilet powrotny (na “tansze” godziny, co oznacza, ze
wolno podrézowaé po godzinie szezytu czyli po 9.00). Jest
to mniej wiecej jednodniowy odpowiednik naszego bilety
weekendowego. Tutaj wina prezentera nie jest az tak wielka
— jesli nie jezdzit tam pociagami na jednodniowe wyciecz-
ki, nie mial mozliwoéci przetltumaczenia terminu. Powiedz-
my od razu, ze takie “kwiatki” nie sa wylacznie domena
thumaczy. W prasie takze zdarzaja sig przyktady szokujace;
niewiedzy — nieznajomosci tematu, o ktérym sig pisze. Przy-
pomneg tylko dwa zabawne przypadki: piszac o gimnastyce
sportowej, dziennikarz pomylit ple¢ wybitnego japonskie-
go zawodnika Tsukuhary (startowat i wygrywat chyba jesz-
cze w latach siedemdziesiatych). Inny, piszac o wciaz nie-
rozstrzygnietym przetargu na samoloty dla polskiej armii,
poinformowal, ze Szwedzi proponuja nam Grippeny albo
Saaby. Oczywiscie, Grippeny to wlasnie Saaby (Saab jest
firma produkujaca skadinad znakomity JAS-39 Grippen).
Zauwazmy — kto§ moze tego nie wiedziec, ale je§li sie na
ten temat wypowiada, to chyba powinien.

Oczywiscie, lista takich bledow nie ma konca, a ja nie mam
zamiaru ich wszystkich wylicza¢. Podatem kilka przykta-
dow, zeby przejs¢ do moratu (moraty w pierwszej linijce
nie wygladaja zachgcajaco). A zatem: trzeba duzo wiedziec,
a w tym celu trzeba duzo czyta¢. Nie koniecznie fantastyke,
a raczej koniecznie nie tylko fantastyke. Jednak nikt poten-
cjalnemu thumaczowi nie wskaze palcem, co mu sig przyda,
a co nie. Przydac si¢ moze wszystko - dlatego nie istnieje
zbgdna wiedza. I jeszcze jedno: potencjalny thumacz nie
powinien sig bra¢ za thumaczenie fantastyki, jesli NIE LUBI
fantastyki. To gatunek literacki, ktory wypracowal sobie
wiasny jezyk, w ktorym odwotania do innych tekstow (row-
niez fantastycznych) sg czgste, w ktérym niektére neologi-
zmy staja sig¢ “public domain” i sq powszechnie uzywane
(chocby blaster albo stym). Trzeba je znaé i nie ma na to
recepty (op'récz lektury, naturalnie). A zatem, przy okazji
Wesotych Swiat Zycze przyjemnych lektur i ksiazek pod
choinkg, a takze jak najlepszej fantastyki (i thumaczen) w
roku 2000 — ostatnim roku mijajacego tysiaclecia.

Fantastyczniel
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Obcujac z grami fabularnymi co rusz wpada sig na kilka
stow - wytrychow, okreslnikow, ktore podsu-mowywac maja
rozmaite aspekty tej rozrywki. ,,Klimat” to wiasnie jedno z
takich okreslen, stosowane czgsto a hojnie zarowno przez
graczy (,,Sesja miata za***isty klimat”) jak 1 przez Mistrzow
Gry (,,Bardzo klimatyczna kampania’). Oczywiscie istnieja
rozmaite szkoly tworzenia wzmiankowanego klimatu i co
rusz mozna spotkac si¢ z wypowiedziami tzw. ekspertow,
ktorzy radza jakie $wiece pali¢ w czasie sesji i jakiej shicha¢
muzyki, by rozgrywka odznaczala si¢ niezapomnianym
sklimatem”. Jako fan sesji rozgrywanych w pociagach nie
do kofica zgadzam sie z wymienianymi zazwyczaj skiadni-
kami nastroju, samemu proponuje wiec nastgpujaca recep-
te:

Co to jest ,,klimat”?

Nim zaczniemy zastanawia¢ sie, jak rzecz zbudowac, war-
to, by§my uzmyslowili sobie o czym w ogéle mowa. Kli-
mat, alias nastrdj, to najbardziej nieuchwytna czgs¢ sesji,
ten jej element, ktory sprawia, ze zarowno gracze jak i Mistrz
Gry angazuja si¢ w opowiadana historie i wspolnie przezy-
Waja zmyslone przygody, zamiast z rutyniarskim usmiesz-
kiem deklarowa¢, ze go tna. Na ,klimat” sktada sig suma
emocii, jakich gracze doznaja podczas sesji, ich wezucie W
Postaci, rodzaj intrygi i sposob jej prezentacji oraz stopien
Zanurzenia sig wszystkich w wyobrazonym §wiecie. Ponie-
Waz wiasnie to ostatnie sprawia, ze gre wspomina sig badZ
o j_ako bardzo udana, badz jako kompletna kiszke, nastroj
staje sig sprawg pierwszoplanowa i - moim skromnym Zdé‘l_-
Mem - okazuje sie elementem znacznie istotniejszym, NiZ
Jaki$ tam scenariusz,

(,32';'“0 styszy sie, ze , klimat’ sesji mozna zbudowaé uzy-
Wajac rozmaitych gadzetow, takich jak §wiece, muzyka, stro-
Je’.JEdzenie czy tzw. ,handouty” (pomoce dla graczy), na
ktorF skladaj sig zazwyczaj pracowicie opalone nad gazem
badZ wymoczone w kawie odreczne zapiski. Wszystkie te
Przedmioty pomagaja oczywiscie przenies¢ si¢ W $wiat wy-
?brai“i (choé nie zawsze), nie mozna jednak twierdzic, py
I¢h obecnose gwarantowata pojawienie sig nastroju. Nie-
ety mamy Mistrz Gry pozostanie marnym nawet W ofo-

5kad sie
Lierze
klimat

» l0masz Z. Majkowski |

czeniu tysiaca §wiec, zas dobry prowadzacy tchnie w przy-
gode zycie, nawet jesli poprowadzi ja podczas apelu zgru-
powania harcerzy. Od czego wiec tak naprawde zalezy, czy
gracze podsumuja sesjg okreslnikiem podanym przeze mnie
nieco wyzej? Choc zdawac by sig mogto, ze odwolujac si¢
wytacznie do osobistych predyspozycji MG zamykam przed
tymi ,trochg stabszymi” droge do zaszczytow i stawy, wra-
zenie takie jest dosy¢ mylne. Nad klimatem popracowac
moze kazdy, recepta jest bowiem bardzo prosta.

2. Przesuwamy stol.
Nim zastanowimy si¢ wspolnie nad tym, co dzieje sig w
glowie MG, przeanalizujmy spokojnie czas i miejsce, W kto-
rym odbedzie sie sesja, obydwa bowiem czynniki odgry-
waja w tym wszystkim niebagatelna rol¢. Kicdy zamierza-
my przystapi¢ do prowadzenia, musimy zatroszezy¢ si¢ o
kilka rzeczy, z micjscem rozgrywki na czele.

Cho¢ charakter miejsca, w ktorym bedziemy grali nie ma
- moim zdaniem - najmniejszego znaczenia, 1 Z FOWNym po-
wodzeniem prowadzi¢ moZemy W pociagu, jak i na dachu,
powinno ono spetniac kilka podstawowych lcryteric’:w, wérod
ktérych najwazniejszy jest spokdj. Nim powiemy graczom,
e siedza w gospodzie, musimy upewnic sig, Ze za pot go-
dziny nie odwiedzi nas ciocia, nie zadzquj kumpcl z rok_u?
a ojciec nie zaserwuje kolacji. Wszakze nie ma nic barc_izwj-
denerwujacego, niz chwila kiedy w polowie emocjonujace]
walki ktoé wiiada gtowe do pokoju i moéwi ,.SI'LlCha_]Cllﬂ, chlo-
paki (i dziewczyny), nie wie ktorys jak nazywa sig aktor
szwedzki na szeSc liter, trzecia ,,W"’?”. Moj e uko(‘:h:cme se-
sje w pociagu miewaja t¢ wadg, Ze Zazwyczaj gdlzw,s W po-
lowie pojawia si¢ pan W mundurze, proszac o bilety - coz,
jednak, nie ma rzeczy idealnych. ; : o

Oczywiscie wielu Mistrzow Gry zabez’plecza sig prze in-
gerencjami 7 Zewnatrz za pomoca zan:nkow w dxz?wach, Inic
polecam jednak tej metody, wywohlj_e ona _bov.v:em wicle
negatywnych wibracji, 0 bezpqéredmo wigze si¢Z dmgm
kryterium, ktore spetnia¢ musi nasze miejsce - musimy
upewnic s§i¢, Ze nasze otoczenie wie dobr:ze, co robimy 1 Ze
wolimy, aby nam w tym nie przeszkf-xdzac przez wzglad na
charakter rozrywki, a nie che¢ ukrycia naszych mrocznych
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rytuatow. Jesli ktorys z domownikow, sgsiadow czy gospo-
darzy zaczyna rozpowiada¢ o nas niestworzone historie (lub,
co gorsza, pisze o nas ksigzki), gra nie warta jest $wieczki i
spokojnie mysle¢ mozna o zmianie lokalu.

Kolejng wazna rzecza jest, by wszyscy czuli sig wygod-
nie - mieli na czym usias¢ i potozyc¢ karte postaci, by niko-
mu nie bylo za zimno ani goraco, i zeby kazdy mial wiasny
olowek. Zapomnijcie o ,,klimatycznych” sesjach na cmen-
tarzach, w ruinach czy niskich piwnicach! Cho¢ z poczatku
wszystko bedzie wygladato super, juz po chwili wiatr za-
cznie tarmosié karty postaci, w mroku pogubia si¢ kostki, a
kant plyty nagrobnej zacznie wrzynac si¢ w siedzenie - po-
nadto cmentarz jest miejscem wiecznego spoczynku, kto-
rego nie nalezy zaktocac glupotami. Sesje na wolnym po-
wietrzu bywaja bardzo udane, ale tyko wtedy, gdy mamy
stoneczny dzien, altanke w ogrodzie (zabezpieczona przed
wiatrem i deszczem), 1 nie zaskoczy nas stroz.

Po ostatnie - musimy zadbag, by nic nie rozpraszato uwa-
gi graczy w poczatkowe] fazie gry. Nim przyjda dobrze scho-
waé najnowszego Garfielda do szafy (a nuz kto$ nie czy-
tat?), wyjac baterie z pilota 1 whozy¢ do kuferka repliki bro-
ni. Gracze majg nas stuchac, a nie bawic si¢ w wojng, praw-
da?

3. Nastawiamy budzik

Kiedy wiemy juz, gdzie bedziemy prowadzi¢, pora pomy-
sle¢ o czasie rozgrywki. Zazwyczaj gre rozpoczyna sie wie-
czorkiem, okolo dziewigtnastej, kiedy wszyscy skoncza juz
prace/studia/szkole, zjedza obiadek i przygotuja sie na dzien
nastegpny, nie musi to by¢ jednak reguta. Wsrod wielu MG
pokutuje prze$wiadczenie, Ze dobra sesje mozna poprowa-
dzi¢ dopiero po zmroku. Bzdura! Najchetniej zaczynam
prowadzic¢ o 8.00 rano, kiedy jestem wypoczety, ten bowiem
warunek uznaé musimy za konieczny,

Mistrz Gry nie moze prowadzi¢, kiedy jest zmeczony i
mysli o niebieskich migdatach. Sesja nie uda sig, jesli pro-
wadzgcy nie zaangazuje sie w gre, dlatego nie powinno sie
zaczynac zbyt pozno ani umawiaé na dzien, kiedy MG dzie-
sig¢ godzin spedzit na uczelni, wtedy bowiem nic z tego nie
wyjdzie. Rozgrywki ,,poranne” maja te przewage nad ,,wie-
czornymi”, ze nikt nie ma za soba dnia pelnego wrazen, kto-
rymi chee podzieli¢ si¢ z kolegami i probleméw, ktore za-
przataja jego umyst.

Umawiajac si¢ z graczami Mistrz Gry powinien zatozyé,
ile czasu zamierza prowadzi¢, poinformowa¢ ich o tym i
upewnic sig, ze nikt nie bgdzie musiat wyj$¢ w potowie roz-
grywki. Nie znoszg sytuacji, kiedy nagle w pét opisu ktoé
mowi ,.stuchajcie, muszg lecie¢, ZNPCuj mnie, ok?”. Co ma
pocza¢ prowadzacy, kiedy musi prowadzi¢ posta¢ takiego
gracza? Ubi¢ - nieetycznie. Pozbawié przytomnosci - nie-
elegancko. Prowadzic - niewykonalne. Zignorowac - niepro-
fesjonalnie. Najlepiej skonczy¢ w takiej chwili sesjg, ma to
Jednak ten minus, Ze pozostali gracze (zazwyczaj w prze-
wadze w stosunku do niepokornego osobnika) wychodza
psioczac i zle wspominaja rozgrywke.

Przy okazji stowko o diugosci sesji - znam mnéstwo Mi-
strzow Gry, ktorzy najchetniej prowadza ,,maratony”, gry
ciggnace si¢ od zmierzchu do $witu albo i diuzej. By¢ moze
Jjestem intelektualnie utomny, jednak zazwyczaj w okolicy
jtrzecle_] w nocy robig si¢ $piacy, a po pigciu godzinach ga-
dania chrypng. Dobra sesja to taka, w czasie ktorej nikt sig
udzi, a ,réwadz;gcy Jest przez caly czas skoncentrowa-
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ny. Kiedy co$ zaczyna ci przeszkadzaé - przerwij. Nie licz,
na to, ze pomoze ci kawa albo Cola. Kiedy twoja narracja
zaczyna traci¢ rozped, mozesz zepsuc wszystko, co do tej
pory osiagnate$. Gracze na pewno nie beda mieli ci za ze,
kiedy w odpowiednik z punktu widzenia fabularnego mo-
mencie przerwiesz. Oni tez sq zmeczeni.

4. Przegladamy papiery

Nim zaczniemy zabiera¢ si¢ do roboty dobrze, by$Smy przej-
rzeli karty naszych postaci, powiedza nam bowiem one cze-
go nasi koledzy oczekuja. Wazne, by w czasie sesji kazdy
mial co$ do roboty, bo a nuz znudzony znajdzie tego Gar-
fielda i wszystko nam potozy... OczywiScie nie znaczy to,
ze kazdy musi by¢ strasznie wazny w scenariuszu, musisz
jednak dobra¢ przygode zgodna z oczekiwaniami druzyny.
Jesli jakim$ cudem masz w niej samych wojownikow, za-
pewne cheg walki, a nie kryminatu, jesli zas przewage maja
intelektuali$ci, nie prowadZz im ,,Demonicznej hordy”.

Nigdy nie zaczynaj sesji od stworzenia postaci. Ten grzech
jest bardzo popularny i sprawia, ze tacy ,,;robieni na szyb-
ko’ bohaterowie sa nie tylko trudni do wpasowania w sce-
nariusz, ale i stabo przemyslani, a konsekwencji mato gry-
walni. Jesli masz nowego gracza, dowiedz si¢ zawczasu, jaka
postacia chce graé 1 umow specjalnie Zeby ja przygotowac.
Jesli zywcem nie masz czasu, kaz mu opowiedzie¢ pomyst
(chocby i przez telefon, jesli sig nie rozgada) i popros, zeby
go dopracowal, ty zas przygotuj mu wedhug tego charakte-
rystyki. Przynajmniej cig nie zaskoczy.

Oczywiscie powiniene$ dobrze zapoznac si¢ z przygoda.
Jesli prowadzisz ,,gotowea”, przeczytaj go parg razy, pod-
kreslajac wazne fragmenty, bo goraczkowe przegladanie
scenariusza moze bardzo nickorzystnie wplynaé na tempo
akcji. Jesli opracowujesz przygode samodzielnie (rekomen-
dowane), upewnij sig, Ze gracze cie nie zaskocza i ze nie
utkng w martwym punkcie. Kiedy juz znasz scenariusz jak
wiasng kieszen naucz si¢ na pamieé nazwisk giownych
NPCéw i kilka razy glosno je powtorz. Sprawdz czy nie
brzmia Smiesznie (o ile nie maja brzmie¢ $miesznie) i czy
latwo je zapamietaé. Nigdy nie stosuj zadnych generatorow
do wymyslania imion.

Skoro o imionach mowa - gracze maja irytujacy zwyczaj
pytac o ceny produktéw i imiona jakis zupelnie niewaznych
typow. Jesli nie cheesz w takiej sytuacji zaglebic sie w pod-
recznik, zat6z czyms cennik (i statystyki broni) i wypisz sobie
na karteczce pigtnascie imion meskich i dziesigé zenskich
zgodnych z konwencja twojej przygody. Zabezpieczysz sig
dzigki temu przed goraczkowym poszukiwaniem w pustej
chwilowo (bo zajetej czym innym) glowie imienia innego
niz Pietrek czy Szyman.

CEVER AT LIS

5. Sufitujemy

Sufitowanie to czynnos$é sprowadzajaca sig do lezenia W
wygodnym miejscu i gapienia si¢ w sufit, ktora ma absolut-
nie kluczowe znaczenie w powstawaniu klimatycznej sesji.
O ile wszystkie powyzsze warunki mozna spuscié po brzy-
twie - wszystkie to tylko pomoce - bez sufitowania, czy in-
nej formy stymulacji intelektualne;j (ja lubig krazyé po po-
koju) przygoda po prostu nie ma prawa sig udaé. W czasie
sufitowania wyobrazamy bowiem sobie wszystko, co ma
nastapi¢. Niekoniecznie po kolei przywotujemy przed oczy
duszy swojej miejsca i bohateréw naszej opowiesci, kon-
struujemy dialogi i zastanawiamy sig nad korzystnymi spo-
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i prezentacii fabu}.y. _I\!iezaleinie od tego, czy prowa-
dzimy ,gotowca”, czy nie i Jak dobrze obmyglili$my intry-
g, bez plastycznego jei wrlzerun'ku mozlemy wszystko uto-
7y6 alfabetycznie, Zw1azac wstazeczka i odnie$¢ do punktu
skupu makulatury. e,

Jedli Mistrz Gry nie wyobrazi sobie tego, co bedzie opisy-
waé i poprzestanie na zast_anawianiu Sig ,,00 i co tam jesz-
cze powinno byc”, jesli nie ZOBACZY miejsca i bohate-
row opowiesci, nie bedzie umial dobrze przekazaé swoich
pomystow graczom. Jesli gracze nie zasmakujg krwistego
opist, ktory pochodzi wprost z wyobraZni (a nie z podrecz-
nika), nie uruchomia wiasnej fantazji i nie wpisza swoich

ostaci w swiat przedstawiony. Jesli nie ustysza w twoim
glosie glosu BNa, nie zaczna z nim rozmawiaé. Jesli nie
dotrze do nich, Ze ich postaci znajduja sie w odrebnym $wie-
cie, nie zaczna ich odgrywac.

Jezeli nie wyobrazisz sobie tego, co ma sig staé, szybko
stwierdzisz, Ze twoja sesja zmienia si¢ w gre logiczna, pole-

gajaca na rozwiazywaniu zagadek, lub - co grosza - losowa,
g} ktérej celem jest wyrzucenie odpowiedniej sumy na roz-
ﬂl’m maitych ko$ciach. Gry fabularne rozgrywaja si¢ w wyobraz-
"ﬁ? ni, i to w wyobrazni wszystkich uczestnikow, nie tylko gra-
L czy. Tak, tak, drogi Mistrzu Gry. Caly klimat, ten magiczny
'!’Eﬂ wyznacznik udanej sesji, zaczyna sig w twojej glowie. Gra-
ﬂn cze nie wejda w $wiat, ktérego nie potrafisz zobaczyé. Swie-
i ce nie pomoga.
)l

, 6. Nabieramy tchu

'W Wreszcie nadchodzi godzina zero. Pod powiekami mamy
?mﬂf wyrazna wizje tego, co chcemy zaprezentowaé. Wokoét nas
EE_ siedza ztaknieni wrazen gracze. Na stole lezg kodci, pod sto-
Cue lem - opakowania po pizzy. Po naszej stronie ekranu - no-
[ﬂ” tatki, Po ich stronie - karty postaci. Nabierasz powietrza w
B3t phucai...
nﬂ‘? Pierwsze zdania sesji sa niczwykle wazne. To od nich za-
gove? lezy, czy gracze zainteresuja sig tym, co mamy do opowie-
Lol dzenia, czy tez nerwowo zaczna szukaé Garfielda. Mozna
mﬂ'? fuzastosowac wiele trickow (to temat na osobny tekst), wige

;ﬂ." zajmiemy sie tylko kilkoma przykiadami. Podrecznikowym
(bo opisanym w kazdym szanujacym si¢ podrgezniku do
gry fabularnej) wrecz przykladem jest technika in medias
Ies, polegajaca na rozpoczeciu hisiorii w jakim$ dramatycz-
1ym momencie - tu jednak nie wolnc zapominaé, Zeby po
jakims§ czasie wyjaénié¢ graczom, jak wpakowali si¢ w kaba-
%&. Przypomina to nieco film z Bondem - najpierw ,,przed-
Czotbwkowa” sekwencja, zapicrajaca czesto dech w pier-
Siach, potem ,,czolowka”, w czasie ktorej wtajemniczamy

gchV w a,l_"(;lﬂﬂ nrrvandy
- =alia PprZYgoay.

Inaym sprawdzonym (i moim ulubionym) sposobem jest
»Intro, czyli sekwencja animowana”’, opowies¢ o tym, W jaki
Sl?oséb gracze znalezli sig w danej sytuacji. Ten sposob jest
MeCo zdradliwy - trzeba tak wywazy¢ obmyslone zdarze-
14 by nikt nie podniést larum, Ze jego postaé nie zachowa-
faby Sie w ten sposéb. -

Kolejnym zabawnym pomystem jest ,trick epicki”, czylf

T0Zpoczecie przygody tak, jak zaczyna sig wielkie powiescl
‘o'q Prezentacji sytuacji ogdlnoswiatowej i na jej tle sytu-
acji bohatergyy. Styl taki tatwo podpatrzy¢ - wystarczy przy-
Ir):],l:m,i,eé sobie sienkiewiczowskie ,,Rok 1648 to byl dziwny
sie =+ €2y choéby znane chyba wszystkim ,,W owym cza-

Wyszlo rozporzadzenie cezara Augusta...”.

Wsazystkie te chwyty zakladaja, Ze rozpoczynamy zupel-
nie nowa przy_godq,jcéli jednak mamy do czynienia z kon-
E))gnfa;:cja, powmnién_ly przypomnieé¢ watki z poprzedniego
2 z;ll?u:mizz‘:ay\:czlzj zarzadzam wéwezas ,kolokwium”,
= l(témg{)ps i 1an z tego, co dziato sie ostatnio, pod-
Mia, prezentujac je z punktu widzenia ich postaci. Ma to
dwojakie zastosowanie - Po pierwsze wiem, co zapadio gra-
czczm W ;?amiqé, a wiec jakie watki nalezy eksponowaé, po
wiore zas pozwala uczestnikom mojej sesji jeszcze przed
J€] rozpoczgeiem wezug sig w postaci i przypomnieé sobie,
co czuly w czasie rozgrywania poprzedniego odcinka.

7, Zd7zieramv cardla
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Esgnch »Klimatyczne;” rozgrywki jest soczysty opis i wy-
\’Nazoge tempo akeji. Pierwszy z czynnikéw wynika bezpo-
Srednio z tego, jak wyobrazili$my sobie sceny, ktére opisu-
jemy. Jezeli obraz w naszej glowie jest wyrazisty, peten
szczegdtow i w technikolorze, postarajmy sig, by nasz opis
byt wihaénie taki. Jesli opisujemy pomieszczenie, gracze
muszg nie tylko odmalowaé je we whasnej fantazji, ale i zda-
wac sobie sprawe z jego rozkladu, jesli za§ prezentujemy
bohatera niezaleznego, uczestnicy zabawy powinni wyobra-
zi¢ sobie nie tylko kolor jego wlosow, ale i spos6b porusza-
nia.

Musimy przy tym pamigtac, ze postaci graczy maja do
dyspozycji pig¢ zmystow i nie widza rzeczy niedostrzegal-
nych. To wiasnie na podstawie opisu powinni wyrabia¢ so-
bie opinie o otoczeniu - nikt nie ma na czole napisane , je-
stem zty”, cho¢ moga wskazywac na to cechy jego wygla-
du lub zachowania (moze, na przyktad, przypommac Chri-
stophera Walkena).

Musimy rowniez przetamac strach przed wcielaniem sig
w bohaterow niezaleznych - jaki sens ma konwersacja gra-
czy (osadzajaca ich postaci w §wiecie) z czlowiekiem, ktory
., mowi wam, ze...”? Je§li NPCe nie Zyja, nie ma sig czemu
dziwié, jesli i postaci graczy ogranicza si¢ do ,,pytania Gosi”
(,,pytam go sig...”).

Pamietajmy przez caly czas, ze mimo tych wszystkich
strasznych ograniczefi wszyscy zebraliSmy si¢ W naszym
idealnym pomieszczeniu, Zeby dobrze sie bawié. Pamigtasz
pierwszg strong swojego podrecznika? Napisali tam,'ie w
grach fabularnych nie ma wygranych ani pr.zc.granych i tgg(?
powinni$my si¢ trzymac. Mistrz Gry powinien zapewniac
swoim graczom dobra rozrywke - pamiqte}é 0 cechach u:.h
postaci (co za sens gra¢ wojownikiem, kforemu( nigdy nie
udaje sig pokonac¢ przeciwnika, czy magiem, lftoremu zlo-
§liwo$é losu nie pozwala rzuci¢ czaru?) i .sta'ra}c sig PI‘CZSI.:l-
towac je tak, jak chca tego gracze, a me tak, jak my je sobie
wyobrazamy, opisywac ze swada 1 werwa, 1 wreszcie - po-
zwalaé graczom zwycigzyé. Niezaleznie od wszystkiego
przychodza na twoje sesje, by weieli¢ sig W bohaferm_:v, a
nie w dupy wotowe. Milo jest ich pognebié, w koncu jed-

inni zwyciezy¢. s
nall:“p:;\;l;; gr;ge sgvinni czerp_aé’radoéé z sc?sji, jeé_h wige
czujesz, 7& przygoda przestaje ci sig POdObaf, POWIIIYS
ja przerwad i zastanowic si, co _]ffSt grage. Nikt i nigdy nie
stworzy! dobrego nastroju, jesli nle'u.*lozw w to serca, a je-
§li prowadzisz z musu, ,,bo przyszli i kazali”, z pevs:'nos:i:lq
si¢ nie starasz. Najczqstszym powodem !wg_]ego Pteztaw o-
wolenia jest niezadowolenie graczy, to za$ gé?l'zlizlq z klg:
jego niedomagania - by¢ moze¢ kto$ sie nudzi albo ma
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poty z weieleniem w postac? Jesli tak, powinienes popraco-
waé nad prezentacja $wiata. Jesli to nie pomaga, zastanow
sie nad swoimi graczami. Jezeli i to nie pomaga - postaraj
sie rozluznié. Prowadzenie gry fabularnej jest jak muzyka -
nie mozna dobrze graé na gitarze majac sztywne nadgarst-
ki, nie mozna tez dobrze prowadzial mys$lac weiaz ,.Jak by
to zrobié, zeby bylo dobrze?”. Dopiero, kiedy zupelnie po-
zbywamy sig tej my$li | pozwalamy przygodzie toczy¢ sig
tak, jak mamy ochote, mozemy zaczaé tworzyc klimat se-
sji.

8. Odchylamy sig fotelu

Nie wszystko, co dzieje si¢ w naszym Zyciu jest wazne i
Zwiazane 7 naszymi zyvciowvmi nlanami. Nie wszystko, co
dzieje sie w grach fabularnych musi mie¢ zwiazek ze scena-

riuszem. Aby dobrze zbudowaé klimat powinniSmy spra-
wic, by nasi gracze poczuli, Ze ich postaci Zyja wlasnym
zyciem. Nikt nie karze nam skonczy¢ przygody w czasie
jednej sesji i spokojnie mozemy pozwoli¢ sobie na odrobi-
ne luzu i zaimprowizowac kilka drobnych epizodow ze §wia-
ta gry wzietych, nie majacych jednak wplywu na scenariusz.

Nie powinni$my zapominac o zbawiennej roli wieczorow
- wieczdr mozna odgrywa strasznie dhugo 1 nie powinni$my
ucina¢ kazdego nich. Niech nasi bohaterowie przestana by¢
przediuzeniem topora - odgrywanie pobytu w karczmie nie
musi ogranicza¢ sie do stwierdzenia ,,jecie, $picie, wstaje-
cie, ruszacie. Placicie dwie sztuki srebra”, co jakis czas okra-
szonego bojka na stotki. Niech postaci rozmawiaja, graja w
karty, wspolnie pija i poznaja nowych ludzi. Sympatyczny
gospodarz nie musi mie¢ nic waznego do powiedzenia, moze
jednak opowiedzie¢ §liczna historie o tym, skad wziela sie
nazwa jego karczmy.

Musimy przyzwyczai¢ naszych graczy do tego, ze kazda
zadeklarowana czynnosé zostanie opisana i kiedy wejda do
sklepu, spotkaja tam sprzedawce, ktory ich obstuzy, a nie
bezosobowy automat, ktéry wymieni ich zfoto na towary

- po obowiazujacym wedle podreeznika kursie. To nie wy-
maga od nas duzego wysitku, a buduje otaczajaca naszych
bohateréw fikcyjna rzeczywisto$é - czyli klimat wihasnie.

OczywiScie musimy przy tym wszystkim pamietaé, Ze nic
prowadzimy systemu ,,Esmeralda RPG” i scenki ,,z Zycia
codziennego”, jakkolwick wazne, nie powinny zdominowaé
zupelnie rozgrywki. W koncu wymyslilismy jakis scenariusz
1 cheieliby$my zaprezentowac go graczom, wiec nim zanadto
si¢ rozbestwia zacznij niemitosiernie realizowaé zatozenia
twojej przygody, pamigtajac przy tym, by w kazdej chwili
(prawie kazdej) moc pozwolié graczom na oddech i troche

swobodnego odgrywania postaci. Ich bohaterowie tego
notrzebuia,

L LD

9. Scielimy l6zko
Sesja dobiega do szczgsliwego konica. Gracze zwineli kost-
ki i wyszli. Pozostaje nam przewietrzy¢ pokdéj i zastanowié
sig, czy nam sig udato. Czy wszyscy dobrze sig bawili i czy
gracze chetnie przyjda na nastepna sesje. Stowem - czy znow
byt , . dobry klimat”.
Podsumujmy jednocze$nie nasze rozwazania. Klimat wy-
tworzy¢ mozna bez §wiec, muzyki i kostiuméw, osiggamy
| B bowmm dzu:ln wyobratm swojej i gmczy Jesli plastycz—

zanurzyli, jeéli ich postaci Zyja mimo scenariusza - podczag
sesji tworzy sig nastroj. Jesli bohaterowie graczy to numer-
ki, ktére zmagaja sig 2 masami takich samych przeciwni-
k6w, mozemy z powodzeniem poglosni¢ tho muzyczne,
Cho¢ sesja bedzie nijaka, przynajmniej muzyka zlagodzi
nam obyczaje.

Gry fabularne w calosci rozgrywaja sie W wyobrazni ipo-
stugiwanie sig ,kotwicami”, przedmiotami majacymi uta-
twi¢ wyobrazanie sobie, wcale nie musi nam pomée,
Wszystko zalezy od tego, Jjak dobrze rozumiejg sig uczest-
nicy rozgrywki, jesli bowiem nie sg zgodni, z réwnym po-
wodzeniem kazdy moze wyobrazaC sobie dzieje swojej
postaci w domu. Dlatego po kazdej sesji nalezy skontakto-
waé sie z graczami i zapyta¢, co im sie podobato, a nad czym
powinni§my jeszcze popracowac. Oczywiscie wigkszosé z
nich to nasi koledzy, kidrzy utwierdza nas w przekonaniu,
ze ,,bylo spoko, super, za***iscie”, czasem jednak ktog
powie ,,wiesz, chciatbym, zeby moja postac byta bardziej
tragiczna, a mniej komiczna”, czy ,.nie wiem, glowny zly
jako$ mnie nie przekonal”.

Takie uwagi powinni$my brac sobie do serca i stosowaé
w praktyce, gdyz prawdziwy klimat stworzy sie tylko wte-
dy, gdy wszyscy zapgdza do roboty swoja wyobraznie i nikt
nie pozostanie na uboczu. Jeden ,,czytacz Garfielda” polo-
zy caly gre, gdyz popsuje zabawg tobie, a jesli ty bedziesz
niezadowolony, nie zadowolisz swoich graczy. Jesli jednak
wszyscy wyszli z sesji rozentuzjazmowani i szczeSliwi,
mozesz sobie pogratulowac i polozy¢ sie spac z poczuciem
dobrze spelnionego obowiazku. Dobranoc.

Dodatek - Gadzety

Mistrzowie Gry postuguja si¢ czasem calym arsenalem
gadzetdw, ktére pomagaja im zbudowaé nastrdj sesji. Za-
den z nich nie jest niezbedny, warto jednak przyjrze¢ si¢ im
blizej.

- Swiece

Niezwykle popularne na sesjach, wielu twierdzi, ze bez nich
ani rusz, maja jednak swoje wady. Wprawdzie zaciemnio-
ne pomieszezenie pozwala na latwiejsza podr6z w kraing
wyobrazni, jednak przy $wietle kaganka trudno czasem od-
czytac zapiski na karcie postaci, poza tym gracze maja iry-
tujacy zwyczaj bawienia sie cieklym woskiem (parafing
wywabiamy z dywanu prasujac ja przez bibule). Poza tym
Swiece stoja zazwyczaj po drugiej stronie ekranu Mistrza
Gry, ktéry zupelnie nie widzi notatek, ani wynikéw rzutéw.
kosémi. Jesli stosujemy $wiece, warto mieé oprocz nich
dyskretne Zrodio $wiatfa (np. lampke nocna), ktéra pozwoli
MG odezvtad telret nrrvandy

S Laes Sy Bl tunaG paay Uy,

- Muzyka

Spoéréd przedmiotéw pomagajacych zbudowaé klimat
muzyka jest chyba najwazniejsza, pozwala bowiem pod-
kresli¢ uczucia. Oczywiscie musimy dobrze znaé , kawat-
ki, ktére puszczamy i stara¢ si¢ dostosowaé tempo i cha-
rakter akeji do muzyki w tle (ideatem jest oczywiscie sytu-
acja, gdy MG ma kilkukieszeniowa, wiezg z pilotem i sam
wybiera utwor pasujacy do sytuacji). Nalezy pamigta¢, by
muzyka nie byta zbyt gloéna (bo zagtusza prowadzqccgo)
zbyt cicha (bo wtedy nie ma sensu jej puszczaé) ani zbyt

absorbujaca uwage (najlepiej uzywaé ilustracyjnej muzyki
filmowej).
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-Stroje :
pardzo mila 1zecz, pozwala prowadzacemu sadzié, ze gra-

cze przejmuja si¢ gra i wkladaja wysitek w przygotowanie,
warto jednak pamigtac, ze stroje moga tatwo zmienié sesjg

Cthulhu, gdyZ nie sa improwizowane z dziwnych i podej-
rzanych clementow, za$ pojawianie sig na sesjach Legendy
piciu Kregow w szlafroku jest wysoce naganne.

_Rekwizyty i dekoracje : :
Mozna udekorowaé pokoj, w ktérym zamierza sig prowa-
dzié, nie nalezy jednak przesadza¢ - gracze majg skupia¢ sie

_. olawach MG. a nie na otaczaiacvch ich dziwacrnueh

jia S10Wau ¥als, < 0L 2 cquLgqyyvil 2% Sadaa ¥y Gulaly ULl

przedmiotach. Nie nalezy umieszcza¢ w pokoju broni ostrej
i przedmiotéw warto§ciowych, by nikt nie odnidst strat,
czy to fizycznych, czy finansowych. Rekwizyty dobrze jest
porozmieszczaé w okolicach stolu, przy ktorym gramy, nie
powinni$my go jednak zupeinie zaSmieca¢, bo utrudni to
rzuty koscmi.

- ,Hendalty”
Pomoce dla graczy to wartosciowy element rozgrywki i ze
wszech miar warto je stosowac. Po pierwsze - gracze ciesza
sie jak dzieci, kiedy dostajg wazne informacje w formie pa-
pierowej, maja bowiem poczucie, ze ida w dobra strone, po
wtore za§ mozemy z powodzeniem zalozy¢, ze nie zapo-
mna do nastepnej sesji czego sie dowiedzieli. Pomoce spraw-
dzaja sig najlepiej wtedy, gdy chcemy przekaza¢ graczom
mformacje, ktéra przyda sie dopiero za jaki$ czas lub gdy
stawiamy ich w obliczu jakiejs naprawde trudnej zagadki.
i Podczas produkeji handoutow powinniémy uwazaé na or-
!{159 tografig - nic tak nie wkurza MG, jak moment, gdy gracze
s na widok jego pomocy wybuchaja $miechem i pytaja z iro-
nicznym umieszkiem, jak sig pisze ,,wieza”.

-

; - llustracje
i&ﬂw Zdecydowanym bledem jest przygotowywanie portretow
mﬂ! bohaterow niezaleznych (chyba, Ze sic jest w tym napraw-

giis? dg dobrym). Przeszkadzaja one graczom w wyobrazaniu

s sobie 0s0b, z ktorymi wehodza w interakcje, widza bowiem
M‘f tylko dwuwymiarowa (czesto nie najlepsza) ilustracjg i nie
mw 4Muszaja swej imaginacii do przedstawienia sobie NPCa w
D&W’ Tuchu, nie widza jego sylwetki ani nie stysza glosu. W efek-

%16 uczestnicy naszej sesji notorycznie myla postaci nieza-
lezne, niechetnie z nimji rozmawiaig i nie angazujg sig w in-

o fryge z ich udziatem.
) Dobrum nomuyalam fact zrde m—rradumnnin odied 1 TVSHN-
'},pnr g+5 POINYS1CiTl jESt WYKOIZy Sty wanic ZUj% y

kow ?J'Chitektury, ktbra po pierwsze jest statyczna, po wito-
'€= ciczka do opisania. Oczywiscie, jesli decydujemy signa
Zaprezentowanie graczom ilustracji przedstawiajacych
Wﬂ Obickty architektoniczne pamigta¢ musimy, by nie zawiera-

@ Y One elementéw anachronicznych ani nie byly zbyt znane
= (pmbaIJ!‘Zedstawienia siedziby lokalnego wiadyki jako Zam-
Al KIélewskiegO na Wawelu moze mie¢ fatalne skutki).

~Plany i mapy

kt‘f"’elbiam szkicowaé plany miast, zamkéw i pgrodéw, po

wury ¢h poruszaja sie moi gracze i stabo$¢ tg wykorzystwe
02grywee, zwlaszcza, gdy przygoda przez dluzszy €zas

L\ o I

W blazenade. Kostiumy najlepiej sprawdzaja sig w Zewie'
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dztgc_ Si¢ W jednym miejscu, Dobry plan pozwoli nam unik-
pqé nieporozumien w kwestii rozPIanowahja otoczenia (,,a
ja mySlatem, Ze tam po lewej sa drzwi...”) i ulatwia prow’a—
dzenie w okolicy, ktéra gracze Jjuz znajg (schodzisz tymi
scho.daml, tu skrecasz w lewo i w tym miejscu spotykasz...”).
Robiac plan warto przygotowac kilka kopii i pozwalaé gra-
cz?m.hazgraé po nich do woli (samemu Nanoszac swe sza-
tanskie pomysty na wiasna mapke).

- Jedzenie

Qbecnoéé jel:dzania na sesji niczemu nie przeszkadza, warto
Jednak pflrn1qtaé o kilku prawidtach. Jesli Zzamawiamy pizze
poczekajmy te pot godzinki, az zostanie przywieziona, bo

kj;ﬁd‘?" pojawi sig pizzaboy wybuchnie zamieszanie (..bede
ci }?Jlnien pigtnascie groszy, ok?”). Gracze moga pogryzaé
chipsy czy czekolade, Mistrz Gry powinien jednak wystrze-
gac sig¢ wszystkiego, co na diuzsza chwilg zablokuje jego
aparat mowy, bo kiedy przestanie mowi¢, gra stanie. Abso-
lutnie nie powinno si¢ podawa¢ na sesji kukurydzy, ktéra
skutecznie uniemozliwia komunikacje i zamienia radosna
rozgrywke w bal milczkow.

- Picie

Warto mie¢ pod reka co$ do picia, by od czasu do czasu
zwilzy¢ gardlo, nie powinno si¢ jednak naduzywaé napo-
jow alkoholowych. Stara prawda: ,,Pites? Nie prowadz.”
sprawdza si¢ tu w stu procentach - nikomu chyba nie trzeba
thumaczy¢, ze alkohol przycina doweip, ostabia zdobnosé
do komunikowania si¢ i wywoluje senno$é. Oczywiscie kie-
liszek wina nikomu jeszcze nie zaszkodzil, jednak ciezszy
asortyment (lub wigksze jego ilosci) zmienig sesj¢ w impre-
ze, powinni§my wigc wyciagac go tylko, jesli wiasnie na
balange mamy ochotg i wiasciwie to nie chce nam sig pro-
wadzic.




warsziaty

Ignacy Trzewiczek

Dzisiejsze warsztaty powstaly bardzo spontanicznie,

whrewr wozednisiszum ranowiedziom nie beda l(rmhn;lmma
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poprzedniego odcinka. A to dlatego, Ze przeczytatem ostat-
nio kilka zdan, ktére mna dostownie wstrzasnely. Sprawity,
ze zasiadlem do klawiatury i zaczatem pisac. Oto efekt.

Jezdzac na konwenty, spotykajac coraz wigcej ludzi, roz-
mawiajac z potencjalnymi autorami iekstow regularnie sty-
sz¢ zapewnienia miodych autorow, ze zaraz zasiada do kla-
wiatury i zaczng pisac artykuly dla Portalu. Tyczy si¢ to za-
rowno blizszych jak i dalszych znajomych - tak jakby moja
osoba dzialala na nich jak plachta - pojawia si¢ Trzewiczek -
trzeba powiedziec, ze zaczelo sig pisac artykul do Portalu.
Niech bedzie, moge by¢ waszg plachta.

Lecz nie o ptachtach mialo by¢.

Wiec o czym? O zapewnieniach. A w zasadzie, 0 czyms$
zupehnie innym. O Stabosci.

Wszystkie niepowodzenia wynikaja ze Stabosei. Jesli kie-
dykolwick miate$ jakies plany lecz nic z nich nie wyszlo - to
wlasnie wina Stabosci. ,,Napisatbym jaki$ artykut ale ostat-
nio zupetnie nie mam czasu.” - mowig niedoszli tworcy.
Albo: ,Mam pomyst na przygode, jak tylko sie odrobig, to
janapisze”. Albo: ,,Zaczalem pisa¢ $wietny tekst o mediach
w CP2020, jak tylko zalatwig te kilka spraw ktore ostatnio
spadly mi na glowe, to go napisze¢.” Mowia to, a nastepnie
siadaja przed telewizorem i wigczaja Telexpress lub ,,Klan”.
Albo wiaczaja komputer i ,,Planscape: Tournment”. Albo
robig co§ réwnie bezproduktywnego.

To wlasnie jest Stabos¢.

Przypomnij sobie chwile, kiedy zasiadale$ do kompute-
ra, by napisac artykut, a nastepnie ,,tylko na chwile’” wia-
czates Outlocka, by sprawdzi¢, czy nie nadeszta , Bardzo
Wazna Poczta”.

To wiasnie jest Stabos¢.

Pu_y?Gﬂ‘u‘.‘uJ sobic s wszystkich ludzi, nlO‘r’yC[l pr[K.aiBS
ktorzy mowili: ,Mam $wietny pomyst na przygode, wygra-
taby Quentina” - w tym momencie robili znaczaca ming twar-
dziela, ktéry wie, co mowi. ,,Dlaczego wige jej nie napi-
szesz?” - pytasz. ,,Ech, no nie wiem...” - pada odpowied?.

To jest Stabo$c¢.

~ Pomysl lle razy na konwentach mijate$ redaktorow MiM
lub Portalu lecz nie zdecydowales sie podejéc¢ donich i opo-

- wiedzie¢ im o swoich pomystach.

~ To jest Stabosc.

Pwypomnii sobie, ile razy rodzice krzyczeli na ciebie, ze
zaimuiesz sie ghinotami. Zastanéw sie, dlaczego spuszcza-
les g{owq i po cichu chowate$ kolejny maszynopis do szu-
flady.

Staboscé.

Pomys$l o kazdym artykule, ktory przeczytales na famach
MiM lub Portala, a ktory lezy twojej szufladzie. Wyciagnij
go stamtad i zastanow sig dlaczego nie wystales go na adres
redakeji.

Stabosé. Stabosé. Stabosé.

Ludzie, ktérzy dochodza do czegos sa Silni. Nie boja sie
porazki. Nie boja sie by¢ wySmianymi. Nie boja sie kon-
frontacji. Nie boja si¢ odmowy.. Nie boja sig zdoby¢ tego,
CZEeZo pragna.

To wiasnie jest Sita. Trzewiczek jest Silny. Mochocki jest
Silny. Oracz jest Silny. Gruszewicz jest Silny. Dok}adnie
wiemy, czego chcemy. Dlatego jestesmy po tej stronie Por-
talu. Nie balismy sig przezen przej$c. Zaryzykowalismy.

To wlasnie jest Sifa.

Prawda jest okrutna. Wsrod was znajduje sie minimum
kilkaset 0s6b cheacych opublikowad przygode lub artykut.
Cheacych wspottworzy¢ Portal. Jedyne, co wam przeszka-
dza to Stabos¢. Przeszkadzaja Wam listy dyskusyjne i setki
listow, ktore wysylacie co tydzien. Przeszkadza wam ,,Qu-
ake: Arena” i kolejny odcinek ,,Z archiwum X’.

Stabosc.

Dlatego dzisiaj przekaze wam tylko jedna rade. Badzcie
silni. Przezwycigzcie Slabo$¢. Usiadzeie i napiszcie najwspa-
nialszy artykut, jaki kiedykolwiek zostat opublikowany na
ogodlnopolskich tamach. Pokazcie co potraficie. Pokazcie
swoja Sile.

Wszystkich, ktorzy cheq sprawdzié swoje sity,
ktérzy piszq do szuflady i chcieliby ustyszec
opinie o swoich pracach od kogos ,,z ze-
wnqtrz”, zapraszam do nadsytania artyku-
{ow i przygod na adres redakcji z dopiskiem
na kopercie ,, Warsztaty”. Przeczytamy kaz-
dy z Waszych tekstow, zrecenzujemy go i kon-
kretne uwagi i spostrzezenia odeslemy w li-
Scie.

Zapraszam do udziatu w Warsztatach!
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Oon, czvii ja.

Narracia w tirzeciej osobie

Yurgielevich

Jesli siegniemy po jakikolwiek stownik i sprawdzimy w

¥ Oy pig- o 19”7 i
pim wyjasnienie hasia , narracja™ zapewne ujrzymy thima-

czenia pokroju ,,opowiadanie”, tudziez ,,sposob opowiada-
nia, czy przedstawiania akcji”. Nie zaprzeczam, Ze taka de-
finicja jest niewatpliwie stuszna, jednak zarazem rozmyta,
bo nad wyraz skapa. Bo wszak, czym jest to opowiadanie?
Zapewne - tworzeniem i przedstawianiem, za pomoca stow,
pewnej akeji. Jest wige fundamentem wszelakiego historio-
tworstwa, czy to pisarstwa, czy gawedziarstwa, czy jakiej-
kolwiek innej formy stownego przedstawiania wydarzen. Tak
wiec to od narracji, jej stylu, bogactwa i ptynnosci, zalezy
chyba najwigcej w kwestii tworzenia udanych opowiesci.
Oprécz tego niezwykle istotna role pelni pomyst, lecz tzw.
pisarze-warsztatowcy weigz udowadniaja, ze bez niego
mozna sie oby¢. Mozna wymysli¢ historig catkowicie bez-
nadziejna w swej wtornosci, banalna i nieciekawa w zaloze-
niach, lecz opowiedzie¢ ja tak, ze wszyscy sig nad nig za-
chwyca. To wiasnie narracja jest w stanie uczyni¢ peretke z
umystowego odpadu.

Tak jest nie tylko w przypadku tworcow prozy, ale takze -
Mistrzow Gry, ktorzy, jakby nie patrze¢, paraja si¢ bardzo
pokrewna profesija (i jak tu zrozumie¢ animozje pomigdzy
fanami RPG a zwolennikami literatury?). Roznica polega
na tym, iz MG operuje stowem méwionym, a z tego wzgle-
du zapewne nie jest w stanie doprowadzi¢ go takiego stop-
nia doskonatoéci, jak moze uczynic to pisarz. On, bowiem,
ma czas na to, aby stworzona historie czytac i przeredago-
wywac. Ba, jeszcze podczas procesu tworzenia moze uczy-
ni¢ dowolnie dhuga pauzg (o ile nie pedzi go termin zlozenia
wredakeji gotowego dzieta) i w trakcie jej trwania zastano-
Wic sig nad konstrukcja wypowiedzi. MG jest tu w znacznie
g0rszej sytuacii, poniewaz to, co tworzy na biezaco zostaje
odebrane przez graczy. Oczywistym jest, iz w jego narracji
Wystapi wiecej potknieé, a sam jgzyk bedzie zapewne mniej
Wyszukany 1 ptynny. Jednak, aby nie czyni¢ z prowadza-
cych RPG cierpietnikéw, dodam, iz dysponuja szerokim
Wachlarzem innych §rodkéw - od gestykulacji i mimiki po-
CZ)‘rnaja‘c, idac poprzez modulacje glosu, gre aktorska, a
koficzac na wszelakich rekwizytach, ktére mozna whaczy¢
do gry.

Zazwyczaj, co jest juz utartym kanonem, MG prowadzi
narracje w drugiej i trzeciej osobie, gracze za$, ktorzy sa
WSpéttworcami historii (oczekuje braw od tej czgscl
RPG’(’W@gO $wiatka...) - w pierwszej osobie. W prakt‘)’c"3
Wyglada to tak, 7e gracze opisuja swoje czynnosci tak, jak-
by byli bohaterami, ktorych odgrywaja. No i tak, dla przy-
klady, Wacek grajacy krasnoludem Gobuczem, gdy chee

Omus odeiag teb, ryczy: ,,Odcinam mu teb!”. MG w tym
momencie poshuzy si¢ osoba druga i powie, 7¢ ,Zamachu-

jtisz'sic; s»:roLimJ, upstrzonym runami tak gesto, jak pomnik
ptasimi odchodami, poteznym toporem, cheac uciaé prze-
ciwnikowi feb”. Tak wicc prowadzacy stosuje druga osobe,
gdy obwieszcza graczowi, co sie dzieje z jego postacia. Po-
zostaje jeszcze trzecia osoba, ktéra shuzy do opisu BN’6w,
ich akcji i standw, w jakich sig znajduja (bynajmniej nie zjed-
noczonych). W omawianym przykladzie mogtoby to wy-
gladac¢ nastepujaco: ,,Niedoszla ofiara twego ataku okazuje
sig na tyle szybka, ze unika cigcia, ktorym cheiates uciaé jej
leb”. Jakze to tak?! Narracja w trzech osobach zastosowana
w jednym i tym samym opowiadaniu? Taki chaos nie wro-
zy nic dobrego, wigc moze stad wynikaja wszelkie niedo-
statki prowadzenia RPG? Aby to sprawdzi¢ i podtrzyma¢
lub obali¢ ta teorie, nalezy wyprébowaé narracje w jednej
osobie. W tym wariancie jedynym mozliwym rozwigzaniem
bedzie trzecia, czyli ta, do ktorej sa przypisane zaimki ,,ona”,
,.on”, ,.ono” oraz w liczbie mnogiej - ,,one”, ,.oni”.

Narracja w trzeciej osobie polega na przeksztalceniu cale-
go opowiadania tak, ze wszystko, co si¢ w historii dzieje
jest postrzegane przez nas jako obserwatorow z zewnatrz.
Bez sentymentow gracze musza odseparowac sig od swych
postaci i zamiast mowic, ze ,Robie...”, stwierdzac, iz ,,On
[imig postaci] robi...”. Réznica jest niby niewielka i subtel-
na, jednak wystarczy chwile zagra¢ w ten sposob, aby stwier-
dzié, ze czyni to historie catkowicie odmienna. Oczywiscie
na poczatku bedziemy cierpiec z powodu starych przyzwy-
czajen, ale c0z - trzeba poswiecic troche wysitku, aby opa-
nowa¢ ta metode. Dotyczy to nie tylko graczy, ale takze, a
nawet glownie, MG. Wszak to on musi si¢ najwigcej naga-
daé i to zapewne jemu stare przyzwyczajenia najbardziej
weszly w krew. Pozornie wyglada to niegroznie - zmiany
pojawia sig tylko przy opisie tego, co sig dzieje z graczami,
poniewaz to tu wezesniej byla stosowana druga osoba. Jed-
nak nie dajcie si¢ zwies¢ pozorom... 5 ;

Podczas kilku préb gry z zastosowaniem narracji trzecio-
osobowej uswiadomitem sobie, ze istni'ch az dw’a typy tego
sposobu opowiadania. Mianowicie Waqant, w ktgrym wszy-
scy uczestnicy rozgrywki postuguja sig ty_ikf) i wyltacznie
trzecia 0sobg; oraz mozl iwos¢é druga, gdzie cigzar przelfsztai-
cania historii w forma trzecioosobowa Spé‘lda' na barki MG.
Jak sadze przyda sig tu kilka stow w?/jaémvema. &

Narracja, w ktorej tylko MG ogranicza si¢ do trz.ecu: ] 0S0-
by moze by¢ zastosowana wtedy, gdy gracze maja PTOb]C-
my Z przestawianiem sie na ten tryb lub, gdy Z_Jakf‘fhlfo_'l'
wiek innych powodow (0 ktérych mowa bt:dz:e_ Pozr}lej_).
nie chea tego robic. W praktyce wyg]qda t? tak, iz opisuja
oni swoje akcje tak jak w klasyczne) r_larrac.]s, a d_op1er0 MG
przetwarza to i podaje w formie trzecioosobowej. Oto przy-
kiad obrazujacy ta metode:
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-gracz (prowadzacy krasnoluda Gobucza): ,,Odcinam mu
feb!l”

-MG: ,,Gobucz zamachuje sie toporem i scina feb prze-
ciwnika”

Wprowadzanie tych dwoch metod pozornie moze si¢ wy-
dawa¢ jalowe i jedynie utrudniajgce zrozumienie calego
zagadnienia, jednak reczg Wam, Ze w skali calej rozgrywki
to, ktéra osoba beda sie postugiwali gracze ma kolosalne
znaczenie. Na narracjg trzecioosobowg w ich wykonaniu
mozna si¢ zdecydowa¢, gdy gracze maja ciggotki do diuz-
szych opiséw swych czynéw, a tym samym aktywniej
wspoltworza powiesc. Caly manewr nie ma sensu, gdy
uczestnicy gry ograniczajg sie do dwu- , trzywyrazowych
stwierdzen, ktdre to dnmprn MG musi ubieraé w szvkowna
forme. Wazne jest takze, aby MG nie przerazali sig¢ tym, iz
musza czesé inwencji oddaé w rece graczy. Jesli to, co opi-
suja dodaje klimatu, lecz nie ingeruje w porzadek scenariu-
sza, trzeba pozwoli¢ im sie wykaza¢ (jesli nadal nie rozu-
miesz, czym jest narracja w trzeciej osobie, mozesz sie za-
poznac z umieszczonym na koncu artykufu przyliadem).

Skoro juz jako tako objasnilem, czym jest narracja w trze-
ciej osobie, przejde do tego, co nam ona daje (a co odbiera),
czyli do jej specyfiki. Ot6z rzecz pierwsza i zapewne naj-
bardziej zauwazalna, to utrudnienie, jakie stwarza ta meto-
da. Wszak tradycyjna narracja jest niejako intuicyjna - uzy-
wamy 0soby, ktéra wynika ze sformulowania danej sytu-
acji w naszym umysle. Skoro ja robie, to ,.Ja robie...”; jesli
ty skaczesz, to ,, Ty skaczesz...”, itd.. A tu pojawia sie pod
naszymi nogami kfoda trzeciej osoby i wytraca nas z gawe-
dziarskiego pedu. Juz nie mozemy ot tak, po prostu, mowié
tego, co nam projektuje umyst. Musimy to przeksztatcaé
(oczywiscie, do czasu - w koncu przestawimy si¢ na ten
tryb myslenia). Wszystko, co sie dzieje w rozgrywce, od
teraz zaczyna by¢ dla nas rzecza zewnetrzna. Oto zamiast,
w przypadku graczy, widzie¢ przez oczy bohatera, spostrze-
gamy go z zewnatrz, jako jacy$ bezcielesni obserwatorzy.
MG za$ juz nie moze powiedzieé, Ze ,, Ty robisz to i tamto”,
lecz, ze t0,,0n robi...”. Tak wigc i prowadzacy nabiera do-
datkowego dystansu. Wraz z grajacymi staja sig czyms na
wz0r aktoréw poruszajacych kukietkami. Wiasnie tutaj do-
chodzimy do niezwykle istotnego aspektu tej narracji, kto-
ry nazwe aspektem plastycznym.

Gdy zostajemy wytraceni z bezpo$redniego uczestnictwa
W opisywanym $wiecie, réwnoczesnie zyskujemy mozli-
wos¢ wigkszego wen wgladu. Tak to przynajmniej dziala w
moim wypadku. Stosujac narracjg trzecioosobowa niepo-
réwnanie bardziej plastycznie potrafie wyobrazi¢ sobie sce-
neri¢, gdzie zachodzi interakcja oraz znajdujacych si¢ w niej

hohateréw. Wiaénie w przypadku szezegdlnic postaci moc-

no jest odczuwalna obrazowos¢ narracji trzecioosobowej -
przestaja juz one by¢ li tylko i wylacznie graczami, niby
opisanymi, gdzie$ tam na jakim$ zapomnianymi skrawku
papieru. Teraz oto stajg nam przed oczyma jak zywi, wraz
ze wszystkimi elementami ubioru i, sposobem poruszania
sig. Naturalnie trzeba sobie zdawaé sprawe, ze efekt plastycz-
nosci mozna uzyska¢ tylko wtedy, gdy grajac w RPG jest
sig w stanie mocno rozbudzi¢ wyobraznie, co, wbrew po-
Zorom, nie jest tak oczywiste i nieuniknione. Z do§wiadcze-
mia wiem, ze wielu graczy podezas rozgrywek nie buduje
- sobie w wyobrazni obrazu tego, co si¢ im opisuje. Bawig
RPG, jednak w inny sposéb - albo poprzez interakcje z
; rifijlh ni graczaml iBN’ami (zabame dialogi, gry stow, itp.),

albo przez nawiazywanie intelektualnej rywalizacji z MG
lub innym towarzyszem gry. W tym drugim przypadku kaz-
dy scenariusz jest traktowany mniej wiecej tak samo, jak,
nie przymierzajac, skomplikowana zagadka - gracz otrzy-
muje pewne dane i na ich podstawie prébuje dotrze¢ do
rozwiazania. Otoczka sig nie liczy.

Istotna zmiana, jaka odczujemy, gdy zdecydujemy sig na
narracj¢ w trzeciej osobie, bgdzie spowolnienie akcji. W
pierwszej probie gry, jaka podjalem z przyjaciéimi, przez
ponad godzing akcja krecita sie na powierzchni okoto trzy-
dziestu metréw i byla opisem beznadziejnych zmagan gru-
py myéliwych, zaatak owanych noca w lesie przez jakiego$
tajemniczego stwora. jestem pewien, ze w zwyklym trybie
narracji cale wydarzenie. pomijajac to, iz byloby banalne,
trwaloby, co najwyzej, dwadziescia minut. Jednak w trybie
narracji trzecioosobowej, gdzie gracze takze podjeli wysi-
fek wspoltworzenia historii, calo$¢ obrosta taka iloscia szcze-
g6téw, iz zyskata niesamowita plastycznos¢ (i, prawde po-
wiedziawszy, przywrécita mi wiare w RPG...).

Spowolnienie akcji bezposrednio wynika z tego, ze wy-
powiadamy wiecej stoéw. Dodam, iz jesli takze gracze na to
sig sila, MG zyskuje bezcenne chwile potrzebne do lepsze-
go opanowania syfuacji. Tak wiec spada tempo, wzrasta ilogé
szczegotow, pojawia sig niesamowita plastycznosé...wystar-
czy to podsumowac, aby dojs¢ do wniosku, iz ten spos6b
prowadzenia akcji jest wymarzony do gry w systemach nar-
racyjnych. Rzeczywiscie zalozenia bezkostkowego prowa-
dzenia RPG, ktére rosci sobie pretensje do uczynienia z tej
rozrywki sztuki, niezwykle pasuja do wiasciwosci narracji
w trzeciej osobie. Nie wyobrazam sobie lepszego sposobu
na stworzenie warunkow do delektowania si¢ pojedynczy-
mi epizodami scenariusza. Wydaje mi sie, Ze tylko taka for-
ma opowiesci moze zapewni¢ nam, iz gracze nie przejda do
porzadku nad napotkanymi, straszliwie zmasakrowanymi
zwlokami, ktore dodatkowo zaczng si¢ poruszaé. Wszelkie
wydarzenia na powr6t moga zyskac swoja wyrazisto$é, bo
wszak nie trudno zauwazy¢, iz RPG’owe wygi tyle widzia-
ly i z tylu piecow chleb jadly, Ze juz praktycznie nic nie jest
w stanie wytraci¢ ich z cynizmu, jakim darza otoczenie.
Pozwolg sobie postuzy¢ si¢ przyktadem Wampira: Maska-
rady, gdzie kladzie si¢ wyjatkowy nacisk na tzw. klimat gry.
Bardzo wazny jest tam moment wysysania krwi z ofiary,
jednak, czego doswiadezylem na wiasnych sesjach, po kil-
ku razach gracze wpadaja w rutyne. Narracja w trzeciej 0so-
bie moze takze w ten, jakze istotny, epizod wampirzego
zycia, tchna¢ nowego ducha. Wystarczy, Ze gracz oczyma
wyobrazni dostrzeze swego mrocznego, zapewne odziane-
20 w plaszcz, bohatera, ktéry w jakimé ciemnym, zasmie-
conym zautku trzyma w rgkach mdiejaca ofiare.

Jednak jest jeden maty szkopul, jesli chodzi o laczenie
»storytellingu” z narracja w trzeciej osobie. Mianowicie taki
sposéb gry moze dostarczaé niesamowitych bodzcow wy-
obrazni plastycznej, jednak kosztem wezucia sie w odgry-
wanag posta¢. Bo, w koficu, teraz to juz nie ,,Ja si¢ bojg”,
lecz ,,0n sig boi”. A skoro ,,on”, to co mi do tego...? Rze-
czywiscie, przynajmniej w wigkszoci przypadkéw, zasada
ta bedzie dziatata. Jednak osobiscie przyznam, ze nie od-
czuwam tego braku - perspektywa, jakiej nabieram grajac
W trzeciej osobie, sprawia takze, iz jestem w stanie pelniej
ogarngé to, co sig dzieje z psychika mego bohatera. Wydaje
mi sig, iz dziala to na tej zasadzie, ze gracz rzeczywiscie
odczuwa jakie$ emocje, jednak, zazwyczaj, sa one podyk-
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{owane jego sytuacja jako.gracza, a nie prowadzonej posta-
ci. Dla przykladu: ktos $miertelnie przerazony, wrecz Spara-
izowany widokiem jakiegos potwora, zamiast skulié sie lub,
w najlepszym przypadku, wziaé nogi za pas, whrew swe-
mu zdruzgotaniu psychicznemu, wyciaga katasznikowa i
pruje serig do poczwary. Czemu? Poniewaz gracz, chociaz
wie, co jego bohater odczuwa, daje prymat wlasnym im-
pulsom, ktore mozna by wyrazi¢ w zdaniu: ,,Cholera, to
postac z dziewiatego poziomu, nie moze zginaé!”. No i efekt
,zabicia klimatu” mamy murowany...(w sumie, to klasycz-
pa sytuacja - MG buduje, a gracze burza...).

W tej kwestii nie da rady doj$¢ do jakich§ jednolitych
waioskéw, zgodnie z ktorymi okazaloby sie, iz narracja trze-

i onhavra nazwala lub nie nozwala wemnié cis w ndom
CIODS000Wa PULaId Uy JLL pUlivaia wiZul 5I§ W OGETY-

wang postac. Mysle, ze nalezy samemu to wyprobowac, po-
niewaz jest to sprawa subiektywna, zalezna od tego, jak gra-
my oraz czego W rozgrywce poszukujemy.

Mozliwe, iz nie wynika to zbyt jasno z tego artykutu, wigc
tu bezposrednio sformutujg to zastrzezenic - same wyarty-
kutowanie historii w trzeciej osobie nie da nam pozadanego
efektu. Oprocz tego musimy to wszystko w takiej formie
wizualizowac sobie w wyobrazni. Stowa maja jedynie na
celu jej pobudzenie.

Na koniec tych krétkich rozwazan, uczynie kilka uwag
wyjasniajacych. Otoz rzecz pierwsza: jesli kto§ zdecyduje
sig wyprobowac metode narracjli w trzeciej osobie, niech
nie wydaje o niej sadow po pierwszej sesji. Aby efekty byly
miarodajne trzeba rozegrac kilka partyjek, opanowac ten typ
tworzenia historii oraz wstrzeli¢ si¢ w jej spokojny, ptynny
rytm. Druga sprawa: zapewne narracja w trzeciej osobie nie
Jest panaceurn na RPG’owe niedostatki. Nie mozna tego
tak traktowa¢. Przede wszystkim powinno si¢ sprawdzi¢, w
przypadku jakich historii najlepiej ja stosowac (a mysle, ze
beda to opowiesci spokojne i bazujace na powoli budowa-
nym nastroju). No i ostatnia uwaga: zdaje sobie sprawe, ze
niniejszy artykut jest jedynie liznieciem czubka gory lodo-
wej, jaka okazuje si¢ by¢ zagadnienie narracji w trzeciej
osobie. W zwigzku z tym zawarte tu przemyslenia moga
by¢ (i, zapewne, sa) nickompletne.

ok

Dlawszystkich, ktorzy jeszcze maja watpliwoécei, co dotego,
CZym jest narracja w trzeciej osobie zamieszczam poniz-
52y, obszerniejszy od tych zawartych w tekécie, przykiad.

(Gracz kieruje poczynaniami krasnoludzkiego wojownika
Oimieniu Gobucz. Podczas wedrowlki w poszukiwaniv przy-
80d trafif na samotne, stojace gdzies posréd gestego lasu,

ce g
DOSenne domnckia e fmm 1 zoctal Drzv-
s 7 1 zosigt prz)

e BUIMUN WO, ut...yw'f.‘ff_‘f!? ‘n.\‘i'a’i"f}:"f H
witany przez wielkiego, krwiozerczego nietoperza. Po krot-
kiej walce istota ta salwowala sie ucieczkq. Gobucz, jak
na krasnoluda przystato, nie popuscil przeciwnikowi i rit-
2yt w poseig...) 7
MG: Gobucz, biegnac za uciekajacym nietoperzem, tfaha
do Sporego pomieszezenia, ktorego Sciany cale zastav\flone
58 masywnymi regatami, na ktérych spoczywaja niCZ]l"fZO'
Ue‘tomiska. Ku jego zdziwieniu nie dostrzega tu ani §ciga-
16) ofiary, ani wyjscia. :

racz: Gobucz kInie pod nosem i ostroznie rozglada sig pO

Pokoju, majac szczegblne baczenie na drzwi, ktérymi tu
Whieg},

MGf Krasnolud wykonuje kilka krokéw i omiata pokéj
uwaznym spojrzeniem, Cisza i spokoj, ktére zapewne po-
ng‘g*‘* przytlaczajaca obecnos¢ mnéstwa ksiag, dziwnie
; on astu)g z szalonym tempem odbytego przed chwilg po-
scigu. Qobucz nawet czuje sig troche nieswojo. Przy wszyst-
kich $cianach pomieszczenia stoja proste, wykonane z gru-
bych desek, regaty. Wzrok karasnoluda przeslizguje si¢ po
rZQdffth} réznokolorowych, czasami bogato zdobionych,
grzbietow. W powietrzu unosi sie specyficzny zapach, jaki
Gobucz zapamigtat z kilku przypadkowych wizyt w biblio-
tece. Podioga pomieszezenia przykryta jest bordowym dy-
wanem, ktory gdzieniegdzie pokryty jest drobnymi plam-
kfir{rn. Jedna ze §cian nie jest zastonieta regalem - wisi na
niej obraz przedstawiajacy poteznie umigsnionego krasno-
luda, ktéry walczy z horda uzbrojonych w mate mieczyki
szkieletoréw. Pod obrazem stoi niewielki, okragly stolik,
pokryty czarnym obrusem. Na nim spoczywa wielka ksie-
ga.

Gracz: Gobucz typiac dookola uwaznym wzrokiem pod-
chodzi do drzwi i je zamyka, po czym ostroznie udaje sie
ku stolikowi z ksigga. Idzie z niby niedbale opuszczonym
toporem, machajac nim w rytm kroku.

MG: Krasnolud zbliza sig do ksiggi 1 z trudem, ktéry odma-
lowuje si¢ na jego twarzy, odczytuje jej tytul. Wielkie, tto-
czone w skorzanej oprawie litery uktadaja sie w napis: Ksigga
Klopotow. Gobucz zauwaza, ze spomiedzy stronic tomisz-
cza wystaja liczne zakladki, opatrzone drobnymi napisami.
Gracz: Gobucz wydajac z siebie niski, nieartykulowany
dzwiek, jaki wydobywa sie z krtani zdziwionego czyms trol-
la, ujmuje w swoje grube, zniszczone paluchy jedng z za-
ktadek i czyta, co jest na niej napisane. _

MG: Krasnolud przez diuzszy czas wpatruje sig¢ w rzad nie-
wielkich, odbitych zielong farba, liter. W koficu udaje mu
sie rozszyfrowacé napis: Szkieletory.

Gracz: Na twarzy krasnoluda odmalowuje si¢ niezwykle
zdziwienie - jego pokryta licznymi bliznami 1 szczeciniastym
zarostem skora marszezy sie w wielkie fatdy. ,,Szkieletory?”
- mruczy pod nosem - ,Jakie szkieletory?”. R6wnoczesnie
otwiera usta oraz ksicge na zaznaczonej stronicy.

MG: Krasnolud powoli rozwiera ksiege. Gdy juz zewngtrz-
na strona oktadki spoczywa na obrusie, Gobucz styszy tuz
nad soba ,.Duren!” wypowiedziane basowym glosem. Pod-
nosi glowe i wybatusza oczy - wojownik z obrazu patrzy na
niego, rtownoczesnie pukajac sig w czoto. 3

Gracz: Gobucz mocno zaciska dton na rekojesci topora 1

spina wszystkie mieénie, tak aby pokazag, iz jest gotowy do
konfrontacji. R

MG: W tym momencie na widocznych srrpnach ks:;gl cos

sig zaczyna klgbié. Zanim krasnolud zdaZy1 na to zerknac, z

wnetrza tomiska wyrywa si¢ potezny podmuch, ktory ze

skowytem ogarnia cate pomieszczenie. Fa.la powietrza c_>ka-

zuje sig na tyle silna, iz pcha Gobucza niczym szmaciang

lalke, odrzucajac go kilka metréw dp ‘tyhl. Do uszu l.ezace-

go wojownika dochoc}zi coraz liczniejszy chér zio§liwych,

i iskliwych chichotow. i
e i i vk
jac twarz W potwornym grymasie wécieklosci, patrzy, o
sie dzieje.
itd...




Przez kilka ostatnich lat rozegralem wiele sesji. Byly mniej,
lub bardziej udane. Jednak te z ostatniego roku wyryly naj-
glebszy slad w mojej pameei. Stalo sig tak, poniewaz spo-
tkalem czlowieka, ktory potrafit prowadzi¢ jak nikt inny.
Przygladajac sie réznym sesjom widziatem réznych MG i
graczy. Wszedzie jednak bylo tak samo. Gracze kiécili sie z
MG i traktowali go jak wroga. Horror. Wiem, bo tez taki
kiedy$ bytem. Pozwolg sobie na kilka uwag dotyczacych
robienia postaci, relacji jakie zachodza pomiedzy MG a gra-
czami, a takze samej gry. Przejdzmy zatem do sedna spra-
WYy

Co jest najwazniejsze w RPG? Wezucie sig w postaé i jak
najlepsze jej odgrywanie? Zdobycie jak najwickszej ilogci
doswiadczenia? Pakowanie postaci na maxa? Odpowiedzi
Jest wiele. Wszystkie maja jednak ten sam mianownik: do-
bra zabawa. Czgsto o tym zapominamy. Wszystko zaczyna
si¢ juz w trakcie tworzenia postaci. Zazwyczaj wyglada to
. o Sl

Kazdy z graczy bierze do siebie podreczniki, i z kalkula-
torkiem w rgku szczypie si¢ z kazdym punkcikiem postaci.

- Konsekwencja tego czgsto jest to, ze w druzynie na 5 czton-
k6w 3 umie otwieraé¢ zamki, 2 leczy¢, 4 bez problemu prze-
- trw: W=Iesw, a w walce kazdy jest naprawde dobry. Co jest
: jG'racza si¢ nie potrzebujq. Kazdy poradm sobie bez

Najstarszy

Demo

Wszyscy sracze (tacznie z MQG) siadaia; 1 qnnl{mnp olra.

Wszyscy gracze (1ac 1adaj ne okre-
élaja swoja druzyng. Dogaduja sig, kto deZlC co potraﬁ}, i
co byloby ewentualnie potrzebne. MG moze koordynowaé
dziatania i stuzy¢ rada. Gdy gracze okre$lag model swojej
druzyny, nastepuje praca indywidalna (bez podrecznikal).
Kazdy z graczy opisuje swoja postac. Ale nie tak:

Mag Azrael
80kg/ 175 cm
32 lata
czlowiek

Sita: 5 Zrecznosc: 3
Ziola: 10

Leczenie: 9

Czary: telepatia, kontrola umystu, strumien mentalny...

linteligencja: 7

Mamy tu do czynienia z bezduszna istotka. Nic nie zna-
czacym zbiorem cyferek i literek.

Proponuje taki sposob: Azrael jest czlowiekiem srednie-
g0 wzrostu, z ledwo widoczng nadwaga. Nie jest zbyt silny
1 zrgezny, ale w jego oczach widac blysk sprytu, a sposob
wypowiedzi §wiadczy o duzej inteligencji. Podczas nauki
poznat czary oparte na kontrolowaniu ludzkiego umyshi i
ciala....

To tylko wstgp. Dalej powinnismy opisac, co spowodo-
walo, ze Azrael wybrat droge magii, dlaczego poznat akurat
te kregi czaréw, a takze kto byl jego nauczycielem. Pamig-
tajeie, ze im wiecej zanotujecie na swojej karcie, tym wiecej
MG wie o waszej postaci. To z kolei daje mu mnostwo moz-
liwosci na scenariusze. Jesli opiszecie miasta, w ktorych by-
liscie, ludzi, ktorych znacie/kochacie/szanujecie/unikacie
MG bedzie miat pole do popisu podczas pisania przygod.

I teraz najwazniejsze. Macie stworzona posta¢ i MG ja
zatwierdzit. Teraz czas na wpisanie cyferek i umiejetnosci.
Jesli wasza postac trzyma sig kupy, ale brakuje pkt. MG na
pewno da wam kilka dodatkowych. Jesli brakuje nieco wie-
cej, porozmawiajcie z nim. Wszystko da sig rozwiaza¢ dro-
ga pokojowa. Mialem kiedy$ postaé totrzyka, ktorej (przy
tworzeniu) zabrakio punktéw zeby , kupi¢” szlachectwo.
Coz uczynitem? Spytalem MG, co zrobié. Poradzit mi, ze
skoro mam juz aktorstwo i falszerstwo, moge jeszcze wziaé
savoir vivre i z powodzeniem udawaé szlachcica. Tak sig
tez stafo. I wilk syty, i owca cala. A to tylko jeden marny
przyklad. Mozecie jeszcze uzy¢ innego tricku. Poproscie
MG, aby majac do dyspozycji opis waszej postaci, sam
wpisat jej wspélczynniki, czary, umiejgtnosci itd. Wierzcie
mi, ze jesli dobrze opiszecie wasza posta¢ dostaniecie to,
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czego chcecie. .N_Iujsicie szanpwaé S\fojq postac. Poszukaj-
cie odpowiedniei ll.teramry’ 11nstrac1.1 czy ﬁlm(?w dotycza-
e chot po czqéc} waszych postaci. Poszukajcie w gaze-
tach zdje¢ z podobizna waszego boha.tera. Méwecie z odpo-
wiednim akcentem, przynoscie na sesje przgdmioty charak-
ferystyczne dla waszych postlac1 (np..: druid - woreczek z
siofami, gliniarz z cybera - krétkofaléwka, czy straszak). Z
ozasem zacznie wam zalezec na postaciach (nie dlatego, ze
sq twarde). Stworzcie drzew_o g_enealogiczne swych rodow,
opiszcie interesy rodzinne .(JBF‘;II sa). Pracochtonne? Oplaci
sig! Pamietajcie, Ze MG nie jest waszym wrogiem. Z cza-
sem i on nabierze szacunku do waszej postaci. Dwa razy
pomysli, zanim zatlucze wam waszego wychuchanego i do-

pt e Jrom s 1 e

pracowanego bohatera. Uwazajcie jednak na tych MG, kt6-
rzy sa catkowicie bezkompromisowi. Jakie§ dwa lata temu
mialem gra¢ u MG, ktéry w mojej mieScinie uchodzit za
duzy autorytet w dziedzinie Cybera. Przychodzg sobie do
niego zeby zrobi¢ posta¢. Starannie dobieram ekwipunek i
cechy, my$lac jednoczesnie, jak to uwzgledni¢ w zyciory-
sie. Co ten stawny MG na to? ,Nie rob tej postaci tak do-
kladnie, bo ona i tak zginie..” Ze co? To po co ja robig ta
posta¢?!? Zagralem dwie, moze trzy sesje. Potem mialem
dosy¢. Otoz ten ,,niesamowity” MG okazat sig catkowitym
niewypalem. Wiedzg¢ owszem, miat duza. Ale traktowat na-
sze postacie, jak worki treningowe. Jednoczesnie stwierdzit,
7e moja postac jest badziewna. Pytam dlaczego. ,,Widzial
ja jeden z moich znajomych, co gra diuzej od Ciebie, 1 on
stwierdzit, ze jest badziewna.” Ludzie! Starzy wyjadacze my-
§la, Ze sa elita, bo maja wszystkie dodatki do *** (tu wsta-
wi¢ dany system) w malym paluszku. Prawda jest jednak
taka, ze sa juz dawno wypaleni. Pamigtajcie! Jesli nie roz-
mawiacie 0 RPG z innymi, jesli na godzing przed sesja
mozecie spokojnie kimaé, a na sesji kombinujecie, jak do-
kopaé masterowi / graczom, jeste$cie skonczeni. Bardziej
od wieku, do$wiadczenia i umieigtnoéci liczy sig fascunacja
ichec gry. Jesli cieszysz sie, ze druzyna ktdrej prowadzisz
dala sie podej$c / zabié / wrobié eto, nie masz sig cZym Szczy-
cic, Najwyrazzniej twoi gracze nie znaja mozliwosci swo-
ich postaci (byé moze pytali, ale Ty nie powiedziale$ wszyst-
kiego), lub nie zaabsorbowales ich uwagi na tyle, by mogli
Wykry¢é zagrozenie. Moze sa ciamajdami, ale ty powinienes
im stuzy¢ rada, co robi¢ w takich okoliczno$ciach. Sukces
£racza to jego radosé. Radoéc gracza natomiast to sukces
dla MG.

Szanowny Mistrzu !!!

Jesli gracz usilnie domaga sie posiadania miecza +3 do
Wszystkiego, daj mu go. Gramy po to, zeby sprobowac tego,
£Z880 nie mozemy do$wiadczy¢ w rzeczywistym Zyciu.
w}'“lagaj jedynie ciekawego uzasadnienia posiadania owe-
£0 przedmiotu (a najlepie;j jego historii). Zobaczysz, Z CZa-
Sem znudzi my si¢ granie maszynka do migsa. Ty natomxa‘st
Zyskasz szacunek, i gracze beda sie Ciebie shuchac, a tak?re
radzi¢. Nie udawaj wszystkowiedzacego. Gracze tez maja
m.f"Zgi’ Sporo czytaja, i moga wiedzie¢ cos, czego Ty nie
Wiesz. Tylko czlowiek madry wie, jaki jest ghupi! Uczymy
V& ma bledach! Jegli postanowisz co§ podczas gry, €0 nic
Je5t2godne Zprawda, nic nie zyskasz. Gracze zamiast WSpo-
mmaé,twoj'fl sesje, beda sie z Ciebie §miaé. A przeciez ni
thodzi o 10, kto wygra. Powtarzam jeszcze 1az: Dobra zaba-
Wal W RPG nie ma wygranych i przegranych.

RIS

Teraz cos o samej sesji.
Ile razy PO grze méwiliécie: ,,...teraz to sig master nie po-
ol 0 » <oslatna sesja byla dulo lepsza..” Zasta
hliy ktf) : edys, dlaczego sesja wypadia ta}f, a 1:|ie ina-
seSji.) ilioy\ivfucdz'z oG e Crraaen (g
POWI 1at, co byto dobrze, a co Zle? Czy méwiliscie
otwarcie Mistrzowi, czego oczekujecie od niego na sesji?
P.ogadajcne z nim. To naprawdg daje efekty. Po moich se-
sjach czesto dostaje e-maile, w ktorych chtopaki pisza, co
byh? Zle, i gratuluja tego, co wyszlo dobrze. Jednoczesnie
udzielaja rad, mowia czego im brakuje, czego jest nadmiar,
Jeden z moich graczy miat kompleksy, ze nigdy nie pokaza-
l_‘_’-‘m mu, ze jego bohater jest naprawde dobry w mieczu.
Zapamigtatem to i na nastepnej sesji naprawilem blad. Nie
podrzucitem mu oczywiscie kilku chtopkéw do posiekania.
Krotka rozmowa z nieznajomym, ktéry wystawial jego wa-
lecznos¢ data znakomity efekt. Spotkatem sig z opinia, Ze
takie postgpowanie jest co najmniej ghupie. Jak to?! MG ule-
ga graczom?! Nie ulega, ale z nimi rozmawia. Przeciez po to
MG prowadzi, zeby gracze sig dobrze bawili. Wiec jaki jest
sens w ograniczaniu im tej zabawy? Czy ty Mistrzu co§ stra-
cisz, jesli chtopaki beda gra¢ takimi postaciami, jakimi chca?
Czy masz sesnowne wytlumaczenie, dlaczego nie chcesz
dopusci¢ postaci do gry? Odpowiadajac, ze bohater jest za
twardy nic nie wskorasz. Gracz nadal bedzie marzyt o danej
postaci. Jednak kiedy powiesz np.: ,.Stuchaj, taka postaé nie
ma prawa istnienia w tym swiecie. Moze zamiast niej, wzial-
bys sobie...” I tu wspélnie z graczem rozwiazujemy pro-
blem. W koncu osiagniemy kompromis. Pokaz graczom, ze
szanujesz ich. Czgsto na sesji zdarza sig, ze jeden gracz co$
robi, a reszta czeka i sie nudzi. Tak nie musi by¢! Tuz przed
dana scena daj im kartki z kilkoma zdaniami opisu NPC’a, 1
niech go odgrywaja przed innym graczem. Super zabawa.
Wiedza, ze polegasz na nich, i na pewno beda sig starac.
Daj im nieco wigcej swobody. Jesli misternie krok po kroku
tworzysz klimat tajemniczego horroru, nie wmawiaj graczo-
wi, Ze sie boi. Spytaj go cichym glosem, co czuje. Masz od
razu efekt swoich dziatan, i wiesz, w ktora strone i8¢ dalej.
Jesli gracz odpowie, Ze sig nie boi (co$ musi odpowiedziec)
nie tam sig. Po sesji pogadasz sobie z nim, 1 wtec%y d_olgad-
nie Ci powie, co jaki miato na niego wplyw. Panquj, ZES4
dwa rodzaje strachu. Gracz moze sig bac o swoja postac, 1
moze naprawde mie¢ pietra. Ten drugi efekt jest racze) mie-
wykonalny (chtopa w wieku 18 lat raczej cigzko przestra-
SZ)S{(t?:r‘:ei sie bezsensownego usmiercaniem b?haternffw gra-
czy. Ludzie grajac w fabutki chea fit.)k’onywac CZynow me-
rewn walecznodci, czy, jak to okreslit jeden z moich graczy
Sarko » a nie gingé z rak pijakow. Jestem przeciw-

_ratowac swiat kéw. ;
nikiem u§miercania kostka, tzn. uzaleznienia losu gracza o

Kilku oczek na kostce. Mistrzu! Jcsj,li k.ostka r.néwi, ze posta{:
nie zyje (przyjmujac, 7e nie zrobil nic g{upu‘ago)' (.)szcqudz
go. Polam murece, zabierz ziot_o, al'eT o;zcs_:qdz. Co6zon wlim
ny? Przeciez robit, co mégt. NIC. bdj sig, ze gracz to v.vykjo:
rzysta. Predzej dwa razy pomysli, zgn.lm narazi sig na Jab es
uszkodzenia.” Pamietaj, ze im d}uz'q. postaé z:l{!e: Wbm-
:lziej jest wartosciowa dla gracza. J C’Sll rzeczywiscie niebez-
pieczenstwo, przed ktorym Sto,l druzyna _]t?St d_uzle (zbll'za;q-
ca sig walka z wyjatkowo grqmym przem‘wmmim) us“;a:
dom ich o skali niebezpieczenstwa. P]O-tkl oraz fakty Ot 0
konaniach owego Wroga beda wystarczajacym argum*en em,
zeby druzyna zaniechata frontalnego ataku i pokonata wro-




ga z odrobing finezji, zachowujac wszelkie mozliwe srodki
bezpieczenstwa. Nie chodzi tu o to, aby druzyna wiedziata,
ze nie dasz im zginaé. Naucz graczy ceni¢ zycie postaci.
Jeéli prowadzisz druzynie majacej w skfadzie krnabrnego
wojownika, ktory nie uznaje, Ze sa lepsi od niego, musisz
go uciszy¢. Moze krotka walka, w ktorej przeciwnik wygra,
lecz zamiast zabi¢ powie co$ w stylu:

wJestes mlody, silny, i sprawny. Kiedys bedziesz niezwy-

ciezony, ale do tego czasu pamietaj, ze jest wielu lepszych
od Ciebie...”

I prosze. Wojownik uciszony, a jednocze$nie milutko po-
techtany ( pamigtaj o wzmiance, Ze gracz jest niezly, bo bg-
dzie si¢ czul Zle. Mozesz takze dac kilka sekund chwaty dla
gracza podczas pojedynku). Mamy od razu motyw jedne-
go ze scenariuszy: Gracz moze bedzie chciat zosta¢ uczniem
swego przeciwnika. On jednak zada dowodu, Ze gracz jest
tego godzien. Proste? Sama $mierc tez jest bardzo wazna.
Moze doprowadzi¢ do zatamania sie gracza., ale moze by¢
takze powodem do dumy. Zalezy to tylko od sposobu w
Jaki si¢ do niej dotrze. Gralem kiedy$ postacia o niespoty-
kanej sile (WFRP). Byt to najemnik;, ktory stuzyt drugiemu
graczowi (jest nas tylko dwoch) jako swego rodzaju ochro-
niarz. Na pierwszej sesji zostaliSmy wrobieni. Poprzysia-
glem sobie, ze zabijg tego, ktéry byt za to odpowiedzialny,
Niestety, by} to wyjatkowo wysoko postawiony arystokra-
ta. Cel niemal nieosiagalny. Dopiero po 4 sesjach spotka-
fem tego cziowieka. Sytuacja raczej ciczka. Arystokrata, kt6-
rego Smierci pragne otoczony 40 rycerzami. Po mojej stro-
nie ja, mo6j kompan (za ktérego oddatbym Zycie, a ktory byt
wtedy nieprzytomny) i NPC trzymajacy sztylet na gardle
corki wielmozy. MogliSmy wtedy odejs¢ i przezy¢. Ja jed-
nak napiglem kusze, a gdy upewnilem sie, ze méj kompan
Jest bezpieczny (zabrat go NPC) strzelitem do arystokraty.
Coz dalej mowi¢. Zginatem. Ale ostatnie stowa jakie MG
wypowiedzial brzmialy: .,...spadi z konia z bettem tkwig-
cym w piersiach...umieracie razem...” Mimo, Ze gratem tym
bohaterem bardzo krétko, nigdy go nie zapomne. I o to wha-
Snie chodzi. Wezmy inny przyklad. Postaé wojownika- szer-
mierza, ktory podrézuje po Swiecie walczac z kazdym, kto
zechce. Robi to, poniewaz celem jego zZycia jest odnalezie-
nie rownego sobie lub lepszego wojownika. Nie trudno sig
domysli¢, ze posta¢ owa jest niezwykle wprawiona w wal-
ce mieczem. Tak wige celem jej zycia jest §mieré. Bo gdy
znajdzie lepszego od siebie, bgdzie tylko jeden sposb, aby
si¢ 0 tym przekonaé. MG moze nie dopuscié takiej postaci
do gry, poniewaz powie, Ze jest zbyt niebezpieczna. Spojrz-
my na to z innej strony. Nieuchronnie zbliza sie do $émierci,
a swoich umiejetno$ci nie bedzie pokazywat byle komu, Tak
wige najezesciej bedzie to walka o przetrwanie. Na koniec
kwestia samej $§mierci.

Jesli gracz juz ginie, nie zaszkodzi tego nieco udramaty-
zowac. Bez tego $mierc bedzie zwykla. A przeciez bohate-
rowie nic umieraja w zwykly sposéb. Smieré moze wygla-

P Przec1wmk zamierza sig na ciebie z gory, probujesz
.przejéé dotem, Jjednoczesnie tnac jego bok. Poczule$ jak
‘Twoje ostrze zaglqbla si¢ w jego ciele. Przeciwnik osuwa sie

_‘wlmc]'i' na zmt_mq Podnos:sz sie, widzisz wycelowa-

ALMANACH

Ciemnigje ci przed oczyma. Lezac na ziemi, we whasnej krwi
tracisz przytomnoS¢...umierasz....”

Hm...C6z. Glupia taka §mier¢. Czlowiek nie mégt nic zro-
bié? Trudno. Ale mozZna to przedstawic w inny sposob:

,»...0suwa si¢ w drgawkach na ziemie. Podnosisz sie, wi-
dzisz wycelowana kusze. Z rykiem rzucasz si¢ na Wroga.
Styszysz $wist. Uklucie w klatce. Krew naptywa do ust. Bie-
gniesz. Widzisz tylko jego. Odrzuca kuszeg i nerwowo pro-
buje wyszarpna¢ miecz z pochwy. Dopadasz do przeciwni-
ka. Resztkami sif zadajesz cios. Uniknal! Zamierza sie na
ciebie! Dluzej nie ustoisz. Serce wali. Coraz ciemniej. Rzu-
casz sic na wroga niezwazajac na zaglebiajacy sie w Twoim
brzuchu miecz. Krzyczac z bolu rozcinasz sztyletem gardto
przeciwnika. Widzisz jego przerazony wzrok! Czujesz przy-
espieszony oddech i cieplo jego krwi...Umiera tuz przed
toba...”

Tu przynajmniej gracz bedzie mial satysfakcje, ze odszedt
jak to sig méwi ,,z hukiem”, nie umierat sam. Tym bardzie;j,
jesli jego ostatniag ofiarg byt kto§ znaczacy (zalozenie w sce-
nariuszu). Pamigtaj Mistrzu! Je$li bedziesz czesto zabijat
postacie graczy, przestana sig ba¢ smierci.

Chceialbym takze poruszyC inny temat. Mianowicie wy-
wolywanie uczué podezas sesji. Nie mowie tu o strachu, bo
tego probowal kazdy MG. Mnie na ostatniej sesji przyda-
rzylo sig coé, co prawdopodobnie mieli zaszezyt czué nie-
liczni z graczy. Mowie o bezradnosci, bezsilnoSci, zalu, smut-
ku, wrecz rozpaczy. Wyobrazcie sobie sytuacje, gdy na
Waszych oczach ginie w pozarze wasza rodzina. Wy nato-
miast nie mozecie nic zrobic (dziela was potezne kraty). Co
wtedy czujecie? Wiasnie bezradnosé, rozpacz, zal...Czuje-
cie sie winni. Mnie spotkato co$ podobnego. Ot6z nocujac
w pewnej wsi obudzity nas odglosy mordu, rzezi, krzyki
kobiet 1 dzieci, przerazliwy kwik zwierzat. Wypadamy z cha-
ty, i widzimy grupe zbrojnych martwiakéw. Robimy co mo-
zemy, aby powstrzyma¢ wroga. W pewnym momencie
przywddca martwiakow méwi do mojego kompana: ,, Przy-
bylismy Pane, czekamy na rozkazy.” Wierzcie mi. Czego$
takiego nigdy w Zyciu nie czutem. Ogromny zawod. Jak to?!
Moj przyjaciel, czlowiek, ktorego znam od dziecka, jest win-
ny temu co sig stalo?! Ludzie! Siedzialem przez pol sesji
Jak lalka, zupehie bez czucia. Bylo mi naprawde wszystko
Jjedno. Bo oto moj przyjaciel stat sie tym, co przez cate zy-
cie zwalczali$my - stuga chaosu. Wierzcie mi. Po czyms ta-
kim czlowick jest gotow uwierzy¢, ze przezyl to naprawde.
W takich chwilach gracz bardzo utozsamia sig z postacia.

Pamietajcie Mistrzowie i gracze. Rzecz w tym, by czer-
pac przyjemnos¢ z gry. Dogadajcie sig, a wasze sesje beda
niezapomniane. Gdy dojdziecie do zgody z MG, popracuj-
cie nad zgraniem druzyny...ale to juz zupelnie inna histo-
ra...
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pogawedka pierwsza,

Jarostaw Domanski

7 uwaga przeczytatem dotychczasowe rady dla MG dru-
kowane na famach ,,Portaiu”, a takze trochg scenariuszy u
Was zamieszczanych, no i wiasnie.

Zauwazylem pewien trend, przewijajacy sig¢ zarowno w
artykulach, jak i scenariuszach - nie jest wazna logika, waz-
ny jest nastroj i opowies¢ (najezesciej samego Mistrza Gry).
Niniejszym chcialbym przedstawi¢ wiasny punkt widzenia,
z tego co sig zdazylem zorientowaé bliski tez dos¢ duzej
grupie zarowno graczy jak i prowadzacych. Zacznijmy za-
tem od podstaw - gry fabularne zostaly stworzone jako gra-
zabawa, moze rozne od innych (,,Chinczyka”, ,,Eurobu-
isnessu” itp.) ale jednak zabawa i rozrywka. W trakecie kil-
kugodzinnej sesji gracze i MG maja sie dobrze bawic, OD-
GRYWAJAC swoje postaci w wyimaginowanym, kreowa-
nym przez prowadzacego gre, Swiecie. Tyle definicja, przy-
najmniej z mojego punktu widzenia. Teraz wyobrazcie so-
bie, moi drodzy, sesje; w zaciemnionym pokoju, przy jed-
nej zapalonej Swiecy, w tle cicha, delikatna muzyka... Pro-
wadzacy zaczyna snué opowies¢, opowiada, opowiada, opo-
wiada, opowiada, btyska graczom lampa blyskowa po
oczach, opowiada, opowiada, opowiada, przystawia jedne-
mu z graczy pistolet do glowy. znowu opowiada, opowia-
da, opowiada, $cisza glos (zaintrygowani gracze podsuwaja
sig blizej - moze zasypia? Bedzie wiec szansa zerknaé mu w
notatki i zobaczy¢ o co, do cholery, chodzi?) nagle prowa-
d?ﬁcy kopie w stot, wszyscy odskakujg na swoje miejsca
(lednak dran nie $pi!), prowadzacy opowiada, opowiada,
opowiada, oflepia graczy latarka i na koniec zabija ich bo-
hateréw (bo tak mu wyszlo z tego, co naopowiadat). Gra-
(Ze na pewno beda pod wrazeniem, niewatpliwie przezyli
(oni sami, nie ich postaci) éwietna rzecz, ktora beda diugo
Wspominad, pytanie tylko czy to byla rzeczywiscie sesja
G, czy moze raczej popis zdolnoéci aktorskich prowa-
€g0? I do czego tak naprawde byli mu potrzebni gra-
iz*"? Rownie dobrze mégt napisaé opowiadanie W realii?(:h
S4ieE0 swiata gry fabularnej i probowac je opublikowat w
Jednym 7 pism branzowych, Czy zastanawialiscie sig kie-
dy$, Moi Drodzy Prowadzacy, jak taka sesja jest odbierana
PIZez graczy? Proste pytanie - komu i za co przyznad punk-
3 df3§Wiadczenia? Mistrzowi Gry? Graczom (za co?)? CZy
10z¢ nikomu - bo przeciez faktyczny wplyw postaci na
pml.)ieg takiego scenariusza jest zaden. Nie mam zamiari
°28piac sig konkretnych pomystéw na urozmaicenie sesjl,
:ssgspwane.W umi.arzc sa jej ni_cz}ym uzppc%nicnlclzli gt-’;lf

5 nale radz:l.lémy je stosowac, jedna, dwie sceny gadze

) Scenariusz! - przyp. Michat i Ignacy), pamigtajmy

Jednak, 7e RPG to w glownej mierze gra naszej wyobraznl,
8racze powinni na podstawie opisu MG wyobrazic sobie

o I
Pogawedki Jara

czyli moia wizia RPG

bfysk latarka po oczach czy tez przystawiony pistolet do
glowy, a nie przezy¢ cof takiego naprawde.

Zdarzyto mi sig graé kilkakrotnie u Mistrzéw Gry, dlakt6-
rych niewazne byly postaci graczy i ich dzialanie. Wazny
byl nastréj i punkt widzenia MG. Prowadzacy miat scena-
riusz, wiedziat jak ma si¢ on skoriczy¢, a cala reszta byla
niewazna, cokolwiek gracze by nie zrobili, nie mialo to wigk-
szego znaczenia. Pol biedy, jesli zdarza sie to raz na jakis
czas (np.: scenariusze oniryczne - postaci nie maja zadne-
go wplywu na przebieg sennych marzen), a MG jest na tyle
dobrym narratorem, ze uczestnicy sesji z wypiekami na
twarzy i na wp6t otwartymi ustami bedg shuchaé jego opo-
wiescl, znacznie gorzej, jesli prowadzacy nie stworzy od-
powiedniego klimatu. ,,/dziecie do wioski czy do zamku?,
W zamku i tak nic ciekawego nie ma, wiec mozecie go so-
bie odpuscic, tak naprawde to wazna jest wioska”. Waow-
czas stucha sie takiej opowiesci, skleconej z trudem i w wiel-
kim bolu, czekajac konca, bo moze sig wydarzy cos takiego
na co si¢ bedzie miato faktyczny wplyw.

Opowies¢, jako taka, opisy miejsc, NPC-6w, itp., jest jed-
na ze sktadowych dobrej sesji, nie negujg, ze sa potrzebne;
bez nich nie istnieje tak naprawdg zadna dobra rozgrywka.
Mistrz Gry musi by¢ $wietnym narratorem, jego opisy za-
réwno miejsc jak i sytuacji musza trafia¢ do graczy, ktorzy
na podstawie jego stow WYOBRAZA sobie dang rzecz,
miejsce, czy tez bohatera niezaleznego, jednak nie zap.omli-
najcie, Moi Drodzy Prowadzacy, ze to takze gracze maja sig
dobrze bawié, CZYNNIE uczestniczac w sesji, a nie tylko
wystuchiwaé waszego monologu. Zatozeniem R.P"G jest
wolna wola graczy, moga za przeproszeniem olac najlepszy
nawet scenariusz i zrobi¢ sobie tydzief popijawy w karcz-
mie, zamiast przyjmowac kolejne zlecenie na ubici‘e kollelj-
nego smoka. Ponizej cheialbym przedstawi¢ moja wizj
tworzenia scenariusza.

Zalozenie - scenariusz musi by¢ logiczny, dosto_sowany
de éwiata ery i archetypow postaci. Logika scenariusza to
;z'e;eg zda;z'ggﬁ, splot przyczyn 1 skutkow, a'.kcji i rea!{f:ﬁ.
Whrew pozorom logika W RPG to bardzo wazna rzecz 11st-
nieé musi. Kazda z gier fabularnych ma wiasny porzadek
rzeczy, wiasny, charakterystyczny c_l]a 51§b1e éwxat: ktélrego
to realiéw, uktadajac przygody, musimy Si rzymac. _SaJeasE-
cze reguly ogolne, zdrowo'rozsqﬁkowej zasady ﬂk;:.ll 1 reku:
cji. Ponizej kilka przykia@w Nie powierza lS)lQ oc 'ror'lgzna-
pieckiego transportu ludm‘om‘ ca_ikownc:e 0 cim ini e
nym nikomu, referencje tez nn_awxele qungg% 0 ncllzgie );
fatszywe. Nie wyobrazam sobie sytuacji, by co si¢ ‘j‘d é >
karczmie i pijacej piwo grupy poszukiwaczy przygoc €€
siadat si¢ kupiec proponujac im ochrong d‘”*_a;l;‘."'g" Lo
(chyba, ze jest on samobojca, lub nalezy do jakiegos taj




go kultu na gwatt szukajacego ofiar, ktorych nikt nie bedzie
pozniej szukat), tak samo w gildii kupieckiej popatrza na
postaci naszych graczy jak na bardzo naiwnych ztodziejasz-
kéw. Wszak gildia kupiecka moze mieé¢ wlasnych ochronia-
rzy lub zatrudnié ludzi cieszacych si¢ dobra opinia, znanych
i majacych referencje. Czesto-ggsto to splot wydarzen wo-
kot postaci spowoduje samoistne ich wmieszanie w przy-
gode. Jednym z moich ulubionych ,,chwytow” jako prowa-
dzacego jest wmieszanie druzyny w sam Srodek intrygi, o
cZym Oni sami nie maja pojgcia.

Przyktad? W miescie (ktorego gracze jeszcze nie znaig, ot
kolejne na szlaku wedrowki) jeden z graczy prawie zostaje
stratowany przez pedzaca karete, impet odrzuca go nieprzy-
tomnego. Kareta zatrzymuje sig, mtoda dziewczyna ze szla-
checkiego rodu (jednego z bardziej znanych w tym mie-
Scie), przejeta sytuacja, ofiarownje pomoc medyka i opieke
dla rannego i jego przyjaciol. Gracze nie majg pojgcia, ze
rod, z ktorego dziewczyna pochodzi, rywalizuje z drugim
juz od kilku miesiecy o wplywy - obsadzenie stanowisk w
radzie miasta swoimi ludZzmi. Rywalizacja ta jest cicha 1 nie-
widoczna; of, przekupstwo, zastraszanie itp. Dotychczas
byla to walka polityczna, bezkrwawa. Jednak ciggly impas i
brak przewagi kiorejkolwiek ze stron konfliktu powoduje
eskalacje. We dworze (tam, gdzie kuruje sie jeden z gra-
czy), od kilku tygodni przebywa, jako nadworny minstrel,
szpieg i zlodziej w jednej osobie, wystany przez drugi réd
szlachecki. Jego zadanie jest proste - ukras¢ klejnoty rodo-
we i doprowadzi¢ do rozpowszechnienia tej wiadomosei.
Spowoduje to o$mieszenie i zdyskredytowanie w oczach

postronnych rodziny, ktéra do czego$ takiego dopuscita,
Przybycie na dwor gosci - druzyny, naszemu szpiegowi ula-
twi sprawe. Najprosciej ukras¢ klejnoty, podrzucic je gra-
czom, a nastepnie zdemaskowa¢ ich jako zlodziei. Gracze
nie maja pojecia o rywalizacji rodow, nikt nie bedzie wta-
Jemniczat przypadkowych gosci w tajniki zdobywania wia-
dzy. Do wszystkiego musza dojs$¢ sami (jesli beda mieli na
tyle czasu i pomystow na dzialanie) - powinni odkry¢ rywa-
lizacje miedzy dworami (wystarczy postuchaé plotek w
karczmach i pociagna¢ ludzi za jezyki), sposob odkrycia
zasadzki i mozliwo$ci z niej wyplatania zostawiam do dys-
pozycji graczy. Ja, jako MG, moge im to troche utatwié, ale
nie rozwigza¢ problem za nich, moge tylko podsuna¢ kolej-
ne wydarzenia, ktore zmusza ich do dziatania, np.: fragment
podstuchanej rozmowy, dziwne zachowanie minstrela itp.
To ich zycie jest zagrozone, niech mysla - nagradzaj kazdy
dobry (logiczny) pomyst postepem w prowadzonym §ledz-
twie, daj ze dwa falszywe tropy, niech gtéwkuja. Tu bardzo
wazna rzecz, sama esencja RPG - gracze maja mysleé tak,
jak myslatyby ich postaci - mag niech upiera sie przy sie

oldly Aeil preesaiel ARATE AT LA LpULAG Ouly puAy Oaly

przy stosowaniu zaquc na prawdomownosé, ztodziej niech
weszy w swoim Srodowisku itp. Im mniej podpowiesz, tym
wicksza bedzie satysfakcja graczy po rozwiazaniu scena-
riusza. Moze zostang jakie§ niedopowiedziane motywy da-
Jjace pomysty na kolejne scenariusze? - w ten sposob rozwi-
nie sig catkiem zgrabna mini kampania.
Loglka scenariusza to takze reakcje NPC-6w na poczyna-
Zyny. Nalezy je przemy$lec i najlepiej choéby skré-
qulsaé,:np karczmam, dawny Zolnierz, lubi zwyka
[ rze?léienstwm, cthme postucha

ALMANACH

fircykow”, tj. szlachty - i nie bedzie z nimi rozmawiat. Taki
opis bohateréw niezaleznych, wszelkiej masci kupcow,
karczmarzy, ziodziei, kobiet lekkich obyczajéw - jednym
stowem postaci waznych dla scenariusza, ktore to na pew-
no gdzies w nim wystapia, nickoniecznie grajac pierwsze
skrzypce - spowoduje jego ozywienie. Z drugiej strony nie
ma sensu rozpisywac polowy miasta, to maja by¢ postaci,
ktore na pewno gdzie$s w scenariuszu wystapia. Ludzie (i
innorasowcy - zaleznie od systemu), stana si¢ bardziej ludz-
cy, blizsi graczom. Bohaterowie Niezalezni tez moga mie¢
swdj lepszy lub gorszy dzien, moga darzy¢ sympatia krot-
kowtlosych blondynow o niebieskich oczach (bo taki im kie-
dy$ pomogl), a nie ufa¢ wysokim szatynom. Wszystko za-
lezy od naszej - prowadzacych sesje - wyobrazni.

Kolejna sprawa, jaka cheialem poruszy¢ to dostosowanie
scenariusza do mozliwosci druzyny - trudno, aby poczat-
kujacy (mam na my$li postaci, nie graczy) przy zetknieciu
si¢ z naprawde powaznym problemem, mieli jakakolwiek
szanse. Zatem trzeba dostesowac wage 1 range scenariusza
do ich mozliwosci. Tak samo jesli idzie o archetypy postaci:
druzyna zlozona w przewazajgcej czesci z profesji walcza-
cych zdecyduje sie na sitowe rozwiazanie scenariusza, od-
puszczajac sobie jakiekolwiek myslenie. Druzyna ztozona
z postaci nie walczacych lub walczacych stabo, do tego sa-
mego scenariusza podejdzie z zupeinie innej strony, stara-
jac sie nie wdawac¢ w zadna rozrébe. Ukladajac scenariusz
trzeba to przewidziec, jak rowniez pozniej w czasie jego pro-
wadzenia - skoro druzyna znalazta sposob na obejscie Czar-
nego Rycerza stojacego na rozstaju drog i miéeacego kaz-
dego, kto podejdzie pod miecz w rytm opowiadanych przez
siebie dowcipow, nie ma najmniejszego sensu wiadowywa-
nie ich w walke z nim po to tylko, by pokazaé, jak niezrow-
nani szermierze zyja w tej krainie, a przy tym jacy to sa
dowcipni. Chyba, ze tylko pokonanie Czarnego Rycerza da
klucz do dalszej czesci scenariusza, a moze ten klucz moz-
na kupi¢? Ceng niech beda trzy naprawde Smieszne dowci-
py, ktorych nie zna 6w dzielny wojownik. Zabawy bedzie
co niemiara, przy okazji zelZeje troche napigcie. Oczywi-
scie, mozna zrobic rewolte - scenariusz, w ktorym postaci
walczace beda musiaty mysle¢, a postaci myslace walczyé.
Czesciowo zalezy od wymyslonej fabuty, czesciowo od gry.

Na zakonczenie prosba, podsumowujaca powyzszy arty-
kut - nie kierujmy Drodzy Prowadzacy poczynaniami gra-
czy za nich, niech maja naprawde wolna wole, nie podpo-
wiadajmy im, niech do wszystkiego dochodza sami, niech
maja prawdziwa satysfakcje z sesji, na ktérej mogli wyka-
zac si¢ sprytem, inteligencja, czy zdolno$ciami aktorskimi.
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Tomasz Kowalik

Rafal Giéwka
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Wstep
Przedstawiamy wam scenariusz specjalnie prze-
maczony na letnie upaly i dhugie wakacyjne wie-
czory. Peten akcji, niezwyktych wydarzen, zwro-
10w akeji i dramatycznych chwili. Scenariusz do
gmehmmer, nadajacy sig jednak do rozegra-
nia w kazdym §wiecie fantasy, bowiem tym ra-
Zen, porzucilismy mroczny i wilgotny (deszcze)
kllm‘at Starego Swiata i pozwoliliémy sobie na
chwllq‘ wakacyjnego, letniego wytchnienia, W
Scenaruszu powinno wzigé udzial od 3-5 gra-
czy. Jeden z nich niech zagra czlowiekiem - low-
¢4 skarbow. Reszta druzyny jest w zasadzie do-
Wwolna, chog przygotowalismy dla Was dwoch
dodatkowych interesujacych bohateréw. Jezeli
ni¢ odpowiadaja tobie lub twoim graczom zmien
ich, lecz pamietaj, by zmienié takze niektére frag-
dmtzmy scenfari}:.s,za. Jako ze scenariusz jest dosy¢
nieiq];;dzm‘lﬂlsmy go na kilka czesci. Raczej
s We Jest, aby rozeglta(t: go w czasie jed-
o 33201‘3-- mamy nadzieje, ze zabawa wy-
ZY Wam, az do wrze$nia. No moze troche

Przesadzilismy. Ale na kil i
Wyslarczy! i 31 ol

P;fﬁﬂl_'ti »Bern” Junterkunst

p;::E;’:fli Bm:nard pochodzi z bogate;j ku-

= ) foliizmy z Altdorfu. Juz od naj-

W'dniesl: lat Wykazgwai zaintereso-

i jpnerc?'m?l .przedfmn‘)tami‘ ksiegami

7046 ¢ ZNIe)szymi tajemnicami. Wiek-
23U spedzat w antykwariacie sta-

1680 Kaspara, T,
> a. Tam nauczyl sie czytaé 1 pi-
e auczyl sie czytac 1 pi

5EStwac ;
Lk h::lféw‘ poteznych, podziemnych mia-

ski oraz gT:)luduw! ","°inych pustkowiach Nor-
Ciee nje p0’3°y°h,plaska;h Arabii. Jednak oj-
0 “’Spania}p jeal Jego zainteresowan i marzyl
Wiee Be ¢ karierze wojskowej syna. Tak
e m‘ard tfaﬁ! na Uniwersytet w
iesp;)ro l::)ncf Wiedzy ogélnej naby} tak- —
f)etnodei zwiazanych z wal-

- Wsz: ;
Zystko toczyloby sie po myéli ojca, gdy

Taw

czyli szczgscie w nieszezesciu

Poznal opowiesci o odlegtych kré- |

-

W szukaniu skarbow nie chodzi o sam skarb, ale o jego szukanie

jedno zdarzenie na zawsze odmienilo zycie Ber-
narda. Pewnej nocy w drzwiach jego pokoju sta-
nat stary Kaspar i oznajmil, zeby Bernard zabrat
najpotrzebniejsze rzeczy i udat si¢ za nim... . Od
tego czasu zycie Bernarda to nieustanne poszuki-
wanie zaginionych skarbéw, zapomnianych arte-
faktéw, przedmiotéw o poteznych wiasciwo-
$ciach magiczny.

Osobowosé: Bernard nalezy do ludzi niecierpli-
wych. Nie umie diugo usiedzie¢ w jednym miej-
scu, caly czas musi co$ robi¢. Wszedzie weszy
jakas tajemnice, jest podejrzliwy. W stosunku do
innych ludzi jest bardzo przyjacielski i nawet je-
§li kogo$ o co$ podejrzewa stara sig nie pokazy-
waé tego po sobie, Te kilka lat, ktore spedzit na
Uniwersytecie w Nuln daty mu catkiem spora
wiedze o swiecie. Doskonale orientuje sig w te-
renie, zna na pamieé prawie cata mapg Imperium.
Umie czyta¢ mapy i ma dar spostrzegania rzeczy
dla innych niewidocznych. Bardzo bobrze postu-
guje sig mieczem, doskonale strzela z kuszy, nie
sa mu tez obce tajniki broni palnej. Tym co za-
dziwia kazdg osobe znajaca Bernarda jest nie-
spotykany ,.dar” wpadania w kiopoty i niefwy-
kly sposob radzenia sobie z nimi. Wigkszosc na-

zywa ten sposob szczesciem.

Snorri ,, Twardziel” Furisson

Historia: Snorri wychowal si¢ w jednej z kra-
snoludzkich twierdzy. Od miodych lat zakochany
w legendach o dawnej potedze marzyl, by te cza-
sy powrocity. Uwielbiat stuchac historii o wiel-
kich wojownikach. Szczegélnie tych, ktorzy zgi-
neli podczas obrony twierdz krasnoludzkich. Jego
serce nie zna strachu. Kiedys, bawiac sig z ban-
da kolegow natkneli sig na zielonoskérego. Wszy-
scy uciekli, lecz on zostal. Zaczajony zaatako-
wal gobosa, na cale szczgscie pomoc szybko na-
deszla. Ale i tak pozostal przydomek ,, Twar-
dziel”. Berna i Magika poznal, kiedy jeszcze stu-
zytu Kaspara, od tamtych czaséw zawsze razem
wyruszali na wyprawy. Zawsze powracali, po-
mimo klopotéw w ktore wpedzat ich halfing.
Szezegolnie ostatnio przydato sig doswiadcze-
nie sapera.

Osobowosé: Krasnolud ma duszg podréznika.
Podroze pozwalaja odkrywaé tajemnicze miej-
sca, daja mozliwos¢ poznania prawdy o Bohate-
rach. Moze, kiedy$ on stanie si¢ Herosem. Od-
kryje cos, co sprawi, Ze przyszle pokolenia kra-
snoludéw nie zapomna o Snorrim. Krasnolud po-
siada dar wynalazcy. Te bezuzyteczne §mieci -
spoko, spoko co§ wymyslimy.

Maxymilian A.doll;hus Greendale Intrepid z
rodu Kneadbellich, w skrécie SMA.G.LK.”
Kiedy Magik sporzadzil swoja pierwsza strawg
wszyscy wiedzieli, ze chiopak ma talent. Propo-
zycjakuchty zlozona przez majetnego kupca stala
sie droga ku karierze. Przeszkoda byto jednak
zbyt duze poczucie humoru i brak umiaru w
psotach. Magik mimo swojego talentu zmie-
nial czesto pracodawcow W koncu przyjat
posade u Kaspara. Tam poznal towarzyszy
swych przygod. Od razu przypadli sobie
do gustu. Osobowosé: dowcipni$ i zar-
townié, gotowy w Kilka chwil rozbawi¢
. kazde towarzystwo. Lubiacy wtykac nos
@ w nie swoje sprawy. Staje sig to czgsto
przyczyna klopotow, ale od czego sa
przyjaciele. A halfing ma ich wielu.




Rozdziat |
Middenheim

Na dobry poczatek Gracze stoja w ciemnym ko-
rytarzu. Migotliwy blask pochodni oswietla pra-
stare, ozdobione plaskorzezbami $ciany. Za ple-
cami bohateréw znajduje si¢ pot¢zny portal, zza
ktérego dochodza ich odglosy starcia. Ponad
zgielk walki raz po raz przebija sig krzyk kra-
snoluda: ,,Spieszcie sig, nie utrzymamy ich diu-
go. Skarbiec jest juz blisko!”. Co?! Zdaje sig, ze
wrzuciliémy bohateréw naszych graczy na gle-
boka wode, sq zaskoczeni? Nie wiedza, co maja
robi¢. Zaskoczeni co rusz spogladaja na ciebie
lub siebie nawzajem... To dobrze, niech nie czu-
jasie zbyt pewnie, powiedz im tylko, ze przybyli
tu w poszukiwaniu skarbu krasnoludow ukrytego
podobno na koficu tego korytarza. Wiesz, z tym

skarbcem na koricu korytarza to nie do kofica ==

jest prawda. Skarb owszem jest, ale najpierw
trzeba wykaza¢ sig sprytem, sprawnoscia i od-

wagg (czyli tymi cechami, ktérych u graczy naj- ::: =

wigcej, co?). Na Bohateréw czeka kilka puta-

pek. Nalezy zadbaé o to, aby bali si¢ nawet od-
dycha¢. Z kazdej strony muszg sie spodziewac
spadajacego glazu, nadlatujacej zatrutej strzaty,
sprytnie ukrytej zapadni. Wiele wiekow temu kra-
snoludy zadbaly o to, aby nikt niepozadany nie
dotart do ich skarbca. Graczom oczywiscie uda
sig - choé nie bez trudu - pokonaé wszelkie prze-
szkody. Wiesz, to tak, jak z twoimi notatkami 1
materiatami do sesji. Strzezesz ich przed gracza-
mi za wszelka ceng, a oni i tak zachowuja sig
jakby znali scenariusz na wyrost. Jesli beda zbyt
zuchwali przypiecz im czupryny. Jesli beda zbyt
roztargnieni wrzué ich do dohi pelnego wezy.
Jesli beda zbyt wystraszeni to spraw by bali sig
jeszcze bardziej. Pamigtaj jednak o tym, ze bo-
haterowie musza wyj$¢ z podziemi zywi i w jed-
nym kawatku (mozna im oczywiscie kilka zgbow
wybic, albo ozdobi¢ kilkoma mniejszymi blizna-
mi, ale nic wigcej). Po przejéciu wszystkich prob
przygotowanych przez budowniczych podziemi,
bohaterowie (zeby unikna¢ nieporozumien bede
ich tak nadal nazywatl) stana nareszcie przed
drzwiami do wiaciwego skarbca. Kiedy boha-
terowie otworza drzwi, ich oczom ukaze sie kom-
nata, na srodku ktorej, na postumencie wykona-
nym z czerwonego kamienia stoi rzezba przed-
stawiajaca wiekowego krasnoluda, trzymajace-
go w swych kamiennych dloniach ksiege. Jest ona
oprawiona w czarna skorg opisana krasnoludz-
kimi runami. Ksigga opowiada historie Hergara
Rudobrodego oraz skarbu z serca Fauschlag. Na
Jej konicu, w specjalnej kieszeni znajduje sig mie-
dziana tabliczka z jakimi$ liniami. Nietrudno do-
mysli¢ sig, Ze jest to fragment jakiej$ mapy. Roz-
goryczeni gracze zapewne zaczna szukaé ukry-
tych niszy, sekretnych pomieszczen, w ktérych
bylyby ukryte skarby. Teraz jeszcze tego nie beda
wiedzieli, ale ksigga, ktora znalezli doprowadzi
ich do skarbu, o ktérym najwigksi wladcy moga
tylko $ni¢. Kiedy gracze beda sie szykowali do
wyjécia (zaktadam, Ze maja ze sobg ksiege i ta-
bliczke! Kurcze, musza mieé, bo co by to byli za
gracze, gdyby jej nie mieli!) spotka ich kolejne
zaskoczenie. W drzwiach do skarbca stoi pieé
uzbrojonych po zgby postaci. Na ich przedzie
bohaterowie dostrzeg jednookiego, niewysokie-
20, aczkolwiek majacego ogromny wplyw na
przygode mezezyzne - Otto von Flinkkopfa. Ten
usmiecha si¢ do bohateréw i kaze swoim ludziom
przeszuka¢ ich plecaki, torby i kieszenie. Z cate-
g0 ekwipunku awanturnikéw jednookiego zain-
teresuja dwie rzeczy: ksigga i tabliczka. Po szyb-

"ritnoronscL”

kim przejrzeniu owych przedmiotow Otto zabie-
rze tabliczke, a ksiege rzuci na podioge (o swo-
im biedzie zorientuje si¢ dopiero podczas pod-
rézy do Altdorfu), po czym wraz ze swoimi ludz-
mi wycofa sie. Jezeli gracze przed wyjsciem nie
zabiora ksiggi to proponujemy, aby$ poprowa-
drit dla nich zupelnie inng sesjg.

Przy wyjsciu z kompleksu skarbca (niektore
putapki dziataja tez w druga strong!) bohatero-
wie zobacza, Ze u stop portalu lezy dziewigeiu
krasnoludow. Trzech z nich, w tym Yokki Kur-
garson, jeszcze zyja. Tu przed graczami stawia-
my kolejne wyzwanie. Musza bez pomocy kra-
snoludéw odezytaé¢ mape podziemnych korytarzy
Fauschlag i wydostac sie z podziemi oraz zabra¢
ze soba rannych. Jezeli radzili sobie do tej pory
to nie powinno im to sprawic wigkszych proble-
mow. Mapa doprowadzi naszych $miatkdw
wprost do §wigtyni Grungniego, a tam czeka na
nich dwdjka krasnoludéw Mungrim Dalmrin oraz
Heinrich Bergman

Kilka stow
wyjasnienia

Gracze sa w posiadaniu ksiggi. Nalezy im sig te-
raz kilka stow wyjasnienia. Co tu si¢ dzieje, w
jaki sposob stali sig... no wiadnie kim? Dlaczego
narazaja zycie, zagigbiaja si¢ w mroczne pod-
ziemia krasnoludzkich budowli. A to dopiero po-
czatek. Dwa tygodnie temu Kaspar powiadomit
ich, e sq pilnie oczekiwani w $wiatyni Grun-
gniego. Nieswiadomi intrygi i przygod w jakie
zostang wciagnigei, bohaterowie udali sie we
wskazane miejsce. Tam doprowadzono ich przed
oblicze najwyzszego kaplana Grungniego, Mun-
grima Dalmrina. Towarzyszyly mu dwie osoby:
Yokki Kurgarson oraz Heinrich Bergman, W ta-
jemniczym pétmroku krasnoludzkiej $wigtyni
Mungrim opowiedziat graczom o dawnym kra-
snoludzkim miescie ukrytym w sercu Fauschlag,
W swojej opowiesci szczegdlny nacisk potozyt
na legende méwiaca o niezwyktym skarbie, dzieki
ktoremu krasnoludy odzyskaé maja miniong po-
tege. Ow skarb ukryty zostat pono¢ w centralnej
czeéei podziemnego miasta. Wtedy do rozmowy
wtracil sig Heinrich i wyjasnil bohaterom, ze ich
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zadaniem bedzie odnalezienie owego skarby,

Gracze dostali trzy dni na przygotowania, pod-

czas ktorych stale towarzyszyta im eskorta - czte-

rech straznikow $wiatyni. Czwartego dnia po spo-

tkaniu w $wiatyni do podziemi pod Fauschlag wy-
ruszyla ekspedycja ztozona z bohaterow graczy,
dziesigciu krasnoludéw w tym ich przywodey
Yokkiego Kurgarsona. Po kilku dniach biadzenia
ekspedycja natrafita w koricu na wejécie do pod-
ziemnego miasta. Yokki zdecydowal, ze zakwa-
teruja si¢ w jednym z budynkéw przy wejéciu,
Trzy dni pdzniej, wykorzystujac informacje za-
warte w tajemniczej czarnej ksiedze, Yokki od-
nalazi wejécie do tunelu, w ktérym ukryty miat
by¢ skarb. W tym samym dniu zwiadowca natra-
fil na oddziat dwudziestu dobrze uzbrojonych
ludzi zmierzajacych w kierunku miasta. Yokki

szybke pedjat decyzig, Ze wraz z krasnoludami

powstrzyma nadchodzacych, a gracze udadza sie
do skarbca i wezma z niego to, co najcenniejsze.

.Lhindrongol”,

czyli bardzo wazna ksicga

. Thindrongol” to tytut ksiggi, ktora gracze zna-
lezli w podziemnym skarbcu. Tytut w jezyku kra-
snoludow oznacza sekretne miejsce, w ktérym
ukryte jest piwo lub skarb. Nie bez powodu ksie-
ga nosi ten tytut. Autor, Gurri Tharsson, opisat w
niej historig legendarnego skarbu zgromadzone-
go przez krasnoludy zamieszkujace w Fauschlag,
Gracze zapewne bedg cheieli przeczytad ksiege.
Nie mozemy ich pozbawié tej przyjemnosci.
Ksigga lezy u nas na biurku lecz nie mamy za-
miaru jej przepisywac (i to nie z naszego leni-
stwa, ale po prostu z braku miejsca), podamy je-
dynie streszczenie opowiesci, ktre musi graczom
wystarczy¢. Krasnoludy od poczatku zyly w wiel-
kiej przyjazni z ludzmi osiedlajacymi sig na Fau-
schlag. To dzigki wzajemnej ich wspolpracy
Middenheim moze sig szczycié dzisiejsza pote-
ga. Niestety, sytuacja zmienita sig¢ w roku 1812
kiedy to Middenheim znalazto si¢ pod oblgze-
niem Middenlandczykow. Miasto upadioby, gdy-
by nie niespodziewany atak krasnoludéw z wne-
trza Fauschlag. Middenlandczycy poniesli ogrom-
ne straty i musieli sie wycofaé. Owczesne wia-
dze Miasta Bialego Wilka wykorzystaty to wy-
darzenie, w celu ostabienia wplywo6w krasnolu-
dow. Krasnoludy zostaly niestusznie oskarzone
o bierno$¢ w konflikcie i nadmierne zwlekanie z
pomoca zbrojna, co moglo spowodowac zagro-
zenia suwerennos$ci miasta. Oficjalnym dekretem
wiadz miejskich podziemne miasto zostalo za-
mkniete, a krasnoludy mialy zamieszka¢ na po-
wierzchni. Dumni Khazadzi w ciagu tygodnia
opuscili swoja podziemna siedzibe, ale niewie-
lu wybrato Zycie pomigdzy swoimi ,,przyjaciot-
mi” z Middenheim. Wtedy wlaénie Hergar Ru-
dobrody otrzymal zadanie przetransportowania
skarbu do Barak-Varr. W Marienburgu Hergar
wsiadi na pokfad krazownika krasnoludzkiego,
ktéry miat dowiez¢ go do morskiej fortecy kra-
snoludéw. Podczas podrézy na poludnie krazow-
nik musial oplynaé Sartosse. Spowodowane to
bylo grozbami ze strony admirata Floty Kupiec-
kiej Sartossy. Pirackich statkéw Sartossy nie lek-
cewazg nawet krasnoludy. Kiedy krazownik oply-
wat wody terytorialne wyspy piratow, zostal za-
atakowany przez cztery statki Skavenow. Bitwa
byla dluga i zacieta. Krasnoludy dzielnie stawialy
opor, a Skaveni wytrwale atakowali. Kiedy za-
tonely dwa statki szczuroludzi, a trzeci zostat
powaznie uszkodzony napastnicy ustapili. Nie-
stety, krazownik krasnoludzki bardzo ucierpiat w
czasie potyczki i nie bylo mozliwe, aby doptynat
do Barak-Varr. Kapitan skierowat go na potudnie,
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u ludzi 0 ciemnej skorze. NieszgzgSciom
-odnak nie bylo kofica. Kraspoludy w]ado\\fa}y

aszczystel plazy, 2 ktorej b)flo wida¢ kamien-
"a]:]i:ny poteznej piramidy. Kilku krasnoludéw
g 'c I sig w kierunku budowli z nadzieja odnale-
".du ; jaki$ Judzi. Na miejscu okazalo sig, ze do-
tz;:;il do ruin pradawnego migsta ludzi pustyn.i_
Przeniesion0 Z€ statku ska}'b i p_mygotovyano sig
& qudzenia nocy wéréd tajemniczych ruin. Oko-
jopotnacy krasnoludy zostaly zaatakow.ane przez
ozywionych wojownikow. Podczas ml.]czqt.;yc]-!
atakow, khazadzi przeniesli skaf'b do plram1d}i i
samkneli za soba polqz'i?e drzwi. Trzy tygodnie
powsm)'myWEIi ataki meun_'lar{'yc].m W.tyim cza-
<je dobrze poznali piramide i ukryli w niej s].(arb:
Drogg do skarbu przeniesionq na czt’ery tabliczki
2 brazu, ktore postancy mieli ukry¢ w czterech

dokraj

Lt oatsinoh Starego Swiata, Do zadania
roznych CZgSciacs &

tego wybrano czterech najsprawniejszych i naj-
odwainiejszych krasnoludow. Po_d oslopq nocy
postaricy wymkneli si¢ 2 piramidy i brzegiem mo-
rza dotarli do miasta ludzi o ciemnej skorze.
Stamtad kazdy udat sig do miejsca wyznaczone-
go mu przez Hergara Rudobrodego. Pierwszy
zaniost swoja tabliczke do Barak-Varr, drugi do
éwiatyni krasnoludzkiej w Magrittcie, trzeci do
Altdorfu, stolicy Imperium. Czwarty, Gurri Thars-
son, ukryl swoja cze$¢ mapy w podziemnym mie-
§cie w sercu Fauschlag. Postanicy dlugo zastana-
wiali sig dlaczego Hergar wybral takie dziwne
miejsca na ukrycie tabliczek, wykonali jednak
swoje zadanie do kofica.

Narada
Tyle retrospekcji (czyli o tym co bylo zanim sig
zaczelo). Wroémy do normalnego biegu scena-
riusza. Jak pamigtasz, bohaterowie wydostali sig
2 Faushlag i powrécili do §wiatyni. Po chwili
odpoczynku i opatrzeniu rannych, rozpoczyna sie
narada, w ktorej biorg udzial wszyscy zaintere-
sowani. Mungrim, Yokki i Heinrich dokiadnie
przestudiowali ksiege i wszyscy sa zdania, ze
nalezy przygotowaé ekspedycie, ktora podazy §la-
dami Hergara Rudobrodego i odnajdzie ukryty
przez niego skarb. Mungrim zwraca si¢ z propo-
zycjado graczy, aby to oni podjeli sie tego zada-
nia, Zdecydowanie nie bedzie si¢ cheial na to
zgodzi¢ Yokki, ktéry bedzie twierdzil, ze tak
Wainego zadania nie mozna powierza¢ bandzie
amatoréw, ktorzy utracili jedna z tabliczek. Mun-
gnma poprze Heinrich. Wszyscy trzej skierujana
b°‘hat“6“’ Pytajace spojrzenia. Jezeli cisza be-
dzie 2byt dhuga Mungrim zapyta ich wprost,
€00tym sadzg, Tak naprawde to nikogo
me obchodzi zdanie bohaterow. Weze-
Sni€j juz ustalono, e to wlaénie oni
"yusza w poszukiwaniu skarbu Her- /.
8ara Rudobrodego, Yokki chcial |
Przypomnied najwyzszemu kaplano- |
¥ Grungniego, 7e duzym ryzykiem |
J5t powierzaé tak waing misje nie- \
: noludom, cheiat takze troszke gra- \"I
& Nastraszyé. Dlaczego gracze? Sa ||
k:]a Powody. To oni widzieli tablicz-
% lal‘}zma'h uk{)l"lkl..lre.ncj(;", poznali tak-
“m-L I\‘L“'“'«?- ktorej nie mogg zdradzié ni-
nag nla MJEOTSZYFTI wypadku musza umilk-
- dzialz‘?lwsze' Hemncl'.l Bergman powie, e
zamoinly ZhD:dubr}q tabliczke u jednego z mniej
lEmUizt:go Upcow W’Altdor_ﬁe, Bylo to rok
sig e I’O?.b’y‘\:.:r)a":m';ﬁ Ow kupiec nie zamwr{al
MOWa, micesy - 11 eodor Feuler, l‘o 0 n'im
SUgeruie ana Luitpold Strasse. Hclnnchl za-
o PﬂcJ :ﬂ:b)’ tam wiasnie bohaterowie udali sig
% Peh:‘:mu' Wrazz nimi Bergman wySle swoje-
ocnika (Juriego Kurisimowicza), kto-

|

ry ma ulatwi¢ wykupienie tabliczki. Bohatero-
WIE musza strzec Juriego jak oka w glowie, juz
t\{\rOJa w tym glowa, aby nie bylo to tatwe zada-
nie. Heinrich powie tez, 7e z Altdorfu fatwo sie
dostaé do Marienburga, a stamtad statkiem do Bil-
bgo. Gracze bardzo nie lubig, Jak daje im sig ta-
kie oczywiste podpowiedzi, ktére z pewnoscig
wpedzg ich w kolejne tarapaty. Dlatego warto
wczefﬁniej podsunaé im plotke o szalejacej na
trakcie do Altdorfu bandzie zwierzoludzi. Moz-
na wrecz prébowaé ich skierowaé inng droga,
wtedy juz na pewno skorzystaja ze wskazowek
przychylnego im (he, he) Heinricha Bergmana.

Niecodzienne spotkanic

Narada nareszcie dobiegla korica, Gracze troche
znudzeni, niepewni tego, co niedtugo nastapi, wy-
chodza leniwie na ulice. Oczy przyzwyczajone
do Swiatynnego potmroku powoli dostosowujg
sig do mocnego, poludniowego $wiatta, Do uszu
nieco otepiatych bohaterow dochodza dzwicki...
Gdzies, kilka ulic dalej kilka os6b panicznie krzy-
czy. Krzyki staja sig coraz glo$niejsze, raz po raz
daje sig stysze¢ takze inny dzwigk. Serca ogar-
nia chtéd przerazenia, to potworny ryk mrozacy
krew, rozbrzmiewajacy poérod pustych ulic ni-
czym pot¢zna traba. Narastajacy z kazda chwila.
W sercach graczy narasta niepewno$¢. Niepew-
no$¢ czy ciekawo$é? Stoja w napigeiu i stucha-
ja. Stuchaja i patrza. Coraz glo$niej i glo$niej...
Cos$ sig zbliza, to pewne. Nagle zza zakretu wy-
pada zgraja ludzi. Biegna w kierunku graczy bez-
wiadnie, potykaja sie o siebie, przewracaja sig.
Nikt nie zwaza na towarzyszy. Wszyscy pra do
przodu ile sit w nogach. Dlaczego uciekaja? Co
spowodowalo, Ze ich twarze wykrzywia grymas
przerazenia? Jeszcze sekunda, dwie i wszystko
staje sie jasne. Za pedzacymi ludZmi pojawia si¢
stwor. Stwor tak przerazajacy, ze nawet koszma-
ry z najmrocznigjszych snéw sa niczym w porow-
naniu z nim. Potezne cielsko porosnigte gestym,
brunatno-czarnym futrem prze naprzod depczac
niezdarnych ludzi. Potezne apska wychwytuja
nieuwaznych i stabych, by zgasié ich zycie w jed-
nym tylko uscisku. Potgzny leb,
z ktérego wydobywa sie ryk
mogacy powali¢ na kolana nie-
jednego zolnierza zdobi para
dhugich rogow. W koncu prze-
razenie ogarnia takze graczy.
Teraz juz wiedza przed czym
zaraz beda uciekali. Teraz
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Juz Wwiedzy dlaczego majg si¢ spieszyé. Powoli
rozpedzaja leniwe jeszcze nogi, byle dalej od tej
bestii, byle dalej... Nawet krasnolud zaczyna
szybko przebiera¢ swoimi krétkim nogami. Je-
den tylknlhalﬂing nieSwiadomy niebezpieczen-
stwa chwile zwleka z podjeciem tak waznej dla
Jego zycia decyzji. W koricu i do niego dociera,
2e 23 bestiq lepiej nie spotka¢ sie , oko w kola-
no”. Ile sit w nogach pedzi przed siebie. Nie
zwaza na kosze pelne owocéw, na brudne kahu-
Ze, na czmychajace spod nog koty. Szybeiej, szyb-
ciej... Nagle przed matym uciekinierem wyrasta
mur. Wysoki, gruby, ceglasty mur. Szybkie spoj-
rzenie za siebie. Bestia jest tuz, tuz. Zmeczone
diugim i forsownym biegiem nogi odmawiaja po-
_stuszeﬁstwa, halfling przewraca sie. Bestia jest
Juz prawie przy nim. Spojrzenie w lewo, jakaé
stara gnijaca skrzynia. Spojrzenie w prawo,
drzwi, ale jest do nich jakie§ 5 metréw. Bestia
zatrzymuje si¢ nad przyszla ofiara, Jej gniew sku-
pi sig na tej malej istocie, a pézniej znéw ponie-
sie si¢ po miescie. Nastala chwila tryumfu. Po
tylu latach niewoli, po tylu latach cierpienia i
ponizania nareszcie przychodzi zemsta, jej celem
bedzie ta mata istotka. Halflingowi przebiega cate
zycie przed oczami. Chwile szczecia, a przede
wszystkim goryczy, to dziwne zawsze bardziej
pamigta sig te gorsze rzeczy. Bestia tryumfalnie
unosi ogromne ramiona juz za chwilg spadna one
na bezbronnego niziolka, juz za chwile zakoficza
jego zycie. Czas zaczynie biec wolniej. Potgzna
tapa zbliza sig w kierunku twarzy naszego male-
go bohatera. Jest blisko, coraz blizej... Nagle za-
pada ciemno$¢. Caly éwiat odplywa w blogiej
nie$wiadomosci. Dusza unosi sie lekko... ,,Wsta-
waj maly nic ci nie bedzie”. Donosny glos wyry-
wa niziolaka z ciemnosci. Halfling wygrzebuje
sie spod ciata potwora i spoglada na dobrze zbu-
dowanego, odzianego w skore wilka czlowieka.
W jego rekach spoczywa potezny obosieczny to-
pér. Topér splamiony krwia minotaura. Czlowie-
kiem, kt6ry uratowat bohate-
", ra jest Gadmund Tassason,
Templariusz Biatego Wilka.
Po ucieczce minotaura ze
stadionu Barnabau Templa-
riusze wyruszyli na ulice
miasta, aby go zabi¢. Spo-
tkanie z Gudmundem nie
moze sie zakonczy¢ jedynie
podzigkowaniami, koniecz-
ne jest wychylenie w towa-
rzystwie dzielnego rycerza
zakonnego kilku kufelkow




piwa. Tassason bardzo polubi bohateréw i nie
bedzie ich cheial wypuscic¢ z gospody az do rana.

Juz go gdzies widzielismy.
czyli poznajemy przeciwnika
Bohaterowie zechcq si¢ zapewne do wyprawy
gruntownie przygotowa¢. Na pewno beda musieli
zakupi¢ najpotrzebniejsze rzeczy takie jak mie-
cze, topory, halabardy, kusze, 1 inne mniej wazne
rzeczy takie jak racje Zywnosciowe, koce lub
pochodnie. Predzej czy pozniej trafig na jedno z
miejskich targowisk. Tam jak zwykle panowat
bedzie potworny ruch. Kupcy przekrzykujg sig
nawzajem, niezadowoleni klienci przeklinaja nie-
uczciwych kupcow, ktos goni jakiegos ziodzieja,
co chwila opanowany amokiem zakupow prze-
chodzien wpada na naszych bohaterow. Jednym
stowem, az sig chce co$ kupic. W pewnym mo-
mencie bystry (no dobrze, ten najbystrzejszy)
awanturnik dojrzy przy jednym ze stragan6w zna-
na postac. Potudniowe, ostre rysy, czame jak
smola wlosy niezdarnie przykryte podroéznym
kapeluszem, przepaska na lewym oku. Tak, tak to
Otto von Flinkkopf, ktéry jak zwykle knuje za
plecami wszystkich. Co robi Otto nie wie nawet
jego pracodawca, szczerze mowiac nie wiemy
nawet my. Jedno jest pewne, co§ mu nie idzie,
poniewaz jest ,,nieco” zdenerwowany. To ,nie-
co” zwlaszcza odczuwa kupiec, na ktorego krzy-
czy towcea skarbow. Po krotkiej chwili Otto zde-
cydowanie odwraca sie, serca bohateréw na
moment mrozi obawa, ze Otto ich dostrzeze, po
czym pograzony we wlasnych myslach rusza w
kierunku dzielnicy Nordgarden. Za nim rusza
dwoch typkow, ktérzy towarzyszyli mu w skarb-
cu krasnoludéw. Tu nalezy wciagnaé graczy w
epizod szpiegowski rodem z najlepszych filméw
amerykanskich. Zatloczone ulice, dziwnie przy-
gladajacy si¢ nieznajomi, egzotyczni przybysze
zaczepiajacy bohaterow i pytajacy o droge, ciem-
ne zautki, z ktorych na plecy bohateréw spadaja

chytre spojrzenia, nagle otwierajace sig drzwi,
osoba, ktéra przez pewien czas podaza za gra-
czami. Jednym stowem gracze maja popasé w
malg schizofrenie. Musi im si¢ wydawaé, ze caly
$wiat czyha na ich tajemnice, pienigdze, Zycie.
W rzeczywistoéci miasto zyje wiasnym zyciem i
nikogo nie obchodzi grupka przewrazliwionych
cudakow (dobra rada: nigdy w obecnosci graczy
nie nazywaj ich Bohateréw cudakami). Co wig-
cej nawet samego Otta to nie interesuje, on ma
wieksze problemy. W pewnym momencie otoczy
graczy grupka rozwrzeszezanych dzieciakow, kté-
rym znudzito sie uganianie za przerazonym ko-
tem. W efekcie Otto zniknie im z oczu. Ponownie
spotkaja go dopiero w Altdorfie. Jedna tylko
rzecz powinna ucieszy¢ graczy. Caty ten epizod
szpiegowski przywiodt ich w poblize posiadio-
sci Heinricha Bergmanna. Przypadek? Co stato
sig z Ottem? Zniknat w biurze swojego praco-
dawecy, skad za trzy godziny poprowadzi ekspe-
dycje.

Jesli gracze beda gotowi moga ruszac na po-
tudnie. Heinrich Bergaman zaopatrzy ich w ko-
nie (niestety tylko do Altdorfu) i na edchodnym
przypomni im, Ze sprawa jest bardzo powazna i
niecierpigca zwloki. Konkurencja nie $pi.

Rozdziat 11
Droga pa potudnie

No to w droge Bohaterowie ruszaja wczesnym
rankiem. Slonce nie daje si¢ we znaki, a przy bra-
mach miasta panuje maly ruch. Po godzinie drogi
do uszu bohateréw dociera tetent kopyt cigzkie-
go konia. Po chwili zobacza, 7e wierzchowca
dosiada poteznej postury czlowiek przystrojony
w skory wilka. Tak, tak to Gudmund Tassason.
Jedzie do Altdorfu z listem do Wielkiego Teogo-
nisty (list dotyczy porwania malej dziewczynki,
patrz Middenheimer). Takie spotkanie nie moze
sig tak po prostu odby¢. Trzeba je uczci¢ odrobi-
ng spirytusu krasnoludzkiego. Zapasy Gudmunda
sa dosy¢ skromne i wystarczg tylko na powita-
nie, ale od czego sa przydrozne karczmy! Karcz-
my? No wlasnie, karczmy...

Potega mifosci

Kiedy bohaterowie beda wystuchiwali kolejnej,
pigtnastej juz opowie$ci Gudmunda ustysza przed
soba szczek orgza i krzyki walczacych. Templa-

riusz Bialego Wilka zareaguje natychmiast.

Krzyknie: ,,Za mng przyjaciele!” i popedzi w
kierunku potyezki. Je§li boha-
terowie beda zwlekali, co
oczywiscie nie powinno
sig zdarzy¢, w koncu bo-
haterstwo zobowiazuje,

to mozesz ich postraszyé
szelestem lisci i trza-
skiem gatezi. To zazwy-
czaj skutkuje. Kiedy
dotra na miejsce po-
tyczki, z prawej strony
drogi stoi przygniecio-
ny sporym drzewem
dylizans, dookota kto-
rego trwa zajadla
walka. Z przodu
trzech straznikow
drog walczy z czte-
rema mutantami. Z
tytu, z prawej
strony drogi Gud-
mund mierzy sie
Z trzema pomio-

tami Chaosu, natomiast z lewej strony jeden straz-

nik drog Broni sie przed atakami dwach napast-

nikow. W momencie, gdy bohaterowie dotrg na

miejsce straznik zostanie Smiertelnie raniony, a

jego przeciwnicy zaatakuja $miatkow. Pamigtaj

o Jurim Kurisimowiczu! Jednym z mutantw jest
kobieta. Pomimo wielu mutacji widaé, ze kiedys
musiata by¢ pigkna. Teraz jednak w jej zylach
ptynie krew skazona Chaosem, a wyglad ze-
wnetrzny pozostawia wiele do zyczenia. Wazne,
zebys przedstawil ja graczom jako dzika, zadng
krwi bestig. Walka z mutantami nie powinna byé
trudna, nie daj jednak odczu¢ tego bohaterom, bo
beda zawiedzeni. Tak to jest, jak za trudno to zle,
jak za fatwo to tez zle. Wroémy jednak do walki.
W momencie gdy kobieta-mutant otrzyma $mier-
telny cios z przodu dylizansu da sig stysze¢ po-
tworny ryk przywodcy napastnikow, kiedys Di-
tricha Vogela. Zabita byla jego ukochang (jak
wida¢ mifo$¢ jest silniejsza nawet od Chaosu).
Ditrich nienawistnym spojrzeniem przeszyie za-
bojee ukochanej, jakby cheiat powiedzieé: | Ze-
mszezg sie!”. W tym momencie jeden ze strazni-
kow ogluszy go. Niedlugo potem potyczka do-
biegnie konca. Jednemu z mutantéw walczacych
na przedzie dylizansu uda sie wyrwac i zacznie

ucieka¢ do lasu. Bez wahania pobiegnie za nim -

jeden ze straznikow. Teraz bohaterowie maja
chwilg, zeby sig rozejrze¢. W dylizansie jechaty
trzy osoby, wszystkie zginely przygniecione pniem
drzewa. Woznice zgingli od cioséw mutantow. Z
tytu dylizansu, z prawej strony leza ciala dwadch
straznikoéw drog i trzy ciala mutantéw. Z lewej
strony dwa ciala straznikéw 1 dwa mutanty zabi-
te przez graczy. Z przodu straznicy bez strat wia-
snych zabili jednego napastnika, a dwoch skre-
powali (jeden jest ranny). Straznicy podzigkuja
bohaterom i poprosza o pomoc w uprzatnieciu
drogi i eskortowaniu mutantéw do posterunku
mieszczgcego sig przy pobliskim zajezdzie ,,Wil-
czy Pazur”. Po jakims czasie powrdci straznik,
ktory Scigal jednego z mutantéw. Powie, e ten
cholerny pomiot nie Zyje i nawet nekromanta nie
bedzie miat z niego pozytku. Tak naprawde to
zginat straznik, a uciekajacy mutant, doppelgan-
ger, przyjal jego postac. Pozniej bedzie sig sta-
rat uwolni¢ swoich kamratow. Kiedy droga be-
dzie juz jako tako uprzatnigta, a ciata pochowa-
ne bohaterowie beda mogli wyruszyé do ,,Wil-
‘czego Pazura”. Po dotarciu na miejsce straznicy
jeszeze raz podziekuja za pomoc i umieszcza
wiezniow w wykopanej w ziemi celi, ktora przy-
krywa porzadna krata. Kiedy wlasciciel zajaz-
du, Gothard Fauler, ustyszy o bohaterskiej po-
stawie poszukiwaczy przygéd (Gudmund bedzie
mial w tym spory udzial, najbardziej bedzie
chwalit czyny niziotka, nawet jesli jego udziat w
walce byt znikomy) zaproponuje im darmowy
nocleg, kolacj¢ i $niadanie. Takie propozycje si¢
przyjmuje, zwlaszcza, ze niedlugo nadejdzie
zmrok. O tej porze roku ,,Wilczy Pazur” przezy-
wa najwigkszy ruch. Tego dnia nie jest inaczej.
Sa chlopi podrézujacy do miasta, robotnicy, ni-
ziolek ogrywajacy wszystkich w kosci, mlody
szlacheic szukajacy przygod, jaka$ podstarzata
hrabina z trzema ochroniarzami, dwaj woznice
dylizansu do Middenheim, no i uwodzicielska
ztodziejka Elke Hauter. Gudmund oznajmi, Ze
ruszaja skoro $wit i nie bedzie chcial nawet o
tym dyskutowaé. Najlepiej wigc jesli bohatero-
wie zaraz po kolacji udadza sig do swojego po-
koju. Zeby byé bohaterem to trzeba byé wypo-
czgtym. Magik zapewne bedzie cheial pogra¢ w
kosci, ale templariusz spojrzy na niego wymow-
nie i pokreci glows. Kiedy zapadnie noc do ak-
cji wkroczy Elke, jej cel stanowi pokdj hrabiny.
Jedyna droga do niego wiedzie przez okno s3-
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siadujace z oknem pokoju mlo.dego szlachcica.
plan zlodziejki jest prosty: uwies¢ miodziefica,
uépié go za pomoca $rodkéw dosypanych do
wina, wej$é przez okno do pokoju hrabiny, za-
pra¢ co cenniejsze przedmioty, po czym opuscic
zajazd. Niestety proste pl?ny z.awodza najcze-
{ciej. Tym razem nie bedzie wyjalku. Szlachcic
rzuci sig od razu na zlodziejke 1 podczas szamo-
waniny zrzuci na podioge lampg oliwng. Ta sig
potrzaska, palaca sig oliwa zaleje spora cze$é
pokoju. Elke czym predzej ucieknie z pomiesz-
czenia, ale nie zrezygnuje z kradziezy. Na koryta-
rzu zacznie kizyczet, ze zajazd sig pali. ,, Wilczy
pazur” w catoéci wykonany jest z drewna, jest
tez sucho, czyliraj dla ognia. Plomienie w mgnie-
niu oka roznios sig na caty budynek. Goscie w
panice beda biegali korytarzami. Co chwila kto§
nakogos$ wpadnie, bedzie stycha¢ przekienstwa,
a przede wszystkim we znaki bedzie si¢ dawal
gryzacy dym. To jednak nie koniec tragedii. Dop-
pleganger tuz przed pozarem zabije Spiacych
straznikéw drog i uwolni swoich pobratymeow.
Ogarnigty nienawiscia Ditrich Vogel bedzie szu-
kat mordercy swojej ukochanej. Kiedy bohate-
rom uda si¢ opuscié pieklo pozaru zobaczg jak
trzech mutantéw w bestialski sposob morduje
przerazonych chiop6w. Nagle mutanty ruszaja w
strong poszukiwaczy przygod. Dokofa szalejacy
pozar, krzyk przestraszonych ludzi, a w dodatku
na ich drodze stoi trzech rzadnych krwi mutan-
tow. Przed walka nie da sig juz uciec. Niech ten
pojedynek na dhugo zostanie w pamigci awantur-
nikéw, niech im bedzie trudno i niech wykaza sie
odwaga i sprytem (nie pomoze im nawet Gud-
mund, on jest teraz zajety ratowaniem hrabiny).
Kiedy padnie juz ostatni mutant do bohaterow
podbiegnie zona wiasciciela ,,Wilczego Pazura™
i zacznie lamentowac, ze w zajezdzie zostala jej
mala coreczka. Mieszkanie rodziny Gotharda na
szezgScie miesci sig na parterze 1 ogien nie od-
ciatjeszcze do niego dostepu. Dziewczynka prze-
straszona placze i kuli sig na 6zku. Ma siedem
lat i wyniesienie jej nie powinno sprawi¢ wiek-
szego problemu. Nie powinno, ale jednak spra-
Wi, zapewne gracze zdazyli przywyknac juz do
tego. Do $rodka dostanie sig tylko jeden $ria-
lek. Najlepiej ten, ktéry podejmie decyzje naj-
szybeiej. Kiedy $mialek dotrze do dziecka kory-
Fa?”z z drzwiami ogarnie ogien. Sufit przepali sig
1 Jego czgSC runie za plecami bohatera, reszta
bedzie wisiala ,na whosku”. Jedyna droga uciecz-
kl_]e_st okno. T¢ scene najlepiej rozegra¢ na czas.
Jesli masz klepsydre to przed wejéciem bohate-
ra do Plgnqcej gospody przewroé ja i powiedz
gl‘aczowx, 2(“:' ma czas do przesypania sig piasku.
obaczysz jak bedzie sig uwijal. Jesli bedzie
S?!Jxe za r!obrze radzil mozesz go czyms§ spowol-
::‘2,{;5:. niech wpadnie na stojace w pokoju krze-
kO- mD!'ﬂenC_lE, gdy bedzie wezmie dziewczyn-
&naramiona i bedzie skakat przez okno zawali
%lQ sufit. Niewiele brakowato, UfF, znowu mieli-
Sm),f‘ Szcz?écie, Nadchodzi ranek. ,,Wilczy Pa-
;?erodspam sig Qoszczq}nie. Jego wiadciciel sig
obudzizgwa' Co_mnegc jego zona, ktorej lamenty
e mogg meboszc.z‘yka. Gudmund powie, ze
o OSN; GPthardem ijego rodzina, a bohatero-
DOinltJ"o:;nm wyruszyé w ki‘erunku Altdorfu by
S owac o wydarzeniach minionej nocy
i % napﬂﬂ_(any patrol straznikw drog. Pod-
Wygliod;a‘m Juri okaze sig madrzejszym niz na to
fase [: Przez ca?’y czas bedzie sig trzymal Gud-
h - Po zlozeniu zeznan straznikom drog bo-
alerowie bedg mogli spokojnie ruszy¢ do Alt-
dorfy, Droga do stoli J 1€ TuSzZy vid
Do stolicy przublegfne SpO!(OJnlc.
e bOhate:gm‘)m trochg odpocza¢. W koncu na-
Wie muszg odpoczywac.
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W stolicy Imperium
W Altdorfie bohaterowie nie zabawig dhugo.
Oczywiscie stolica Imperium jest bardzo ,,atrak-
cyjnym” miejscem, ale bohaterowie maja teraz
inne rzeczy na glowach (hetmy, kapelusze 1 inne
- przyp. Red.) i 0 ,.atrakcjach” beda musieli po-
my$leé¢ innym razem. Odnalezienie Luitpold
Strasse nie bedzie nalezalo do trudnych zadan,
wszak to jedna z glownych ulic. Dom Feulera
wskaze im prawie kazdy przechodzien. Kiedy do-
tra do celu, zobacza, ze drzwi sa lekko uchylone,
a okiennice pozastaniane. W $rodku panuje pol-
mrok i zupeta cisza. Wszystkie pomieszczenia
nosza $lady przeszukania. Sprzety sa porozrzu-
cane na podlodze, szafy i szuflady oproznione,
167ko przewrocone, obrazy pozrywane. Nie ma
watpliwoéci, Ze kto§ tu czego$ szukal. Theodor
Feuler lezy na podiodze w jednym z pokojow na
pigtrze. Z rany na gardle wylewa sie wolno krew,
kupiec nie zyje... Kiedy jednak jeden z bohate-
réw podejdzie do ciala, Feuler ostatkiem sit zla-
pie go za noge i sprobuje coé powiedziet. Z jego
ust. wydobedzie sig niewyrazny charkot, z ktore-
go zrozumie¢ bedzie sig dalo tylko pigc stow:
Flinkkopf, tabliczka, Marienburg, Isabella Castel-
lijska. Teraz bohaterowie powinni sig zdenerwo-
waé i dobrze, bo o to chodzi. Znow ich Otto wy-
kiwat, tylko skad wiedzial, ze Feuler ma tablicz-
ke? Lubig te sytuacje, gdy gracze probuja zrozu-
mieé, 0 co w tym wszystkim chodzi. Nalezy ci
sie drogi mistrzu kilka stow wyjaénienia. Hein-
G s Wamwuot_

rich Bergman wystal Otta po tabliczkg. Wszyst-

ko byto tak zaplanowane, zeby Otto dotar! do Alt-

dorfu przed graczami. Podczas drogi kon von
Flinkkopf zlamal nogg (jak wida¢ nie tylko Efo_
haterowie maja pecha), poszukiwacz skarbqw
przybyl do stolicy Imperium tego samgg:o.dn1a.
co bohaterowie, ale kilka godzin wezesnie). Do-
tart do domu Feulera i zaczat go wypyty.waé'o
miejsce ukrycia tabliczki. Kupiec nie chcna:! nic
powiedzie¢, dlatego Otto rozkazal plzcs:;ukac bu-
dynek. Kiedy tabliczka zostala odnaleziona Feu-
ler nie byl juz potrzebny i Von Flinkkopf kaa.f:l 2o
zabié. Kilka minut potem do budynku weszli E?o-
haterowie. Teraz poszukiwacze przygdd powin-
ni sie zaczaé zastanawiaé, co dale;j. Dor:? feule-
ra nie jest jednak najlepszym do tego miejscem.
Lada chwila moze sie tu pojawic patrol strazy
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miejskiej. Jesli bohaterowie o tym nie pomy$la
zasugeruj im to delikatnie. Nie jest takze dobrym
pomystem wzywanie straZy, poniewaz bohatero-
wie zostang zatrzymani w celu wyjasnien, a na to
czasu nie maja. Najlepiej wiec udac sig do ja-
kiejé karczmy i wszystko przemyslec. Juri oznaj-
mi, ze musi 0 wszystkim poinformowa¢ pana
Bergmanna i jak najpredzej uda si¢ w podroz po-
wrotng do Middenheim.

Do Marienburga

Nie ulega watpliwosci, Ze nastepnym miastem,
do ktorego musza sie udaé nasi bohaterowie jest
Marienburg. Tam zapewne bohaterowie zechca
szukaé tajemniczej Izabelli Castellijskiej i statku
do Magritty. Najbezpieczniejsza droga ze stolicy
Imperium do najwigkszego portu w Starym Swie-
cie jest Reik. Na drogach mozna sig natkna¢ na
bandytéw, zwierzoludzi lub mutantéw. W dodat-
ku zeby przedostaé sig przez lasy za Carrobur-
giem trzeba wynaja¢ drogiego przewodnika.
Wszystko przemawia za tym, Ze gracze powinni
wybraé podroz rzeka. Najlepiej wige sprzedac
konie i wykupié miejsce na jednej z wielu barek.
To whrew pozorom nie bedzie takie latwe i ta-
nie. Bohaterowie beda musieli spedzi¢ caty dzief
zanim, chodzac od kapitana do kapitana znajda
wolne miejsca na ,,Gwiezdzie Marienburga”.
Gwiazda nalezy do barek nizszej kategorii. Ka-
pitanem jest, pochodzacy z Marienburga, Ruth
Hojkier. Kiedy bohaterowie zajma juz tandetne
kajuty na barce okaze sig, ze beda musieli dopa-
¢ié. Tesli beda sig buntowali io Ruth ze stoickim

spokojem oznajmi im, ze moga sobie poszukac

innego statku. Bohaterowie nie maja wiec Wyj-

écia i musza doplacié (platne z gory!). Pierwsze-

go dnia podrozy bohaterowie poznaja najwigk-

szy sekret ,,Gwiazdy Marienburga”, otoz kucharz

w ogole sig nie znana gotowaniu. Przyrzadzone

przez niego potrawy sa bez smaku i wygladaja

tak, ze lepiej o nich w ogdle nie méwic. Podczas

pierwszego obiadu zaloga zbuntuje sig i zazada

powrotu do Altdorfu. Kapitan stanie przed cigz-

kim wyborem: Wrocic si¢ i straci¢ wynagrodze-

nie za dostarczony ladunek, czy ryzykowac zbroj-

ny bunt zalogi. Wtedy przyjdzie mu do glowy

pewien pomyst. Wezwie halflinga i zaproponuje

mu, Ze zwroci bohaterom wszystkie pieniadze,

jesli ten do konca podrozy zechce zajac sig goto-
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waniem. Propozycja nie do odrzucenia, zwlasz-
cza, ze kapitan wyglada na takiego czlowieka,
ktoremu sie nie odmawia. Niziolek zacznie juz
od kolacji tego samego dnia. Zaloga bgdzie tak
zachwycona nowym kucharzem, ze zaraz po ko-
lacji wyrzuci starego kuchtg za burtg. Kapitan
nawet nie bedzie protestowal. Droga zacznie si¢
uktadaé, nastroje zlagodnieja, a niziotek zdobg-
dzie szacunek catej zalogi.

Marienburg

miasto kupcéw i marynarzy
Kiedy podroz barka bedzie dobiegala juz konca
bohaterowie ujrza na horyzoncie mury Marien-
burga - najwiekszego miasta w Starym Swiecie.
Jesli bohaterowie sa pierwszy raz w Marienbur-
gu to twdj opis powinien wywrzeé na nich ogrom-
ne wrazenie. Potgzne mury, ogromny, wypeinio-
ny po brzegi najprzerézniejszymi okretami port,
setki ludzi na ulicach, wspaniale budynki i mo-
sty, to tylko niektore z elementow, na ktore powi-
nienes$ zwrécic¢ uwage. Kiedy Gwiazda bezpiecz-
nie doplynie do dokow i bohaterowie beda sie
zbierali do zejécia na lad na ich drodze stana
marynarze barki i oznajmia, Ze nie puszcza hal-
flinga. Niech teraz bohaterowie wyteza swoje
mozgownice i co§ wymysla. Znalez¢ jaka$ oso-
bg w tak duzym miescie nie jest latwo. W urze-
dach trzeba czeka¢ ponad dwa tygodnie, a cho-
dzenie i pytanie od karczmy do karczmy moze
zaja¢ zbyt duzo czasu. Po kilku dniach poszuki-
wan, kiedy bohaterowie straca juz wiekszos¢ pie-
niedzy i wszystkie checi los sie do nich usmiech-
nie. Gdy kolejny raz beda przemierzali nabrzeze
portowe halfling nagle stanie jak wryty. Nie bg-
dzie mogt wykrztusié z siebie ani stowa. Bedzie
Jjedynie wymachiwat rekami i co$ prébowat po-
kazac. Kiedy reszta bohaterow spojrzy w kierunku

wskazywanym przez niziotka zobaczy ogromng
fregate, a na jej burcie nazwe: Isabella Castellij-
ska. Statek nastepnego dnia wyplywa do Mira-
gliano. Bohaterowie nie maja wigc wiele czasu.
Aby dowiedzie¢ sig, co ten statek ma wspdlnego
z ich misja musza dziala¢ natychmiast. Najta-
twiejszym sposobem zdobycia informacji sq ma-
rynarze. Nietrudno jest takiego namowié na kil-
ka glebszych, a w trakcie wyciagnac potrzebne
informacje. Niezaleznie, na jaki pomyst wpadna
bohaterowie dowiedza sie, ze jaki$ jednooki je-
gomos$c przekazal kapitanowi skrzynig, ktéra do-
starczona ma by¢ do jakiego$ kupca w Miraglia-
no. Co jest w skrzyni nie wiadomo. Pewne jest
tylko, Zze to musi by¢ co$ cennego, poniewaz ka-
pitan umiescit skrzynie w swojej kajucie. Moc-
no wstawiony marynarz zdradzi w sekrecie, ze
widziai jak kapitan z tym jednookim wktadali do
skrzyni jakies tabliczki, ale, jak przypomni ma-
rynarz, to tajemnica. Dziwnym zrzadzeniem losu
na statku jest jeszcze kilka wolnych miejsc 1 ka-
pitan z chgcia przyjmie pasazerow. Nie jest to,
co prawda po drodze, ale z Mirgliano nie po-
winno by¢ problemow z dotarciem do Magritty,
a poza tym bohaterowie nie powinni chcie¢ ko-
lejny raz stracié tabliczek. Dwa slowa wyjas
Otto rzeczywiscie przekazat kapitanowi [sabelli
skrzyni¢ zawierajacq tabliczki. Tak sig jednak
sktada, ze nie dotrg one do Miragliano. Na Mo-
rzu Poludniowym statek zostanie zaatakowany
przez Brytana, jednego z bardziej okrutnych i
przebieglych piratow z Sartossy. Posiada on ta-
bliczke z Magritty. Otto natomiast w przysztym
tygodniu wyplywa z Marienburga do Bilbali skad
do Sartossy zabierze go zaprzyjazniony ,.kupiec”.
Poszukiwacz przygod dosgal informacje, ze
czwarta tabliczka widziana byla wlasnie w Bil-
bali. Jak sie pozniej okaze nie jest to prawda.
Czwarta cze$¢ mapy lezy bezpieczna w Barak-
Varr.

Atak na morzu
Podroz bedzie dluga i nuzaca. Pierwszego dnia,
kiedy Isabella dotrze na Morze Poludniowe za-
atakuje ja Brytan. Najpierw kilka salw z potez-
nych dziat, pozniej abordaz, taki jest plan pirata.
Jednak po trzeciej serii strzalow zdarzy sig coé
niespodziewanego. Nagle z glebin morskich wy-
nurzy sie potgzny morski potwér. Wszystko be-
dzie si¢ dzialo w pewnej odleglosci od Isabelli i
bohaterowie nie bgda mogli si¢ dokladnie przyj-
rze¢ potworowi. Jedno jest pewne jago glowa
przypominata smoczy leb i tak jak smok zionela
ogniem, Statek piratéw przeniesie ostrzal na po-
twora, ale ten zanurzy sig. Po chwili pojawi sig
ponownie, jednak w innym miejscu, znéw zio-
nigcie i znéw pod wode. Jesli sytuacja bedzie
diuzej tak wygladata to statek piracki wkrotce
zatonie. Nagle 6w statek zaczyna sie ustawiaé
z wiatrem. Rozposcierajq sig wszystkie za-
gie i pirackj gleet zaczyna sie oddalaé od
Isabefli. Po chwili niknie za horyzon-
, @ potwor nie wynurza si¢ po
raz kolejny. Co sie stato? Ot6z
L Brytana zaatakowal jego
najwickszy przeciw-
nik: krasnoludzki ka-
pilan o przydomku
tﬂ \ Neno. Neno przewo-
B dzi podwodnej fo-
~‘N dzi, ktérg bohatero-
M| wie wzigli za po-
il twora morskiego.
Krasnolud od daw-
,1 i na podazat za Bry-
tanem. Atak na [sa-
belle okazal sie
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odpowiednim momentem, Zeby uderzyé. Nieste-
ty Galeon Brytana szybko nabral wiatru w zagle
i umknat niezbyt szybkiej todzi podwodnej kapi-
tana Neno. Podczas ostrzatu bedzie miato miej-
sce jeszcze jedno wydarzenie. Kiedy jeden z bo-
hater6w znajdujgcy sig na pokladzie, najlepiej
niziolek, bedzie szukal schronienia, lina podtrzy-
mujaca jeden z masztow urwie sie. Maszt zmie-
rzal bedzie nieuchronnie w strong zaltwozonego
niziotka. | nagle nadejdzie wybawienie. W ostat-
niej chwili zrgczna osoba zdazy odepchnaé na-
szego bohatera. Maszt spadnie kilka metrow od
niego. Wybawca jest tajemnicza Aishaid z Ara-
bii, ktora powraca z dalekiej podrozy w rodzin-
ne strony. Wroémy jednak do naszych bohaterow.
Podczas ostrzatu dwa Zagle Isabelli zostaty uszko-
dzone. Kapitan oznajmi, ze koniecznejest wply-
]]ILCLN.o UU H(iIU!17S7Cg(J 'poﬁu ] UDKUHEHIE KOnlCc?-
nych napraw. Najblizszym portem jest Magritta,

Epizod III
Na potudniu

Magritta to najmniej ciekawe miasto w Starym
Swiecie. To istne przeklefistwo dla mistrza gry,
zadnych wrogow, tajemniczych historii, kontro-
wersyjnych rzadow, nic tylko sielanka i handlu-
jacy ze wszystkimi kupey. Diugo zastanawiali-
smy sig jak urozmaici¢ bohaterom pobyt w tym
nadmorskim kurorcie. Magritta jest niczym orga-
nizm. Poszczegolne narzady wspélpracuja ze soba
dia szezgseia ogblu, To prawie perfekeyjne spo-
teczenstwo. Nikt (glo$no) nie narzeka, nikt sie
nie buntuje, wszyscy (oprocz oprychow, kupcow
i whadz) postepuja zgodnie z prawem. C6z moze
wstrzasnac takim organizmem? Oczywiscie nasi
bohaterowie. A dlaczego? Po pierwsze kazdy
obcy organizm zburzy harmonie ciata dostajac sie
do jego wnetrza. Po drugie jezeli nie zrobi tego
kazdy obcy. to z pewnoscia nasi wyjatkowi bo-
haterowie. No bo wyobrazcie sobie niziotka gry-
maszacego podczas positku w karczmie. Krasno-
lud wraz ze swoimi dziwnymi nawykami. Jak na
komende po sali przechodzi cichy szmer: nie lu-
bimy obeych, nie lubimy poszukiwaczy przygod.
Burza harmonig. Zaklocaja nasz spokoj. Pewnie
Jjeszeze nas okradna no i do tego styszalem, ze
kogos porwano, a wszystko to w momencie przy-
bycia statku. Bo ¢0z znaczy przypadek. Przypa-
dek oznacza przybycie naszych bohateréw. Ot co.
Ale jak udowodnic, ze za wszystko odpowie-
dzialni sg nasi bohaterowie. No tak je$li obraza
czlonka strazy w stopniu sierzanta to juz pierw-
szy krok. A jesli jeszcze obraza sedziego to juz
przesada. A jeszcze ta bijatyka ze wspblwigz-
niem. To zastluguje na kare. A w miescie trzy
morderstwa. Mozna przy okazji zwiekszy¢ wy-
krywalno$¢ przestepstw. Co z tego, Ze byli wte-
dy w wiezieniu. Sztuka jest sztuka. A oskarzenie
oskarzeniem. Jak chcesz moze by¢ rozpraw byle
szybka. Jedynie wolny moze by¢ adwokat jaka-
ta: NNNNiieeee WW Wyyyssssokki Sssssaaaadd-
dziiie...... Dobrze, dobrze, powiesi¢ jutro rano.
Co? Za co? Za pobicie? Cholera, chcemy proce-
sunie...Tak czy inaczej zapewne czeka ich egze-
kucja zresztg nie pierwsza i nie ostatnia. Ale tu-
taj mite zaskoczenie. No bo jak moze wyglada¢
wiezienie w miescie, w ktérym wigkszo$¢ oby-
wateli z dala omija pijaka. A ucieczki to druga
natura naszych bohateréw. Pozostaja jeszcze ta-
bliczki, a te powinny by¢ w posiadaniu krasno-
ludzkich kaplanéw w §wiatyni. Wreszcie pierw-
si przed Ottem, ale co to znowu pech. Kto tym
razem. Cholerny pirat. Co za psubrat z tego Bry-
tana. Cholera, trzeba nam na Sartossg i okolicz-
ng wysepke nalezaca do bandy Brytana..
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Sartossa
Po slodkiej Magrittcie Pozostalo ty!ko wspomnie-
pie. Oto przed naszymi bohaterami nowe wyzwa-
nie - odszukaé Brytana. Wyda-
wat by sie moglo, Z€ to banalne
sadanie. Ale zwroceie UWage
1a niebezpieczenstwo jakie
czekananaszych Bohaterow w
_Twierdzy Postarchu Morz" jak e
Jowie Sartosse bra¢ mdfynarska.
Nic dziwnego Brytan od wielu lat
neka kupeu, ktorzy decyduja sig zapuszczaé na
okoliczne wody. Pierwsze co ujrz nasi Herosi
{onadbrzezna karczma. Tam z pewnoscig skieru-
ja swoje kroki. Ufni w magi¢ kufelka piwa po-
stawionego Marynarzom zapuszcza si¢ w glab
piekla”. Bo jak inaczej mozna nazwac miejsce,
oktorym zapomnieli bogowie. Pedzacy jak zwy-
kle przodem do tawerny nad ktorg widniej napis
Syrenka” (wlasciwie to szczatki szyldu, kiedys
widniat tu szyld,,, Za.... Syrenka™), ale skad mogt-
by o tym wiedzie¢ biedny halfing. Tylko cud ra-
tuje go przed utrata uzebienia, gdyz drzwi od
karczmy otwieraja si¢ gwaltownie i na zewnatrz
wypada jaki§ miodzian, a za nim oczom naszym
bohateréw ukazuje sie barczysty blisko dwume-
trowy drab. I znowu klopoty, pomysla gracze i
maja racje. Przeciez o to chodzilo nam od po-
czatku. szybka akcja, po niej jeszcze szybsza i
chwila spokoju, ale nie po to zeby ziapac oddech
tylko celem wywarcia jeszcze wigkszego efektu,
kiedy znowu zaskoczymy ich czyms nowym. No
wlasnie ale zagalopowatem sig bo przeciez mo-
wili$my o kfopotach. Tym razem znowu przypa-
dek. Znowu traf sprawit, ze Bohaterowie znalez-
li si¢ dokladnie w tym momencie, kiedy kolejny
been wpadt w kiopoty. Kolejny bo jak zwrdciled
uwage kazdy z naszych watkéw mia! swojego
Przewodniego BN. Tym razem jest nim owa nie-
ajoma (Ups wyrwato mi sie za wezesnie), kté-
ra odziana w strdj mlodzika wyleciala z tawer-
ny. Skad wzigla si¢ moda i fadna kobieia (ocza-
ruje ich dopiero za chwilg), w tak paskudnym
migjseu. Ano tylko i wylacznie z jednej przyczy-
ny. Dzisiaj wszystko jest dozwolone, mamy do
Ulymeniaz Bohaterami. A kazdy James Bond miat
swoja Sophie Marceau. A im pigkniejsza kobie-
4, tym w wigksze bagno musza wdepnag nasi
Herosi, aby zastuzy¢ na usmiech pieknookiej. An-
gelika, to nieslubna cérka Brytana. Przybyla do
Sartossy, zeby dokonaé zemsty na Jotrze, ktory
wykorzystat jej matke i porzucit. Goraca krew
Pirata sprawila, ze serce ,,mlodej damy” nie zna
strachu. Spryt wynagradza kobieca staboéé. Kie-
f(i ha]il'mg QIIzaf.';‘r}ic 5ig gracze Zwroca swe 0czy
km;:;: ;dl_lkﬂwl g k.i()ry mial szczgscie posma-
tejszej goscinnodci. Kiedy odkryja swoja
xin:ﬁ:i@ th\Zlire za pbzno, aby zapomniet o pigk-
b(;h;l.;:;. rystarczy Jjedno s.pmrzemc- Bem_a 1
Hie? K]?]c;‘mma przez chw.r.l].q o celu swojej
kazan?‘ ilka tv.wmch suggstu i karteczka prze-
rej ilrza%lm:z‘:')Wl odgl"y\:va!qc:ego Be_ma‘ na Ki;
eyeh Pian:SJ'q nalfreshles kilka slo_w opisuja-
s nieznajomy (wykorzystaj co$ lirycz-
20, wzbudz w naszym bohaterze, cziowieku wy-
ksztalconym duszg artysty, a klopoty nadejd:
same) i jeszeze ‘ed YD, 4 A1ORORY NACE] 4
ozyn sud (;e Jedno nie zapominaj, ze Mitos¢
s ar; 0 Prawda‘ bohater.pppmcz swoje
o lmml’ e zachawamc.émqgme Jcszf:zc_quk-
dOdatkowW na] nasza druzyne, a]c‘przyfl?,lf:.l mu
daje Sklzyazipu g Punktéw_' szezgscia (miloé d(?-
zydel!l!), Tak wiec piekielna przystan,
Pechowi bohaterowie i pi i juz
06, Zapevy wie i p'le!'la Angelika to juz
e Z“e gracze sprobuja odnallei(: s]ylfnn_e-
- £T€sz1a po co szukag, sam ich znajdzie.

Ale daim i
¢ dajmy chwile graczom na odkrycie urokow

miejsca zwanego Twierdzg Po-
strachu Mérz. Odér gorzatki, za-
pach ryb, smréd potu i wreszcie wi-
d(’kfi]k}“?i%i@du par 0ozu wpatrzo-
nycn W jede puinikt, kiedy nasi bohate-
rowie wkrocza do tawerny. Kto jednak
miatby ochote udaé sig do érodka, skoro
przed chwila wylecial stamtad o przepra-
szam wyleciala przebrana za mlodzika An-
gelilfa. Nie zapominajmy o Bernie, ktéry przed
chwila odkryt swoje przeznaczenie. Pamigtasz
klasyke westernéw. Chodzilo o momenty, kiedy
do miasta przybyt stynny rewolwerowiec, Tak
wiasnie do karczmy pewny siebie wkracza nasz
zakochany bohater. Silne pchniecie drzwi i do-
pomoézmy naszemu Bernowi, niech wejdzie do
srodka jak prawdziwy Bohater. W koficu ma za-
imponowa¢ pigknej Angelice. Drzwi otwieraja
sig z trzaskiem uderzajg o $ciane. Pierwszy, naj-
blizej siedzacy stynny Johan ,,Brzytwa” zrywa sig
7 miejsca, celem usunigeia przybysza z,,lokalu”,
Na jego nieszczescie tego wieczoru wypil zbyt
duzo i potyka sie o tawg padajac pod nogi Ber-
na, przy okazji wiszacy kilka cali od drzwi szkie-
let rekina urywa sie i spada prosto na glowg ma-
rynarza. Cala sala nagle zamiera. Kim jest przy-
byty? U jego stot lezy jeczacy postrach tawerny.
Co do diaska si¢ dzieje, tego nawet nie wie Bern.
Fakt jest taki. Lekko zdziwieni bohaterowie roz-
gladaja sie po sali i kieruja swe kroki ku najbliz-
szemu stolikowi (jedynemu pustemu w tawernie,
choé ulokowanemu w najlepszym punkcie). W tej
chwili heroséw nie interesuje zbytnio dlaczego
stolik jest pusty skoro tloczno jest nawet pod
szynkwasem. Nawet spojrzenia wszystkich fo-
trbw nie podpowiadaja bohaterom, Ze zajgcie
stolika pod oknem byto duzym nietaktem wobec
.. Ale czas wykazaé sig poczuciem humoru.
Moze jednak to miejsce nie jest takie straszne,
skoro nawet donosza piwo do stolika (czyzby
karczmarz byt uprzejmy dla wszystkich cudzo-
ziemedw). Wyjatkowo poprowadZ tg sceng diu-
7ej. PozwOl twoim graczom na rozrywke niec'h
wymyélaja przerézne émieszne zabawy po;wo]
sig im wykrzyczec. Iw momencie najlepsze] za-
bawy, kiedy gracz odgrywajacy niziotka przypo-
mni wszystkim ta $mieszna sztuczke 2 kartami, a
reszta bedzie poktada sig ze $micchu s!u:chaj ac
opowiesci starego marynarza we!dzw do srqdka
on. I caly $wiat z powrotem wroci do ladu. Niech
gracze wiedza, ze powrdcil pante) taWerny, dow-
cipni lotrzy na powrot staja sig zabu_akaml mie-
ry i posiadajacyml za pasami
noze do zarzynania wolow, a nasi bol_-laterowm
maia klopoty. Dlaczego zapytasz. No jak fo, za-
jeli przeciez stolik Wielkiego Brytana. N?ﬂ{szyl;
lijego prywatnoéé, azato czck.a Fyko émier¢ lul
,Bajabongo”. W jednej chwili dobry humor
opuszcza nawet halfinga, ku’)fy k:l_ka sekund \afczt?-
éniej konczyl dorysowywac rogl poﬂrﬂo‘-@";_"
szacemu na honorowym miejscu. Portretow, 10-
ry mogl nalezec tylko i wylacznie do Tute{sgt;%tj
Boga, Pana i Wiadcy czyli Brytana. No cOz 7
nal czas zartow, przyszed} czas na ciagi, boprze

rzacymi dwa met
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kilka ostatnich minut nasi bohaterowie zapomnieli
o prawdziwym zyciu Bohatera. I co teraz spetani
zostaja uwigzieni w twierdzy Brytana, Ale gdzie
podziala sig nasza pigkno$¢. Jej brak wywota w
Bemie mieszane uczucia. By¢ moze jest bezpiecz-
na, lecz zawsze istnieje mozliwos¢, ze wpadta
w rece tych lotréw. Nie tym razem jednak. Po-
wiem wigcej jej brawura i odwaga uratuje Zycie
bohaterow. Pozwoli zyskac¢ szacunek wszystkich,
nawet tych zatwardziatych drabow plywajacych
pod piracka bandera. Ale to dopiero za kilka
chwil. Wczeéniej bowiem, zanim nastapi egze-
kucja, nasi Bohaterowie trafig do celi. Wspéi-
wigzniem jest czamoskéry Dtumbo, kupiony pod-
czas jednej z wypraw do Arabii na targu niewol-
nikow. Ow nieszcze$nik mial okazjg trafié na zty
humor wiadcy wyspy i teraz wspolnie z naszymi
bohaterami oczekuje na $mier¢. Z pewnoscig
Berni i spoltka sprobuja zaprzyjaznic sig z dziku-
sem. Tak przynajmniej powinno sig sta¢ dla do-
bra naszej rozgrywki. A co z egzekucja. Jak zwy-
kle w takich przypadkach bedzie to co$ wyjatko-
wego. Nasi bohaterowie beda mieli okazjg zo-
baczy¢ ulubiencow Brytana: dwa sympatyczne
zwierzatka, ktore podobnie jak Dtumbo sq do-
robkiem jego podrézy. Kilka chwil w strachu z
pewnoscia pozostawi wrazenie na naszych bo-
haterach. A egzekucja, ta z pewnoscig pozosta-
nie w pamigci szezeg6lnie halfinga, majacego g
przypadioét, ze skupia uwage stworzen szukaja-
cych pozywienia. | wlasnie, gdy czworkg boha-
teréw prowadza na egzekucje pojawia sig pigk-
na Angelika. Odkrywa swoja prawdziwa tozsa-
moéé, obrzuca obelgami ojca. Oémiesza calq brac
piracka. Jej historia sprawia, Ze wszyscy (nawet
Iwy) zamieraja wshuchani w jej opowiesc. Czy
potwor rdwniez ma serce Z pewnoscig tak. Szyblfa
kalkulacja i szybka odpowiedZ przyprowadzi¢
dziewczyne a ich wrzucié do klatki. I da¢ im noz.
W koicu trzeba byé sprawiedliwym. Ale co to
kiedy jeden z lwow zbliza sig nieuchronnie do
smakowitego kaska jakim jest halfing, Dtumbo
rozpoczyna swoj taniec. I nagle lwy patrzg jak
wryte. Dzikus tafczy wymachuje rekami odciav
gajac uwage od bohaterow. Na krotka chwilg
pozwala zebra¢ my$li bohaterom. Znowu sz¢Zg-
écie. Trzeba szybko dziatad tylko co zrobié, kie-
dy jest sig w klatce w dwoma Iwami i dzikusem,
ktérego poznalo sig zaledwie dopiero wezoraj 1
to w celi razem ze szczurami. | nagle huk, to od




strony przystani. Czyzby wybawienie, szkoda tyl-
ko, ze za pozno. Wszyscy piraci zapominajac o
rozrywce jak na komendg tapiac za pierwsza lep-
szq bron ruszaja do portu. Ale co dalej z naszymi
bohaterami. Lina, kto$ zrzucit ling. Cholera, mamy
szanse. Oby Dtumbo wytrzymat. Tak szybko daw-
no nie zwiewali, ale gdzie Dtumbo. Wyciggnigta
reka Berna, juz ma dlon dzikusa. I nagly skok...
Zaklinacz lwow™ zakonczyl swdj zywot jako
obiad kociej rodziny. Kim jest wybawca dowie-
dza sie poZniej, na razie co sit w nogach za do-
broczytica zwlaszcza, ze rowniez Angelika jest z
nimi. Galezie siekace po twarzy, kolace krzewy,
wystajace konary, milknace okrzyki i strzaly. Im
szybciej biegna nasi bohaterowie tym bardziej
sa ,,bezpieczni”. Wreszcie polana, a na niej coz
za widok. Znajoma twarz, znajome spojrzenie

oot hm ala to nia nildd innv iale Ot A wiee to
GCZU 0 ORa, 0 NI NI INNY Jac ond, A Wige o

tak, wszystko znowu na marne. To te fotry uwol-
nily nas, pomogly aby osiagnac¢ swoj cel. Do stu
piorundw czy to si¢ wreszcie skonficzy. z pewno-
$cig tak, ale w tadowni statku wynajetego prze
Otto 1 ptyngcego do Arabii. Porazka na calej li-
nii, a tak dobrze szto. Ale nie zatamujmy sig, bo
nie oto chodzi. Pomoc przybywa jak zwykle w
takich momentach nie za pézno, ale i tez nie za
wezesnie. Kto tym razem. Oczywiécie Neno. Pan
podwodnych moérz jak zwykle jest tam, gdzie trze-
ba. A jego 16dz podwodna okaze sig rownie do-
brym srodkiem lokomoc;ji jak galeon. A Otto, dla
takich typkow nawet wplaw do Arabii to nie wy-
starczajaca przeszkoda, zeby osiagnac swoj cel.

Barak - Varr

I coz byliscie, kiedy$ w prawdziwej krasnoludz-
kiej twierdzy. Pewnie nie. To dopiero odmiana,
to nie tylko przeskok z miejsca na miejsce, ale
podr6z w czasie. Pradawne mury twierdzy $wiad-
cza o potgdze rasy krasnoludzkiej. Kiedy$ byli
wielkimi budowniczymi, te mury to pamigtaja.
Dla naszych bohateréw to prawdziwa gratka.
Tutaj musza kry¢ sie skarby, ale na to nie ma cza-
su. Trzeba kontynuowaé poszukiwania. Nalezy
czym predzej spotkacé sie z krasnoludzkim przy-
wodcom, przedstawié¢ cel swojej podrozy i za-
bra¢ tabliczki. Otto mégt by¢, gdzies w poblizu
dotychczas ich wyprzedal, ale teraz mieli szanse
okaza sig szybszymi. Przechytrza tego lotra, zdo-
beda tabliczki i ruszq dalej do samej Arabii, a
tam cel podrozy juz bliski. Nie daj czasu naszym
bohaterom na wypoczynek, kiedy przekonaja juz
krasnoluda o koniecznosci przekazania im tablicz-
ki znowu wpadng w tarapaty. Tym razem stanie
sie to za sprawa.... przypadku. Kiedy bohatero-
wie beda opuszczaé twierdze natkna sig na od-
dziat krasnoludow. Ci za$ oczekuja na przybycie

,/h.

MIDDENHIEIM

wystannikow Imperium, ktorzy maja wzia¢ udziat
w manewrach wojskowych. Cel: test najnowszej
broni projektu samego Mistrza Ganrunga (wyna-
lazt miedzy innymi popularne.... ) czyli czolgu
G-1000. Nie musze chyba podpowiada¢ przeciw-
ko komu przygotowano owa bron. Od zielonego
paskudztwa, az sig roi. Pomytka sprawi, ze za-
szezytna funkcja pierwszej zatogi czolgu przypad-
nie miedzy innymi naszym bohaterom. No tak. Ma-
jac takie cacko to mozna i by §wiat zawojowac.
Twoi chiopcy z pewnofcig majac do czynienia z
takim ,,malenstwem" wyposazonym w cudowne
dorobki eywilizacji zapomna o celu swej wypra-
wy. I oto nam chodzi, W euforii wszyscy zapo-
mng o tabliczkach. Zostang one w czolgu. [ wte-
dy wiasnie pojawia sig prawdziwi Imperialni
wystannicy. Jak tu wyjasni¢ nieporozumienie.

Testy nrzenrowadzone, zwyciestwo osiagniete,
iesly przeprowadzone, zwyclgslwo osiggr

tylko uczestnicy nie ci. Strach pomysle¢, gdzie
wyladowali by swoja ztos¢ przybyli oraz kra-
snoludey konstruktorzy, gdyby nie nagle zamie-
szanie. Kto$ uruchomit czolg. Oto grupka mio-
dych krasnoludow, pragnaca przedwczesnie po-
znaé uroki wojaczki zasiad!a za sterami opance-
rzonego pojazdu. Co gorsza dwdch z wyrostkow
to wnuki Ganrunga. Sprobujcie sobie tylko wy-
obrazi¢ pojazd rusza, a w nim kilku mbodych kra-
snoludéw no i tabliczki. Te przez, ktére omal nie
stracili Zycia. Bern nie zastanawiajac sig rusza
w $lad za czolgiem. ,,Mtoda obsada czolgu” pro-
buje zatrzymad pojazd raz po raz naciskajac przy-
ciski, przesuwajac dzwignie. A efekt tego daje
prawdziwy obraz mozliwosci czolgu. Poscig
Berna uatrakeyjnij, wystrzalami z czotgu, spada-
jacymi pociskami, ktore tylko o kilka metrow
omijaja jezdZca. Dodaj do tego urwany hamulec
i strome zbocze do ktorego zblizaj sig nasi mal-
cy. I co stanie sig dalej. Bern w koficu dopadnie
pojazdu i znajdzie si¢ na jego dachu. Co z tego,
kiedy wilaz zostat zablokowanym, a jedyna moz-
liwosé jego otwarcia, jest od wewnatrz. Czolg
staranuje jedng z bram, rozwali kilka wozow 1
ciagle bedzie zblizal sie do stromego zbocza. A
tam no c6z juz tylko $mieré. Kiedy przéd czotgu
zblizy sig na kilka cali do zbocza. Pojazd nagle
sig zatrzyma. Malcy uratowani, tabliczki rowniez,
a Bern zostanie bohaterem. Przeciez powstrzy-
mat czolg. A jaka jest prawda, po prostu zabra-
klo paliwa. Ale po to postaci naszych Bohate-
row s wyjatkowi zeby zbiera¢ zastugi nawet jesli
sg one nie zastuzone. Nie rozpieszczaj ich zbyt-
nio. Gdyby chcieli ucztowac przypomnij o obo-
wiazku Herosa czyli ratowaniu $wiata (nie to nie
ta przygoda w tej sa materialistami a chodzi o
skarb), zresztq niewazne. Wazne jest by czym
predzej udali sig do Arabii, bo tam ...

Arabia. Nareszcie!

I co ty na kres naszej wedrowki. Kazda hi-
storia musi mie¢ swoje zakonczenie na-
wet niasza. Zaniim {0 jednak nastapi cze-

ka nas kolejny etap. Znaczy si¢ chlo-

—~- paki trafili do Arabii. Hura, Rajd
Paryz-Dakkar dobiega kon-
ca. Lecz zanim obda-
rujemy ich licznymi
- skarbami ksiezniczek
i ozenimy ze smoka-
mi czas na ostatnig
konfrontacje w pira-
midach (brzmi tajem-

. niczo!). Jak dotrg do
~Arabii oczywiscie na
statku naszego kocha-
nego Neno (polubili-
Scie juz tego faceta,
AcABY je.‘ili nie to daj mu sie

140

wykaza¢ - moze konfrontacja z prawdziwym po-
tworem morskim styszalem, Ze w tych okolicach
zyly, kurka spojrzatem na Naczelnego i strach
mnie oblecial, nie ma gorszego potwora). Bie-
daczysko rownieZ polubit naszych podroznikdw,
Szczegolnie halfinga, ktory jako jedyny potrafit
doceni¢ zalety kuchni morskiej. Odréznié kraba
od homara. I tak oto z przyjaznego podwadncgo
krolestwa Neno przenieSli sie na lad Arabii. Juz
na starcie postaw przed nimi zadanie porozumie-
nia sig z tubylcami. Chea zapytac o karczme, spo-
tkany wskaze im bez problemow targ. Przeciez
kazdy przyjezdny musi udac si¢ na targ. Tam naj-
pierw sprobuja ich okras¢, a pozniej niedoszli
sprawcy oskarza ich o kradziez. Musisz uzmy-
stowi¢ im zagrozenie. Przeciez nie Znaja praw.
A Bern przypomni sobie, ze jest chyba bardzo
surowe. Pozostanie ucieczka, Wmieszad siew thy
jest bardzo latwo, ale chyba nalezy zdoby¢ stro-
je. O jest stragan i nareszcie kto$ zna ich jezyk.
Bracie dawaj te stroje placimy od razu. Co? Tar-
gowac si¢? Chiopie przeciez daje ci tyle ile
chcesz! Po co mam sig z Toba targowaé. Cheesz
piataka masz! Co mam powiedzie¢ ty zdzierco
dam najwyzej dwa. Czemu nazwale$ mnie fajda-
kiem przeciez sam powiedziales, Ze nie jest warte
wiecej jak trzy. Do stu piorundw straze zaraz nas
nakryja. Co za upierdliwy kupiec. Do tego sprze-
dat za cztery, a cheieliSmy mu daé piec. Pamie-
tasz . Zywot Braian” i spotkanie z kupcem. Jezeli
gracze nie bedg cheieli sig targowac postrasz ich
dryblasem, ktdry nagle pojawi si¢ za plecami kup-
ca. Z drugiej strony czas nagli bo straz moze ich
zaraz wypatrzy¢. [ jak wyjsc z opresji. Jak zwy-
kle stawiam na fantazje graczy i twoje poczucie
humoru. Musi byc zabawnie. Teraz z pewnoscia
beda szukali piramidy, w ktérej powinni odlezé
skarb. Ale jak dotrzec do celu. I znown pomocna
dton tubylea to w droge. Zdobadzmy tylko konie.
I dalej. Aha jest handlarz dobra, dobra zgadzamy
sig. To wszystko nasze nie, nie potrzebujemy tyl-
ko cztery, co nie rozumiesz ty durniu cztery nie
dwanascie. Co nie chcesz pieniedzy jeszcze le-
piej. Zabierz od niej rgce. Co Angelika za stado
wielbladow. [ znowu klopot przez nierozwainoéé
nasi bohaterowie wymieniaja Angelike na stad-
ko dorodnych dwugarbow. Ale co z Angelika?
Szczegolnie zalamany jest Bern. Wiemy, gdzie
ruszyc¢, ale bez Angeliki nie ruszymy w dalsza
droge. Przynajmniej nie na trzezwo. | znowu przy-
padek sprawia, Ze spotykaja przyjaciotke. Co robi
Aishaid tutaj? Alez z nas durnie to przeciez jej
ojczyzna. Pewnie teraz razem uknuja plan odbi-
cia Angeliki. Pigknos¢ trafita z pewnoscia do
haremu znanego wielmozy. Ale co jesli jest nim
sam ksiaze. [ znowu moc pomystow, kazdy z pla-
néw jest dobry, kazdy jednak ma rowniez swoje
minusy. Ale trzeba ryzykowaé. Tylko skad prze-
brania. Zaczajeni dotaczaja do orszaku i dostaja
si¢ na dwor arabskiego ksigeia. A tam. Znasz
.Harem”, z pewnoscia nie obca ci sg podstawo-
we zwyczaje arabskie. Przednia zabawa, korzy-
stajac z przepychu. Dramatyczne wydarzenia W
scenerii pigknych komnat, wspaniate chwile
wérod uroczych Zon ksiazecych i wreszcie
dreszcz emocji zwiazany z ciagla mozliwoscia
rozpoznania ich przez straze. Niezaleznie od tego
Jjak Ashid pokieruje naszymi graczami, jakie po-
mysty umozliwig ucieczke sprawié nalezy, zeby
w konicu gracze osiagneli sukces i wyprowadzili
z palacu tylko na nieszczescie nie tg osobg co
potrzeba. Wyrwana z niewoli bedzie tak szczg-
$liwa i wdzigezna w szczego6Inosci Bernowi, ze
przysporzy mu jeszcze wiele klopotow. Na szcz¢-
§cie nasza dama ma swoje sposoby. Angelika jest
bardziej cwana niz przypuszczaja nasi bohatero-
wie. Przy pomocy Gléwnego Eunucha ucieka z
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aiewoli. I co teraz pozostaje spotkanie.. Alg w
joki sposob. Jeden 2 bohaterow doslrze?e leW-l
ng postac kobieca, ktéra od d\ybch gm_iz!n $ledzi
pohaterow. Trzeba nia sig zajac. Snorri
rzem w ogluszaniu. Chytry plan i majg
(ajemnicza postaé. Ojej t'o .pfzecici Angelika.
Mogles ja zabi¢. No przeciez ja lyll_(o lgkko. Te-
raz nalezy szybko bra¢ nogi za pas | uciekac. za-
nim Angelika si¢ obudzii... My tylko... Ale par-
acze, skad ty ich wyczaite$ Stary - to maja by¢
Bohaterowie. Ale W droge, bo skarb nie bedzie
czekal wieki. Zgodnie ze wskazowka na potu-
dnie, o tej drodze mowil tubylec. Chyba Zzle zro-
sumieli miat by¢ jakis trakt, a tu tylko piasek. Mi-
strzem jezyka migowego to chyba nigdy nie byli,
zpewnoscia nie Maxiu. Ale co to jest woda. No
pareszcie. Ha raduj sig duszo. Oj, chyba nie!
(zyiby fatamorgana? Naprawde i jak tu by¢ Bo-
haterem. Jeszcze chtodna noc i dalej. Co§ chyba
nie tak przeciez Arab mowil co$ o kilku godzi-
nach drogi. Jak krasnoludy zaniosly skarb tak
daleko? Chyba zawrécimy. Moze jaka$ niewiel-
ka kiotnia. trzech bohaterow i trzech enpisow (
w dodatku trzy kobiety, w tym dwie, a moze row-
niez Angelika zdazyla sig zakochaé w naszym
Bemie). Ale czas nagli i warto przerwac spory.
Lecz jak przystato na profesjonalistow zrobmy
to z klasa. Spotkanie z Tuaregami szykujacymi
rewolucje moze pomoze nam doprowadzi¢ bo-
hateréw w upragnione podziemia katakumb.
Wigkszy problem w tym, ze Tuaregowie podzie-
li sic dwa nowe ugrupowania pragnace obali¢
obecnego wladce. Tylko, ze kazdy chce osadzi¢
innego cztowieka. Komu pomoga bohaterowie to
niewazne, kogo interesuje polityka Arabii. Waz-
ne, zeby opowiedzieli sie po jednej ze stron. A
jak osiagna sukces przeciez mamy dywersanta w
naszych oddziatach. Zamitowanie krasnoluda sta-
nie sig przyczyna powodzenia strony, po ktérej
malezli sig nasi bohaterowie. Gorzej, Ze teraz
wojownicy pustyni, beda naklania¢ naszych bo-
hateréw by przystapili razem z nimi do rewolu-
¢ji. A na to chyba nasi bohaterowie nie moga
sobie pozwoli¢. No c6z czas sie pozegnad i w
focy uciec z obozu sojusznikow. Tym razem juz
we wlasciwg strong. Do piramidy.

naszych
byt mist

Piramida, czyli:
Przepraszam Szanownz Mumic,

ktéredy do skarbu.

Famietaj , 2e w okolice piramidy* bohaterowie
dotra noca. Taki juz urok, jesli strachy to tylko
noca. Prawdopodobnie zaczng szukaé przejécia,
da‘! Im wykaza¢ sig sprytem, niech szukaja anali-
ZWatabliczki i wreszcie zrezygnowani przypad-
ko‘,",“ znajda, bo i w koficowee nie moze zabrak-
T4C1m szezedcia. Teraz pozostaje zapuscié sig w
t’_emnﬁc?d‘:lﬁé ksiezyc 1 gwiazdy oswietlaja tyl-
Y Wejscie. Pierwsza rzucona pochodnia o$wie-
tli Sclany korytarza pradawnego grobowca. Po-
2wol graczom oswoic sig z ciemnoscig, zaglebic

TSI,

f::z?;”)'m podr6za, majac za sobg setki mil: na
* morzu. Trzeba byé bohaterem, A oni maja
0 Wypisane od urodzenia. Ich $ciezki tu sig
nie koricza. Dotarli a7 tu, dotrg i dalej.
gl
- To nagroda za dotychczaso-
we zaan_gazowanie. Co krok niech czy-
ha na nich zapadnia, jeden falszywy
ruch i Sciany zamkna sie. A gdzie miej-
sce d]'a L!ma.rlaki)w. To przeciez kréle-
stwo smierel, Tu zgingto wielu krasno-
ludéw. Wreszcie to miejsce spoczynku
pradawnego wladcy, a ten nie lubi, kie-
dy zakloca sig jego spokéj. Dodajmy do
tego Ot'ta, ktory tylko korzysta z okazji. 1
WFSSZ_Cie _porla na wyjasnienie tajemnicy
ATS]‘Iald. K{m Jjestwojowniczka? Dlaczego los
tak czesto faczyl ja z bohaterami? Czym do-
myslili sig, Ze ptynie w niej krew kaplanéw
dawnego kultu. Pragnela odzyskaé relikt, ukry-
ty gdzie$ wewnatrz grobowca. Czy jednak nie
wytworzyla si¢ dziwna ni¢ pomiedzy nig, a
Bernem. Tak pokochata go i teraz kiedy znalazta
relikt moze razem z nim rozszerzy¢ zapomniana
wiarg. Tak ale co z reszta. Nalezy ich zgladzi¢.
Kiedy bohaterowie dotra do sali, w ktérej spo-
czywaja zwloki bytego wladcy. Arabka z fatwo-
$cig odnajdzie kamyk zlozony na grobie zmarle-
go. Zagrozi druzynie. I co na to czlonkowie wy-
prawy. Przez kilka dni podrozowali ze zdrajcom.
Kobieta wykorzystata ich dla realizacji swoich
celéw. Potrzebowata pomocy, zeby dotrze¢ do
wnetrza grobowca. Teraz byla ich $miertelnym
wrogiem. Dodatkowo dziwny kamien zacznie w
jej rekach $wiecié. Nagly strach ogarnie naszych
bohateréw. Gloény szmer da sig slysze¢ z wne-
trza grobowca. To dawny wiadca tych stron, po-
chowany w katakumbie budzi si¢ do Zycia. Co
teraz, oczy\ifiécie pojawiajg sig zli. Ogélnie za-
mieszanie. Czy ktoé wie co tu sig dzieje. Bierz-
my nogi za pas. Zwlaszcza, ze Mumia wsiaje i
rusza w kierunku "kapianki”. Cos nie lﬂk, cichy
krzyk Aishaid, ale bohaterowie nie Zwracaja
uwagi ucieczka nie haiibi. Tylko dokad. Znowu
bieg ile sil. Jakas zapadnia, skok, ale co z halfin-
giem. Morze karaluchow, nie to inne paskudztwa.
O rany. Trzeba po niego wracac kilkadziesiat me-
trow dalej mumia chyba dopadia ktéregos 2 lu-
dzi Otta, - Magik idziemy po Cicbie! Hej tutaj
jest przejscie. I dalej w glab. Nagle Swiatlo - to
koniec - obtakany Otto kilka metréw przed nimi
na chwiejacych sig nogach mierzy do nich z
pistoletu. Za nim tylko wycie i urywane wrza-
ski. To naprawdg koniec. Strzal. Ustyszeli
tylko huk. I halfing padt, upadia rownicz An-
gelika. Na p{)S&lekQ OSUﬂill SiQ rowniez Otto.

¥

Z‘:W korytarzach, Pierwsza pulapka uaktywni sig
daf;im wiedy, ody Z_Drientujasiq, 7e zabrneli zbyt
= ?;})y‘ tcraz' si¢ cofngé. Ustyszg dziwny
2 S();ao . oze ktos ruszyl ich tropem. Teraz pora
ﬂ'swietr : _T‘_?Taz gdy tylko ptomienie pochndfu
wkmwa-lfl ciany korytarza, teraz, kiedy probuja
2o -ylf: do le(‘{jﬂ?j komnaty i nagle pierwszy
pf?et:: ‘Siyszy Swist. Rozpoczyna sie walka 0
e'rn K anie. Z jednej strony cztowiek imieniem
agi,k'rasn-omd. Snorri, zabawny halfing Zwany
jemniclem 1Ldwie kobiety: pigkna Angelika i ta-
CiwnngAArapka' Z drugiej strony trudny prze-
Wic(; "L':h"lekt. ktéry zaprojektowat ten gro-
L s O ktorym krazyly legendy, ze nie stwo-
4 80 ludzka reka, Jak zwyciezyé bedac wy-

Jak to jeden strzat trzy trupy. Co$ tu nie gra i skad
tu tyle dymu. Na szczgécie bron eksplodowata w
rekach Otto. Dzigki bogowie. Ale co to za smrod.
Tu nie bylo $ciany. O... i nie dokonczyl, pochod-
nia wysunela si¢ z rak Berna. Nagly plomien.
Mezczyzna instynktownie zastonit tylko twarz.
Mumia zajela sig ogniem. Uciekajmy. Dokad.
Skarbiec. Nie, do wyjscia...

Kilka godzin poZniej

- Te poparzenia to nie taka zla rzecz, ale ty za-
wsze musisz tracié przytomnosg, kiedy jestesmy
tak blisko!

- Tak , tak, bo w ciebie nie mierzyt...

- Czy kto$ zamknie im wreszcie usta? - Ja zajmg
sie Bernem! - Grzeczna dziewczynka, a Ty Ma-
xiu koncz te baraning!

Od autorow:

A kto znalazt skarb ten znalazt. To nasza slodka
tajemnica. No i wasza. Naczelny pytat: ,,No ijak
z tym skarbem znalezli?” My wiemy, a Wy?

Kilka sléw o tabliczkach

Na tabliczkach przedstawione sig fragmenty mapy
Arabii. Z dwoch tabliczek (tej z Middenheim 1
tej Magritty) mozna orientacyjnie okresli¢ miej-
sce usytuowania piramidy. To wiasnie zrobi Bry-
tan i Otto, gdy ztapia bohateréw w Sartossie. Jak
sie okaze w Barak-Varr, tabliczki nie pokazuja
prawdziwej mapy. Dopiero po zlgczeniu wszyst-
kich czierech iabliczek pojawia sig prawdziwa
mapa z droga do piramidy. To taki sprytny trick
krasnoludow.

Scenariusz i rezyseria:
Tomasz Kowalik 1 Rafal Glowka

W pozostalych rolach: Angelika Louvre Aisha-
id Elke Hauter Gudmund Tassason Hergar Rudo-
brody Mungrim Dalmrin Yokki Kurgarson Hciln—
rich Bergman Juri Kurasimowicz Ruth Hojkier
Ditrich Vogel Dtumbo Theodor Feuler Pirat Bry-
tan oraz Otto von Flinkkopfjako Czamny Charak-
ter i inni. Na specjalne zaproszenie Portalu w
zdjeciach udzial wzial legendamy krasnoludzki

kapitan Neno




Z pamietnika
wakacyjnego erpegowca

Wakacje juz mijaja. Polowa sierpnia za
nami. Jeszcze tylko dwa tygodnie i trzeba
bedzie ruszy¢ do szkoty. Ale i tak byto
niezle. Mieli$my gra¢ przez cale dwa mie-
sigce 1 robilismy to. UratowaliSmy pare
razy Swiat, wybawiliSmy parg ksigzniczek,
rozwiazalismy zagadki cthulowe, zajeli-
$my dzielnice Night City. Co prawda spra-
wia nam to juz troche mniej radochy niz
na poczatku, ale trzeba wykorzystac ten
wolny czas. Na ten weekend nasz Mistrzu-
nio przygotowat co$ specjalnego - bedzie-
my gra¢ przez sobote i niedziele. Chyba
znalazt cos w najnowszym Portalu, bo nie
pozwolil nam go przejrze¢. Niech mu bg-
dzie. Dobrze, ze sie starsi zgodzili, bo za-
powiada sig ciekawie. Szczegdlnie, ze bedg
miat jakie$ specjalne zadanie, MG umo-
wil sie ze mna na rynku kolo fontanny.
»Badz o 17” - to jego stowa. Niech mu
bedzie, zjawig sie. O, juz tam siedzi! Co$
nieszczegolnie wyglada, mam tylko na-
dzieje, ze nie odwola tej sesji! Krotkie
przywitanie. Kurcze, naprawde jest zmar-
twiony...

»Stuchaj, mam do ciebie prosbe. Zro-
bitbys co§ dla mnie?”” No jasne, ze

Filip Markovi¢

nym z banknotow dziewczyna placi za
swoje picie, reszte witada do torebki. W
kopercie znajduje jeszcze jakas karteczke,
czyta ja, gniecie 1 wrzuca do popielniczki
. .Przepraszam cie na chwile, muszg wyjsc¢
do toalety. Poczekasz ta na mnie?” Jesli w
ten sposob dowiem sig o co chodzi... Cze-
kam minute, dwie, piec... Jak diugo bg-
dzie tam siedzie¢? Po dziesigciu minutach
podchodze do kelnera. Tak, widziat ja...
Wyszia jakie§ dziesie¢ minut temu. Cho-
lera jasna, co jest grane? A karteczka? Juz
wczesniej troche mnie korcilo, ale teraz
nie wytrzymmje. ,,Iu masz ostatnia rate.
Ja wywiazatem sie ze swojej czgsci umo-
wy, teraz kolej na Ciebie. Jeszcze raz Cie
btagam. Nie mow IM, Ze ja wiem..” Nie-
dobrze, w co on sie wplatal? Lepiej do
niego wréce, trzeba z nim porozmawiaé.
Siedzi tam, gdzie sie spotkali$my. Ciagle
zmartwiony i powazny. ,] jak, przekaza-
ted? Czemu to tak dhugo trwalo?”. Opo-
wiadam mu wszystko, a pozniej od razu
pytam i prosze o wyjasnienia. Patrzy na
mnie dziwnym wzrokiem. ,Dobra, po-
wiem ci, 0 co chodzi. Ale i tak nie uwie-

tak. Przeciez jestem jego kumplem.
Sigga do plecaka, wyciaga stamtad
koperte. ,,W tej knajpce koto ryn-
ku siedzi na tarasie piekna dziew-
czyna. Czarne, krétkie wlosy, na
stoliku ma réze. Siedzi na tarasie.
Zanie$ jej to. Wiesz, wolalbym jej
nie spotkaé. Aha, gdyby co$ chciala
przekazac, to wez to i przynie$, do-
bra?”’ OK., nie ma sprawy. Oj, kto$
tu znow zamieszal. Ciekawe, co jej
zrobil, ze nie chce jej sig na oczy

nakazaé W cuimie tn niswadna nia
POoXAZac, W

moja sprawa. Rzeczywiscie siedzi
na tarasie, rzeczywiscie, jest niezta,
Wyglada na troche chiodna, ale to
by sie pewnie dalo zmieni¢. Krot-
kie przywitanie, wyjasnienie spra-
wy. ,Aha, to nie mial nawet odwa-
gi tutaj sam przyj$é? Moze usia-
dziesz na chwile, sprawdze, co ma
mi do powiedzenia.” Bardzo pro-
sze, z najwigksza przyjemnoscia.
Otwiera koperte, wyciaga... O kur-
czg, to niemozliwe. Pi¢é baniek?
Moj kumpel zawsze pozycza na
mineralng, a tu taka sumka? Jed-

rzysz. Chodz, przejdziemy sie. Widzisz,
ten $wiat, ktory nas otacza...nie jest praw-
dziwy. Przynajmniej nie catkiem. (O czym
on bredzi?) Rzeczywisto$¢ nie jest tym,
czym sig wydaje. Ziemia to nic wigcej niz
poletko doswiadczalne dla naukowcow
przysziosci. (He?) Tfu, jakiej przysztosci!
Terazniejszosci, to my jesteSmy cofnieci
o paredziesiat lat. Jest tak, mamy rok 2078.
Cywilizacja poszia do przodu, nawet nie
wiesz, jak bardzo. (Chyba zaczynam ja-
rzy¢, my juz gramy!) Naukowcy stworzy-
li ten sztuczny Swiat, by przeprowadzaé
badania na nas, ludziach. Maja dostep do
naszych moézgow, moga w nich mieszac,
grzebac, szuka¢ tam informacji, odpowie-
dzi. Moga na nas wplywaé. (No, niezle,
niezle. Zobaczymy co dalej.) Nigdy nie
wiadomo, czy to co widzimy jest prawda
czy obrazem stworzonym przez nich. Nie
wiadomo czy dziewczyna, ktora kochasz
jest rzeczywista czy posiana przez nich.
Jezeli uda ci sig wygra¢ mecz - byles lep-
szy od przeciwnika, czy oni chcieli, zebys
zwycigzyl? W ten sposob moga bada¢ na-
sze zachowania, nasze reakcje na rozne
bodzce... Widze, ze mi nie wie-
rzysz... Nie dziwie sig. Ale wiem
jak cig przekonag, ze ten $wiat nie
jest rzeczywisty. (Patrzy sig na
swoj zegarek) W przeciagu minuty
potraci mnie, albo ciebie jakis fa-
cet. Nie patrz tak na mnie, wiem
o czym mowie. Jest nas niewielu,
tych, ktorzy wiedza. Mamy spo-
sob, zeby oni si¢ o tym nie do-
wiedzieli. (Hej, uwazaj! O kurczg,
przeciez przed chwilg powiedziat,
ze kto$ nas potraci! Skad wie-
dziai? Niewazne, niezle wyszlo.
Chociaz skad$ znam tego goscia,
moze to znajomy MG.) Wiesz co,
nie bede dzisiaj grat, nie mam
ochoty. Powiedziatem juz Marci-
nowi, zeby co$ przygotowat. Dzi-
siaj on poprowadzi.” Wsiada do
autobusu, bez pozegnania. No
dobra, co on wykombinowat tym
razem? Powiedzial, ze mam i§¢ do
Marcina, moze on tez miat taki
wstep. No to w droge... ,,Cze$¢,
juz jeste§? A mistrzunio? Co po-
wiedzial? Ze ja prowadze? Nic o
tym nie wiem. Niewazne, wejdZ




do pokoju, Zaraz przyjde.” Ale zrlobi% mipql,
gdy ustyszal, Ze to on prowadzi. Przlcclez
podobno do.gadaI! si¢ co do gry... Nie ro-
sumiem. Hej, moze to dalsza? czgs¢ scena-
riusza, a to Marcin ma spec_;a!nc zadame:,
a nie ja. Pisk opon. Rzucam sig do _drz“{l,
za pozno. Marcin juz (_deecha.l. No 1¢0 ja
mam teraz zrobic? Zejde do jego siostry,
moze ona cos wie. Powiedzial, ze musi
cod zalatwié. Pilnie. Mam na niego nie
czekaé. No to spadam. Co tu tak sam bedg
siedzial, Tyle, Ze dalej nie wiem co zrobic.
7adzwonig do kumpli, ktorzy mieli grac.
No tak, budka oczywiscie zajgta. Wresz-
cie, karta do $rodka, wykreci¢ numer. No
jasiic, Michata nie ma w domu. Marek jest,
ale mowi, ze nie przyjdzie. Pojechalbym
do niego, ale nie wiem gdzie mieszka. Do
jasnej, przeciez musial zostawic¢ mi jaka$
wskazowke! Nie ma tylko bladego pojg-
cia jaka. Bez sensu, nie bgdg tu sterczal,
wracam do domu...Cze§¢ mamo. Tak tro-
che si¢ zamieszalo 1 skonczyliSmy szyb-
ciej. Co? Byl tu listonosz? Z telegramem?
To czego nic nie méwi... Dawaj, szybko...
Pierwszy krol wsrod tawek i drzew. Bawi
sig wérod dzieci w mie$cie wielu technik.
Jutro, 9. Hmmm, o co w tym chodzi? To
na pewno czes¢ scenariusza...Miasto wie-
lu technik... Gliwice, oczywiscie, przeciez
to tam jest politechnika! Pierwszy krél
wiréd tawek i drzew... Mamo, z czym ci
si¢ kojarza tawki i drzewa? Z parkiem?
To jest mys$l, a pierwszym krélem
byl...Mieszko. Nie, Bolestaw Chrobry! Ale
jaki to ma zwiazek? Mapa Gliwic, szyb-
ko...Jest, mam! Ha, park Chrobrego! Za-
raz koto polibudy! Nie wiem tylko co z
tymi dzie¢mi. Spoko, dowiem sig jutro o
dziewiatej... No i co, chodzg, chodze i nic.
Dobrze, ze autobus sig nie spoznif, jestem
troche przed czasem. Dzieci, dzieci... tam
sa. Plac zabaw. A krol? Hej, znam tego
goscia, spotkaliémy sie kiedy$ na sesji w
klubie. Dobra nasza, mam was. Krotkie
PIzywitanie, od razu pytanie. ,\Nie jestem
Upowazmiony do odpowiadania. Mam ci
to przekazac.” Jakas karteczka. ,,Bard épie-
Wa w samym centrum miasta. Wez jego
Instrument, on wskaze ci droge.”. Banal,
zezym wy do ludzi? Samo centrum to ry-
nek, jaki§ bard - pewno kto$ tam bedzie
gral. Oki, to lecimy... Méwilem, ze ktos
bedzie gral? No i miatem racje. Newet go
zam. Trzeba przyznaé, ze chlopcy sig
Naprawde postarali. Tylu ludzi sie meczy,
2ebym ja miat troche zabawy. Lepiej z nim
Pogadam. O kurcze, pokazuje na czapke
?m.:d,mm' Spryciarz! Dobrze, ze wziatem
5‘;1(1:5 drobnie}ki. Wrzuce dwojke, moze
Jezz:;arc?y'"me przerywa grania. O ty!
wu'ze Jedng...No, podnos'i.si.q. 9‘0 cheg?
Zewjigsl:rq cheg. 0cz¥w1sc:1c, ze cztery
Wskaz: rezq, Dobrze jest, mam ja. Ona
mi droge? Gdzie, do sklepu mu-
]?3;2'{1%0? Zaraz, chwilal W §rodku co$
* -udzie sig troche dziwnie patrza, gdy
Wracam ja do géry nogami, ale co mi

;

tam. Przygoda jest tego warta, ]

kart!ta, i jaki$ woreczek foliowy. Iiol?:z
za b1§le krysztatki? Wyglada Jak cukier, ale
pow1‘edzmy, Ze to magiczny proszek, albo
c0§‘ nnego. Nie konwencja nie pasuje.
Ja,k:es’ dragi? Niech bedzie, ale Ja tego brat
nie bedg. Dobrze mi idzie, Onj si¢ starajg
dla mnie, ja im jako§ Wwynagrodze ten trud.
Zatézmy, ze to dragi. A na kartce adres.
Pvrzeciei tam mieszka Ignacy. Ciekawe,
!(lrn on bedzie. Jak na razie, mistrzunio
Jest dobry, Marcin zty. Zobaczymy, co te-
raz bedzie...Witam Ignacy. O, ale powaz-
ny. Dobra, dostosuje sie. Mam u niego
sprawdzi¢ pocztg. Siadam przy kompute-

rze. male 7smiany w Lanfimirani) memaen
L6, nale Zmil aily w AULLIEUTaCjl progra-

mu. Jest list od mistrzunia. Zatytulowany
»BARDZO WAZNE”. Sprawdzmy. ,,Prze-
praszam za te wszystkie szopki, ale chcia-
lem sig upewni, Ze to ty znajdziesz pro-
szek ( w koncu grasz w rpg, znasz sig na
rozwiazywaniu takich zagadek).To jeden
z dwoch sktadnikéw potrzebnych do tego,
by$ poznat prawde. Ja mam drugi. Pamig-
tasz, jak ci moéwilem, ze mamy sposéb,
by oni sig o nas nie dowiedzieli. Te sktad-
niki to whaénie ten sposéb. Jezeli chcesz
pozna¢ prawde, przyjedz do mnie dzisiaj
o godz. 15.30. Jezeli nie cheesz...radzg
cheie¢. Teraz nie masz juz wyboru. Wiesz
co sig stanie, gdy oni sie zorientuja, Ze
wiesz to, czego nie powinienes$?”. Skoro
tak postawit sprawe, trzeba sig bgdzie do
niego wybra¢. Hej, ale od Michata tez do-
statem list ,,BARDZO WAZNE”. ,, Ucie-
kaj, szybko! Nie wierz nawet jednemu sto-
wu Filipa i Ignacego. To co wiesz od nich
nie jest prawda. Zapewne dali ci juz bialy
proszek. Przyjedz z nim dzisiaj o 15.30.
Gdyby§ zapomnial, tu jest méj adres. ,,
Rany, do tej pory wszystko szlo gladko.
Co mam zrobi¢, jaka podja¢ decyzjg? Na
razic lepie] stad wyjdg. Jezeli to Michat ma
racje, to jestem w niebezpieczenstwie...
Wybratem Filipa, mojego mistrzunia. Nie
wiem dlaczego. Intuicja? Szosty zmyst?
Przypadkowa my$l? Na miejscu si¢ oka-
7e, czy miatem racje..."Czesc Tomell{, do-
brze, ze jeste$. WchodZ szybko, nie ma
czasu.” Wchodze szybko. Na stole w jego
pokoju nieduza miseczka. Filip _wlewa do
niej z jakiej$ dziwnej buteleczk1 prqzowy
napdj. To nic, Zze wyglada jak pepsi. ,,Wsy_rp
tu proszek”. Wsypuje. Pep:rs‘1 g\-\fahowmﬁ
sig pieni. ,, Teraz wypij, poloZ si 1 zamknij
oczy. Pierwsze chwile bywaja czaser e
przyjemne.” Pijg, kiadg sig, z.amykam
oczy. Filip wychodzi z pokoju 1 zamyka
drzwi. Po chwili wraca. W dalszym c1agu
mam zamknigte 0czy. ,Tomek...pomoz.
Pada na ziemig! Zrywam sie z fozka. F)o
pokoju wchodzi ta dziewczyna, ktira
wczoraj poznatem. ,,Byliscie juz b_l1s‘ o.
Jaka szkoda, ze ten bialy Proszek nie jest
tym, czym myfélicie. Jezeli to poprawi €1
teraz humor, powiem, Z¢ dobrze“\:vybra-
le$.” Zastania mi 0czy.- Ciemnos¢”...
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Myé!eliécie kiedy$, zeby zagraé w LAR-
Pa? Wiem, nie bylo wolnego miejsca, nie
cheieliscie sig chowaé po konwentach czy
lasach, bylo za mato ludzi, zeby odgrywa-
li enpiséw... Przeczytaliécie wlasnie szkie-
let przygody, ktéra umozliwi Wam roze-
granie sesji ,na Zywo”. Wystepuja tu setki
statystow (to nic, e nieswiadomych swe-
g0 udzialu w grze), nie trzeba przygoto-
wywac jaki$ dziwnych $redniowiecznych
strojow. Scenariusz jest prosty, zagadki i
fabuta nieskomplikowana. Taki mial byé.
Jego zaleta ma byé zaskoczenie gracza,
sprobowanie czego$ nowego, chwilowe
odsapnigcie od zwyklych sesji, kiedy to
przemierzacie Swiaty nie ruszajac sie z
kanapy. Nie zmienia to wszystko faktu, ze
cigzko jest zagra¢ w cos takiego - glownie
ze wzgledow technicznych. Pierwszym
problemem jest przekonanie paru graczy,
by chcieli sie po§wieci¢ dla jednego. Dru-
gim - kontrolowanie poczynan grajacej
osoby. Tu przydaje sie telefon komorko-
wy 1 ktos do $ledzenia... Nam osobiscie
duzo klopotéw sprawilo odnalezienie
chetnego do gry na gitarze na $rodku ryn-
ku...Ale tu whasnie tkwi haczyk - enpisi
tez moga si¢ dobrze bawié. Pokonujac
spigtrzajace sig¢ problemy, kontaktujac sie
ze soba w czasie gry...Oczywiscie nie za-
pomnijcie o spotkaniu po takiej sesji i
dokfadnym obgadaniu jej z reszta kumpli
i graczem. Mozecie tez wtedy ustali¢ spra-
wy finansowe, podzielcie migdzy siebie
koszty rozegrania przygody (bilety auto-
busowe, wizyty w knajpie).

Aha, zauwazyliScie pewno, ze zagadki
dostosowane sg do miast, na ktorych sie
znamy (Rybnik, Gliwice). Bedziecie mu-
sieli je przerobi¢, tak, by pasowaty do War-
szawy, Poznania czy Szczebrzeszyna. Je-
zeli tak duzy obszar dzialan (dwa miasta)
Wam nie pasuje, pozmieniajcie przygode
tak, by ja zagraé w jednym. Jezeli uwaza-
cie, ze jest do bani, napiszcie cos sami,
bede sig cieszyl, ze podsunatem Wam po-
myst. Uwazajcic tylko, by zbytnio nie
skomplikowa¢ scenariusza. Wystarczy,
zeby graczowi w jednym miejscu co$ sig
pomylito, i nie dokonczycie gry (bo_ np.
nasz bohater pojedzie do innego miasta
niz miat). Byloby chyba gtupio, gdyby
musial si¢ plataé bez zadnego ceiu. Pod-
powiem Wam, ze ja mysle w tej chwili na
podobnym scenariuszem dla dwoch osob.
Jak na razie ciagle si¢ zastanawiam nad
tym, czy maja oni ze soba wspolpracowac,
czy rywalizowac... '

Pamietajcie tez o jednym. To ma PYC
gra! I gracz ma si¢ szybko w tym zorien-
towaé. Nie trzymajcie go zbyt dlugo w stra-
chu i niepewnoséci. Zawsze trzeba wie-
dzieé, kiedy zaczyna si¢ sesja, a kiedy kofi-
czy. Milego LARPowania.
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(Gwiazdo)Zbiory Wylacznie
Dawid Brykalski

Strach si¢ bac
Chciatbym pogadaé z Kingiem. Mam
mu do zadania wiele pytan.

Co za przewrotno$¢.

King opisujac $§wiat - nasz $wiat - tak
drobiazgowo (nawet w tych opowia-
daniach), robi to w ten zadziwiajacy
sposob, ze o tym $wiecie si¢ zapomi-
na.

Niektorzy nawet zaczynaja sig bac.

Czy zashuga to przemyslnych fabut?
Czy moze prawdopodobnych bohate-
ré6w? A moze tych niewiarygodnie
szczegdtowych opisdw matomiastecz-
kowych spotecznosci.

Ja tam nie wnikam.

Chciatbym tylko zadac te wszystkie
pytania autorowi ,,Szkieletowej zalto-
gi”. Moze tak bySmy wreszcie si¢ w
tym catym fandomie zorganizowali i
zaprosili S. Kinga do RP?

Piszcie na adres Portala. Kazdy glos
poparcie jest wazny.

Szkieletowa zaloga, Stephen King,
Proszynski i S-ka, 2000 r.

Basnie nim "’h‘\l”t’s" : i
Niejednokrotnie podkresla{em Ze ce-
ni¢ sobie niezwykle zbiory opowiadan.
Dobre antologie - czyli takie, gdzie
przewazajg opowiadania wysmienite -
to prawdziwy dla mnie rarytas.

Branza wydawnicza SF i F stabo jed-
nak dba o mnie jako klienta i cho¢ w
zasadzie znakomitg wigkszos¢ (tadnie
brzmi, faktem jednak jest, ze jest ich
mato) z tego poletka mam w rekach,
ledwie niektére godne sa polecenia.

Jako czlek chcacy siggac tam, gdzie
rozum nie siega (ha, ha, ha) checialbym
dzi§ Szanownemu Panstwu zareko-
mendowac ksiazke, ktora jest studwu-
dziestoprocentowa fantasy, zarazem
nia nie bedac. Wydane to tomiszcze
jestnie gorzej niz (u)znane ,,Legendy”.
Grube nad podziw. Kosztowne, a jak-
ze. Dobre? Nie inaczej.

Chinskie i nie tylko opowiesci doty-
cza skali ,,makro”; stworzenie $wiata,
wojny bogbw, przygody herosow, losy
wladcow i1 panstw, ale rowniez ,,mi-
kro”: losow biedakéw, pojedynczych
duchéw, dusz, przedmiotow, uczué,
zwierzat. Sa smoki, i magia i miecze, i
herosi, i dramaty ludzkie i filozofia, kt6-
rej Zachod uczy sie od paru dziesigcio-

leci i jest wreszcie medrzec Konfu-
cjusz. Sa nawet shorty! Jak dla mnie
bomba. Piekne, wysmakowane, barw-
ne, odrebne, oryginalne.

Trzy ostatnie stowa? Polecam, po-
lecam, polecam.
Basnie i legendy Dalekiego Wschodu,
Helena Adamczewska, PWN, 2000 r.

Tr7y poprzednie zbiory Mr. Zelaznego
byly bez wyjatku przynajmniej Swiet-
ne. Niestety wydawca uznatl, ze moze
na niezyjacym autorze pojechac dalej
i wydat ten oto tomik. Skoro wszystko
co najlepsze juz bylo, zaserwowano
nam OK. (patrz tytuf rec)

Do opowiadan - jak na Zelaznego
mocno takich sobie - dofozono kilka
esejow krytycznych oraz wypracowan
z cyklu ., Jak pisa¢”. Nic one ani nowe-
g0, ani odkrywezego nie wnosza. Za
glebokie tez nie s3. Moze co najwyzej
ciut poetyckie, albo mi sig przywidzia-
to po wstgpach autora, ktéry prawi
nam, 7e poezj¢ pisarz czytaé musi.

Czego sig mozna bylo spodziewac,
jesli otrzymujemy teksty pisane na
potrzeby klubowych wydawnictw im-
prezowych. Nie wazne czy w Stanach
czy w RP nigdy nie beda to teksty biy-
skotliwe, a do btyskotliwosci swej Ze-
lazny mnie przyzwyczait.

Kategorycznie kategoryzujac jest to
literatura wagonowa i to wylacznie z
braku lepszych. Ot, nie cigzki, ale jed-
nak zawad.

Mréz i ogien, Roger Zelazny, Rebis,
2000 r.

Byio!y bardzo rm;o g!y!y !05 z Was

siegnatby po ktéra§ z opisywanych
przeze mnie ksiazek. Byloby jeszcze
milej, gdyby ktos siegnal po ostatni
(last but no least!) zbiorek. Vonnegu-
towi zrobi si¢ z pewnoscig najmilej -
jesli tylko sig dowie.

Na zawarto§¢ ,, Tabakiery” sktadaja
si¢ teksty pisane dla najrozmaitszych
periodykow, ktére w latach powojen-
nych i péZniejszych cieszyly si¢ w Sta-
nach ogromna popularnoscia - az do
nokautujacego zwyciestwa TV. Przez
to teksty traca troche myszka, ale nic
nie stracity na dowcipie oraz uprzej-
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mych i zyczliwych sugestiach autora
dotyczacych sytuacji migdzyludzkich,
Istotng cecha prozy - zachecam gora-
co do czytania powiesci! - jest szlachet-
no$¢ formy i jezyka oraz absurdalnie
trafnym humorze.

I jeszcze jedno powinno Was moty-
wowac do siggnigcia po ta powazna
badz co badz lekture. Vonnegut jest
autorem zaliczanym zaréwno do kre-
gu SF jaki gléwnego nurtu. Po prze-
czytaniu ,,Tabakiery” nikt nie bedzie
juz mogl powiedzie¢, ze eRPeGowcey
czytaja same bzdury.

Tubakiera z Bagombo, Kurt Vonnegut,
Albatros/Andrzej Kuryfowicz, 1999 r.

Itowdé te doskonata ksiaz-

ke - powiem Wam dzi$ jak to ciezko
by¢ recenzentem w renomowanym
badz co badZz magazynie. Po pierwsze
Naczelny goni - bo tak naczelni maja
w zwyczaju i obowiazku. Goni on
biednego recenzenta, zeby tenze: pisat
ciekawie, pisal rzetelnie, pisat oszczed-
nie (na tej stronie nigdy nie byto wie-
cej niz 5 tys znakow!), pisal termino-
wo 1 nie marudzit.

Wiec, skoro juz wyczerpatlem 50%
limitu stow na t¢ ksiazke - a zasthuguje
ona na znacznie wigcej - mam dla was
nastepujaca propozycjg; poszukajcie
po znajomych i bibliotekach wszyst-
kie pisma, w ktorych opublikowano
mniej lub bardziej nadeta recenzjg na
temat ,,Cztowieka ilustrowanego” na-
stgpnie skserujcie to wszystko, a po-
tem przyklejcie na jedna kartg papie-
ru. Wynik nalezy odczyta¢ jednym
tchem. Eatwo doj$é wtedy bedzie do
wniosku, ze recenzent nie ma lekkiego
7VI‘IH wqwqfkm argumenty 7nqm}v Iu?

wyczerpane, by podkreshc walory tej
ksiazki.

Pozostaje mi wiec, po raz kolejny,
dzi§ odesta¢ Was do tytuhu, ktére za-
wsze staram sie, by co$ znaczyly, na-
czelnemu zagrozi¢, ze ktoregos dnia
przesle mu 5 tys spacji, a cztowieka,
na ktérego skorze sa wyrysowane jak
zywe historie prosi¢, by zechciat i mnie
odwiedzic.

Dobranoc Panstwu.

Czlowiek Ilustrowany, Ray Bradbury,
Proszynski i S-ka, 2000 r.
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Im dalej tym sorzej
EuGeniusz ]%ngzk{n SRrZe]

Moje zapedy recenzeckie skwitowat
ktoé uszczypliwym: Przyganial kociot
gamkowi...

Coé w tym jest. Ale nie to, co myslat
uszezypliwiec. Piszg tak czgsto zle o
produkeiji fantastycznej z powodu du-
7eg0 jej przerobu. Gdybym czytat tyl-
ko wybrane ksiazki, wybranych i po-
leconych autoréw - miatbym inny ob-
raz przed oczami.

Ale tak nie postepuje, dlatego kwa-
$na mina.

Z tym, ze kiedy trafiam na takie cos
jak Tima Powersa ,Data waznosci”
(Proszynski i S-ka, przetozyt Marcin
Wawrzyniczak) - robi mi sie szczegol-
nie mito i przyjemnie.

Wspaniata ksiazka, treSciwa i gruba,
jest czym sie nacieszy¢. A cieszy tu
wszystko. Sama intryga - jakby z grub-
sza znana, ale wiemy juz, Ze nie ma
pomystéw oryginalnych. Tak wiec fa-
bule Powers opakowuje w bardzo-bar-
dzo atrakcyjne opakowanie. [ to wy-
starcza. Wprowadza do anegdoty bar-
dziej lub mniej znane postacie, a wia-
Sciwie ich duchy - wystegpuje w ,,Da-
cie wazno$ci” duch Tomasa Alvy Edi-
sona, posrednio duch wielkiego presti-
digitatora H. Houdiniego i Forda (tego
od Focusa). Az mnie korci, zeby po-
wiedzie¢ co$ wiecej, ale bytoby to nie-
uczeiwe wzgledem tych, ktorych uda-
to mi sig zaintrygowa¢ i nakioni¢ do
przeczytania. Wige milcze, dodam tyl-
ko, Ze poza pomystami autor wykazat
81¢ znakomitym warsztatem, a thumacz
dostosowat sie don i powstalo cos ta-
kiego (pierwszy lepszy przykiad, po-
smakujcie): ,,Angelica bardzo uwaza-
ta, by nie robi¢ nic, co mogtoby wy-
“’“’?éje /duchy/ ze stanu drzemki. Nie
gWizdata zadnych starych piosenck Be-
atlesow (Sullivan twierdzit, ze ,,The
L?“g and Winding Road” jest szcze-
&0lnie skuteczna), ani - w tej okolicy -
»Oye Como Va” Santany; nie podno-
sila Znalezionych monet z ulicy, szcze-
golnie tych bardzo btyszczacych; i nie
patrz?*a prosto w oczy twarzom z wy-
Plowiatych zdje¢ w witrynach malych
Zak%adé\v\f fryzjerskich, bo Sullivan
2itT2egl Ja, ze przestraszone miode

chy Igng do tych oczu, a potem cze-

413, by napotkac¢ wzrok i sie do niego

. Podktadajac wydawcy ,barwna

przyklei€”. No? Nie jest pyszne?
Co my tam jeszeze czytalim? Al Ter-
ry Pratchet ,,Ruchome obrazki”
(P‘ ¥ és'f’y riski i S-ka) - chwata thumaczo-
wi, Piotr Cholewa narobit sie niezle, i
niezle to wyszto. Ale mam wrazenie,
;‘e _PomYSl generalny starczylby najwy-
Zej na nowelg, ale autor uznat inaczej i
rozciagnat go na powiesé. No i stalo sie
- o, co na poczatku bawito i §mieszy-
fo, w $rodku i pod koniec zaczelo nu-
zy¢. Niektore gagi wygladaja jak
upchnigte na sitg, by tylko spuchia
wierszowka. No a finat - jakby kto inny
papisal, gdzie finezja Terry'ego, gdzie
Jego lotnosc?! Tak wotam, czytajac o
biednych Magach pchnigtych do dzia-
tania w Swiecie, ktérego nie znaja.
Grepsy na poziomie kabaretu OTTO,
Flip i Flap na niezdarno. Szkoda. Smu-
tek.

Chichotatem, owszem, zarecho-
talem ze dwa razy, ale to tyle. W
pierwszej czeSci ksiazki. Dlatego
proponuj¢ czyta¢ ja mniej wigcej
do potowy.

Konsekwentnie schodzimy w
dét, cenzurki coraz nizsze, wlasci-
wie - najnizsze.

Siegnagtem po ,, Wspaniala
gwiezdng rzeke” Gregory’ego
Benforda (Amber, tl. Radostaw
Januszewski). Powiedziatbym tak:
Jesli pisza ,.Nastepca Isaaca Asi-
mowa i Arthura C. Clarke’a”
uciekaj, czytelniku. Wiej, gdzie sig
da, do wyjécia, do piwnicy, byle-
by$ nie kupit i nie czytat. Udusila
mnie ta rzecz na 47 stronie. Czego
tam nie ma: robole, zmechy, skra-
dacze, lancery, marudery i kupa in-
nych stworow mechanicznych, po-
lujacych na ludzi. Benford - fizyk,
naukowiec i wspoipracownik
NASA (kto nim jeszcze nie byt?) -
lepiej, by pozostat na polu nauki,
ale albo tam mizernie ptaca, albo
skonczyla sig synekura w NASP_‘ i
trzeba bylo co§ wykroi¢ Z siebie.

biografi¢” autora. Naprawdg - daw-
no juz nie czytatem tak_ smutnego
gniota. Mgezac Sigz tymi kalkudz.ic-
siecioma stronami mialem wrazc-
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nie, Ze autor - oby go parchy oblazty -
rozumowal nastepujaco: ,.Ja jestem
Jacet mqdry, naukowiec przy tym.
Mam pomyst na powiesé fantastycz-
nq; moze nie jest to pomyst dobry, ale
- na Boga! - kto to bedzie czytal? Pro-
Sci ezytelnicy, ktérzy tykng kazdy eks-

krement. Niemozliwe bvm ia taki
emoziiwe, bym ja, laki

madry nie weisngt im jakichs pierdot!”
No to wciska. Nie dajcie sie! Nie badz-
cie tacy ambitni jak ja, nie meczcie sie
do 4 strony. Moze, nie wykluczam
tego, komus sie spodoba. Propozycja
- dzgna¢ palcem w dowolne miejsce,
otworzyc, zaczaé czytac. Wrazliwych
odrzuci po kilku zdaniach, niewrazliwi
zdziwig sig, co tez Debski smuci. Ci
moga czytac od poczatku do konca. Co
mi tam, ja ostrzegatem.,

Najwyzej bedzie znajomy pogrzeb.

Ostatnio przeczytane

Jako magazyn otwarty i nieustannie doskonala-
cy sie wprowadzamy nowy dzial. Znajdzie sie w
nim miejsce dla roznych 0sob (znanych i znanych
mniej), ktore zechcialy nam odpowiedziec na jed-
no proste pytanie: Co Pan ostatnio przeczyltat?
Jestesmy przekonanie, ze wyniki sg wielce in-
spirujace.

Tomek Kolodziejezak
(pisar=, fan, recenzent niagazvn MM redakior nu-
czelny Sveiata Komiksit)
1. H.P. Lovecraft . Nadnaturalny horror w literaturze™
2. Isaac Asimov - i zlow Eseje”
3, Rudolf Kippenhahn - ..Tajemne przekazy - Szyfry.
Enigma i kart chipowe™

al Ziemkiewicz - ..V

; brancy bogow™
3, Walter 1. Williams - .S

cja Aniolow™

Rafal A. Ziemkiewcz

(pisai=. publicysta, redakior: polink...)

1. Grzegorz Sadowski - .Bitwa pod Getysburgic
2, Ton Hiney - .Raymond € 3

3. Aleksander Lebiedz - . Szkoda wielkiego kraju™

udzinski £

3. Gustaw Herlir
nik po sobie samym’”

-

Dawid Brykalski

(pisars, wewiadowea, recenzent. ksigaar=, fun roc-

2. Eurypid :

3. Umberto Eco - ..Trzecie zapiski na pudelku od za-
palek™ ] R

4. James Morrow - .Tak oto konezy si¢ swial

5 James Morrow - .Jednorodzona corka™

opracowal d h




Ogniem i mieczem
dodatek do gry Dzikie Pola

Hanba. W tym stowie zawiera si¢ cala recenzja. I tu bym
chetnie skonczyl, gdyby nie konieczno$¢ jej uzasadnienia.
No wiec... Na poczatku mamy do$¢ porzadny tekscik histo-
ryczny o podtozu powstania i o sytuacji na Ukrainie. Arty-
kut chwalebny, catkiem dobrze stuzy jako wprowadzenie.
Szkoda tylko, ze miejscami bywa nierzetelny - nie z powo-
du braku wiedzy, lecz z powodow ideologicznych. Np. au-
torytatywne nazywanie Ossolifiskiego gtéwnym winowaj-
cg kleski pitawieckiej jest zbyt Smialym posunigciem - Zeby
nie rzec naduzyciem - bo zaréwno sama kleska, jak i rola w
niej kancierza sa kwestiami mocno kontrowersyjnymi.
(Zreszta prokozacka tendencyjno$§¢ widac nawet w poczat-
kowym ,,Stowie od autoréw”.) Mimo tego jednak, pierw-
szy artykut zashuguje na pochwatle. Jako jedyna cze$c tej
ksiazki. Bowiem dalej nastepuje skrot tresci sienkiewiczow-
skiego ,,Ogniem i mieczem”, ktérego przydatno$c i sens dru-
kowania sa zerowe, a sam fakt dla mys$lacego czytelnika nie-
mal obrazliwy. Bo autorzy zapewniaja, ze i tak niezbedna
jest lektura rzeczonej powiesci. To ja przepraszam, pano-
wie, po kiego czorta to streszczenie - czytelnik ghupi i nie
pojmie? Nie zapamigta co sig dziato? Eee, tam... Idzmy da-
lej. Znajdziemy tez, nikomu chyba niepotrzebne, statystyki
bohateréw filmu (tak, filmu, bo rysunki wzorowano na ak-
torach filmowych zamiast na opisie z ksiazki), nie do konca
zreszta zgodne z prawdziwymi zdolno$ciami postaci. Mamy
takze krotki tekscik o husarii, w calosci niemal przepisany z
pojedynczego zrodta: ,,Husaria” Cichowskiego i Szulczyn-
skiego. Najwicksza za$ objetos¢ posiada artykul o urzedach
staropolskich. Temat ciekawy i wiadomo§ci przydatne, tyle
ze niemal wszystko jest bezczelnie przepisane od Zbignie-
wa Goralskiego, a nie powstydzono sie i zywcem przedru-
kowa¢ dwoch tabelek. Co za$ kompletnie pograza ow do-
datek w moich oczach, to zupelny brak szacunku dla czy-
telnika - nie zadano sobie nawet trudu, by przepisaé rzecz
bezbtednie. Ot, na przykiad, Z. Goralski pisze, iz dwoch wo-
jewodow obierano na sejmikach, a byli to woj. potocki i
witebski. A tymczasem w ,,0iM” s3 to... ptocki i wilenski!
Nie no, Radziwiltéw, moi panstwo, szaraczkowie obierali!
Wybaczcie, ale jesli ktos nawet przepisac nie potrafi porzad-
nie... I na koniec doweip, tj. I scenariusz oparty na oklepa-
nym motywie poscigu za porwana przez Kozakow panna.
Parg tadnych scen do wszystko, co 6w dyariusz oferuje.
Reasumujae, ,,0iM” to cieniutka ksiazeczka wypemiona w
polowie materialem zbgdnym, a w potowie wzigtym z dwoch
pozyciji, ktorych taczna cena i tak pozostaje nizsza od ceny
dodatku. A dosadniej: okropna komercha sporzadzona po-
$piesznie i na odpieprz, aby si¢ nachapac na fali popularno-
$ci filmu. I to naszym kosztem, kosztem milo$nikow syste-

mu. Przykro mi, panowie, ale na to wychodzi.
Michat Mochocki

Kosmiczna otchlan
dodatek do gry Cyberpunk 2020

Jezeli masz do$é przeludnionej, zanieczyszczonej Ziemi
pierwszej polowy XXI wieku, jesli nie mozesz juz patrzeé

RECENZIEE

na postepujaca degeneracje i rozpad cywilizacji, zdobadz

gdzie$ ,jedyne” 5000 E$ i wsiadZ na poktad jednego z wa-

hadlowcow ESA, ktory zabierze Cie kilkaset kilometrow

ponad powierzchni¢ umierajacego Swiata. Tam wéréd orbi-

talnych konstrukcji, majestatycznie okrazajacych Ziemig,

bedziesz mogt rozpoczaé nowe zycie. Wszystko to umozli-

wi Ci ,,Kosmiczna Otchtan”, dodatek do systemu ,,.Cyber-

punk 20207, ktéry podobnie jak podrecznik podstawowy

zostal wydany na polskim rynku przez firme Copernicus

Corporation. Coz ciekawego mozemy w nim znalez¢? Juz

pobiczne przegladnigcie tego suplementu uzmystowi nam
ogrom pracy, jaka jego tworcy whozyli w realistyczne, zgod-
ne ze wspolczesng wiedza odwzorowanie warunkéw panu-
jacych w migdzyplanetarnej pustce. Liczne tabele opisuja-
ce najprzerdzniejsze aspekty pozaziemskich podrozy, wy-
kresy trajektorii lotow, schematy futurystycznych pojazdow
kosmicznych - oto co bgdzie nam towarzyszy¢ w trakcie
czytania podrecznika. Inna rzecz, ze pod wzgledem opiso-
wym jego klimat zdecydowanie odbiega od standardéw
~mrocznej przysziosci”. Szczerze mowiae ,,Kosmiczna Ot-
chtan” jestchyba najmniej,,mrocznym’” dodatkiem do sys-
temu. Ja nie narzekam, ale z pewno$cia nie wszystkim sie
to spodoba. No ¢oz, w kosmosie wspolnym wrogiem jest
lodowata pustka, od ktorej cztowieka oddziela tylko kilka
centymetrow stali. Dla wszystkich tych ktorzy lubig sobie
postrzelaé, ostrzezenie - tam na goérze typowa bron palna
nie jest zbyt mile widziana, wigc lepiej zaopatrz si¢ w spe-
cjalng amunicjg lub naucz sig walczy¢ nozem. Dlaczego?
To proste jak wykres orbity Hohmanna - przypadkowe prze-
bicie poszycia statku oznacza utratg cennego powietrza, a
w konsekwencji szybka $mier¢. Okay, przejdzmy do rze-
czy. Pierwsze strony dodatku zawieraja trochg kosmicznej
terminologii, alternatywna histori¢ podboju kosmosu (do
roku 2025) oraz schemat uktadu orbitalnego Ziemi i Ksie-
Zyca. Procz tego mozemy tam jeszcze znalez¢ opis siedmiu
organizacji, ktore odegraty dominujaca rolg w ,,zagospoda-
rowaniu” przestrzeni, a takze mape Swiata obrazujaca roz-
mieszczenie wszystkich baz kosmicznych. Dla tych, ktorzy
nie bardzo orientuja si¢ w astronomii, przydatng pomoca
bedzie z pewnoscia cze$¢ rozdzialu poSwigcona cialom nie-
bieskim naszego Systemu Stonecznego. Znajduja sie tam
takie rzeczy jak szczegotowe opisy planet i wazniejszych
planetoid, informacje o ich przydatnosci dla czlowieka oraz
tabela opéznien transmisji radiowych. Na kolejnych stro-
nach poruszono wyjatkowo obszerny temat przetrwania
zywych organizméw (w tym oczywiscie ludzi) w kosmo-
sie, ktore zalezne jest od trzech podstawowych rzeczy:
sztucznie wytwarzanej atmosfery, niskiego poziomu pro-
mieniowania oraz skutecznego rozwiazania problemu prze-
bywania w zerowej grawitacji. Wszystko to poparte jest in-
formacjami z zakresu biologii oraz fizyki, za$ mechanika
gry zostaje wzbogacona o kilka skomplikowanych tabel i
spora dawka nowych zasad. W kosmicznym dodatku nie
moze oczywiscie zabrakna¢ pojazdow kosmicznych. Mamy
wige rysunki oraz dane techniczne najprzerézniejszych or-
bitalnych i migdzyplanetarnych konstrukcji: od stosunko-
wo prymitywnych rakiet, takich jak Ariane VI poprzez bo-
jowe krazowniki klasy Delta, az do ogromnych pojazdow
kursujacych na trasie Ziemia-Mars. Jesli MG zechce wrzu-
ci¢ swoich graczy w jaki$ migdzyplanetarny konflikt, bg-
dzie mogt wykorzystaé¢ zamieszczone w dodatku zasady,
dotyczace kosmicznych batalii, podczas ktérych uzywane
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sq lasery, miotacze strumieniowe, akceleratory materii oraz
inne futurystyczne bronie. Ci jednak, ktorzy licza na wido-
wiskowe potyczki w stylu ,.Star Trek™ albo ,.Gwiezdnych
Wojen” beda chyba trochqlr(_)zczarowani, gdyz temat ten
potraktowano w sposob skrajnie realistyczny. Statki nie majg
swrotnodci X-wingéw, dla walczacych dowodeow obee jed-
nostki sa zazwyczaj tylko $wietlistymi punktami na ekra-
nach radaréw, a systemy uzbrojenia sg obstugiwane przez
komputery bojowe... Ale kosmiczne wehikuty to nie WSZyst-
ko. Trzeba takze pomyslec o osobistym wyposazeniu, nie-
zbednym w przestrzeni pozaziemskiej. Jeden z rozdziatow
po$wigcony jest wige réznym interesujacym ,,drobiazgom”,
takim jak kosmiczne skafandry, plecaki odrzutowe czy po-
jazdy, ktore umozliwiaja poruszanie sig¢ po powierzchni in-
nych ciat niebieskich. Mamy tam tez opisane kilka nowych
broni, a takze trochg biotechnologicznych ulepszen organi-
zmu, ktore przydatne sa poza Ziemia. Z ciekawszych rze-
ozy, w dodatku znalez¢é mozna jeszcze plany stacji orbital-
nej ,,Crystal Palace” oraz ksigzycowej kolonii ,, Tycho™ (tej,
z ktorej w 2009 ESA wystrzelita 12 ton skat na Waszyng-
ton). Przedostatni rozdziat traktuje o zyciu i pracy w ko-
smosie. Zawiera osiem nowych umiejetnosci i opisy pigciu
kosmicznych korporacji. Ostatnie czterdziesci stron dodat-
ku to duzy, ztozony scenariusz, ktérego akcja rozgrywa sig
glownie na Marsie. Scenariusz ten ma na celu stopniowe
wprowadzenie MG i graczy w pozaziemska rzeczywisto$c
roku 2025. , Kosmiczna Otchtan™ to w zasadzie dobry do-

datek, jednak szczerze méwiac nie ma sie czym specjalnie
zachwycaé, Mozesz go kupié, ale jesli tego nie zrobisz, ab-
solutnie nic na tym nie stracisz. Ja osobidcie trochg sig na
nim zawiodlem. Mam troche zastrzezen odnosnie thuma-
czenia. Calos¢ psuja bledy gramatyczne i stylistyczne (na
szczgscie niezbyt liczne). Niepotrzebnie spolszczono wigk-

szos¢ skrotow: np. powszechnie przyjete w astronautyce

LEO przemianowano na NOW, ESA za$ przeksztalciia sig

w EAK (dla niektérych moze to by¢ poczatkowo nieco

mylace). Podoba mi sig natomiast realistyczne podejscie do

tematu, jakim jest kolonizacja kosmosu. Moja ocena tego

dodatku to trojka z plusem (plusik za opisy planet - sa na-
prawde dobrze napisane).

MAGAZYN FANTASTYCZNIE!
http://sf-magazyn.pl

Buszujac po sieci znalezé mozna obecnie catkiem spora ilos¢
10znego rodzaju serwiséw, magazynow czy pism POSWig-
conych fantastyce. Wérod nich bardzo pozytywnie wyréz-
Na sie, obchodzacy wlasnie rocznicg (pierwsza) istnienia,
Magazyn Fantastycznie! Rozni si¢ on formula od innych
pc.'dobHYCh mu stron internetowych - nie publikuje opo-
Wiadan, a jedynie publicystyke - we wszelkich jej odmia-
nach, oraz mnostwo nowosci z ,,fantastycznego $wiatka”.
A takze kilka innych rzeczy ale o tym za chwilg. Najw_ie;k—
523 zaleta MF! jest regularno$é - co miesiac pojawia sig W
Sleci spora porcja naprawdg dobrej fantastycznej pubilc).f-
Styki, ponadto przez caty miesiac pojawiaja sig na stronie
T0zne fantastyczne newsy. Do plusow nalezy dodac ladny
le}a@ graficzny choé zbyt dhugie czytanie biatych tekstow
14 niebieskim tle powoduje, przynajmniej u mnie, ZMECze-
Me oczu. Ale dla krétkich tekstow jest to uklad bardzo do-

— VT

bry. 1\_10 dobra: ale na podsumowania czas jest na koficu te-
raz wige przyjrzyjmy sig blizej formie MF! Strona tytutlowa
magazynu to zawsze najswiezsze wieéci dotyczace zbliza-
quy?.h si¢ konwentow, rozdanych nagréd czy wydanych
k31a:zellc. Dalej mamy dziat «<W magicznej kuli» zawierajacy
Omowienia najciekawszych filméw z szeroko pojetej fanta-
sty.Iq dostepne w kinach lub na kasetach wideo oraz spis
n.ajue_kawszych dla fantastow filméw i seriali, ktore maja
S1¢ pojawic w telewizji w najblizszym czasie. To bardzo cie-
kawy dzial - wreszcie nie trzeba samemu $lecze¢ nad pro-
gramem telewizyjnym szukajac interesujacych nas pozycji
- szkoda tylko, ze ostatnimi czasy jest on rzadziej aktualizo-
wany. Kolejnym, najsmaczniejszym chyba kaskiem w , Ma-

gazyn__ie Fantastveznie” iagt d-ial

O IE R S
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Jjest GZiar ,,PUbHC)"bLyna Zawicrajg-
cy glownie recenzje ksiazek SF&F (zar6wno tych najnow-
szych jak i nieco starszych) jak i roznego rodzaju dywaga-
Cje na tematy fantastyczne (jak na przykiad tekst Piotra W.
Cholewy ,,Co$ trzeba jednak wiedzie¢” nagrodzony Nagro-
da Elektrybatta dla najlepszego tekstu publicystycznego jaki
‘ukazat sig¢ w sieci w roku 1999). Zreszta czestokroé i recen-
zje staja sig podstawa do glebszych przemyslen nad wielo-
ma wazkimi sprawami. Co miesiac pojawia sie kilka - kilka-
nadcie tekstow, a pisane sa one przez ludzi znajacych sig
naprawdg na rzeczy - wspomnianego juz Piotra W. Chole-
we (znanego tlumacza min. Discworldu), Romualda Paw-
laka (pisarza 1 publicystg znanego chociazby z Fenixa), Elz-
bietg Gepfert, Ewg Pawelec czy Jolg Pers. , Ksiggarenka”,
kolejny dziat MF!, zawiera zapowiedzi wydawnicze najwigk-
szych polskich wydawnictw, ,,Szef kuchni poleca” to naj-
lepszy zdaniem autorow serwisu tekst wydania - moze by¢
to recenzja ksiazki, filmu, strony internetowej czy nawet
relacja z wystawy. Kolejne warte uwagi miejsca to: ,,Listy z
laboratorium” i ,,Samotny strzelec”. Pojawiaja sig tam cie-
kawe artykuly naukowe, historyczne jak réwniez dotycza-
ce wszelkiego rodzaju tresci paranormalnych czy w jakis
sposob zagadkowych. Poziom tych tekstow jest rozny jed-
nak przewaznie potrafia one zaintrygowa¢ czytelnika. W
kazdym wydaniu MF! jest rowniez galeria. Bywa ona bar-
dzo r67na czasem zawiera ona zdjecia z konwentdéw, cza-
sem obrazy czy szkice Vallejo, a czasem zdjgcia wykonane
przez Teleskop Hubble’a bedace inspiracja dla scenografow
filméw o podboju kosmosu. Kazdy kolejny numer przyno-

si konkurs - raz jest on fatwiejszy, raz trudniejszy, ale za-

wsze mozna w nim wygraé ciekawe nagrody. Trzy razy w

tygodniu (poniedziatek, roda, piatek) pojawia sig na stro-

nach Magazynu kolejny odcinek (a wlasciwie pasek) ko-

miksu FreeFall Marka Stanleya . Ponadto znalez¢ tu moze-

my bogaty zbior linkow do fantastycznych stron www. Pod-

Tamtactunonia tn napra\‘l‘lﬂp r'iﬂkawy,

sumowujac Magazyn Fantastycznie 10 naprawcg cie

profesjonalnie zrobiony serwis z duza |lo§c1g naprawde dg-
brych tekstow. Widac, ze redaktorzy serwisu przyklelldajq
sie do swej pracy starajac sie zaprezcntowac .czytfalmk.om
naprawdg dobre teksty. Do mankamentow zaliczy¢ mozna
brak mozliwosci «downloadowania»l magazynu cc?em czy-
tania go «offline» oraz wspominany juz przeze maie na po-
czatku nieco MECZacy dla oka uklad kolorow. N:edogodnol-
éci ten nie powinny jednak by¢ przeszk_oc‘lla, dlafego tez
uwazam, ze Magazyn F antastycznie! powinicn byé¢ lektura
obowiazkowa kazdego szanujacego SI¢ rql}osn:ka fantast)./-
ki. Acha ma onjeszczejedex.l duzy plus - jest ('iammwy (nie
liczac kosztow poiaczenia sig z naszym ulubionym mono-

polista) Michat ,, Puszon” Stachyra
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MAGAZYN 3

Oferta sprzedazy wysylkowej

Ponizej znajduje si¢ lista produktow, ktére mozna zamowic¢ wysytkowo, poczawszy od prenumeraty,
przez archiwalne numery, na dodatkach do CP2020 konczac. Aby je zamowi¢ nalezy wptacic na po-
czcie (za pomocg zamieszczonego obok przekazu) odpowiednie kwoty (podane przy opisie produktu),
ana odwrocie przekazu WYRAZNIE ZAZNACZY C za co wplacito sig pieniadze (stuzy do tego system
kodow). Wysyltka zamowionych produktéw jest na koszt Wydawnictwa.

Bonifikaty:

Dla 0s0b, ktore zdecyduja sie teraz wykupi¢ prenumeratg przewidzieliémy specjalna znizke na zakup
archiwalnych numer6éw - dla nich koszt dowolnego z nich wynosi jedynie 10 zt. Je$li wiec chececie
zamOwi¢ prenumeratg i ktorys z archiwalnych numeréw musicie wptaci¢ 30 zt + 10 zt za kazdy z
zamawianych archiwalnych numerdw. Natomiast osoby, ktore nie sgzainteresowane prenumeratg, lecz
chca zamowi¢ trzy lub wigcej numerow archiwalnych takze otrzymuja specjalna bonifikate - dla nich
koszt kazdego z numeréw wynosi tylko 11 ztotych - w sumie musza wigc zaptacic 33 ztote (lub 44 jesli
Zamawlaja cztery numery)

Niespodzianki dla prenumeratorow
Wszyscy prenumeratorzy biora udziat w losowaniu nagréd. Tym razem nagrody otrzymali:

Ewa Ryszkowska z Krakowa
Pawel Prokopowicz z Warszawy
Michat Prochniak z Kurowa
Krzysztof Bach z Gdaiska
Andrzej S‘wr’erc:yrm z Krakowa

Nasza oferta: Dodatki do gry CP2020
Portal #1; kod: P001 Podrecznik podstawowy; kod: CP001
cena: 13zt cena: 60 z{
Portal #2; kod: P002 Stuchajcie glaby; kod: CP002
cena: 13 zt cena: 39 zt
Portal #3; kod: P003 Chromebook; kod: CP003
cena: 13 z1 cena: 30 zi
Portal #4; kod: P004 Maximum metal; kod: CP004
cena: 13 zt cena: 28 z{
naklad Portalu #5 wyczerpany Chroni¢ 1 shuzy¢; kod: CP005
cena: 39 z{
plyta CD z muzyka do sesji RPG; kod: CD001
cena: 18 zl Chromebook 2; kod: CP006
. cena: 39 z{
Prenumerata p6iroczna poczawszy od numeru siod-
mego; kod: PR007 " Neoklany; kod: CP005
cena: 30 zt ; cena: 28 zi.
LTt i o e A :
5?,\\ L e AR
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Pokwitowanie dla pocsty
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BPH s.a. oddzial Gliwice
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Pokwitowanie dia banku

s¢, hod pocatowy
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. Wydawnictwo PORTAL s. c.

BPH s.a. oddziat Gliwice
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szostego Portalu.
tego podajcie Wasze dane,

aby$my mogli wysata¢ Wam nagro-
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de. | naniszcie, co chcielibvscie

W tym numerze zmiany: ankieta
przybiera forme listu. Napiszcie
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Pokwitowanie dli posiadacza rachunku
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e

Pokwiowame dla wplacajacego
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onkurs
cenariusz

tem konkursu jest przygoda, ktérej mu-
znym motywem przewodnim bedg utwory

iezek dzwiekowych z filméw: ,Ostatni
ykanin” lub ,£owca androidéw”

as nalezy, czy wybierzecie jeden
reg6lny utwor, czy calg plyte, czy przy-
) jest mocno zwigzana z muzyka, czy
jazuje do niej luzno. Po prostu... to

a decyzja.

n nadsylania prac uplya ostatniego dnia wrze$nia - rozwigza-
 konkursu oraz zwycigska przygoda zostang opublikowane w gru-
jowym Portalu.

& przysylajcie na adres:
vdawnictwo Portal

100 Gliwice
l@rpg-portal.pl

a zwyciezcow czekaja nagrody!
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PLEBISCYT 2000

odstona czwarta

Dzi$ bedzie nad wyraz krotko, bo
wszyscy juz chyba styszeli o na-
szym plebiscycie:

Wybierzcie trzy najlepsze gry
RPG wydane w jezyku polskim
oraz trzy najlepsze scenariusze

opublikowane w polskim
magazynle RPG

Czekamy na Wasze propchyje,
juz w grudniu
rozwigzanie plebiscytu!!
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powied¢ Dana Abaetta
0 Duchach Gaunt'a

Oto kozmarma prayloié

Warhammera 40,000,

oy ludzkoi¢ soi na

granicy 2ghdy.

Galaktyczne Imperium

nckane jst nicbezpiecaedstivams,

W opanowianymm prgz Chaos

systemie Sabbat. Imperialny Komisare Gauat
musi poproviacaiéswoichLudzido awycistwa
waltae 2 tami Chaosu  intrygami dowodedw
spreymierzonych regiment,

Plerwszyi Jedymy to picka saga

0 planetarnym padboju,

wielkich ambicjach, adradne  honore,

ZABOJCA TROLL
powiesc Willama Ringa

st plerwia aescia g

0 Gotreku Comissonte

opovitadant) prcz ego

towarzyza podsiy, : B

Felxa fegere el \ ../ S ‘
Osadzona w [ﬂIUClI]:iCb I Sprz’eda; wysylkq:wq
tealiach iwiata Warhammee / Copernicus Corporation
powieié sklada sig 2 klku odrghoych opowiadas, 9 . ul.Dlugosza 2116
wvetcchopisy i adumiewagech proygid e ur oy, / B“]’-'H S[.L.l 1:17: ”:zb:a
Na drodse do chwalcbag] émieec w biwie toja patwory, demoay, czamoksiginicy, mutanc, /" I 0601060- 320000 43"’

orki jesacze gorsze istoty, T fednak zadanie dla Gotreka VN vy cendledz Al 2k |

Felix musttylko praayé, eby mic opowiedzeé swofg istori, koszt wysylki ,whczong ‘cenl;.k




Opowiadamy historie o bohaterach by pamigtac
ze my tez mozemy by¢ wielcy - Tao Shinsei




