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Wetgpmiak

Ostatnio pisatem o tym, ze mamy wiele pomystow i jestesmy og6lnie
¢wietni. W wiesciach natomiast pisalem jacy to wspaniali sa nasi polscy
wydawey, ktorzy wreszcie sig przebudzili i ruszyli ostro do pracy przygo-

towujac dla nas, erpegowcow masg atrakcji. Czas na korekte, i to, weale
nie chodzi o Portal. My nadal jestesmy wspaniali.

Nie udato sie wyda¢ na wakacje Fading Suns, gry SF, ktora zapowiadat
MAG, pono¢ w chwili, kiedy czytacie te stowa podrgcznik podstawowy
jest juz na potkach sklepowych. Oby. Nie udalo sig takze na jesien wydac
Copernicusowi ,,Zamku Falkenstein™ ostatnie wiesci od wydawcy mowia,
ze gra ukaze sig na przelomie listopada i grudnia. No ¢z, ponownie...
Oby. Co jeszcze? Zapowiadany wezesniej na gwiazdke przeboj: Deadlands
tez raczej ma male szanse ukazania si¢ w terminie - sam wydawca w naj-
mawerum MiMie zanowiada, ze gra ukaze sie na nrzelomie roku. 7naj4g

NOWSZYIn NMLVIIC ZapOviala, KAZC 8 Precio QKL

dotychczasowe wyczyny MAGa mozemy smxaio spodziewac sig¢ De-
adlandsow na wiosng. Co jeszcze? Pozostaje Tori i ISA. Na szczescie ta
dwojka broni honoru polskich wydawcow - wszystko przebiega zgodnie
z planem - ,,Rodzina Wschodu™ jest juz na rynku, podobnie jak ,,Droga
Zurawia” dodatek do Legendy Pieciu Kregow.

Dlaczego o tym pisze? Z samej radosci dokopania podtym wydawcom?
Nie, zadna to przyjemnos¢, uwierzcie. Piszg o tym z innego powodu. Ostat-
nio na liscie dyskusyjnej Portalu toczyta si¢ dyskusja na temat tego, jak
bedzie wygladat Portal pod koniec roku 2000 - w momencie, kiedy na
rynku bedzie obecnych sze$¢ zupetnie nowych na naszym rynku gier. Dys-
kutowaliémy o tym, czy powinnismy zrezygnowac z ZC na rzecz De-
adlandséw, przesta¢ pisa¢ o CP2020 na rzecz Fading Suns...

Coz, nasze rozwazania najwyrazniej byly przedwczesne, a poszukiwa-
nia autorow zdolnych pisaé artykuty o grach SF lub Steampunku, cho¢
zakonczone sukcesem, zupeiie niepotrzebne. Portal kofica dwudzieste-
go wieku nie bedzie sie réznit od tego, ktory znacie, wciaz bedziemy pisac
0 ZC, wcigz o CP2020, nie zdradzimy Warhammera na rzecz nowych gier.
Zmiany beda nastgpowac powoli i beda odzwierciedlac zapotrzebowanie
rynku, nie rzuce na tamy dziatu Deadlands, mimo Zze mam na to olbrzymia
ochote, skoro nikt nie wie, kiedy tak naprawde gra ukaze si¢ na rynku.
Zrobilismy tak z Legendg Pieicu Kregdw, dzial LSK pojawil sie na na-
szych tamach zanim zdazyli$émy uczciwie zrecenzowac ta grg (recenzja w
tym numerze piéra Marcina Chatubca) - trafiliémy w Wasze gusta i wy-
startowali$my réowno z premiera, jednak sam chwyt chyba byt zbyt ryzy-
kowny - pisa¢ o grze, ktorej wickszos¢ 7 Was nie zdazyla nawet jeszcze
kupié.

W XXI wiek wejdziemy w statym, sprawdzonym skladzie, Warham-
mer, Zew Cthulhu, Dzikie Pola, Cyberpunk 2020, Legenda Pigciu Kre-
g6w. W grudniu doszlusuje do nas tylko jeden nowy dziat. Dziat Swiata
Mroku, ktéry od numeru 6smego na stale zago$ci na naszych famach. A
poki co...

Zycze Wam mitej lektury Portalu, a niektérym polskim wydawcom wig-

cej ikry.
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7 NIEWATPLIWY UROK WICKA
Marcin Chatubiec
Recenzja gry Legenda Pieciu Kregow

9 POWROT LEGENDY
Ignacy Trzewiczek
Recenzja gry D&D 3ed.

11 Co TAM PANIE W WARHAMMERZE

Ignacy Trzewiczek

Wiwiad z Jamesem Wallisem

13 GDZIE DIABEL NIE MOZE...
Dawid Brykalski

Wywiad z Rafalem A. Ziemkiewiczem

TEKSCIOR NUMERU

17 WOJENNA ZAWIERUCHA
Marek Panczyk, il. T. Jedruszczyk

Porady dotyczqce prowadzenia kampanii vojennych.

26 KRASNOLUDZKIE TECHNIKI OBLEZNICZE
Maciej Szaleniec
Opis machin wojennych stosowanych przez krasnoludy

CYBERPUNK 2020

31 WARIACJE NA TEMAT CYBERPSYCHOZY

Przemystaw Wenio, il. A. Serkowski
Opis rozwoju najgrozniejszej choroby 2020 roku.

35 ALTERNATYWNA RZECZYWISTOSC:

Cyseruroria 2060

Y .ukasz Fiema, il. P. Macha
Pomyst na kampanig rozgrywajqcq sie w roku 2060

41 ALTERNATYWNA RZECZYWISTOSC:

Do ZOBACZENIA W NOWYM, LEPSZYM SWIECIE
}ukasz Fiema, il. P. Macha
Szkic przygody do CU2060

MUSZKIETEROWIE | SARMACI

43 Z TEKI HISTORYKA

Jarostaw Chlebica
Kolejny z cyklu artykutow odslaniajacych zagadki przesziosci

48 SILVA RERUM

Anna Brzezinska
Pierwszy artykul z nowego cyklu historycznego

54 STAROPOLSKIEGO PIERDOLY GAWEDY
Michat Mochocki

Tym razem o kalendarzu Staropolskim

y Gy |}

57 (GOSPODARSTWO
Michat Mochocki, il. Piotr Macha

Artyiut z wiadomosciami dla MG prowadzqcych NDP

62 Novus LIBER CHAMORUM
- Rl s i

Adryan Boreyko, il. Piotr Macha

Opis chamow zamieszkujacych ziemie RzeczypospolitejP
65 KARTA FOLWARKU
Michat Mochocki, il. Piotr Macha

Karta pomocna pu(."c:as grv w NDP

67 INSTRUCTUARIUM
Michat Mochocki

Informacje na temat wykorzystania karty folwarku.

69 TRAKTAT
A. Cichonski, il. A. Cichonski
Pomoc do gry NDP

78 SE£0J ABRAKADABRY

Joe Abrakadabra, il. J. Abrakadabra
Szkice przygod do ZC

80 TEORIA SPISKU
Devlish
Szkice przygod do ZC1990

WARHAMMER

82 JESIENNA GAWEDA
[gnacy Trzewiczek
Tym razem na temat prowadzenia bitew.

85 KRONIKI STAREGO SWIATA
Ignacy Trzewiczek, il. Sebastian Mazur
Zakoriczenie trwajqcej od roku kampanil.

88 ARKANA MAGII
Marek Noga, P. Grzegorczyk, il. T. Straszewski
Pierwszy z dwéch odcinkéw ,, Dialogow...”

© NDA F 5] - Sh'h'
92 RZzECZ w KONFLIKCIE
Bogustaw Dawiec
Artykul zwracajqey uwage na motywacje bohaterow LIK
94 NITEN
John Wick

Traktat szermierczy

97 MILOSC ZNACZY WOJINA
Krystyna Nahlik, il. S. Mazur
Szkic przygody do L3K
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LISTY NA KONIEC WIEKU

Andrzej Pilipiuk

TWARDE WODOWANIE

EuGeniusz Debski

JESIENNE...

Ignacy Trzewiczek

WIESCI

Tomasz Kowalik, Andrzej Urbanski
Wiesci ze swiata gier bitewnych

TYM, KTORZY PIERWSZY RAZ

108

Filip Markovié, il. Radostwa Gruszewicz
Porady dotyczqce zhierania armii Chaosu

NIC NIE MOZE WIECZNIE TRWAC
Tomasz Jachowicz
Podsumowanie errat do V edycji WEB

ALMANACH

111

JAK PISZE SCENARIUSZE

Przemystaw Glomb, il. Tomasz Jgdruszczek
Drugi z cyklu artykuléw na temat pisania przygod

MELOT NA GRACZY

Yurgielevich, il. A. Serkowski
Co zrobi¢ z niesfornymi graczami? Przeczytaj!

119 NIECO TRIKOW

Ignacy Trzewiczek, il. J. Abrakadabra
Krotki poradnik aktorstwa

120 INAJSTARSZY KONFLIKT
Demo, il. Charlie
Klotnie miedzy graczami? Dowiesz sie jak ich unikac.

SCENARIUSZE

124 Pani
Przemystaw Ananowicz, il. Tomasz Oracz
Trzeci z nagrodzonych scenariuszy w konkursie Katedra

129 PAJECZYCA
Marek Jerzy Markowski, il. J. Abrakadabra
Genialna przvgoda do WFRP.

136 HISZPANSKI WIEZIEN
Marcin Blacha, il. Tomasz Oracz
Krotha przygoda do Szermierza

~ SYSTEMY AUTORSKIE

139 Ryzowisko

Marcin Szyszkowski, Marcin Kozidrak

Gra, ktorej akcja ma miejsce podczas wojny w Wietnamie

142 RECENZJE

Dawid Brykalski, EuGeniusz Dgbski
Recenzje ksiazek i dodatkow RPG

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

D5z

bitewne

WIELKA PROMOCJA!!!
GRY WARZONE

Bezposredni importer i dystrybutor
|

IYOTEROWA

[ WARHAMMER

| =¥ ARFVAUVLYILEL |

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

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

Lubelski Klub Fantastyki ,Syriusz", Lubelska
Sekeja Gier ,.Cytadela”, Lubelskie Stowarzysze-
nie Fantastyki ,,Cytadela Syriusza™ ,, oraz IV Li-
| ceum Ogolnoksztalcace im. Janiny Sedzikowskiej
| w Lublinie zapraszaja na Fantastyczny Atak Lu-
| blina - FALKON pod hastem Samhain.

Data: 24-26 listopada 2000 roku.

Miejsce imprezy: IV Liceum Ogolnoksztatcace
przy ulicy Szkolnej 4 w Lublinie.

Koszt: 25 zt (z noclegiem w sali zbiorowej-za-

; | opatrzcie sig W karimate 1 $piwor!). Osoby zain-

teresowane noclegami w hotelu lub schronisku
(uwaga - niskie ceny!) sq proszone 0 kontakt z
organizatorami. Na migjscu zapewniamy bufeto-

we zarlo i napitek, w poblizu jest rowniez kilka
kafejek i restauracji.

* | Program: liczne prelekcje prezentacje, spotka-

nia z pisarzami i tlumaczami, spotkania z redak-
cjami pism fantastycznych, pokazy walk rycer-
skich, dyskusje, LARPy (WoD, DP), gry fabular-
ne, bitewne, karciane i komputerowe, turnieje:
WEB. M:tG, L5k, pokazy iluzjonistyczne, poka-
zy filmowe, koncert muzyki folkowej, mnostwo
| konkursow (juz na pewno: ogélnofantastyczny, 0
tworczosei Tolkiena, Sapkowskiego, trylogii
| Sienkiewicza, na najlepicj pomalowana figurke,
| najfajniejszy stroj, WERP, WoD, Gwiezdne Woj-
ny, komiks, kalambury).

| Kontakt:

| przez internet: piszac do Krzysztofa Ksigskiego
(ksieski@tinet.pl lub ksieski@poczta.wprost.pl)
lub Piotra Gnypa (toread@thor.intercafe.com.pl)
zwykla poczta: Lubelski Klub Fantastyki ,,Sy-
riusz” przy Wojewodzkim Domu Kultury, ul.
Dolna Panny Marii 3, Lublin.

osobiscie: zjawiajac sig w Wojewodzkim Domu
Kultury w Lublinie (adres powyzej) w kazdy
wtorek miedzy 18.00 a 20.00 w sali nr 19 i 22.
telefonicznie: Krzysztof Ksigski 502 998 973 lub
Piotr Gnyp 502 549 177.

Kapitularz

Wszech$wiatowy Zlot Milosnikow Fantastyki,
RPG, Gier Karcianych 1 Bitewnych
KAPITULARZ 2
Powrdt z Rozproszenia

Czas trwania: 13-15.10.2000

Adres: Lodz, ul. Pojezierska 10, gmach SP nr 65
Koszt: 30 zl. Kobiety i MG placa 25 zl. Bilety
jednodniowe w cenie 15 zl.

Konwencja: "Diuna" F. Herberta i SF w ogéle.
Mile widziane beda stroje dopasowane do kon-
| wenciji.

Unia gdanska
= redakcyg pisma Portal przez Swawolng
. Kompanije
die 1 Augusti zawarid

a Rzeczypospolitey, pro bono
amy sily nasze W iedt?o 7la-
czya, ad maioren patriae glortam obracaiac, do
czego wzywamy takoz narc')t_i caly. Co nz’q,'p‘n:wvj
szym celem uczyniwszy, takie punctd spisuiemy:

My, wolna szlacht
publico postanawl

ikich Pol w Portalu do Swa-

1, Sieciowy dzial Dz ‘ :
wolney Kompaniji applicamus. Od dnia tegoz
.t nema atenne t@ bn-

poczynaiac, sp6Inymi sify bedziem Strone 1 v
dowac a upiekszac, izby lepsza W caiy-m Swiecie
nie powstala, Takoz y ryciny wsze]kJ? portalo-
we na Swawolng Kompanije przenies¢ wolno.

2. Traktaty y dyariusze spolnie gromadzi¢ be-
dziem, co naysampierw do kancelaryey Starosty
portalowego idzie, ktory wybierze co W Portalu
jmprymowac zechce, reszta zasie na Swawolney
Kompaniji wywieszona bedzie.

3. System Dzikie Pola w 4wiecie promowac iako
sie da zamierzamy, wszelkich k temu staran do-
ktadaé, izby narod nasz szlachecki z otgpienia
wzbudzié y szlacheckie obyczaie restaurowac.

4, Podeymuiem spolnie dzieto konfederacyey gli-
wickiey, ktérey na Swawolney Kompaniji dziat

osobny przeznaczamy; zas im.p. ledrzeia Ruszto- |

wicza do consilium przypuszczamy.

Co szlacheckim stowem przypieczglowawszy,
wraz na pergaminie wszystko spisuiemy, izby
moca prawa rzecz utwierdzié a w odpisach ied-
nakowych po Rzeczpospolitey wiesé rozestac.

Podpisali:

Marszatek konfederacyey gliwickiey

" Michal Lukasz Mochocki

Starosta portalowy, bydgoski y gdanski

: Artur Machlowski
Starosta krakowski y zabierzowski

Tedrzey Rusztowicz
Starosta brzostecki y sadecki

e Tadd

Strategicon III. |

Strategicon 111 - Graj lub zdychaj!

Konwent Milosnikow Gier Bitewnych, Karejq.
nych i Strategicznych.

Data i miejsce:

24 - 26 listopad 2000; Wroclaw, Szkola podsta-
wowa nr 97, ul. Prosta 16

Pogram:

Turnieje gier hitewnych:

Mistrzostwa Polski w ,\WFB”, Mistrzostwa Po|-
skiw ,,W40K”, Chronopia, Warzone, Necromup. |
da (turniej - Kampania), Blood Bowl (turniej - |
puchar). GorkaMorka (turniej - kampania), W40K.

11 ed. Warmaster, Gothic, Mordheim, WFB tur. |
niej herosow.

ot lmeoiane:
sje karciane:

Magic The Gathering (DCI - extended type), Le-
gend of five rings (extended jade), Star Wars,

| Turniej strategicznych gier planszowych.

Turnicje gier komputerowych.
Dodatkowe atrakcje: b
Konkurs znajomosci Starego Swiata, znajomo- E
§ci Swiata W40K, wystawa grafik, pokazyipre- |
zentacje gier (WFB VI ed), spotkania z godémi
(dziat bitewny . Portala”, przedstawiciele GW, [
konkurs militarny, pogadanki, itp.).
Organizatorzy: P
Klub Miloénikéw Gier i Fantastyki Melkor; Nie-

| zalezne Stowarzyszenie Pro Arte |
| Kontakt: 03501 221 687 0603 072 172: mucza- [§
| chan@hell.pl; www.strategicon.multinet.pl; k
1 . Melkor” Wroclaw, ul. Krzycka 16 53-020 i
| Warunki uczestnictwa

Rozgrywki toczy¢ sie bgda 24 h na dobe, oso- ‘.

| bom chcacym ewentualnie spa¢ udostgpniamy |
| sale gimnastyczna (prosimy o zabranie $piworow,

karimat, itp.). Koszt akredytacji na caty konwent |
okoto 29,99 PLN, dostgpne rowniez beda bilety |

|| jednodniowe.

W programie m.in.:
- Prelekeje 1 dyskusje

Wielki zaszczyt!

| - Prezentacje systemow RPG

- Konkursy wiedzy

- Turnieje gier karcianych: Magic: the Gathering
(Classic, Standard,Extended, Draft), Kult CCG,
SimWiocha :

- Sala gier bitewnych: WH 40K, WarZone

- Sala komputerowa

- Sala Video: projekeje Anime i klasyki SF
Noclegi: W szkole (nalezy mie¢ karimate i §pi-
wér_). Dostepny bedzie prysznic i ciepla woda.
Wlecej informacji: Strona konwentu: www. ka-
pitularz.prv.pl; E-mail: dacari@kapitularz.prv.pl
Tel: Dacar - 0608 521 963

Organizatorzy: LSMF Kapitula, Piana Zludzen
Kopalnia.rpg .
Patronat medialny: New Secret Service, Stu-
denckie Radio ZAK, Lowea Wyobrazni '

Spieszymy doniesé, Ze strona internetowa , Swa-
wolnej F(ompani" otrzymala autoryzacje autorow
gry Dz_l_kie Pola. Tym wigksza to dla nas przy-
jemnos¢, ze od dwoch miesigey redakcja Portalu
sc_lsle wspolpracuje i pomaga w tworzeniu tej
witryny (parz ,,Unia gdanska”)

ﬂr Nowe N.E.W.S.y

Jak zapewne juz zauwazyliscie dzial wiesci w I

tym numerze jest zdecydowanie mniejszy niz w |
numerach poprzednich. Dlaczego?

0d 1 pazdziernika jego glowna czgs¢ zostala
przeniesiona na nasza witryng internetowa: §
www.rpg-portal.pl.
A co z ,papierowymi” niusami? Znajdzie sig tu [
miejsce na zapowiedzi konwentow, recenzje no-
wych gier oraz najbardziej elektryzujace infor-
macje z kraju i ze $wiata.

Cata masa plotek, recenzji i zapowiedzi wydaw-
cOw: www.rpg-portal.pl

Ukazaly sie:

W sprzedazy pojawily sig: Nigt City - suplement
do Cyberpunka 2020, , Droga Zurawia” - dods-
tek do Legendy Pigciu Krggdw oraz podrecznik

+Rodziny Wschodu”. Recenzje dwoch pierw-
szych pozyeji juz w tym numerze Portalu, recen®

| zja Rodziny wschodu - niestety dopierd W&

stgpnym numerze.
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PO RAZ PIERWSZY

Portal w sieci! Jako pierwsi w Polsce wychodzimy na przeciw zapotrzebowaniu i inwe-
stujemy w sie¢. Od pierwszego pazdziernika na naszej stronie: www.rpg-portal.pl sa do-
stepne:

- codziennie najnowsze wiesci ze Swiata i kraju

- recenzje nowych dodatkow pojawiajacych sie na rynku
- darmowe i kompletne systemy RPG rekomendowane przez redakcje Portalu. Sg

tam: Szermierz, Gracze, Bargiel, Black Cat RPG, a wkrétce kolejne!

- state cykle felietondw autorstwa miedzy innymi: Jerzego Rzymowskiego, Tomasza
Z. Majkowskiego, Mateusza Tomczyka, Nurglltcha - nowy tekst conajmniej dwa razy w
tygodnlul e
Kiedy czytasz te sto -czyli ja z prac nad nowymi nume

- ,,Naczelny rzucit”’ - masa artykuiow i przygod nadestanych przez czytelmkow i re-
dagowanych przez grono redakcji.

- zapowiedzi konwentow i relacje z konwentow na zywo - wprost z placu boju (czton-
kowie redakcji Portalu wysylaja relacje na strone podczas trwania konwentu!)

- to nie wszystko! Po prostu brak juz miejsca, by wymieni¢ wszystkie atrakcje!

W POLSCE

Fandom Polski i Slaski Klub Fantastyki

zapraszaja na

POLCON 2001

Termin: 13 -16 wrzesnia 2001
Miejsce: Politechnika Slaska w Katowicach, ul. Krasinskiego 13

W programie: spotkania autorskie i dyskusje panelowe, spotkania wydawcow, filmy, prelekcje, gry fabulame i strategiczne, wystawy. konkursy,
LARP, maskarada, wreczenie nagrod im. Janusza A. Zajdla i SLAKFY, sesjeautografow i inne atrakcje.

Goscie Honorowi:
Robert Silverberg
Marek S. Huberath
Dorota Malinowska
Andrzej . Bilbo” Kowalski

KOSZTY:

* Akredytacja: 50 zi przy wplacie do 31 grudnia 2000

55 zi przy wplacie do 15 czerwca 2001

65 zt przy wplacie do 15 sierpnia 2001

75 2} przy wplacie po 15 sierpnia 2001 (przy wejsciu nalezy przedstawi¢ dowod w ]11 ity )

15 zt - akredytacja dla uczestnikow wspierajacych (otrzymuje 1Lumpl».t materiatéw i karte glosowania na Nagrode im. J.A.Zajdla)
Uwaga! Progresja kosztow akredytacji nie dotyczy czlonkéw SKF

* Noclegi: w pokojach 2-osobowych w cenie 25 zt za noc, ptatne do 15.08.2001; po tym terminie pobierany bedzie 20% narzut. Uwaga! Organizatorzy
nie przewidujg sal zbiorowych,

Zgloszenie uczestnictwa: zgloszenie zostaje przyjete po oplaceniu co najmniej akredytacji i wystaniu karty uczestnika na adres SKFu.

Konto bankowe: Slaski Klub Fantastyki, PKO BP I1 O/Katowice
24-10202326-105880278, koniecznie z dopiskiem POLCON 2001

Ewentualna rezygnacja z pelnym zwrotem kosztow mozliwa jest do 15.08.2001.

Adres: Slgski Klub Fantastyki 40-956 Katowice, skr. poczt 502, tel. (032) 253 98 04

E-mail: skf@skf. from.hell.pl
L WWW: http://www.skf.w.pl, http://www.skf.from.hell.pl




Proclamatio

Wszem i wobec i kazdemu z osobna, komu 0
tym wiedzie¢ |za, mianowicie jeno, Starostom
Gry, Podstaro$eim y Panom Graczom oraz inszym
wszystkim, wiadomo czynig, iz ja Adryan Janu-
ary Borejko przez wzglad statecznych zastug Je-
gomosciow Pandw, z przystojnego utozenia, apli-
Kacji, chwalebnych przymiotéw i Znajomosci
sluzby zonierskiej dobrze Nam wiadomego umy-
slitem coby konferowaé nad sporzadzeniem Dy-
ariusza Walnego, a do Dzikich P6l przeznaczo-
nego, w czasach trzech kampanij moskiewskich
Stefana Batorego osadzonego. Tedy do wszyst-
kiej szlachty wi¢ rozpuszezam coby dyariusz, abo
traktat, abo miejsce lubo postac jakowa, abo co
inszego acz godnego spreparowac, spreparowa-
1a ad captandum i ku mnie stala.

Za czem ja jako supplex consiliarius mianowan
nie przez kogo innego, a samego MiloSciwego
Pana Michata Lukasza Mochockiego, starostg
portalowego. bydgoskiego i gdanskiego etc.etc.
zalecat tytuly u wymienionego wyzej bedg coby
zastuzon dzietem jakowym znan i szanowan byt
zawsze i wzdy, zadosé mu czyniono wszem 1
wobec, gdzie sobie czego zyczylby.

By za$ pamie¢ po autorach dziet wzdy i zawsze
nie zgingla, wsze godne i zacne w catkiem zgrab-
nej kampaniji - supplementum zebrane zostanie,
w kraju i na calym $wiecie rozpuszczone bedzie
dzieki wynalazkom najnowszym, a kto wie jesli
Bog pozwoli pierwej drukiem sig ukaze.

Za$ szlachcica wyrdznionego dzielem najlep-
szym w belg trunkiem spij¢ adekwatnym do za-
stug, a i wieku, lubo podezas Bielkonu, lubo po-
stancem mu przesle, jesliby nie mogt przy fawie
kompaniji mi dotrzymad, a rzeczony tytul posta-
ram si¢ pokornie uprosic¢. Na co documentum 6w
dla wickszej wagi podpisem mym obarczam, a
stowo me choc pijanicy glazem lezy.

Dan w Bielsku - Biatej na dni dwa po §wietych
Piotra i Pawla roku panskiego dwutysigcznego.

Rekq whasng gorzatecznika pierwszego i naj-
wigkszego Rzeczypospolitej, starosty bielsko-
bialskiego i konsyliarza Adryana Januarego Bo-
rejki.

ADRES:

Proclamatio

ul. Doliny Migtusiej 27/11
43-316 Bielsko - Biata
telefon: 606 305 461

PS. Jeslliby zas jakowy szlachcic wici owej da-
lej ku znajomym kompanijonom nie poslat nie-
chli wie iz pewien jeden Sarmata co to owej
wiesci nie postat podrecznik do Dzikich Pol za-
gubil, a potem pi¢ nie magh prze trzy dni i trzy
noce, wtory zas szlache¢ tak zaniemogt ze dwa
tygodnie mary nocne go meczyly ze schlopiony
bedzie, a inszemu tak mentem pokolotato izci ni
prowadzi¢ ni nawet jako Pan Gracz wystgpowaé
podezas Biesiad nie mogl zawzdy.

Uniwersat
edcin miesigey sq po kraju

Uniwersaly te od sz sig “
rozsylane, lecz ie zdrayey tacys ciggle przechwy

(uiq y haniebnie niszczd, prze.ro odpis tutay 26
mieszczamy, choc spoiniony nieco:

Do wszystkiey szlachty koronney wszech wole-
wodztw, ziem y powia!ow RZCCZ)'POSPOMEY’ T‘a ten
niebespieczny czas bez Krola Pana pozZOSta14CEY,
a takze do ludu inszych stanow, 0 zaqu:amu c_he
15 aprilis konfederacyey W G]iw1cac]} uv"zad_arrcllla~
igey. Ktora konfederacya za cel sobie stawia dan
od samego Boga tad Pradziadow .naszychr od
Oicow y Dziadow haniebnie zapomniany, wskrze-
sié-a praywrocic, izby tonaca Rzeczypospolite ode
zguby zachowaé. Do kiorey kaf.demu e Oiczyzng
kocha a prawym szlachcicem sig Czue przystapic
upraszamy y nakazuiemy, iesli¢ za l}iecnote azlego
Matki syna uznanym by¢ nie pragmie.

1. Izby za$ pradawne Bogu mife obyczaie z nie-
pamigei wydoby¢, za rzecz napierwsza uznaiemy
zacnych urzedow ziemskich odnowienic y ponow=
ne ustanowienie, coby zastugi dzielnych O'CZ}'ZI'{Y
synow nadgrodzone by¢ mogly, amestwu y cnocte
zaszezytnego splendoru przydaty. Ktore urzedy
wedle starszenstwa ida porzadkiem takowyn: Sta-
rosta grodowy, Podkomorzy, Chorazy, Sedzia ziem-
ski, Stolnik, Podczaszy, Podsedek ziemski, Podstoli,
Czesnik, Lowezy, Woyski, Pisarz ziemski, Miecz-
nik, Skarbnik.

2. Obyczaiem przodkow naszych byto iz Staro-
stanie pierwsze, lecz drugic za Podkomorzym brat
mieysce, co iednakowoz iako z przypadku wynikle
arozumowi przeciwne znosimy y zakazuiemy, zeby
sie Podkomorzy ponad Starostg miat wynosic. Po-
dobniez urzad Woyskiego mnieyszego iako niepo-
trzebny znosimy, wigkszemu zas$ przydomek wigk-
szego odeimuiem.

3. Wszystkie urzedy podiug klucza woiewodztw
koronnych ustawuiemy, iako to: warszawskie, kra-
kowskie, poznanskie, bydgoskie, gdanskie, szcze-
cinskie, opolskie, &c. Gdy za$ Litwa nieszczesli-
wie od nas odtaczona na lono Rzeczypospolitey
sig wroci, co day Bog iak nayrychley, y tamze tad
stosowny zaprowadzim.

4. Kto wige imig swoie ceni a honoru y splendo-
ru przydac iemu pragnie, kto w Dzikich Polach czlek

bywalty a niekiepski, niechay pioro w gar$¢ uchwy-
ci a zashug swych dowiedzie, dyariusz przedni abo
traktat uczony biegle spisuiac. Co uczyniwszy przez
postanca sta¢ do nas rychlo, ktorzy$my szlachetng
a uczong komissya powotaé umyslili, izby Wasz-
mosciow dokonania wycenila a stosownym tytu-
fem nazwiska ozdobila, za wieksze zastugi urzad
:_:lostoynieyszy, za pospolitsze podleyszy wyznacza-
igc.

5. Zeby za$ kto w po$piechu lada czego nie pisat
do napierwszych godnosci myslac inszych uprze-
dzi¢, uradziliSmy aby komissyey nie ustanawiaé,
az na miesigc czerwiec. Do ktorego miesiaca na-
destane wszystko pod uwage wzigte bedzie row-
no, bez roznicy kto pierwszy, a kto drugi dziela
dokonal. Gdy kto zasi¢ na czerwcowa komissye nie
nadazy, wiedzie¢ powinien ize starostwa, podko-
morstwa: :?horatiostwa wraz rozdane byé moga, a
pan Spoznialski lada iakim cze$nikostwem bedzie
sig kontentowaé musial.

6. Aby zas po zastugach y tytulach pamigé nie
zgl'nqla, nayleps:ze dzieta w Portalu imprymowa¢
sy " pospolitsze ku wigkszey chwale Passkicy
zastrzeze iz'lli ctle SO Sl o !“0 dazn
i rfrz ﬁ?\ nie (fzymf, Zas nazwiska mia-
SHsraten yii ;yrl:u %m ami takoz lpubh.cznie
S :- Y kazdemu szlacheicowi byty

me y nikt pod cudzy urzad podszywaé sie

nie wazyl. Rowniez patent z picczecia kazdemy 5
nazwiska wystawiony bedzie.

7. Wszystkim Gry Starostom zastuzonym tytylo.
wac sie Starostami zezwalamy, e 10 zasi¢ nicgro.
dowi, patentu na starostwo ni zastug stawnych nje
maiacy, ustanawiamy y nakazuiemy, izby posrod
inszych urzednikow ostatnie, nie za$ pierwsze mieys
sce brali, przeto tychze niegrodowych za skarbp.
kiem na wsze czasy umieszczamy. lako e starostwo
niegrodowe ziemskim urzedem nie iest, przeto nje
od woiewodztw, lecz od kazdey osady moze brag
miano. leli sig za$ zdarzy w iakim wigkszym mie-
&cie dwoch, trzech, dziesigciu niegrodowych, nic
to nie wadzi, bo godno$¢ to naymnieysza y dosto-
ienstwo skromne.

8. Co sig tyczy urzedow senatorskich, te wwick-

szey czebci zostawuiemy nieobsadzone. Da Bog, 7e
seym elekeyiny doydzie y Krola Iego Msci rychio
obierzemy, tedy on sam Ministrow, Woiewodow ¥y
Kasztelanow nam Wyznaczy.

9. Urzedu ziemskiego taczy¢ z drugim ziemskim
nie wolno, podobniez senatorskiego z drugim se-
natorskim. Urzad Starosty grodowego z senatorskim
laczy¢ mozna, byle nie w tey samey ziemi, totez
Woiewoda szczecinski nie moze by¢ Starostg szcze-
cinskim, lecz warszawskim abo gdanskim moze.
Starostw nicgrodowych kilka posiadaé¢ mozna y
taczy¢ iako sie chee.

10. Aby za$ godnie uhonorowac pierwszych me-
zow Rzeczypospolitey, z ktorych zastugami a cnotg
zadne inne rownac si¢ nie moga, gdyz bez nich za-
den z nas wolnosci na Dzikich Polach zazywaé by
nie mogl, naywyzsze $wieckie godnosci im wia-
énie ofiaruiemy. [ tak kasztelaniia krakowska im.p.
lackowi Komudzie, staroscie generalnemu ziem
polskich, daiemy, ktory to urzad, Biskupow wyla-
czaiac, ze wszystkich senatorskich naywyzszy; za§
im.pp. Macieyowi [urewiczowi y Marcinowi Ba-
rykee stolce woiewodztw poznanskiego y krakow-
skiego przeznaczamy, ktore w Senacie zaraz za
Kasztelanem krakowskim ida.

11. Takoz kasztelaniia mnieysza gliwicka im.p.
Ignacemu Trzewiczkowi daiemy, a to w uznaniu
zashug, iakie na Dzikich Polach potozyt zwyklym
szlachcicem, starosta nawet nie bgdac. Pod iego
ochrona konfederacya gliwicka zawiazalim, z iego
faski tenze uniwersal na wsze $lemy strony, w iego
tez drukarni zacne pisma y traktaty ku chwale Rze-
czypospolitey tloczym y da Bog tloczy¢ bedziem.

12. Autoryzowanych Gry Starostow przez na-
pierwszych Senatorow mianowanych ponad wszel-
kie urzedy ziemskie wynosimy, takoz do Senatu za-
liczaiac, a z czasem y o przystoinieyszey nazwie
pomyslimy. Co do wiadomosci wszech stanow Rze-
czypospolitey podaige, do poshuszefstwa napomi-
namy y przestrzegamy, ze buntownikow y zdraycow
miecz nasz karzacy rychley ieszcze anizeli gniew
Bozy dosiggnie. Kto zas szlachcic, niechay ku nam
konno y zbroyno przysigpuie co predzey, szabli
ostrey, rusznicy a czeladzi doma nie ostawiaiac, bo
to na czas interregnum wiladza w naszych rekach y
rubiezy a wolnosci naszych sami strzec musim.

dan w obozie pod Gliwicami, die 20 aprilis, RoKu
Panskiego 2000

Marszatek konfederacki

Michat Lukasz Mochocki, Starosta portalowy, byd-
goski y gdanski

Konsyliarze

Ignacy Trzewiczek, Kasztelan gliwicki

Artur Machlowski, Starosta zabierzowski
Adryan Boreyko, Starosta bielsko-bialski

Rafat Charlampowicz
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W lipcu ukazata si¢ na polskim rynku polska edycja gry
fabularnej: Legenda Pieciu Krggow. Juz w sierpniowym
numerze Portalu otworzyliSmy dzial poswigcony tej grze, a
teraz, z niejakim opdznieniem chcieliby$my opowiedzie¢
osobom, ktore do tej pory nie mialy z nig stycznosci, o czym
opowiada.

Rokugan, ndagiczna kraina, w ktorej toczy sig akcja to Swiat
bedacy mieszanina historii i legend Japonii i Chin (przede
wszystkim Japonii). Swiat niezwykle barwny i pelny, takze
dlatego, ze autorzy wzbogacili go szczypta fantastyki, mamy
wigc magig, zte sity ciemnosci, magiczne artefakty i mitycz-
ne stworzenia.

Kraj podzielony jest pomigdzy siedem Wielkich Klanow
(1 wiele pomniejszych), ktorych przywodey (daimyo) sa
poddanymi Cesarza stojacego na czele Rokuganu. Wojow-
nicy i magowie poszczeg6lnych klanéw czesto staja naprze-
ciw siebie, konflikty, krwawe bitwy, pojedynki, zabojstwa i
spiski weiaz pochtaniaja kolejne istnienia. Rokugan nie jest
bezpiecznym swiatem. Sktocone rodziny walcza, wciaz wy-
buchaja kolejne wojny, zawierane sa pakty i sojusze. Wsze-
dzie czyha zdrada i spisek. Kazdy chce osiggnaé jak naj-
wyzszg pozycje w Rokuganie, wybié sie ponad inne klany i
zdoby¢ jak najwiekszg wiadze.

Gracze wcielaja sig w role samurajow nalezacych do jed-
nego z Wielkich Klanow. Do wyboru sa dwie profesje: wo-
Jownik (bushi) lub mag (shugenja). Bez wzgledu jednak na
wybar profesji - bohaterowie zawsze bedg naleze¢ do kasty
samurajow - aby zrozumie¢ konsekwencje tego faktu, pole-
cam lekturg artykutu ,,Rzecz w konflikcie” Bogusia Dawca
(w tym numerze Portalu).

Tak uz anr\m‘lnﬂ}Pm ziemie Cesarstwa kontrolowane s sa
przez klany. W Rokuganie jest siedem Wielkich Klanow,
ktorych zalozyciele podobnie jak pierwszy cesarz byli dzie¢-
mi Stonca i Ksiezyca. Pozwélcie, ze w kilku stowach opo-
wiem o nich.

Najbardziej na pdinocny wschod wysuniete sa ziemie
Feniksa. To wiasnie stad wywodza sie najpotezniejsi mago-
wie i najlepiej wyksztatceni ludzie Rokuganu; kaptani, me-
drcy, historycy. Dla nich wojna jest ostatecznoécia, za wszel-
ka ceng unikaja star¢ i do konca staraja sie znalezé pokojo-
we rozwiazanie kazdego problemu.

Na zachéd od ziem Feniksa s tereny Smokow. Zamknie-
ci w swych gorskich fortecach i nie angazuja si¢ w walke
polityczng w cesarstwie. Jego cztonkowie naleza do najbar-
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dziej nieprzeniknionych ludzi w Rokuganie. Ich magowie
sq biegli w sztuce wojennej, a wojownicy znajq si¢ na ma-
gii. Rokuganczycy uwazaja Smoki za trzymajacych sig na
uboczu dziwakow - nigdy nie zrozumieli kim tak naprawde
sq.

Ponizej gor, na zachdd, znajduja sig nizinne tereny, ktore
naleza do klanu Jednorozca. Jako jedyni prowadza oni han-
del i utrzymuja kontakty z ziemiami spoza cesarstwa. Sa-
murajowie Jednorozea sg wySmienitymi kawalerzystami, a
podstawg ich jest wlasnie jazda.

Nieco na potudnie, niemal w centrum krolestwa rozciaga-
ja sig ziemie Lwa, a nieco na wschod Zurawia. Klan Lwa to
prawa reka Cesarza. Od najdawniejszych czasow, klan ten
wyrozniat sie niespotykanym oddaniem wobec panujacej
dynastii Hantei. Jego samurajowie to najlepsi stratedzy im-
perium. O ich wielokrotnych zwyciestwach nad liczniejszym
przeciwnikiem kraza legendy. Ich lojalnos¢ wobec cesarza,
w polaczeniu z §lepym oddaniem tradycji, sa powodem
wielu konfliktéw z innymi klanami.

Bardzo mocna pozycje na dworze Cesarza ma Zuraw.
Kazdy cesarz szuka narzeczonej posrod kobiet wywodza-
cych sig z tego klanu, a kazdy nastgpca tronu uczy sig szer-
mierki wiasnie w ich szkole.

Ziemie pozostatych dwoéch klanow, Skorpiona i Kraba
znajduja sie na potudniu. Samurajowie Skorpiona to mi-
strzowie zdobywania informacji, podwojnej gry i zastrasza-
nia. Niejednokrotnie dowiedli, ze sg bardzo wartosciowymi
sprzymierzencami. Niestety, nigdy nie mozna by¢ pewnym
ceny takiego przymierza.

Najbardziej na poludnie wysuniete sg ziemje Kraba. Sa-
mnmmwm tego klanu bronia Cesarstwa nrzf_‘d hordami no-
tworow z Krain Cienia. W calym Rokuganie nie znajdzie
si¢ ani jedna osoba, ktora odwazylaby sie zakwestionowac
ich honoru czy odwagi. Niestety, ich stuzba uczynita z nich
najbardziej nieokrzesanych i bezceremonialnych samura-
jow. Niektorzy twierdza tez, ze ztowroga aura Krain Cienia,
z ktérymi granicza ziemie Kraba pozostawia swoje pigtno
na wszystkim, czego dotknie. Takze na samurajach Kraba.

Poza siedmioma Wielkimi, w Rokuganie istnieje takze
kilka pomniejszych klanéw, ktore maja niewielki wplyw na
polityke cesarstwa. Autorzy podrecznika nie zamiescili kon-
kretnych informacji o zadnym z nich, co daje swobode Mi-
strzom Gry 1 szansg zaskoczenia graczy.

a
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W Rokuganie zyja jednak nie tylko samurajowie. Cl}{olpl,
rzemieélnicy, kupcy, arty$ci, wszyscy oni maja w tym Swie-
cie swoje miejsce. Na szlakach cesarstwa r?‘lo'zna spotkac
wedrownych mnichéw lub roninow (wojownikow bez Paﬂa)
- stanowia oni wspaniale, barwne tlo wydarzen, W ktgrych
uczestnicza BG. Intrygi. konflikty pomigdzy klan_aml oraz
pomigdzy rodzinami tych samych klanow, magla krwll -
maho, ninja czy zwyczajni bandyci, to kilka z tematow, ktore
moga staé sig osia przygody. A nie wolno przeciez zapo-
mnie¢ o Krainach Cienia, pustkowiach za po’rudr_uo'wq_gfa-
nica cesarstwa, zamieszkanych przez hordy goblinow 1 po-
tworne Oni (demon nie jest dobrym tlumaczeniem tego sto-

wa, ale oddaje ,.klase” problemu). : 13 e
Podrecznik Legendy jest podzielony na pigc CzeSCl- Pierw-

D UULGU LRI dt i s
sza, Ksiega Ziemi, opisuje historig i kulturg Rokugauu,‘ oraz
ie, religie i wszystkie 1n-

sam $wiat. Znajdziecie tu ZWyczaj
formacje, jakie powinien przed pierwsza przygoda ,,wchh?-
na¢” poczatkujacy gracz. Znajduje sig tu tez streszczenic
mechaniki, jak pisza autorzy ,.szybko i byle jak” - spelniaja
one swoja rolg i fatwo wprowadzaja W mechanike LK.
Ksigga Wody po$wigcona jest tworzeniu postaci, dokfad-
nie opisano poszczegolne klany oraz charakterystyczne dla
nich szkoly szermierki. Odrgbne dla kazdego klanu techniki
walki bardzo urozmaicaja rozgrywke. Kazda postaé w L5K
jest opisana przez pigé ,kregow™: ogien, powietrze, wode,
ziemig oraz pustkg. Do kazdego z pierwszej czworki przy-
porzadkowana jest jedna cecha , fizyczna” oraz jedna
,umyslowa” (na przyktad Ogien to zrecznoécé i inteligencja;
Woda to sila i percepcja). Pustka, reprezentuje umiejgtnosc
postrzegania wszystkich zywiolow jako catosci. Tworzenie
postaci jest stosunkowo proste, a zasady sa dobrze poukia-
© dane, nie trzeba bezustannie wertowac podrecznika, by zna-
lez¢ potrzebne informacje. Poczatkujace postacie nie sa ani
zbyt potezne, ani za stabe, sa w stanie sprosta¢ stawianym
przez MG niebezpieczenstwom, cho¢ na pewno nie staja
sie od razu maszynami do zabijania. Nic w tym dziwnego,
sieganie za miecz to nie jest najlepszy pomysl, walka, opi-
sana w Ksiedze Ognia jest szybka i krwawa. Atakujacy prze-
ciwnika gracz wykonuje jeden test, ktory uwzglgdnia jego
ceche i odpowiednia umiejetnos¢ oraz refleks i pancerz prze-
ciwnika (plus ewen-
tualne modyfikato-
ry, oczywiscie). Je-
zeli test sie uda,
gracz rzuca jeszcze

3 TR

naprawdg niebez-
pieczna, cios kata-
ng moze zabic ta-
kiego samuraja, ja-
kim na poczatku

Mechanika jest
bardzo prosta - te-
sty w grze wyko-
nuje sig¢ dodajac
swa ceche do war-
tosci wlasciwej
T umiejetnosei -

ik to ilo$¢ koscl, ktorymi rzucamy. Mistrz Gry usgl,
oéci, czyli warto$¢, ktora musimy przerzucic.
dodajemy do siebie tylko tyle kostek, ile wy-
nosi cecha zaangazowana w test. D?.'iQ.k]' temu testy wyko.
nuje sie szybko (rzucamy do 10 kosei, ale dodajemy naj-
czesciej od dwu do pigeiu cyfr). o |

Ksiega Powietrza zawiera "ws:’.:elk.lc informacje o magii {
religii. Znajdziecie tu wyjasnienie klm sq S_hUgEHja Vdowie:
cie sig dlaczego Rokuganczycy oddaja cz(?Sé duszom swych
przodkow. Tu znajduje si¢ tez obszerna lista czarow stosg.-
wanych przez magow cesarstwa. Tr:f_eba przyznaé, 7e za-
klgcia sa silne i potrafia wiele zdna{.ac, amagowie nie przy-
pominaja znanych, z niektorych gier fanasy - nie rzucajg
zakle¢ seriami. Aby rzuci¢ czar, mag musi‘odczytaé 20z
pergaminu - to naturalne ograniczenie sprawia, ze magia nie
psuje rownowagi gry, a‘ewcmualny POJAed_ynek pomiedzy
magiem a wojownikiem jest wyrownany i nikt nie moze by¢

wyn
poziom trudn
Podczas testu

pewny wyniku starcia.

Ostatnia czeéé podrecznika to Ksiega Pustki, zawiera po-
rady dla Mistrza Gry oraz informacje tylko dla niego prze-
znaczone. W tym rozdziale autorzy przedstawiaja nam kil-
ka postaci waznych dla §wiata Legend Pigeiu Kregow. W
koncu kazdy musi wiedzie¢ jak nazywa sig daimyo jego kla-
nu. Tutaj tez znajdziemy opis ras i potwordw, ktore mozna
spotkac na ziemiach Rokuganu oraz przygode, Swietnie
wprowadzajaca poczatkujacych graczy w $wiat i mechani-
ke ,,Legendy”.

Ciekawym aspektem Legend Pigciu Krggoéw, o ktorym
cheiatbym jeszcze wspomniec jest czas. Ten $wiat zyje. Z
czasem, w miare ukazywania sig kolejnych dodatkow czas
posuwa sig do przodu. Bohaterowie odchodza, pojawiaja
sie ich nastgpcy. Znane postacie dokonuja wielkich czynow,
zmienia sie uktad sit miedzy klanami, a wrecz powstaja nowe
klany. Historia toczy si¢ i daje tlo wydarzeniom, w ktérych
uczestnicza gracze.

O czym jeszcze warto wspomniec? O dodatkach. Do Le-
gendy wyszto ich sporo i wciaz wychodza nowe. I co waz-
ne, znakomita wigkszo$¢ z nich to kawat $wietnej roboty.
Jak powiedziat kiedy$ John Wick: ,,Dodatek bez bohaterow
jest... no c6z, nudny.” Dodatki do L5K nie sq nudne. To
mieszanina legend i opowiesci zyjacych w $wiadomoscl
Rokuganczykéw. Podstawowa seria to ,,The Way of...”, ktora
opisuje poszczegolne klany. Jest wigc ,,Droga Smoka”, ,,Dro-
ga Kraba” oraz innych. Mozna w nich znalezé specjalne
zasady dotyczace samurajow danego klanu, opowiesci two-
rzace historig klanu, opisy najwazniejszych rodzin i boha-
terow. Recenzje pierwszego z dodatkow, jaki ukaze sig W
Polsce znajdziecie juz w tym numerze Portalu - jestto ,,Dro-
ga Zurawia”. L5K powstala na podstawie niezwykle popu-
lanej i ciekawej gry kracianej. W jednym z najblizszyeh
numerdw napiszemy o niej kilka stow bowiem moze oné
stanowi¢ ciekawe uzupelnienie dla mito$nikow gry fabular-
nej. Wspaniale ilustracje potrafia niezwykle skutecznie Wpre-
wadzi¢ w klimat Rokuganu, a dziesiatki bohaterow, miejsc!
cytaty z Tao Shinsei pomoga MG pisa¢ przygody:

Coz, goraco polecam Legende.
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Recenzja

Players DBandbook

Powrdt Ltegendy

Ignacy Trzewiczek

To juz nie jest ta sama gra.
jeden z recenzentéw D&D 3ed.

Jesli Twoim zdaniem D&D to: SPOKO, 18/00 Sity, i dlugi miecz 1d12 przeciwko duzym stworom to powyzszy komen-
tarz jest prawdziwy. Jesli natomiast D&D to: rzut k20 na trafienie i modlitwa o to, by wypadta dwudziestka, szesc
wspotczynnikow o wartosci od 3 do 18 i dlugi miecz bedqcy wspaniatym orezem wojownikow... to znaczy, ze to wcigz

Stah:) sig, najstynniejsza gra fabularna wszechczasow do-
czekatla si¢ trzeciej edycji. To wydarzenie przy¢mifo
wszystkie inne majace miejsce w tym roku na amerykan-
skim rynku RPG. Potezna promocja przeprowadzona przez
wydawce - firme Wizards of the Coast, odliczanie dni do
premiery, plotki w prasie i sieci, wywiady z tworcami, arty-
kuly omawiajace zmiany w stosunku do drugiej edycji oraz
zamieszanie wywotane magicznym symbolem ,,d20” - nowa
mechanika, na ktorej oparte sg nowe adeki... :

D&D 3ed. jest gwiazda.

Ls$ni peinig barw 1 skupia na sobie wzrok tysiecy mitosni-
kow RPG na calym $wiecie. Nim opowiem Wam o pod-
reczniku i zmianach w stosunku do poprzedniej edycji, o
wadach 1 zaletach nowego wydania pozwolg sobie wpro-
wadzi¢ Was w klimat i nastroj jaki panowat w Stanach od
czasu, kiedy WotC - rowno rok temu - oglosito, ze w sierp-
niu 2000 ukaze sie D&D 3ed. Postuchajcie informacji, ktore
dawkowano nam stopniowo podgrzewajac atmosferg wo-
kot gry.

Naktad? 200 tysigcy egzemplarzy w pierwszym rzucie.

Cena? Zaskakujaco niska - przecietna podstawka w sta-
nach kosztuje pomiedzy 25, a 30 dolaréw. | Players Hand-
book” kosztuje 20.

Co to jest ,,d20”? Wizards of the Coast ogtosilo, ze me-
chanika, na ktorej oparte jest D&D 3ed. jest freeware (no,
prawie freeware) - wydano oficjalny okdlnik, w ktdérym opi-
sano zasady, na ktorych inne firmy moga wydawac swoje
gry oparte na mechanice ,,d20”.

Dlaczego nie Advanced? Nie zniechecajmy miodych, po-
czatkujacych graczy. Wyraz ,,zaawansowane” jest zupehie
niepotrzebny. To opinia specjalistéw od marketingu w WotC.

Co dodatkowo? Do podrecznika dolaczona jest ptyta CD
::( programem do tworzenia postaci i kilkoma niespodzian-

ami.

sq Twoje ukochane D&D.
Jonathan Tweet, wspottworca D&D 3ed.

Kto stworzyl D&D 3ed.? Monte Cook, Jonathan Tweet
oraz Skip Williams. Pierwszy z nich to autor ,,Dark*Mat-
ter” - suplementu do Alternity, ktéry otrzymal nominacje
do nagrody Origins w kategorii najlepszy dodatek do gry
RPG roku 1999. Drugi pan, Jonathan Tweet to autor takich
przebojow, jak Ars Magica, Over the Edge oraz Everway.
Ostatni z trojki, to autor znany na ryku gier strategicznych.

W Playtestach wzieto udziat ponad 100 grup, w ktérych
gralo ponad 600 graczy. Kazda z grup pisemnie zobowiazy-
wata si¢ do rozgrywania minimum jednej czterogodzinne;
sesji tygodniowo. Testy trwaly niemal péttora roku. Ile to
jest w sumie godzin? Co$ okoto... 28000.

Tyle informacji reporterskich, czas przyjrzec sig podrecz-
nikowi.

Jest pickny. To absolutnie i bezwzglednie najlepiej wyda-
ny podrecznik do RPG jaki kiedykolwiek powstat. Ponad
280 kolorowych stron, twarda oprawa, multum ilustracji i
wspaniata - moja ukochana - mata czcionka, ktéra powodu-
je, ze podrecznik wyglada jak encyklopedia, ze mozna go
czytac i czyta i weiaz pozostaje w nim wiele nie odkrytych
informacji. Dodajmy do tego bardzo czytelny i jasny uktad
tekstu, wiele ilustracji wyjasniajgeych reguly (szczegdlnie
w rozdziale dotyczacym walki) oraz prezentujacych elemen-
ty $wiata gry (ilustracje obrazujace przedstawicieli poszcze-
gblnych ras, przykladowy ekwipunek bohateréw, symbole
bostw i in.). To nie jest zwykla podstawka do RPG. To szezyt
mozliwosci specow od designu i layoutu (liczba ludzi od-
powiedzialnych za wyglad podrecznika jest imponujaca -

19 0s6b, ktérych zadaniem bylto sprawi¢, by podrecznik...
sam sie sprzedawat).

No dobrze. Ale jak to wyglada od wewnatrz? Jakie sg te
nowe adeki?

Z poczatku cheialem po kolei opisywa¢ zawartos¢ pod-
recznika, pisa¢ o wspolezynnikach, umiejetno$ciach o ra-

]




sach i profesjach. To
jednak zbedny i zupel-
nie niepotrzebny trud -
znacie AD&D - zmia-.
ny pomigdzy edycjami
-cho¢ sa zauwazalne -
nie sa tak duze, by
byta potrzeba opisy-
waé wszystkiego po
kolei. Tak jak po-
przednio mamy szest
wspé}czynnikéw:
Site, Zrecznosc,
Kondycje Fizyczna,
Madros¢, Inteligen-
cje 1 Charyzmg. Mo-
zemy grac czlowie-
kiem, krasnoludem,
elfem, potelfem,

pélorkiem, gnomem, CcZy halflingiem. Mozemy wybieraé
pomigdzy jedna z jedenastu klas (dwie nowe): barbarzyn-
ca, bardem, kaptanem, druidem, wojownikiem, mnichem,
paladynem, rangerem, zfodziejem oraz magiem i czarowni-
kiem (pierwszy opiera swa moc na wiedzy ,.ksiazkowe]”,
drugi na wrodzonym talencie). 0d lat znamy wspdtczynni-
ki AD&D, rasy takze nas nie zaskoczyly, a dodanie dwoch
klas raczej nie skusi 200 tysigcy mitosnikow RPG do zaku-
pu podrecznika. Wiec co?!

Wiec nic, moi drodzy, zupehnie nic.

Podrecznik Gracza do D&D 3ed. jest jedynym podrecz-
nikiem na $wiecie, ktéry sie sprzeda cho¢ wcale nie rzuca
nowego $wiatta na RPG, nie powala nowymi rozwiazania-
mi, ani wspanialym Swiatem. To nie jest jedna z genialnych
ksiazek Johna Wicka, czy Johna Tynesa. To jest D&D. 1
kochamy je za to, ze krasnoludy maja premig +2 do rzutow
obronnych przeciwko truciznom, zaklgciom i ich efektom,
+ 1 do rzutu na atak przeciwko goblinom i orkom, i wiele
jeszcze innych premii.

Wszystkie te informacje podane sa jasno i przejrzyscie,
tak, ze mtody fan, zaczynajacy dopiero swa wedrowke po
§wiecie gier fabularnych nie bedzie miat ktopotow z ich od-
nalezieniem. Wszystko podane jest w jednym miejscu - tam,
gdzie byé powinno - tworzage postac, lub juz po jej stworze-
niu, w trakcie gry - nie bedziemy mieli problemow ze znale-
zieniem istotnych dla nas informacji. To cholernie wazne -
uwierzcie mi, jaki$ czas temu tworzylem posta¢ w 7th Sea.
To genialna gra. Ale podrecznik... dalo sie go lepiej utozyé.
Tu mamy do czynienia z prawdziwa sztukg podania infor-

macii. Zreszta - autorzy dokonali ¢zeooé dotad niesnotvka-

a-
Litodig T GualiLy wU M D AT LG LopUty na-

nego - zaklgeia podane sa... alfabetycznie. Z poczatku to
szokuje - jak mozna tworzy¢ postaé, kiedy zaklecia nie sa
podzielone na kregi i szkoly, lecz wrzucone do jednego
worka! Jednak po czasie przychodzi refleksja - lista podzia-
tu czar6w na kregi podana jest osobno, a ich uszeregowanie
alfabetyczne Swietnie sprawdza sig podezas gry, gdy na se-
sj.i chcemy sprawdzi¢ dziatanie jednego z zakle¢ - odnale-
zienie go nie stanowi zadnego problemu.

No dobrze, chwalg, rozczulam sie, lecz niektorzy z Was
zapewne sq fanami AD&D i nie interesuja Was moje wzru-
szenia. Cheecie wiedzie¢ o zmianach w stosunku do AD&D
Dobrze, postuchajcie. -

D&D jest oparte na mcchqnipe ,_,dZO". Prawde mowige,
procz rozghosu - nie ma w nicJ nic “1_37-\’-’}"[‘_1380 - Ot, Wszygt.

kie rzuty oparte sana kos_.m k2_0. Zmlana.ndjblardzwj dostrze-

galna jest podczas walki - zniknal bowiem jeden z Symbolj

AD&D - THACO - teraz, wykonujac Izt o trafienie musj.

my wyrzuci¢ na k20 wigeej niz Klasa Pa‘ncerza Przeciwnika
(Armour Clas). Do wyniku rzutu dodajemy lub odejmuje-
my modyfikatory: premia wyml_cajlqca z klasy 1 poziomy
bohatera, premia z€ wspotczynnikow oraz z wszelkich in-
nych czynnikow. Wszystko przebiega szybkg 1 sprawnie -
ujednolicenie systemu wyszto grze na dobre i cho¢ zapew-
ne nicktozy hardcorowcy beda mieli problem z rezygnacjg
2 THACO - po jakims czasie przyzwyczajq si¢ 1 polubia nowy
system. Jest naprawdg bﬂl’dZO. famy. s

Takze na k20 testuje sig umigjgtnosci (skills) - kazdy bo-
hater - zaleznie od klasy wykupuje sobie rozne umiejetno-
éci (niektore - zgodne z charakterem jego klasy sa tanie, inne
drogie). Zaleznie od klasy postaci i poziomu - bohater moze
wykupi¢ okreslona iloé¢é poziomow umiejgtnodei. Testy
umiejetnosci sa wykonywane roznie, zaleznie od sytuacji
sa to testy przeciwstawne (skradanie sie) lub przeciwko
Poziomowi Trudnosci (otwieranie zamkow). Podstawowy
rzut na umiejetnosé to k20 plus premie z poziomu umiejet-
nosci oraz ze wspotczynnikéw. Prosto i przyjemnie.

Co jeszcze? Och, zmian jest wiele, w roznych miejscach i
elementach gry, jedne sa wazne, inne mniej, jedne niemal
niezauwazalne, kosmetyczne, inne pewnie niektorych z Was
wkurza. Pozwolcie, ze zacytuje Jonathana Tweeda - oto jego
wypowiedz na temat zmian w D&D Jed.

,,OpdZnienie broni - nie ma. Trafienia krytyczne - sq.
Rzut obronny przeciwko truciznom - nie ma. Rzut obronny
na odpornos¢ - jest. Specjalizacja w broni - nie ma. Umie-
Jjemosci - sq. Ograniczenia rasowe - nie ma. Magowie z
mieczami - sq.”

O czym jeszcze powinienem napisac? Wiecie juz, ze pod-
recznik jest wspaniale wydany, ze mamy nieco zmian w sto-
sunku do porzednich edycji, nie tyle jednak, by gra stracila
swbj niezwykly 1 niepowtarzalny klimat.

Czas na podsumowanie. Nie jestem wyjatkowym fanem
AD&D, wprowadzone w systemie zmiany nie sprawity, ze
okrzyknatem nowa wersje profanacja, ba, wrgez ucieszyly
mnie, prostszy, bardziej przejrzysty system sprawil, ze za-
czalem prowadzi¢ D&D i §wietnie sig przy tym bawig. Lek-
tura Podrecznika Gracza sprawita mi wiele frajdy i przyjem-
nosci, to jak wycieczka w lata mtodosci, to tak, jak przegla-
danie pierwszych numeréw Magii i Miecza i czytanie De-
monicznej Hordy. Ta ksiazka jest jakby albumem, przepiek-
nie wydanym wspomnieniem poczatkdw gier fabularnych.
ENIfe i ncln et e S i tha  aRIP@ eko ] e

b § U ,_amqkuje, i€ IZula NUWCEU Syidua g i =
rozdzialy mowia nam, ze krasnoludy sa $wietnymi wojow-
nikami, barbarzyficy potrafia wpada¢ w furig, a czarodzieje
potrafig rzucaé czary. Autorzy ucza nas, Z€ umiejetnost
otwieranie zamkow stuzy do otwierania zamkow i jest Sci-
$le zwiazana ze Zrecznoscia bohatera. :

To wspaniaty podrecznik i kazdy z nas powinien go miec
na swej polce. Obok AD&D, obok ZC, obok CP2020- Te
tytuly to historia naszego hobby, symbol naszej pasji i &
dosci gry. Zdobadzcie ten podrecznik i postawcie na SWel
potce. W diugie jesienne wieczory z przyjemnoscia 0tWo-
rzycie go na losowej stronie i dowiecie sig... musicie sam
sprobowac.

Jest w tym magia. Prawdziwa magia gier fabularnych.
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syml Co tam Panie w Warhammerze?
;Ci_Wnika wywiad z
€]muje- .
ol Jamesem Wallisem
:ﬁh_iﬂ' szefem Hogshead Publishing :
za;;;: angielskim wydawca gry WFRP
ygnacja
13 nowy :
?dY bo- Ignacy Trzewiczek: James, musisz wiedzie¢, ze Warham- | gamagow (powiem ci w sekrecie, Ze nie przepadaja za nimi), 2
’?j‘?_tﬂﬂ- mer jest w Polsce najpopularniejszg gra i ma naprawde | magia i prawo, magia i Chaos... Nowe profesje, nowe typy ‘]
1€, Inne mas¢ fanéw, ale jak to wyglada w innych krajach? Gdzie | magii, wyzsze poziomy magow, setki nowych zakle¢, zasa- -
T MOoze ludzie weiaz graja w WERP, a gdzie juz przestali i zajeli | dy tworzenia i niszczenia magicznych przedmiotéw, zasa- §
- Testy si¢ nowymi grami? dy wykrywania magii, informacje o chowancach, magia nie- |
ytuacji James Wallis: Warhammer to gra, ktora osiggnela ogrom- | ludzi... duzo materiatu. Duzo zabawy.
ciwko ny sukces. Zostata przetlumaczona na wiele jgzykow. Oprocz | L.T.: ,,Skaven sourcebook” oraz ,,Dwarf sourcebook” -
WOWy polskiego sa to niemiecki, hiszpanski, francuski i wioski, | to wasz kolejny projekt. Niektérzy fani obawiajg sie, ze
niejet- takze japonski. To wciaz jedna z najpopularniejszych gier | bedzie to kalka ksiag armii do Warhammer Battle - pi-
we Francji 1 Wioszech, w Stanach jest nieco gorzej, tam War- | szecie zupelnie nowe teksty, czy redagujecie material
scach i hammer znajduje sie¢ w pierwszej dwudziestce najbardziej | GW?
liemal popularnych gier. Oczywiscie staramy si¢ to zmienic i spra- | J.W.: Tworzymy zupetnie nowe dodatki - nie tylko doty-
z Was wié, by poszta w gore w notowaniach. czace Skavenow oraz Krasnoludow, ale takze Elfow, a na-
0Jego L.T.: Fani Warhammera czgsto pytaja mnie, czy wiem co$ | stepnie zabierzemy sig za Chaos. Oczywiscie informacje za-
na temat ,,Krolestw Magii” - to jeden z najbardziej wy- | warte w podrecznikach beda sig opieraty na opracowaniach
' “isq) czekiwanych dodatkéw do WFRP. Dlaczego musimy cze- | GW, jednak calos¢ jest pisana od nowa - specjalnie pod ka-
ronny - ka¢ tak dlugo, i dlaczego zrezygnowaliScie z materialu | tem gry RPG. Duzo takze dodalismy od siebie, liczymy, ze
Imie- przygotowanego przez Kena Rolstona? gracze ,,Warhammer Battle” siggna po nasze podreczniki,
wie z J.W.: Fani czekaja tak dtugo na ,,Krolestwa Magii” ponie- | by poszerzyc¢ swa wiedzg o danych rasach.
waz do$¢ dhugo je piszemy... No tak... Wiesz, po pierwsze | L.T.: Prosze zdradZ nam, co znajdziemy w ksiedze kra-
: pod- to obszerna ksigga - nie wiem jeszcze dokiadnie jak duza, | snoludow?
v sto- ale bedzie to okoto 250 stron. Po drugie, kazdy z naszych | J.W.: Historie rasy krasnoludow, obecny stan ich cywiliza-
racila pomystow musimy autoryzowac¢ w GW, aby potwierdzili, | cji, najwazniejsze osobistosci wéréd krasnoludow, rozsze-
ze jest on zgodny z ich wizja magii w §wiecie Warhammera. | rzone zasady dotyczace bohaterow graczy, nowe profesje,
anem Uwierz mi - oni sa cholernie wymagajacy i doldadni. Pierw- | zasady tworzenia i dzialania run - beda takze podane w , Kré-

ly, 7€ sza wersja podrecznika, ktorg zaprezentowaliSmy GW zo- | lestwach Magii”, lecz tu powiemy wigcej na temat tego, ja-

szyly stata w catosci odrzucona - musieli$my zaczyna¢ wszystko | kie maja one znaczenie w zyciu krasnoludow, takze pomy-
i od nowa. Po trzecie wreszcie - GW weigz zmienia rozne | sty na przygody osadzone w kulturze krasnoludow i kilka
Lok rzeczy. Nasz podrecznik byl juz niemal skonczony, kiedy | gotowych scenariuszy. [ pewnie wiele wigeej, sam jeszcze
jem- przedwczoraj otrzymalem zasady nowego systemu magii | nie wiem dokladnie ile tego bedzie.

egla- przygotowanego do szostej edycji ,, Warhammer Battle” - | LT.: ,,Wewngtrzny wrog” to jedna z najslynniejszych
Do Jak zapewne sig¢ domy$lasz, magia wyglada tam teraz zu- | kampanii RPG. Ludzie na calym $wiecie uwielbiajg ta-
viek- pe.}'nie inaczej. Ponownie musimy zabra¢ sie do pracy i spra- | kie scenariusze, duze, skomplikowane, z masa Bohate-
ych. wig, by przygotowany material pasowat do nowej wizji magii | réw Niezaleznych i roznych watkow. Czy planujecie na-
lejne w A,?Wz.a,rhamme.r Battle”. Przed nami duzo pracy. pisanie nowej podobnej kampanii do WFRP? : :
jow- Jesli natomiast chodzi o opracowanie Kena Rolstona - nie | J.W.: Na razie nie mamy takich planéw, koncekntrujemy sie
sicje skorzystaliSmy z niego z dwoch powoddw. Po pierwsze tekst | na zakoriczeniu prac nad ,, Wewnetrznym Wrogz.em". Jestem
HoGe zostat odrzucony przez GW pod koniec lat osiemdziesig- | osoba, ktora potrafi koncentrowacé sig tylko nad jednym pro-
T tych - oni zupenie inaczej wyobrazali sobie magie w Sta- | jektem - aktualnie pracujemy nad ,,Empire in Chaos™ i nie

rym Swiecie. Po drugie - takze i my wyobrazamy sobie magie | zaprzatamy sobie glowy kolejnymi planami.
i w Warhammerze w inny sposob - zasady stworzone przez | L.T.: Przygotuj sie teraz na mordercze pytanie. Ilu ludzi

). Te Kena sg dobre, lecz nie pasuja do Starego Swiata. mieszka w Imperium (tu w Polsce tocza si¢ prawdziwe
LT.: Powiedz mi zatem, co ciekawego znajdzie sie w | wojny pomiedzy zwolennikami réznych opcji)?

;\;Zj »Krélestwach Magii” Io Waltona? Jak bedzie wygladal | J.W.: Nie mam pojecia. Moze kto$ w GW wie: me'dq
WO~ ten POGYQFZ“ik? mowiac, prawidtowa odpowiedz brzmi: ,,[)jok?adpre tylu f]”
sami J'w-: Znajdziecie tam niewiarygodna ilo$¢ materiatow. Hi- | potrzebujesz”. Jesli cheesz gra¢ w Starym Swiecie ogarnig-

storia magii, opis jej dziatania, jak sig jej uczy¢, opisy szkét | tym wojna, pelnvm mutantow i zielonoskorych, wtedy Im-
e magii, wyjasnienie tego, jak spotecznoéé Imperium postrze- | perium bedzie mialo niewielu mieszkancéw. Jesli cheesz,
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by w kazdej osadzie znajdowata sig wygod.na karczma, Sl:i![e;
pik i tym podobne - wtedy twoje Imperium bedzie g(v",
aludnione (nie weiagniesz mnie W wasza Wojne tak.lat\.NO-)-
I.T.: Jak czytelnicy przyjeli zakonczenie ,,Kamieni Za-
glady” napisane przez Robina D. Lawsa?

J.W.: Prawde mowiac podrecznik nie znalaz}.sn? jeszcze W
sprzedazy, tak wigc niewiele 0s6b miato okaz)g J€ pt:zecz‘y-
taé. Ci. ktorzy je widzieli, polubili je. ,,Heart ofChajDs zmie-
nia tempo kampanii i sprawia, ze wszystk? przyspmsza,_]’est
jak film akcji, z dodatkiem intryg, wspanEatycll bohatero;lv,
oraz niezwyklych wyzwan. Réwnoczesnie - [Emrzygoda od-
powiada na wszystkie pytania, ktore pojawity S1¢ W POPFZ_Ed'
nich czterech czesciach i prowadzi cata kampanig do wiel-
kiego finatu. To kawat $wietnej roboty.

1.T.: Wiasnie konczycie prace nad drugim toment ,,
crypha Now!”, méglbys$ zdradzi¢ co znajdziemy We-
wnatrz? ;
J.W.: Redaktorem ,,Apocrypha Now!” jest Gracme Davis,
podrecznik w polowie sktada sie z nowego materialu, w po-
towie sg to przedruki. Podobnie jak pierwsza czqé.é, qu-
crypha jest podzielona na rozdziaty, w ktérych znajduje s1¢
zawsze po kilka artykulow. -

Pierwszy rozdziat opisuje wymiar sprawiedliwosc1 1 prze-
stepczo$¢ w Imperium. Znajdziecie tam nowe profesje,
umiejetnosei, zaklecia dla kaplanow Ranalda oraz informa-
cje dotyczace wigzien.

Drugi rozdziat jest poSwigcony kultowi Morra, prezentu-
jemy jego hierarchie, zaklgcia, opisujemy jak kapfani wal-
czg z nekromantami, i wiele innych. Znajdziecie tam takze
opisy ceremoni pogrzebow, nagrobki. Powiemy tez co nie-
¢o 0 hienach cmentarnych, zaprezentujemy kilka pomystow
na przygody oraz szKice scenariuszy toczacych sig na cmen-
tarzach.

Rozdzial trzeci nosi tytul ,,People and places”. Znajduje
sie tam opis Szkartatnego Lombardu oraz drukarni Ottona,
wedrownej grupy cyrkowej i matego oddziatu Orkow, kto-
rego mozna uzy¢ jako postrach dla bohaterow graczy.

Rozdzial czwarty to prawdziwy miszmasz, znajduja sig
tu zaawansowane zasady tworzenia postaci, informacje o
ziolach rosnacych w Imperium, opisy magicznych strzal i
tukow i wiele wiecej, lecz juz nie pamietam doktadnie co.

Na koncu trzy przygody bedace przedrukiem z dawnych
numeréw White Dwarfa i Potepienica oraz nowy scenariusz
autorstwa Kena Rolstona. 1 jeszcze nowa karta postaci do
WERP. Przepigkna.

I.T.: Czy ,,Apocrypha Now!” bedzie wydawana regular-
nie? Czy bedzie to staly magazyno-dodatek? Nowy pod-
recznik co pol roku?

.} \'ll s Tadls Awmamgi tasea omewada cia s

v.: €511 QTUEH 1011 SPIZEaa Sig W

Apo-

odpowiednim nakiadzie,
wtedy przygotujemy kolejne. Nie sadze, bySmy byli w sta-
nie wydawaé nowy dodatek co pét roku, lecz jeden na 12
lub 18 miesigcy - tak, to mozliwe.
I.T.: Jestem ciekawy, czy mito§nicy Warhammera na ca-
lym Swiecie graja podobnie. Wiesz, tu w Polsce WFRP
wyglada jak... ,,13 wojownik” - deszcz, wyzwanie, Boha-
terowie... Opowiadamy smutne, madre historie o praw-
dzi\:ych bohaterach i ich walce. Jak to wyglada w An-
glii?
J.W.: To zalezy od kampanii. Niekt6rzy wola graé potezny-
mi bohaterami, inni wolg mroczne, brudne zmagania. Nie-
ktorych cieszy czarny humor i brzydkie dowcipy ukr'yte W

zasadach i przygodach (nie wielp, czy przetrwaly w thuma.
ozeniu na polski), podczas gdy o b}j:)rq wsZzystko bardzq
powaznie. Jak zapewne SI¢ dO"?YSlﬂ-"L’ bardzo trudno jest
nowym dodatkiem utrafic w g.us.ta wszystklf:h.khemc’)w,
1.T.: Czy styszales 0 S'LWBdelE:[ grze (’}emfm? To bardzg
interesujaca propozycja.dla mllosnﬂ;ow gler.dark fanta-
sy. Miale§ juz podrecznik w rekach? Co o nim sadzisz
J.W.: Duzo slyszalem 0 Qemlm, cho¢ nie miatem jeszeze
okazji zobaczy¢ podrgczmka. Mam zamiar qubyé g0 na
tegorocznym Gen Conie. Wyglada na naprawdg ciekawz gre.
I.T.: Czy masz czas na gre w RPG? W co grywasz?
J.W.:Nie mam tyle czasu nd grg ile cheiatbym mie¢. Weiaz
staram si¢ jednak regularnie grywac z przyjaciolmi, z ktory-
mi gramy juz od o$miu llat. Gramy wtedy w Afrs. Magica - to
niezwykta gra - nasza kampania toCZy sig juz trzeci rok,
Gramy W nia podobnie jak w WERP, 1w1ardo i okrutnie, sity
7ta przebudzity sie i probuja zapanowac nad Swiatem.
Poza tym na konwentach ludzie czgsto namawiajg mnie
do gry w Barona Munchausena. Kocham tez Zew Cthulhy,
przymierzam sie do zabawy w Bloodlust - francuska gre,
ktora wydamy w przysztym roku.
LT.: Ilu ludzi pracuje w Hogshead?
J.W.: W tej chwili dwie osoby - ja i Marc Torley. Szukamy
jednak trzeciej osoby do pomocy. Wspotpracuje z nami rze-
sza ,,wolnych strzelcow” (ang. freelancers- przyp. red.), kto-
rzy pisza, redaguja i ilustruja nasze podreczniki. Nalezy wy-
mieni¢ Martina Oliviera oraz laina Smedleya - redaktorow
lini WERP, Tima Dedopulousa redaktora SLA Industries,
Bruca Baugha redaktora Nobilis oraz Ralpha Horsey’a au-
tora map i ilustracji do wszystkiego, co wydajemy. Wszy-
scy sa $wietni w tym, co robia.
1.T.: Kiedy Wizards of the Coast przyjda do twojego biu-
ra i zapytaja czy chcialby$ by¢ czescig Hasbro? I co im
wtedy odpowiesz?
J.W.: Coz, WFRP weiaz nalezy do GW, SLA Industries na-
leza do Nightfall Games, Nobilis do R. Sean Borgstrom, a
Bloodlust do Asmodee z Francji... Wigc jesli Hasbro zechce
zaptaci¢ duzo pieniedzy za firme, ktora aktualnie nie jest
whascicielem ani jednej z wydawanych przez siebie gier, to
byloby wspaniale. Wykorzystalbym pieniadze na zalozenie
kolejnego wydawnictwa, odkupienie od GW licencji na
WFRP i zaczatbym wszystko od nowa.
I.T.: Interesujesz si¢ sportem? Jeste$ fanem pitki noi-
nej? Czy wiesz, Ze wasza reprezentacja pilkarska od nie-
mal 20 lat wygrywa z nami niemal wszystkie mecze? Czy
wiesz, Ze mamy juz tego serdecznie do$¢? Chcemy wresz-
cie zwyciezy¢!
J.W.: Nie jestem zagorzalym fanem pitki noznej - moim
sportem jest krykiet. Krykiet to angielska odpowiedz name-
dytacje i madroé¢ Zen - gra, ktora trwa pieé dni i zwykle
konczy sie remisem. Jeéli Polska kiedykolwiek zacznie na
powaznie zajmowac sie krykietem, wtedy wyzwiemy was
na pojedynek. I przegramy. Anglicy kompletnie nie potra-
fiq gra¢ w krykieta.
I.T.: Dzigkuje Ci za czas, ktéry mi poéwigci!eé. Juz teraz
moge zapewnié, 7e jeszcze kiedy$ znowu sprobuje ci¢ zla-
pacizadaé kilka kolejnych pytan. Na razie Zycz¢ ci wielu
wydanych gier i wielu nowych dodatkéw do WFRP!
J.W.: Dzigkuje za mozliwosé rozmowy I ciesze Si¢ “
WERP jest tak popularny w Polsce. Hej ludzie, jesli jest¢%®
€O uwazacie, ze trzeba zrobi¢ z WFRP - dajcie mi sygnal-
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LIENKIEWICZ

Rafal A. Ziemkiewicz - fatwiej wymieni¢ czego nie robil,
niz co robit i robi. Pisarz, publicysta, krytyk, fan, wspot-
tworca Grupy Autorskiej Trust 1 Klubu Tfurcuf, laureat kil-
ku nagréd im. Zajdla, byty rzecznik prasowy pewnej partii,
radiowiec, ex naczelny ,,Fenixa”, redaktor oraz prezenter
TV - stowem, a raczej dwoma - czlowiek renesansu, cho¢ z
konca wieku.

Ksigzkografia: Wiadca szczurow
(1987), Skarby Stolinéw (1990,1993),
Zero zhudzen 1991, Wybraficy bogow
(1991, 2000), Pieprzony los katarynia-
rza 1995, Czerwone dywany, odmie-
rzony krok 1996, Walc stulecia 1998;

WALC STULECIA

Wainiejsze opowiadania: Jawno-
grzesznica; Czerwone dywany, od-
mierzony krok; Spiaca krélewna.

Nagrody: Zajdel (irzykrotnie), Sfinx
(trzykrotnie), Slakfa (trzykrotnie), Eu-
rocon

(Dawid Brykalski): Co jeszeze chcialby$ osiagna¢ jako
pisarz, polityk, redaktor?
(Rafal A. Ziemkiewicz): Jako pisarz, powiedzmy najkré-
cej, sukcesy. O pozostatych dziedzinach nie warto rozma-
wiac.
(D.B): Jak to bylo z Grupa Trust? Czy wy wszyscy pod-
pisali$cie jaki$ zbiorowy pakt z diablem?
(RAZ): Z Trustem bylo tak, ze chcielismy czyta¢ dobra, kla-
syczng fantastyke w amerykanskim stylu, a drukowano wie-
dy samo badziewie. I jeszcze bredzono, Ze to nasze KAW-
owskie badziewie jest lepsze od amerykanskiej SF, bo méwi
»0 cztowieku”. Szezesliwie, mielismy dosé zuchwalosci, by
pisac, i doé¢ pokory, by chcie¢ sig tego pisania rzetelnie, po
rzemieslniczemu uczy¢. Trust byt taka fantastyczna kontr-
rewolucja, wymierzona w poetyke lansowana przez KAW i
»Fantastyke”, protestem przeciwko rozmywaniu konwen-
¢ji, nudzeniu i lekcewazeniu warsztatu.
(D.B.): Potem przeobraziliScie si¢ w Klub Tfurcuf...
(RAZ): To juz inny sktad personalny, szerszy, i nieco inne
zatozenie. Najpierw miat byé Klub Twarcéw przy PSMF,
organizacja broniaca naszych interesow, takie fantastyczne
ZLP. Nic z tego nie wyszlo, poza tym, ze przyzwyczailismy

Odciac sie od
zaplanowanej oficjalnosci
Wywiad z Rafalem Ziemkiewiczem

sie do siebie jako paczka kumpli, kontynuujacych ten spo-
sob myslenia o SF, ktéry dominowat w Truscie. Stad w pew-
nym momencie zmiana nazwy na Klub Tfurcuf, po prostu
zeby sie odciac od tamtej zaplanowanej i nigdy nie weielo-
nej w zycie oficjalnosci.

(D.B.): Kto nalezat do Trustu, a kto byt wéroéd Tfurcuf?
(RAZ): Trust stworzyli Robert Azembski, Jarek Grzgdowicz,
Tomek Lipowski, Jacek Piekarag ja. Z ludzi spoza Warsza-

37 wy pierwsi zostali weiggnigei w nasza dziatalnosé Krzysz-

tof Kochanski 1 Feliks W. Kres. Tomek Kotodziejczak tez
pojawil sie dosé wezesnie. Grzegorz Drukarczyk i Marek
Hemerling byli w 1985 na spotkaniu zatozycielskim Klubu,

| Mirka Sedzikowska, Katarzyna Urbanowicz, Konrad Lewan-
1 dowski, Tomek Bochinski i Janusz Romanowski pojawiali
| sie na warsztatach w Chlewiskach. Artur Szrejter i Jacek
|| Drewnowski. Jacek Komuda... Mozna do tego doda¢ jesz-
i cze kilkanascie osob, w tym wszystkie, ktore biora udziat w

antologii ,,Robimy Rewolucje”. Zachgcam do jej lektury, a

| bardziej zainteresowanych historia Trustu i Klubu Tfurcuf-
" do ,,Fantoma”.

| (D.B.) Dlaczego teraz brakuje takich ,,stowarzyszen”?
| (RAZ): Nie wiem. Widocznie obecnym debiutantom nie sa
| potrzebne. A moze to po prostu rzadki przypadek, zeby w
| jednym miejscu i czasie zebralo sie wystarczajaco wielu au-
" torow, zdolnych co$ takiego stworzy¢, i zeby byto im to do

czego$ potrzebne, 1 zeby jeszcze chcieli.

(D.B.): Jak wspominasz swoje pierwsze préby literac-
kie?

(RAZ): Staram sig ich nie wspominac.

(D.B.): A Twaj dzisiejszy stosunek do np. ,,Wladcy Szezu-
row”?

(RAZ): Nie uwierzysz, ale ostatnio widzialem w tramwaju
miodego czlowieka, ktory nie baczac na ok i Scisk czytat te
ksiazke. To wzruszajace. Ja sie dzisiaj na mysl o niektorych
z tych tekstoéw troche rumienie, ale nie 7ebym sig a7 miat
chlasta¢. Skladatem ten zbiorek w 1983, gdyby Alfa wydala
go w 1985, tak jak mi obiecywali, odegratby chyba jaka$
role w polskiej SE. W 1988 byt juz spozniony.

(D.B.): Ja sam siegnalem ostatnio po ,,Skarby Stolinow™.
Czy to jednorazowa wyprawa w kraine fantasy?

(RAZ): Jeszcze niedawno sadzilem, Ze tak - pisalem to w
czasach kompletnej apatii i marazmu, kiedy si¢ wydawato,
7e ten syf bedzie trwat wiecznie i nic, tylko ucieka¢. Potem
do takiego eskapistycznego pisania stracitem serce. Ale ostat-
nio korci mnie, zeby sie oderwac od tego ponuractwa, ktore
uprawiam, porobi¢ sobie troche jaj z historii i ze wspoleze-
snoéci, a przy okazji i z samej fantasy. ,,Koszt uzyskania”
byl taka préba, moze beda nastepne.
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(D.B.): Dobrze, Ze wspomniales... Czy wiedzmin i mie-
déwin to dwa bratanki? Czy bedq dalsze przygody, €Z¥
tez , Koszt uzyskania” (MiM 2/3 2000) to pojedynczy
trzal? ;
(SRAZ): Wizelkie podobienstwa Miedzwina do kDBOkC'l:Wle:
sa oczywiscie, jak to Sig mowi, catkowicie przypad OW};
Co do jego powrotu, sa na to duze szanse. Mam W Pla“?‘i’
powies¢ dziejaca sig kilka lat przed ,,Kosztem u‘zys}(al_lla 3
ktora wyjasni, dlaczego ksiaze Bolko wyrzucit Miedzwina z
Gniezna. Ale nie zawsze pISZg wszystko, co mam W ].J_la,-1
nach, wigc sporo zalezy od przyjecia ,,Kosztu uzyskania
przez czytelnikow.
(D.B.): Wielu obserwatoréw zycia fandomowego posa-
dza Ci¢ o chetke zajgcia stoika Parowskiego? _
(RAZ): Jedyna znang mi 0soba, ktora od kilkunastu lat mnie
o to posadza, jest sam Parowski.
(D.B.): Powiedzmy wprost: cheesz czy nie chcesz zostaé
naczelnym ,Nowej Fantastyki”? \
(RAZ): Mogg Ci pokaza¢ swoje PIT-y z paru ostatnich lat.
Poréwnasz je z zarobkami w NF, to nie bedziesz zadawal
niemadrych pytan.
(D.B.): O co wigc w takim razie idzie w rozgrywce Pa-
rowski versus Ziemkiewicz? ‘
(RAZ): Ja nie prowadze Zadne] rozgrywki. Ale, wybacz nie
chce mi sie rozmawia¢ o Parowskim. Przejdzmy proszg do
nastepnego pytania...
(D.B.): W jaki sposéb narazite$ si¢ ksiedzu Rydzykowi?
(RAZ): Doktadnie w taki sam, jak redaktorowi Michniko-
wi: paroma stowami prawdy.
(D.B.): Twdj stosunek do Boga?
(RAZ): Pozytywny.
(D.B.): A wobec diabla?
(RAZ): Negatywny.
(D.B.): Pono¢ studiowales razem z Mun-
kiem Staszczykiem?
(RAZ): Ja studiowatem. On sig koncerto-
wo opierdzielal, i trzeba przyzna¢, ze byt
w tym faktycznie wirtuozem.
(D.B.): Bohaterem ,,Wybrancéw bogéw” jest Get Ken-
sicz - lider kapeli rockowej...
(RAZ): A bohaterka ,,Jawnogrzesznicy” jest puszczalska.
Czy musi z tego co$ wynikac?
(D.B.): Przeciez sam chciale$ by¢ gwiazdg rocka...
(RAZ): Tak, to byto moje wielkie marzenie. Nie mowie o
tym nikomu, ale jestem czlowiekiem zyciowo przegranym,
bo, niestety, okazato sig, Ze ston mi nadepnat na ucho. Uswia-
domitem sobie na jednej z préb z przerazliwa jaskrawoscia,
ze nigdy nie bede dobrym muzykiem, co najwyzej wyucze

sig na tyle, zeby smazy¢ do kotleta. Wige sprzedalem gitare

i skupitem sig na pisaniu.

(D.B.): A czego stucha Rafal Ziemkiewicz, gdy ma chwi-
le wytchnienia?

(RAZ): Whasciwie wszystkiego. Ostatnio gtéwnie klasyki,
ale takze jazzu, zwlaszcza tzw. smooth, folku, rocka, chora-
6w gregorianskich... Latwiej mi powiedzie¢, czego nie tra-
wig: rapu, hip - hopu i tego typu rzeczy.

(D.B.): I czy w ogéle miewa chwile wytchnienia?
(RAZ): O wicle za duzo. Kazdego wieczora zzymam sig na
siebie, ze znowu sig obijatem i nie umiatem dobrze zorgani-
Zowac SwWojego czasu, zaprzysiegam sie, ze od jutra narzu-

cg sobie dyscypling, a potem znowu potowa dnia ucieka mi
migdzy palcami,

NAJISTOTNIEJSZE
JEST TO, ZE TAKZE
PIENIADZE MAJA
FAJNE POGLADY NA
MOJ TEMAT

(D.B): Wspomagasz wyobraini@' rpuzykq?

(RAZ): Chodzi nie tylc?’o wyobraznig, co o rytm, 0 Klima,
Muzyka pomaga skrém_c czas potrzebny na zlz.ap'flme odpo-
wiedniego nastroju do pisania. Jakg? Komec'zme Instrumen.
talna - wokal rozprasza, Zmusza, zeby go sled:zié - i najle-
piej mocno rytmiczna, taka jak dq prowadzenia samochg.-
du. Ale oczywiscie, wszystko ga!ezy od tfakstu. Teraz, kiedy
pisze _Worozyche”; najczgscie] stycha¢ u mnie w domy
,Requiem” Mozarta. . ;

(D.B.): Hmmm... ,,Worozycha”? Brzmi zachgcajgco... Cg
toza projekt? _ 2

(RAZ): Powies¢, chyba ostatnia z seril ,Jkompatybilnych»
tekstow rozpoczetych Zrodlem be.:z wody”. Dzieje sig na
pograniczu ukrainsko - bia%oruslfnp, troc}llecvpéiniej, niz
_Walc stulecia” i konczy parg watkow ze »opigeej krolew-
ny” oraz ,Pieknie jestw dolinie™. Otw!era tez parg nowych,
ale chyba juz sobie z nimi dam spokoj.

(D.B.): Wyda, jak sadzg, SuperNowa?

(RAZ): Oczywiscie.

(D.B.): A kiedy?

(RAZ): Najesieni, pazdziernik albo listopad - dokfadnie jesz-
cze nie wiem. W chwili, kiedy rozmawiamy, tekst jest juz
mocno zaawansowany i do konca wakacji powinien by¢ go-
towy.

(D.B.): Rafal Ziemkiewicz i kolejna ,afera” - tekst ,Nie-
znos$na wzgledno§é bytu” okazal sie by¢ dla paru gosei
nie do przelknigcia.

(RAZ): Patrz, nic o tym nie wiem. Naprawde.

(D.B.): Jak reagujesz na haslo ,,Ziemkiewicz Zeromskim
III RP?

(RAZ): Powiedzmy, Ze bez entuzjazmu. Ni-
gdy Zeromskiego nie lubitem i wcale sig nie
uwazam za pisarza politycznego. Ale moz-
liwe, ze sie nie znam na Zeromskim, albo na
sobie.

(D.B.): W swoim czasie (za) duzo szumu
zrobila powiesé ,,Krfotok™ Jakie jest Two-

_je stanowisko wobec tej ksigzki i calej ,,afery”?

(RAZ): To zupekny knot, nawet jesli rozpatrywac tekst tyl-
ko jako polityczna agitke. Historia alternatywna musi mie¢
jakie$ przestanki poza chciejstwem autora. Redlinski kaze
mi wierzy¢, ze Zwiazek Radziecki dokonatby nagle sam z
siebie wielkiego cywilizacyjnego skoku i zamiast upas¢ stat-
by sig ekonomiczna potega, a Chiny ot, tak, przescignelyby
Ameryke - i wszystko to nie stalo sie tylko dzigki Jaruzelo-
wi, bo wprowadzit stan wojenny. Wolne zarty.

(D.B.): Nader czesto przylapuje Cig na odwolywaniu si¢
do Lema.

{(RAZ): Konkrety prosze.

(D.B.): Prosz¢ bardzo: Klub Proxima, promocja nowych
tytuléw SuperNowej, w tym Twoich ,,Czerwonych Dy-
wané6w...”. Na koniec swojej kwestii retorycznie pytasz:
»Jesli Lem z nami, to kto przeciwko nam?”; W wywia-
dzie dla Machiny (3/99) stwierdzasz: ,,Staram si¢ utrzy-
maé pozycj¢ interfejsu. Nie wejs¢ w jaka$ dziedzing do
tego stopnia, by wszystko bylo dla mnie oczywiste i tak
jak dziadzio Lem moéwié, ze ten, kto mnie nie rozumie,
jest za ghupi...”; Miesieczniku SKF w Twoich wypowie-
dziach pojawia si¢ to wazne nazwisko...

(RAZ): To chyba nic, z czego trzeba by sig thumaczyC. Lem
Jest dla polskiej fantastyki pisarzem bardzo waznym: Dla
mnie osobiscie nie, w tym sensie, Ze ani nie czutem potrz®:
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by go nasladowaé, ani znim wojowac - ale ludzie z zewnatrz
wciaz odbieraja nas wszystkich w konteks$cie Lema i przez
poréwnanie z nim, nic na to nie poradzisz.

(D.B.): Twoje RAZ-y - w Miesigczniku SKF potrafig byé
bardzo ostre. Czy spotykales si¢ z rownie ostrg krytyka
swoich tekstow i dzialan. Tomek Kolodziejezak za ze-
szmacenie jego pierwszej ksigzki odreagowal dopiero po
kilku latach.

(RAZ): Taki urok ,,Miesigcznika”, ze trafia do tych co trze-
ba, a przy swoim nakladzie i zasiggu nikogo nie zabije -
wiec nie ma si¢ co obcyndalac. Po co tworzy¢ fikcjg, ze
kazda fantastyka jest dobra, a wszyscy pisa-
rze z tej branzy sa soba nawzajem zachwy-
ceni? Literatura wymaga walki: walki nowo-
$ci ze stereotypem, szczerosci z picerstwem, é
mysli z bezmy$lnoscia i tak dalej. Nie obra- §
7am sig za krytyke, jezeli o co$ w niej cho-
dzi, nie tylko o wsadzenie mi szpili. Ale kie-
dy gos¢ wyzlosliwia sig nad moim zyciem
prywatnym i nad ksiazka, z ktérej nic nie zro-
zumial, to sorry, trudno mi go darzy¢ zyczli-
woscia.

Z drugiej strony, gorsze od napasci bywa-
ja ghupie pochwaly, kiedy na przyktad za-
chwalano mnie jako autora sensacyjno -
awanturniczych czytadel. W ogole podpisu-
je sig pod stwierdzeniem Hemara, ze ,,praw- |
dziwego artyste obraza nie kiedy piszg o

nim zle, tylko kiedy o byle szmirusie pi- NIE MOWIE O TYM NIKO-
MU, ALE JESTEM CZLO-

sza rownie dobrze jak o nim”.
(D.B.): Mafz wyém.ienitac prez.enc'jE: WIEKIEM
wykorzystujesz swaoja ,,przystojnos¢
w zyciu zawodowym?

jeszeze dzi$ niejedna starsza pani pod- JCHO.

czas ogladania ,,Kawy czy Herbaty” po-

pada w zachwyt. Na pewnej imprezie

rozpoznaty mnie panie z szatni - byty tak zachwycone, ze
pozwolity korzysta¢ za darmo z ubikacji nie tylko mnie, ale
takze osobom towarzyszacym.

(D.B.): Jeste$zawsze bardzo otwarty na fanow. Poza to
tylko, czy tez uwazasz ich za swoich przyjaci6l?

(RAZ): A co w tym dziwnego, ze wol nie zapomnial, jak
byt cieleciem? Chociaz fakt, ze wiele innych woléw zapo-
mniato i nawet zdaje sig mysle¢, ze ich to nobilituje.
(D.B.): Masz racje: Srodowisko eRPeGraczy - powoli iz
mozolem jest nobilitowane wobec karciarzy i mangow-
cow. ty i inni pisarze ,starej gwardii” zaczynacie poja-
wia¢ sie w pismach dla graczy...

(RAZ): Po prostu, ludzie zajmuja sie tym juz od lat, wigc
doszli do pewnego wyrafinowania, rozwineli sig. Jesli manga
i karcianki nie okaza sig chwilowa moda, to tez za jaki$ czas
zaczng si¢ wypigtrza¢ ku wyzszym dziedzinom, nabiera¢
glebi. To naturalny, odwieczny proces, rzadzacy cala ludz-
ka kultura. Cala dzisiejsza klasyka zaczynala swe istnienie
w jakiej$ jarmarcznej budzie czy na popijawie. Tylko dwu-
dziestowieczne awangardy byly od razu pomysélane jako
Wielka Sztuka, i dlatego juz niedtugo pies z kulawa noga o
nich nie bedzie pamietag.
(D.B.): Myélg, ze bylby$ wySmienitym Mistrzem Gry -
Twoja zdolno$¢ do ukladania fabul bylaby tu przydatna.

Wywiad

PRZEGRANYM, BO, NIE-
(RAZ): Trzeba mnie bylo widzie¢, jak STETY, OKAZALO SIE, ZE
bylem dwadziescia kilo mlodszy... Ale SEON MI NADEPNAL NA

(RAZ): Szczerze méwiac, troche mnie to korci. Od bardzo

dawna nosze sie z pomystem, zeby na ktéryms$ konwencie

urzadzi¢ taka sesj¢ - z oryginalna, jednorazows fabula, w

$wiecie ,,Spiacej krolewny”. Sprawa rozbija sie o technolo-

gie gry. Dla tych kilku godzin mistrzowania musiatbym sporo
posiedzie¢ nad dopracowaniem systemu, a nie moge sobie
na to pozwoli¢.

(D.B.): Lubisz jezdzi¢ na konwenty?

(RAZ): Zwtaszcza wtedy, gdy z jakich$ powodow nie doje-

dzie Sapkowski - moge sig wtedy czu¢ gwiazda.

(D.B.): Zgodzisz si¢ z twierdzeniem, Ze jest dobre dla pi-
sarza pracowaé w wielu zawodach, zdoby-
waé réznorodne umiejetnosci i wiedze

/| praktyczna?
(RAZ): Wydaje mi sie, ze to drugorzedna
sprawa. Znam sporo zupetnie niewiarygod-
nych zyciorysow ludzi, ktérzy wcale sig przez
to nie stali pisarzami, a byto w historii wielu
wybitnych tworcow, przez cale zycie nie ru-
szajacych si¢ z domu. U pisarza najwazniej-
§ sza jest wrazliwo$¢, zdolno$¢ empatii i tego
| typu sprawy.
B (D.B.): Jak realizujesz to w swoich powie-
Sciach?
(RAZ): Jak widac.
(D.B.): Feliks W. Kres podal mi (calkiem
prywatnie) ,,Trzy zZelazne reguly solidne-
go pisarstwa”. Czy istnieje podobny
»Kodeks Ziemkiewicza”?
(RAZ): Niech pomysle... Po pierwsze: pi-
sanie zaczyna si¢ 1 konczy na stowie,
wszystko, cokolwiek da si¢ w nim osig-
gnac, osiaga sig przez uzywanie odpo-
wiednich stow w odpowiedni sposéb 1 nie
ma wazniejszej umiejetnooci. Po drugie:
nie warto pisac niczego, co juz zostato na-
pisane. Po trzecie: nikt nie ma obowiazku
cie czytac, a jesli to robi, wyswiadcza ci
uprzejmosé, ktorg powinienes docenié. Nie wiem, co po-
wiedzial Kres, przypuszezam, ze jego zasady byly podob-
ne.

(D.B.): A kiedy zobaczymy wreszcie Twoja przystojna

twarz na ekranach kin? Slyszalem cos o realizacji ,,Ka-

taryniarza”?

(RAZ): Nie zanosi sig.

(D.B.): Skad ta skromno$é?! Alez Stephen King zawsze

stara si¢ o jaki$ drugoplanowy epizod!

(RAZ): Radoé¢ z publicznego pokazywania geby jest mi

gleboko obca, prawdopodobnie dlatego, 7e pokazuje ja na

ekranie za pienigdze. Ubocznym skutkiem takiego sposobu

zarobkowania jest to, ze caly czas musisz by¢ podopinany i

all correct, zeby ludzie na twdj widok nie tracali sig tokcia-

mi, méwiac ,,ty, zoba, kawa i herbata sig urznat”, czy jako$

tak.

(D.B.): Thomas Harris dopiero po latach, mimo sukcesu

,,Milczenia Owiec”, powroécilt do Hannibala Lectera. Czy

nie planujesz podobnego ,.triku” z Kataryniarzem?

(RAZ): Sekweli ani prekweli nie planujg. Cho¢, mam wra-

Zenie, znacznie wigcej w tej ksigzce okazuje sig by¢ do rze-

czy, niz w pierwszej chwili sadzono. Chodzi mi po glowie

pomyst zrobienia ,,remiksu” tej powiesci, ale nie po to, by
cokolwiek uaktualniaé, tylko zeby sig lepiej czytata - wy-

ZYCIOWO
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myélitem duzo lepie; pouktadana fabule przeralbmJQC 1ZeCZ
na scenariusz filmowy i trochg mijej szkpdg. Nie wiem, CZY
to zrobie, czy nie, na razie mam ‘innc zajgela.

(D.B.): Jak oceniasz na ile spelniajg si¢ prognozy,
sprytnie przemycasz W swoich ksigikach? :
(RAZ): Zdecydowanie W zbyt wielkim stopniu. Cafa Syt-
acja na wschodzie jak na razie idzie dok{zfld.mf w kierunku
.Spiacej Krolewny™ i ,,Pieknie jest w Dolinie”, a na zacho-
dzie w kierunku ,,Walca stulecia”. Rzecz w tym, z€ to co
pisze to wladciwie nie sg prognozy.- To diagnozy. .Ta przy-
szloéé juz jest, tylko trzeba nieco Wytgzyc wzro.k i nak‘)zyc
odpowiednie filtry na papke serwisow informacyjnych, zeby

ktore

ja zauwazyc.

{(D.B.): Czasem mam wrazeniem, 7e Rafal Ziemkiewicz

to czlowiek nadaktywny: czy sq jakie$ tematy/prace kt6-
rych unikasz i ktorych si¢ nie po-
dejmiesz?

(RAZ): Niedawno uprzejmie podzig-
kowalem za propozycjg powrotu do
polityki, chociaz chodzito o stanowi-
sko, na ktérym pokazywano by mnie
w telewizji znacznie czesciej, niz W
JKawie czy Herbacie™.

(D.B.): Masz fajnie zdrowe pogla-
dy na pieniadze, np.: opowiadanie
»Zywa gotowka™...

(RAZ): Najistotniejsze jest to, ze tak-
7e pieniadze maja fajne poglady na
m6j temat, no i oby tak byto dalej.
(D.B.): A czy partia, w ktérej si¢
udzielasz popiera wejscie do Unii
Europejskiej?

(RAZ): Nie udzielam si¢ w zadnej |
partii, a popieranie lub nie popieranie |
wejscia do UE nie ma znaczenia, bo
sprawa zostata juz ze strony Polski
dawno przesadzona - my wejs¢ do
Unii musimy, na kazdych warunkach,
najp6zniej w 2005, bo pozniej kraj sie =
rozleci. Budujac III RP nie wzigto po
prostu w ogole pod uwagg ewentualnosci jej samodzielne-
£o bytu ponad 15 lat i nie jest ona do tego zdolna. Ale pa-
mietajmy, ze przy wszystkich swych wadach Unia Euro-
pejska ma podstawowa zalete: to jest Unia Europejska, a
nie Azjatycka.

(D.B.): Patrzac z perspektywy czasu: czy warto bylo an-
gazowac si¢ w watpliwa polityke? Czy nie lepiej czujesz
sie w roli pisarza?

(RAZ): Pewnie, ze lepiej. Ale moje zaangazowanie w poli-
tyke bylo z zatozenia chwilowe, nie cheialem by¢ postem,
ministrem czy premierem. Chciatem upowszechniaé pogla-
dy, z ktorymi sig zgadzam, ktére sa Polsce bardzo potrzeb-
ne i ktore z wielkim trudem docieraja do naszych zatrutych

Uff... nie byto tatwo. Rafal Ziemkiewicz to glowa nie od parady. Polityka, fantastyka, oczytany, ostuchany i (bez 0brazy

WCALE SIE NIE UWAZAM ZA
PISARZA POLITYCZNEGO

socjalizmem mozgOW. Dzisiaj pewn‘e rzeczy, na ktére dze.
sigc lat temu reagowano’pukamem sigw glow;, uchodzi jyz

za oczywiste - myélq,_ ze to.zasiuga UPR, wiec W jakimg

drobnym stopniu i moja. Politycznego sukces.u ta partia nje

odniosla, ale zmienita Polske w pozadarllyf'n kierunkuy, wige
bylo warto sie starac. Ale wsrzystko to juZ mam za sobg, 5
polityka rozliczylem sig W ,Czerwonych dywanach” i pje
zamierzam do niej wracac. s P

(D.B.): Styszalem jak powiedziales, ze !esh panstwo stwa-
rza program dla ubogich ctc.‘to samo u':h p'rodukuje. Nie
da sie ukry¢, Ze miale$ racje. Jak widzisz to dzisiaj?
(Szwecja, Niemcy, USA)

(RAZ): Najproéciej ujat to Jack Kemp: tego, co dotujesz,
masz coraz wiecej, tego, co opodatkowujesz, coraz mnigj -

H arnadadl oo

........ hoaorahaeie 1 .
ULZluuuviv i ul}UuaLl\UWu_]q

a wspolczesne pansiwa dotuj
uczciwa prace. Jesli bedziesz samo-
lubnym kretynem, nie dbajacym ani
o siebie, ani o bliskich, panstwo cig
zasponsoruje. A jesli bedziesz cate
zycie cigzko pracowal na siebie i
swoja rodzing, panstwo cie z owo-
cow tej pracy obrabuje, Zeby za nie
utrzymywac samolubnych krety-
now i swoich urzedaséw od spra-
wiedliwosci spotecznej. Dokladnie
odwrotnie, niz w znanej bajce La
Fontaine’a o koniku polnym i
mrowee; z punktu widzenia calej eu-
ropejskiej tradycji, ktorej zawdzie-
czamy wspotczesna cywilizacje, po
prostu stawia sig Swiat na glowie.
W pierwszym pokoleniu ten
system dziata, w drugim zaczyna
gni¢, w trzecim - wladnie to widzi-
my - doprowadza do rozkladu de-
mokracji i podziatu spofeczenstwa
na dobrze ustawionych spryciarzy
oraz pasozytniczy plebs, wieszaja-

e —————— CY Si¢ U TOznych panskich klamelk.

(D.B.): Spotkalem sig z opinig, Ze
Rafal Ziemkiewicz to ,,facet z granatem”. Co o tym s3-
dzisz?
(RAZ): Nie bardzo rozumiem, co by to miato oznaczac. Ale
wyglada na bzdure.
(D.B.): Gdyby kto$ na spotkaniu z Toba powiedzial: ,, Taki
milody a juz nie znany” jaka uslyszy odpowiedz?
(RAZ): Nie wiem. Usmiechnalbym sig, nic inteligentniej-
szego nie przychodzi mi do glowy.
(D.B): A jak sie miewaja Twoie koty?
(RAZ): Nie lubig kotow. Innych zwierzat zreszta tez. Za-
wsze to bardzo bulwersowalo moja mame, mowila, ze kto
nie lubi zwierzat, ten nie lubi i ludzi. No i fakt, za ludZmi
takZe nie przepadam.

Rafale) wygadany. Tylko z tymi kotami jakos tak nieciekawie. Nic to Jednak, gwiazdy majq $wigte prawo do kaprysow:

Za dwa miesiqce, chciatbym rzec jak Bog da,

ale pracuje przeciez jako agent dotu, zostanie wezwany na przestuchanie

TOMASZ KOLODZIEJCZAK
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Wstep

Wojna. Najgorsza tragedia w zyciu kazdego czlowieka.
Pozoga niszczaca wszystko co napotka na swojej drodze.
Bestia pochtaniajaca bezbronne istnienia dzieci, kobiet i star-
cow. Larwa wgryzajaca sie w kazda witalna czes¢ spolecz-
nego organizmu, trawiac go i wypluwajgc zmielone resztki
scierwa. Okrucienstwo, chaos i zniszczenie. Szkoda siow.
Jak mawiali starozytni bella matribus detestata - wojny znie-
nawidzone przez matki. Nic wiecej...

Czyzby? Czyz nie jest jednoczes$nie nieposkromiong ku-
sicielka bez ktérej ludzkos$¢ nigdy nie mogta sie obejsc? Czy
nie jest pokarmem dla politykéw, ich ultima ratio, ostatecz-
nym argumentem, w dyplomatycznych zmaganiach? Czy
nie jest narzgdziem w bojach o wyzsze ideaty, walce o wol-
nos¢ i suwerennosc? Tak. Jest rowniez parawanem dla mez-
czyzn oddajacych sig atawistycznemu instynktowi meskiej
rywalizacji. Jak wilcze szczenigta gryzace sig wzajemnie w
zabawie, tak mlodzi chlopcy tocza wyimaginowane walki
na drewniane miecze w ruinach fortecy, zeby po latach sta-
na¢ do prawdziwe;j eliminacji na polach bitew.

Stuszne racje i wielkie idealy. A jednoczeénie zwierzgey
instynkt wspotzawodnictwa. Destrukcja i likwidacja. A tak-
Ze sposob na budowe nowego, lepszego. To wszystko la-
czy si¢ w tym zjawisku. Wojny nie da si¢ okre$li¢ jedno-
znacznie. Jest zbiorem przeciwstawnych uczu¢. Porywa nas
W teorii. W praktyce przeraza.

Systemy RPG, a w szczegdlnosci szary i gnebiony usta-
wiczng walka o przetrwanie Warhammer, pozwalaja nam
jednak na ,,pobawienie sie” wojna. Potraktowanie tego dra-
matu jak zabawy z dziecinstwa z malymi zohierzykami czy

strzelaniu z drewnianych karabinéw na podwérku. Nie mu-
simy ryzykowa¢ wiasnego zycia i rani¢ innych, aby da¢

TeKkscior numerul

Szeregac \ wiedzia 7
nych jakis poz';]{ék (a byli - bagatela! - gléwnq jego silg), to musial ca.f-ugﬁi??!fé... 2

a!a tep nie s{annyﬁg 2t on
'ft =i|?5's1b0ich zr@jach.'Spo d glebokich i sphywaly
4 z'f? utrgymujqce takie tempo, Twyczajniel 7y ludzi.

Feliks W. Kres ,,Potnocna Granica”

upust meskim skionnoscia do wojowania. Nie oznacza to
jednak, Ze sesja musi by¢ zupelnym zaprzeczeniem rzeczy-
wistej wojny. Nie. BG beda odczuwac tragedie wojny, jej
dramatyzm i nieszczescie, a od graczy 1 Mistrza Gry bedzie
$cisle zalezec jak rzeczywisty uzyskaja efekt.

W ponizszym artykule postaram sie zastanowic nad pro-
wadzeniem kampanii wojennych w WERP. Mniej sie bedg
koncentrowal nad sama metoda rozgrywania bitwy, a bar-
dziej przyjze si¢ calej otoczce towarzyszacej wojnie. Posta-
ram sie podzieli¢ kilkoma sugestiami na konstruowanie przy-
26d z wojng w roli gtéwnej i miejscem graczy w takich sce-
nariuszach.

Aby lepiej zobrazowaé poszczegdlne zagadnienia bede
poshugiwat sie stworzonym przez siebie szkicem kampanii
wojennej. We wiasnej rozgrywce oczywiscie kazdy zastapi
go swoim pomystem. Wpierw jednak:

Szeregowiec czy oficer?

To pierwsze i fundamentalne pytanie: kim sa gracze, jaka
rolg pelnig w hierarchii armii? Odpowiedz ma decydujacy
wplyw na sposob w jaki MG przedstawi bitwe i opisze woj-
ne. Jak wiadomo wszystko zalezy od punktu siedzenia.
Wojna oczyma szeregowea jest duzo prostsza, inni mysla
za niego, on ma przede wszystkim wykonywac rozkazy i
walczy¢. Natomiast oficer ma duzo wigcej na glowie. Jest
odpowiedzialny za ludzi bedacych pod jego rozkazami. Jego
dowodeze zdolnoscei §cisle wplyna na to jak wielu zolnierzy
wréci jeszeze do domowych pieleszy.

W pierwszym przypadku, gdy gracze odgrywaja rolg pro-
stych Zolnierzy, migsa armatniego, sprawa nie jest zbyt trud-
na dla MG. Wigcej zalezy tu od naszej narracji, gracze majq
ograniczong interakcje w wydarzenia, ktorych stang sig
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cior numeru

cztonkami. Ich glowna bolaczka beda starte do’krWl stopy
od catodziennych marszow (jezeli nie sa w konnicy, bo ALz
dy bedzie cierpie¢ ich kregoship). Odczuja katusze '7—“:’15123_‘
ne z ciagle pustym zotadkiem, ktory musi zadawalac si mi-
nimalnymi resztkami czegos, €0 PSY by nie ruszyly- Chle-
bem powszednim stanie sie strach, wieczny bra.k bezpie-
czenstwa podezas przekraczania terenow nalezacych dp
chytrego przeciwnika. Beda musieli spelnia¢ rozrkazy, .kto—
rych cziowiek o zdrowych zmystach nigdy by nie podjat.

MG musi obrazowac poszczegolne wydarzenia na wo-

jennym szlaku. Gracze beda niejednokrotnie niemymi i({h
7yny jedynie narracja

$wiadkami. Stad, aby nie znuzy¢ druz
warto wprowadza¢ niewielkie, a charakterystyczne dyler:laiy
; adarm chnda

przed ktorym moze stangé kazdy zotnierz. Przykiadem choc

by bedzie kuszenie dezercja przez kilku innych 'zo_}dakmy.
Armia jest w ciezkiej sytuacji, po przegranej bitwie, rac)
zZywnosciowe sg na wyczerpaniu, mnoza sie choroby, co-
dziennie umiera nowa grupa rannych. Wtedy tak negatyw-
ne pojecie jak dezercja ma swoje bardzo widoczne zalety 1
staje sig nie tylko czyms stusznym jak i nieuniknionym.
Przynajmniej w oczach zmeczonego zoinierza. Innym jak-
ze prawdopodobnym zjawiskiem moga by¢ problemy Z
twardym i bezwzglednym przelozonym, ktory za nic ma
wyczerpanie podwladnych, traktuje ich jak zwierzgta i nie
liczy sie z ich zyciem. W oddziale moga pojawic si¢ inicja-
torzy zamachu na dowodce. Czy gracz odmowi sobie checi
zemsty na cztowieku, ktory wielokrotnie traktowat go jak
Swinie? Nawet jezeli ryzykuje zyciem? Jeszcze gorzej dla
druzyny wyglada sytuacja, gdy dostali si¢ jako zOltodzioby
do zaprawionego w boju oddziatu. Gracze uwazani sa za
ostatnie ofermy batalionowe, reszta solnierzy traktuje ich z
niechecia lub wrecz nienawiscia i nie odmowi sobie przy-
pominania tego na kazdym kroku. A wyobraznia znudzo-
nego weterana jest niewyczerpana w sposobach meczenia
rekruta. Druzyna moze do§wiadezy¢ tutaj chocby smiatego

w odmetach latryn oraz wielu innych atrakeji
Ktore tylko MG przyjda do glowy. Dodam, jeszcze ze kaid;
rozrywka powinna mie§ _w’(a'an metaforyczna nazwe i .
prawdg mocno dopiec je) g#ownemlll bohaterowi,

[nnym ciekawym, mniej dokuc;llyyrg dla samego grg.
cza, a wyzwalajacym duzo wigee) l‘nic_]?tywy pomysiem
jest bezpardonowa rywalizacja dwoch J.ednostek mitzdz;
sobg w obrebie armii. Dowodcy obu regimentéw nie zng.
sza sie, aich brak wzajemnej akce.pt?cji przeniost sig na po-
szczegolnych zotnierzy. Oponencl nie oming zadnej okazji,
aby podiozy¢ sobie éwinie: wykorzy§taja kazda sposobnoge
do dokuczenia antagoniscie. Wstret jest juz tak silnie zako-
rzeniony, ze rekoczyny nie sa czym$ rzadkim, a czasem
nawet dojdzie do tego, 7e kto$ dostanie za mocno i zemrze,
Co od razu jeszcze bardziej zaognia caty konflikt. Wyko-
rzystatem taki watek kiedy$ u siebie 1 muszg przyznac, ze
zdaje egzamin bez zarzutu. Gracze beda potrafi¢ tak niena-
widzi¢ towarzyszy Z drugiego oddziahu, ze predzej podadz
reke wrogowi na ktorego ida, niz wspomoga kompana z opo-
zycyjnej jednostki:

,.Panie setniku zgodnie Z poleceniem wykopalismy 30 me-
tréw wilczych dotow, poprawiliémy ostrokoty, przesuneli-
§my stanowiska dla strzelcow o 100 metrow. RozdaliSmy
racje Oraz zapas bettow. Poszed! rozkaz ,,spac” dla Zolnie-
rzy. Jeste$my $wietnie przygotowani do jutrzejszej obro-
ny... Aha po drodze spotkalismy dwoch z kurwy synéw z
trzydziestki siodemki. Kusznik Helgart i mtodszy kucharz
Sezeger przekazali im pozdrowienia od pana kapitana, przy
okazji wreczajac zyczenia od catej kompanii . Maja choler-
ne szczescie te tchorzliwe przydupasy setnika Terwenga,
jutro raczej nie wezma udzialu w walce. Mamy wzia¢ dla
siebie podwojne racje? Bardzo dzigkujemy i Zyczymy mi-
tego odpoczynku. Odmeldowujemy sig. Odmaszerowac zol-
nierze.”
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Duza ciekawsza jednak, pozwalajaca na wigksze zaanga-
7owanie graczy jest pozycja oficera, z posiadaniem swoich
podwladnych. Szczegélnie jezeli mozemy liczy¢ na kilka
setek zotnierzy gotowych wykonywac nasze rozkazy. Wia-
énie do takiej sytuacji bede przede wszystkim nawigzywat
w dalszej czgécei artykutu.

Najlepsze natomiast dla naszej druzyny byloby przepro-
wadzenie jej przez wszystkie poziomy hierarchii armii, od
prostego szeregowca do wysokiego oficera. W takim przy-
padku druzyna pozna wszystkie cienie i blaski zonierskie-
go zycia. Oczywiscie gracze musza wykaza¢ ochotg na ka-
riere w wojsku. Jednym ze sposobow nakfonienia ich do
takiego zajecia jest oswiadczenie, ze urodzeni jako pro$ci
chtopi (o ile nie sa szlachta) nie dojda do niczego, nie dosta-
na si¢ do wysokiej polityki i wladzy inaczej jak przez suk-
cesy w armii. Dzigki zastugom dla kraju moga otrzyma¢
przeciez nobilitacje. A warto przypomnie¢, ze nawet w
Rzeczpospolitej, gdzie szlachta z urodzenia patrzyta z po-
garda na herbowych mianowanych, jedynie nobilitowani za
zashugi w obronie ojczyzny byli uwazani za rownych i sza-
nowani. Natomiast jezeli juz na poczatku sa szlachta, stuz-
ba w armii, obrona ojczyzny to ich obowiazek wynikty wia-
$nie z urodzenia.

Zarys kampanii wojennej

Zanim druzyna osobiscie wejdzie na $ciezke wojenng
przed MG stoi zadanie opracowania catej kampanii. Trzeba
stworzy¢ solidne fundamenty konfliktu, tak aby gracze od-
czuwali, ze wojna, w ktorej biora udziat mogtaby sie wyda-
rzy¢. Wiasnie teraz zdecydujemy czy gracze odczujg na wia-
snej skorze dramat walki z Bretonig, czy moze bgda musieli
toczy¢ zawsze najstraszniejsze, bo bratobdjcze potyczki
podczas secesji Ostlandu. Moze bedziemy uwazali za od-
powiednie stawié ich twarzg w twarz z niezdyscyplinowa-
na, ale zawsze liczng gromada chiopska, gdy Ci nie wytrzy-
maja juz ucisku i sig zbuntuja. Albo rzucimy ich w wir wal-
ki z wymagajacymi, bezlitosnymi armiami Chaosu. Wszyst-
ko co przyjdzie nam do glowy przy rzetelnym opracowa-
niu mozemy urzeczywistnic.

Na poczatku nalezy zastanowic¢ sig na samymi przyczy-
nami konfliktu. Tu musimy siggna¢ do najistotniejszej sfe-
1y stojacej za wybuchem wojny - polityki. Odpowiedzial-
nos$¢ za wojng prawie zawsze spada na dziatania wtadz oraz
uprawiang dyplomacj¢. Kampanie wojenne nie rozpoczy-
najg si¢ przypadkiem, zawsze jest ktos komu zalezato, aby
toczacy sig spor rozwigzaé na drodze silowej.

Zadaniem MG jest sporzadzenie ciagu wydarzen politycz-
nych, ktére doprowadzily do tego, ze zagraty wojskowe rogi.
Przy okazji wykrystalizujg nam sig jednocze$nie sirony kon-
fliktu, ich gtoéwni bohaterowie oraz cele do jakich daza w
przygotowywanym wybuchu. Oto przykiad:

»12 Czerwca roku panskiego 2509 przedstawiciele tajnych
stowarzyszen mieszczanskich, reprezentujacych rzemiesl-
nikéw, handlarzy, dokeréw oraz inne aktywne grupy zawo-
dowe zbieraja sie w Pfeildorfie na arcywaznym spotkaniu
omawiajacym planowany przewrot w Sudenlandzie.
Wszystko odbywa si¢ przy zgodzie wtadz poszczegdlnych
gildii sprawujacych obowiazki w prowincji. Spiskowcy kry-
tykuja dziatania wiadz reprezentowane przez administracje
Wielkiej Baronowe;j, ktéra odrzuca jakiekolwiek ustgpstwa,

torpeduje negocjacje w celu poprawienia funkcjonowania
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wielu gatezi handlu i przemyshu. Sa przeciwni nowym po-
datkom oraz kierowaniu wszelkich prac miasta jedynie przez
stronnikéw elektorki. Ich zdaniem Sudenland jako prowin-
cja o bardzo malej ilo$ci przedstawicieli arystokracji i szlach-
ty, z dobrze rozwinietymi o$rodkami miejskimi, liberalnym
prawem i ekonomia, powinien bardziej si¢ charakteryzowac
wplywami mieszczan, a nie przestarzalymi rzadami magna-
terii i bogatych herbowych. Pojawiajg sig zdecydowane glo-
sy, ze rewolucje trzeba przeprowadzi¢ natychmiast poki
Cesarz i gtdéwne wojska innych elektorow zaangazowane sa
w trudny konflikt z separatystami z Ostlandu. Skonczyl sie
etap rozméw, wiadze nie wykazaty dostatecznej ilosci do-
brej woli, trzeba wzia¢ sprawy w swoje rece, takie jest zda-
nie zebranych. Udane przejecie prowincji powinno zakon-
czy¢ rzady oligarchii i wprowadzi¢ rzady republikaniskie w
prowingji. Celem przewrotu nie jest secesja z Imperium, a
jedynie zmiana systemu wiadzy. Wyczerpane wojng na
potnocy sily Cesarza nie beda argumentem w przysztych
rozmowach i §wiezo upieczona wladza bedzie mogla na-
kfoni¢ imperatora do zaakceptowania nowego porzadku.”

., lipca roku panskiego 2509 zostaje zamordowana pod-
czas parady Wielka Baronowa Sudenlandu Etelka Toppen-
heimer. Jest to sygnat do rozpoczgcia przewrotu. W ciagu
kolejnych dziesigciu dni rewolucjonisci realizujg $mialg
operacje przejecia wszystkich osrodkow legalnej wiadzy w
prowincji. Do walki z nimi staje tylko czes¢ strazy miejskie;
i drogowe;j (reszta zostata nakloniona juz wczesniej do bier-
nosci lub przejécia na strone buntownikéw). Niewielkie
oddzialy wojskowe stacjonujace w Sudenlandzie, zaskoczo-
ne i niezdolne do kontrataku zostaja szybko pobite lub zmu-
szone do wycofania si¢ do Reiklandu i Averlandu. Powsta-
je Republika Sudenlandu.”

,»19 lipca roku panskiego 2509 o wszystkich wydarzeniach
dowiaduje sie adoptowany syn baronowej Olaf Sektiebe,
bioracy udzial w kampanii wojennej na pétnocy razem z
cesarzem. Imperator niechetnie wyraza zgode na powrét
Wielkiego Barona Sudenlandu do prowincji, w celu zdfa-
wienia rebelii. Do prywatnych wojsk elektora Imperator
dolacza jedynie pieciuset osobowy oddziat cesarski.”

I prosze mamy w miarg klarownie opracowane sedno kon-
fliktu - rewolucja i kontrrewolucja. Strony konflikfu: rewo-
lucjonisci reprezentujacy zbuntowane gildie i mieszczan, a
po drugiej stronie cesarz + legalny wiadca prowingji Wielki
Baron Sudenlandu. Do$¢ schematyczne podstawy zbrojne-
go sporu: stary porzadek vs nowy porzadek.

Posiadajac juz takie materialy mozemy przejs¢ do kolej-
nego punktu - wykonania obliczen sit jakimi dysponuja obaj
przeciwnicy. Interesujg nas przede wszystkim wartosci licz-
bowe oraz ogolny skiad wojsk: jako$¢ oddziatow (regular-
ne wojska, pospolite ruszenie, zarekrutowani wiezniowie
itp.), rodzaj formacji (konnica, piechota, fucznicy, kusznicy
etc. etc.). Zarysowujemy wszystko bez zbednych szczego-
16w, poniewaz wiekszo$¢ detali na obecnym etapie nie bg-
dzie w ogéle potrzebna ani graczom ani nam. Tak wigc w
przypadku naszej rewolucji w Sudenlandzie, sprawa wy-
gladataby nastepujaco:

Sily elektorskie

Wojska prywatne Wielkiego Barona Sudenlandu
300 cigzka jazda (r.)

200 lekka jazda (r.)




100 lekka jazda (n2.)
150 topornicy (n3.)

300 lekka piechota (p.r)
200 huczniey (p.r.)

50 kusznicy (n4.)

400 lekka piechota (p-1)
150 pikinierzy (p-r.)
suma: 1850

Wojska cesarskie

100 lekka jazda (r.)

200 ciezka piechota (r.)
200 kusznicy (r-)

suma: 500

Sily mieszczan
Pfieldorf

400 tucznikéw (p.r.)
400 lekka piechota (p.r.)
100 lekka piechota (b.s.m.)
100 lekka jazda (b.s.d)
50 kusznicy (n3)

suma: 1050

Wauppertal

300 lekka piechota (p.r.)
200 hucznikow (p.r.)

100 lekka piechota (n2)
suma: 600

Geschburg

200 lekka piechota (p.r.)
200 tucznicy (n2)
suma. 400

Inne miejsca

1400 lekka piechota (p.r.)
100 lekka piechota (b.s.m.)
50 lekka jazda (n4)

50 strzelcy (n3)

400 tucznicy (p.r.)

100 lekka jazda (b.s.d.)
suma: 2100

LEGENDA

r. - wojska regularne

n. - najemnicy (liczba przy n okresla ogolng jakosé tego
oddziatu w skali 1-5, 5 najwyzsza)

p.r. - pospolite ruszenie

b.s.d. - byla Straz Drogowa

b.s.m. - byta Straz Miejska

Dalej pozostaja nam juz do opracowania poszczegélne
fazy konfliktu, w ktérych gracze prawdopodobnie wezma
tez czynny udziat. Musimy okresli¢ punkty zwrotne, wy-
znaczyC marszrutg poszezegolnych armii, miejsce przy-

Bardzo wazna rzecza jest stworzenie charakterystyki ol
nodowodzacych. Osoba n.ar:zelnego dowddey jest jednyr
z najwainiejszych clzym‘ukow Wplywaquc)‘(ch na 10s cale
operacjl. Mamy tuta] dgze pole do popisu i wszystko zale.
7y od naszej wyobrazni. Nasze 7_1:ny5%y. musza wyksztaleig
7 abstrakcyjnej gliny Zywa postac, pC?Sladancq wiasne slg.
bosci i przymioty. N ie bojmy sig orygma.lnych charaktergy,
nie skupiajmy sig na szablonowych kpplach jednego wzor.
ca. Niech nasi dowoédcy beda ludzmi z prawdziwego zda.
rzenia, niech posiadaja swoje przyzwyczajenia, zbytnio roz.
roéniete ambicje, pyche czy inne negatywnych cechy cha.
rakteru. Oczywiscie nadmiar ambicji czy inne przywary w
niektorych sytuacjach moga okaz_aé sig bezcenne. Najwaz-
niejsze ZzebySmy nie stworzyli nicomylnych, doskonatych
dowodcow. Jest 0 najprostsze, ale rowniez najbardziej 7.
baza cala kampanie. Rzec zywisto§¢ wyroznia sie roznorod-
noscia, przeciwieﬁstwami i niedoskonatoscia.

Oto jak wygladaliby glownodowodzacy w naszej rewo-

lucji sudenlandzkiej:

., Wielki Baron Sudenliandu Olaf Sektiebe to wielki pan
i dowodca. Zna sig na strategii 1 arkanach wojennych jako
mato kto, prowadzi dziesigtki razy swoje wojska do upra-
gnionego zwycigstwa. Wsrod swoich zonierzy posiada mir
wielkiego wojownika, przeciwnicy czuja do niego nalezny
mu respekt. Przebyte kampanie wojenne daty mu znaczace
doswiadczenie. Lecz 1 w tej szerokiej wiedzy znajduje sig
tez luka. Tak sig ukiadato, Ze w poszczegdlnych potyczkach
elektorowi towarzyszyla zawsze pomys$lna kolej losow. Ni-
gdy nie odczut na swoich barkach klgski. Stad trudno po-
dejrzewaé co by sig stalo jakby dana bitwg dokuczliwie prze-
gral. Prawdopodobnie zaczalby popelnia¢ kolejne, wrecz
niegodne stynnego stratega biedy, zakanczajac cata wypra-
we porazka.

Poza tym jest wielkim egocentrykiem, jego Swiatem s3
jego wiasnosci i stanowisko. Jego przybrana matka wybra-
la go na nastgpcg przede wszystkim wiasnie z powodu tego
ograniczonego pola widzenia, ktore nie przekracza granic
rodu. Jednak dla niego (czytaj dla siebie) zrobi wszystko.
Postawi éwiat do gory nogami, odrzuci btagalne prosby o
pomoc upadajacego Imperium jezeli zagrozony bedzie Su-
denland. Aby odzyska¢ utracong absolutng wiadze w pro-
wincji wejdzie we wszystkie potrzebne sojusze, odwroci
sie od Cesarza, zniszczy kazdego kto stanie mu na drodze.
Aut Elector aut nihil, by¢ elektorem albo niczym to jego
zyciowa maksyma.”

,Jeneral Ledrik Rottler, tytul jenerala otrzymal przy
wprowadzeniu nowej nomenklatury przez $wieza wiladze.
Jest naczelnym dowoédea sit mieszezanskich w wojnie 0
obrone republikanskich zdobyczy. Pochodzi z bardzo bied-
nego plebsu, dziecinstwo spedzit w bolu i pogar dzie. Zryns-
toku wyciagneta go jednak armia. Zawdziecza shuzbie WO
skowej wszystko co posiada. Przeszedt przez wszystkie et
py Zolnierskiej kariery, od ciury obozowej do wysokieg

szlych bitew, polityczne kroki dyplomacji przeprowadzane
podczas catej kampanii oraz kilka innych detali. Wiele tych
e!ementéw nie bedziemy tworzyé od razu. Przed T0Zpocze-
ciem przez graczy catej kampanii zarysujemy sobie tylko
pewne genera_ha. Wigkszo§¢ szezegolow bedzie powstawaé
z sesji na sesje, dostosowujac sie do odpowiednich zmian
jakie wystapity po rozegranym scenariuszu.

oficera. Brat udziat w kilku kampaniach wojennych am!
sudenladzkiej (czesto pod dowodztwem samego Olafa Sek-
tifebe). Zna wojne od podszewki, cho¢ jako praktyk. St
giem nie jest i nigdy nie nabyt wiedzy teoretycznej: Ma #
bardzo uboga wiedze historyczna.

Jednak nie jego doswiadczenie w armii odegra

rolg o tym, Ze przekazano mu dowodzenie obron
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¢ji. Zrobiono to z innego powodu Ledrik to czlowiek nie-
zwykle twardego charakteru. Zycie, kariera wojskowa wy-
robila w nim zelazna site woli, wielka wytrzymatosé psy-
chiczng. Jak co$ zostanie mu powierzone to predzej zginie
poéwiartowany na kawatki niz skloni si¢ do klgski. Jezeli
przegra jedna bitwg, uporzadkuje wojska i uderzy jeszcze
raz, znowu przegra to znowu bedzie szykowat kolejny atak.
Jest nieztomny w swoich zamierzeniach, bgdzie kasal, dra-
pat, nacieral, ale si¢ nie podda. Dzigki tym cechom charak-
teru, trzeba przyznag, jest chyba najlepszym przeciwnikiem
dla elektora. Frangas, non flectes - mozesz ztamac, ale nie
zegniesz to jego credo zyciowe.

Ma tez swoje stabo$ci. Pierwszy raz dowodzi tak duza

Gperach N}e ma um}ethnoscl 0;‘gnn|7ninrcl{|r‘]| l\‘ﬂ'f{‘f ﬂ‘P

kierowat tak duzymi i tak rozczlonkowanymi oddZLa{aml.
W takiej skali wykazuje wyrazne braki na polu zarzadzania.

Nie ma tez zdolnosci przywodczych. Jego jezyk jest pro-
sty, pozbawiony ozdobnikéw. Rozumuje w kategoriach pro-
stego zotnierza, nie interesuja go dylematy polityki. Dla swo-
ich ludzi jest bardzo wymagajacy i twardy.”

Wszystko co powyzej stworzyliSmy nie zostato opraco-
wane jedynie do utatwienia sobie pracy, ale przede wszyst-
kim dla graczy. O wigkszosci znajdujacych si¢ tu informacji
druzyna powinna sie dowiedzie¢. Ale oczywidcie nie w spo-
sob suchego przeczytania im naszego opracowania. Byla-
by to zbrodnia i zmarnowanie calej naszej, czgsto kilkugo-
dzinnej, pracy. Najprawdopodobniej gracze malo co by za-
pamietali, a podczas czytania niezle si¢ wynudzili.

Wiele przyczyn konfliktu, wydarzen, ktore rozegraly sig
przed przystapieniem druzyny do wojny, bedziemy prze-
kazywac¢ graczom podczas pobytu w karczmach, rozmo-
wach z innymi zolnierzami; ustysza jako plotki krazace po
miescie. Taka forma przekazu ma gléwna zalete w tym, Ze
mozemy korzysta¢ z niej nad wyraz czesto, jednoczesnie
ozywiajac naszg wojne w ustach innych ludzi. Ma tez swo-
ja wyrazna wade, taka informacja jest czesto w polowie
prawdziwa, zbytnio ubarwiona, w niektérych szczegétach
przekrecona. Nic zlego nie ma w tym jezeli, co do detali,
druzyna dysponuje nie co zmieniong wersja naszej kampa-
nii. Warto jednak stara¢ sig nie przekracza¢ pewnych granic
calej historii, aby nie wdepna¢ w zupelnie inng bajke.

Najwartosciowsze informacje, ale zwigzane Scisle z samag
operacja, druzyna otrzyma na naradzie wojennej (0 czym
obszerniej zostanie napisane dalej).

Rowniez osobg dowddey nie wolno nam przedstawi¢ w
postaci nic nie wnoszgcego opisu jego charakteru. Gracze
poznaja swojego naczelnego dowoddee w czasie realizacji

lkam 1 ¥ 3557y
kampanii wojennej. O wielu jego cechach druzyna samo

wyrobi sobie poglad, analizujac rozkazy jakie wydawal pod-
czas marszu i bitew. Niewazne czy bedzie to opinia nega-
tywna czy pozytywna, wazne zeby jakas byta. Czym gra-
cze lepiej wyksztalcg sobie stosunek do tej postaci, tym le-
piej udato nam sie stworzy¢ dana osobe.

Reasumujac, po zakonczeniu kampanii, gracze powinni
wiedzie¢, jakie ogolne byty przyczyny konfliktu, jak wygla-
daty jego poszczegdlne etapy oraz punktu zwrotne. Mieli
ogodlne pojecie o osobach, ktére staly na czele armii, szcze-
gblnie po ich stronie.

Stosuje sie tez inne podejscie do tego tematu. Niektorzy
uwazaja, ze duzo lepiej i bardziej realistycznie, przedstawi¢
cata historie w postaci niedomowien. Oficerowie, szczegdl-
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nie nizsi, w owczesnych wojnach bardzo mato wiedzieli o
motywach danego konfliktu czy krokach politycznych dy-
plomacji. Stad pozostawié graczy z wieloma niewyjaénio-
nymi epizodami, z brakiem znajomosci gtéwnych faktow.
Poczuja sie zagubieni, glodni prawdy. Nawet jak wojna za-
konczy sie po ich mysli pozostanie pewien niedosyt infor-
macji. Niektérzy MG uwazaja wlasnie taki efekt za najwar-
tosciowszy po zakonczonej kampanii wojennej.

Nie nalezy negowac tych argumentow, ale osobiscie optuje
za pierwszym podejsciem. Daje ono lepsze efekty w kolej-
nych kampaniach. Gracze latwiej facza pewne fakty, jezeli
wystepuja znane juz im osobistosci. Lepiej poruszaja sie w
polityce, mniej trudu sprawia im zrozumienie krokow dy-
plomacji. Zaczynaja lepiej rozumie¢ swiat, w ktérym zyja.
Tworza sobie pewien jego obraz, niekoniecznie wiasciwy,
poniewaz subiektywny, ale zawsze jakis. To wszystko po-
zwala konstruowac bardziej ztozone i wyrafinowane kolej-
ne kampanie, a graczom duzo tatwiej si¢ w nich poruszac i

i 1alrgrum Faanoc )1r\urann=n’\
ro0ig tczw IGKSZYM ZaangaZowal

Kwatera, oddziaty i podwiadni

Zalozenia kampanii oraz wszelka infrastrukture pomoc-
nicza dla MG mamy juz za soba. Czas teraz na dokfadniej-
sze zajecie si¢ druzyna.

Gracze poczatkowo wiedza dos¢ mgliscie co sig whasci-
wie dzieje (przede wszystkim z karczemnych plotek), a zu-
pelnic nie majg pojecia co zamierza glowne dowodztwo i
politycy. Co$ tam moze przewiduja, ale wszystko sa to je-
dynie przypuszezenia. Niedtugo odpowiemy im na parg py-
tan, ale poki co czeka ich poznanie swoich najblizszych pod-
wladnych oraz sktadu oddziatu, ktory maja pod swoimi roz-
kazami.
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rezy przede wszystkim podaé formacje
dnostek -+ stan ilosciowy. Na przykiag
lekka jazda 20 gtow, lekka piechota 3
glow (tak jak przy pracy nad zarysem kampanii moiemy
rowniez okre§li¢ ich poc}?odzgnle - regularne wojsko, na-
jemnicy, pospolite ruszeniem ltp.l), ! o
Sprawajcdnak wyglgda zupe’fm.c inaczej jezeli gracze po.
siadaja wysokie stopnie oﬁccrskle i maja pod syvoim do-
wodztwem na przyktad 500 ludzi. Tu}aj st'aram si juz opi.
sywac bardzo szczegolowo pqszczegolne jednostki, ukazy-
waé ich unikatowos¢, wady i zalety oraz charakteryswkq
dowadcy podana z drugiej reki (na ?rzyk{ad przez adiutan-
ta). Najpierw przeczytaja o tym ogo].me w aktach, pé2niej
zobacza na wiasne 0czy. Popatrzmy jakby to wygladato na

sohierzy to wys?a
poszczegl')lﬂ}’Ch je
Kusznicy 40 glow,

przykladzie naszej kampanii sudeniadzkiej. Dodatkowo za-
ktadam, ze druzyna sktada sie z jednego gracza (dla uprosz-
czenia), bedacego oficerem armii carskiej. Obecnie znajdu-

je sie wraz z resztd wojsk w Talabheim:

200 osobowa ciezka piechota cesarska (wojska regular-
ne): :

_Ciezka piechota cesarska to najbardziej elitarne wojska
[mperium. Zozona z twardego, $wietnie wyszkolonego zol-
nierza, ktory nie raz dosw iadczyt bitewnego pola. Pomimo
ciezkiego uzbrojenia jest zdolna do szybkich zmian szyku i
kierunku ruchu. Niestety odleglo$ci pokonuje juz duzo
wolniej. Stabo prezentuje sig przy zmasowanym ataku strze-
leckim oraz przy szarzy ciezkiej kawalerii, jezeli nie jest ufor-

Zaczynamy od przybycia graczy do wyznaczonej im kwa-
tery. W zaleznosci od pozycji w hierarchii dowodczej oraz
miejsca akcji zostanie przydzielone im odpowiednie po-
mieszezenie. Przy kampanii miejskiej moze to by¢ nawet
dwupigtrowy budynek, a na kresach Imperium pewnie tyl-
ko skromny namiot z wyposazeniem. Warto dostarczy¢ gra-
czom odpowiedniego opisu, poniewaz stanie sig on czgstym
miejscem ich pracy.

Poznaja tez swoj sztab (adiutanta/adiutantow, goncow),
shuzbe (ordynansa, kucharza, czeladz) czy osobistych gwar-
dzistéw. Nie ma potrzeby ich dokladnie opisywac. Wyjat-
kiem moze by¢ jedynie adiutant, jako postac z ktora gracze
beda czesto i blisko wspolpracowa¢. Jeszeze lepiej zamiast
charakterystyki postuzy¢ sie samymi krétkimi dialogami.
Dzieki temu gracze odczuja, Ze jest to ich prawdziwy sztab.

,Bede sie stara¢ dla waszej milosci przygotowywaé jak
najlepsze positki. Jakie uznaje waszmos¢ danie za najwy-
kwintniejsze? Mogg sprobowac dosta¢ w miescie...”

. Moje nazwisko Schmid, czy przygotowac kapiel? Czy
mogibym wiedzie¢ jak wezeSnie waszmos¢ pragnie wsta-
waé, abym zawsze mogt zdaza¢ z budzeniem i czyszcze-
niem butow...”

,Pytanie zrozumiatem, odpowiadam. Edgar Talke, dowéd-
ca strazy, trzy lata w gwardii...”

Pierwsze co laduje przed graczami na stole to spis ich od-
dziatow oraz akta najwyzszych stopniem podkomendnych
w ich jednostkach (zamiast akt moga od razu pozna¢ same
postacie jezeli rozpoczynaja kampanie wojenna z dala od
koszar czy gtownych sztabow).

'Pozostaje teraz ustali¢ w jaki spos6b przedstawié druzy-
nie stan liczbowy i skfad oddzialow, ktére beda stuzy¢ pod
ich dow6dztwem. Proponuje tutaj dwa podejscia w zalez-
nosci od rzedu wielkosci. Jezeli gracz ma niewielka ilogé

tyfikowana. Stynie z de strukcyjnych uderzen na flanki. Jest
w stanie latwo zepchnaé lekka kawalerig, gdy ta nie ma swo-
body ruchu. Dobrze rowniez sprawia sig przy ostonie od-
dziatéw strzeleckich czy pikinieréw oraz frontowych ata-
kach na broniace sie pozycje przeciwnika...”

W podobnym tonie powinnismy opisaé¢ pozostale woj-
ska gracza: 100 osobowy oddziat lekkiej jazdy i 200 osobo-
wy oddzial kusznikow.

Kolejnym tematem sa najblizsi podwiadni gracza. Beda
to poszczeg6lni dowodey opisanych powyzej jednostek. Za-
nim gracz w ogéle zobaczy ich na wiasne oczy powinien
zapoznaé si¢ z dostarczonymi przez urzad carski aktami.

Najlepiej zamiesci¢ w nich historig stuzby, cechy szczegol-
ne oraz kilka mniej lub bardziej ukrytych uwag o dowddcy.
Oto przyktad akt oficera, stojacego na czele lekkiej jazdy:
IMIE: Andreas

NAZWISKO: Sizamayer

PLEC: Mezczyzna

RASA: Czlowiek

WIEK: 31 lat

WZROST: 174 cm; WAGA: 74 kg 5
CECHY SZCZEGOLNE: wypalony na prawym ramienil
znak weza potykajacego swoj ogon

MIEJSCE URODZENIA: Heltenwarg

RODZINA: Nieznana

ZAWOD: byly Lowca Nagrod

RELIGIA: Ulryk

STOPIEN WOJSKOWY: Setnik

SLUZBA WOJSKOWA: Pierwotnie zostat zarekruto™
ny do armii z wiezienia w Geschburgu, gdzie odbywal kar¢
za cigzkie pobicie funkcjonariusza strazy miejskiej ipodit
lenie lokalu uciech, Wraz ze swoim oddziatem karnym P
szedt prawdziwa zaprawe w bitwach pod Husterwan' R
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termannan w Stirlandzie z hordami goblifiskimi. P6zniej sam
sie zgtosit na ochotnika do kontyngentu wojsk cesarskich w
Ksiestwach Granicznych wspierajacych tamtejsze sity w
wojnie z kolejna inwazja hobgoblinska. Wrocit stamtad jako
jedyny ze swojego oddziatu. Byt jednak juz innym czto-
wiekiem. Ciezkie do§wiadczenia pozostawity na jego mto-
dej psychice powazna rang. Biorac udzial nastgpnie w kam-
panii parravonskiej i prowokacji marienburskiej dostuzyt sig
tytutu setnika. Jest zdolnym oficerem, zdyscyplinowanym
i dobrze wyszkolonym. Daje jednak bardzo zty przyktad
swoim zotierzom. Trudne losy w Ksigstwach Granicznych
spaczyly jego kodeks wartosci. Jest bardzo okrutny i bez-
wzgledny. Nie widzi roznicy migdzy zabiciem psa, a spale-
niem wsi z samymi dzie¢mi lub kobietami. Trzeba w tych
sprawach czesto go pohamowywac¢, poniewaz wielokrot-
nie dopuscit sie czynéw na pokonanych wrogach, ktore na
trwate przyniosty wstyd armii cesarskie;j.

Po suchych informacjach, ktore znajdowaty sie¢ w doku-
mentach czas obja¢ wszystko wiasnym spojrzeniem. Adiu-
tant organizuje spotkanie z podwladnymi w kwaterze tak,
aby gracz mogli osobiscie ich pozna i z nimi porozmawiac.
Warto jeszcze zaznaczyé, ze wlasnie oni bgda nasza nicig
komunikacji z calym wojskiem. Rozkazy. ktore im wyda-
my zostana przekazane wszystkim naszym oddzialom. Z
samymi zolnierzami bgdziemy mieli kontakt bardzo spora-
dyczny, co najwyzej jakas mowa przed bitwa czy wymar-
szem.

Pierwsze spotkanie z podwtadnymi jest bardzo wazne. Ich
postacie powinnismy stworzy¢ na podobnej zasadzie co
glownodowodzacych w zarysie kampanii, rozszerzajac o
specyficzne gesty, maniery, ton wypowiedzi, przyblizenie
sposobu myslenia. Naszym glownym celem jest stworze-
nie 0sdb charakterystycznych, tak aby gracz nie miatl pro-
blemu z odréznieniem jednego oficera od drugiego. Po roz-
mowie powinien orientowac sie, cho¢ w zarysie, czego moze
spodziewac sig i wymagac od poszczegdlnych dowoddeow.
Na przykiad gracz po takiej rozmowie bedzie podejrzewat,
ze podwladny X moze sprawiac kiopoty, poniewaz jest bar-
dzo arogancki, opryskliwy i pyszny. Oficer Y natomiast jest
osoba schematyczng i prostolinijng, poza tym bardzo zdy-
scyplinowana, wigc w przypadku waznych, trudnych roz-
kazoéw mozna ufa¢ w ich wykonanie bez zadnego szemra-
nia etc. etc.

Pozostaje nam jeszeze obejrzenie swoich oddzialow naj-
czeselej stacjonujacych w rozbitym przez siebie obozie poza
miastem, ewentualnie umieszczonych w koszarach. Tutaj
powinni$my postuzyc sie opisami stworzonymi powyzej (o
ile mielismy do czynienia z wersja dla graczy zajmujacych
stanowiska wysokich oficerow) wzbogacajac go o przed-
stawienie moderunku, przecietnego wygladu Zotierzy oraz
cech szezegolnych. Niech dla gracza bedzie jasna roZnica
miedzy cigzka piechots cesarska: ,,ztozona z mocnych, wiel-
kich chtopow, spokojne spojrzenia, petna dyscyplina, wszy-
scy w rownym szeregu, brak zadnych uchybien”, a regi-
mentem powolanym z mieszczan z Bogenhafen: , ktos sig
opiera na pice, gdzie$ stycha¢ rozmowe, spojrzenia niepew-
ne, zagubione, tgpe, glodne wyjasnien...”. Wiadomo o co
chodzi. Trzeba przemienié¢ suche zdanie z akt: ,,100 osobo-
wa cigzka piechota cesarska” w zywy oddzial.

Jeszceze jedna uwaga do wszystkich nadmienionych su-

gestil, Kazda z nich nalezy odpowiednio interpretowa¢ w
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zaleznosci od tego czy nasze wojska znajduja sie daleko od
siedzib, w ktorych funkcjonuja urzedy wojskowe i czy
mamy do czynienia z armig prywatng czy inng. W przypad-
ku armii cesarskiej 1 stacjonowania w duzym imperialnym
miescie druzyna bedzie miata do czynienia z wigksza biuro-
kracja niz w innych wypadkach. Jezeli beda walczy¢ na kre-
sach cesarstwa bedzie zupetnie przeciwnie, papierzysk beda
$ladowe ilo$ci. Trzeba po prostu zachowac pewne propor-
cje miedzy przekazem pisemnym (akta, dokumenty), a prze-
kazem stownym (polecenia i informacje).

Narada i mowa
Druzyna zapoznata sig ze swoimi podwtadnymi, zorien-

towala sie jakimi sitami dysponuje. Czas na konkrety, czyli

spotkanie z przetozonymi na naradzie wojskowej. Jej po-
stac¢ rowniez zalezy Scisle od tego jak wysoko w hierarchii
wojskowej znajduja sie gracze. Jezeli sg nisko to otrzymaja
przede wszystkim suche rozkazy. Kilka odpowiedzi na dre-
czace pytania, moze znajdzie sig czas na krotka dyskusjg co
do szczegbtow wyprawy. Prawdziwa zabawa zaczyna sig
dopiero gdy gracze sa wyzszymi oficerami i maja wigkszy
wplyw na sposob przeprowadzenia catej kampanii wojen-
nej.

Czeka nas przygotowanie materiatéw na stole. Powinni-
$my zasypac go mapami Imperium, szkicami prowincji czy
szczegolowymi planami okolicy przez ktora bedzie wedro-
wac armia. Miejsca stacjonowania naszych wojsk oraz praw-
dopodobnego wystepowania sit przeciwnika zaznaczymy
charakterystycznymi zetonami czy figurkami. Do tego z
boku powinny leze¢ dokumenty ze spisem oddzialow, po-
dejrzewanym sktadem wrogich wojsk i innymi potrzebny-
mi opracowaniami.

Prowadzacy narade, ewentualnie jego adiutant, wyjasni
zebranym sytuacje i cele narady. Jego wypowiedz powinna
przyblizy¢ graczom warto$¢ znajdujacych sig na stole ma-
terialow, tak aby nie musieli chaotycznie ich przeszukiwac,
ale wiedzieli gdzie znajduja sie konkretne dane. Poza tym
przedstawi glowne zalozenia zblizajacej si¢ kampanii wo-
jennej.

Po tym wstepie przechodzimy do zbudowania przez gra-
czy i BN-6w wygladu calej operacji. Na ten temat nakieruje
ich prowadzacy naradg, czekajac na poszczegolne sugestie.
Dysputa najlepiej jak bgdzie miata forme, kolejnych wypo-
wiedzi poszczegodlnych dowodcow. Z kazdym przedstawio-
nym pogladem mozna teraz polemizowac, co za pewne zrobi
ktory$ z oficeréw, moze gracz. Na pewno rowniez w planie
gracza, bedzie mozna odnalezé widoczne stabosci, co nie
omicwka sie zrobi¢ inny dowddca. Dyskusja powinna by¢

zazarta i pelnazdznych wizilwyprawy.Dobeze jalcjestme-

rytoryczna, ale niekonstruktywne wypowiedzi BN-Ow w
kierunku druzyny lub vice versa, nie sa niczym ztym, po-
niewaz czesto podsycaja cata dysputg. Oczywiscie rozmo-
wy zbiegajace zupelnie z gldwnego tematu, prowadzacy
narade, bedzie natychmiast uciszat.

Bez wzgledu na to jak polemika sig potoczy, w koncu ze-
brani opracuja pewien plan, ktory zawsze bedzie posiadat
swoje braki. Jego zatwierdzenie pozostaje jeszcze W gestil
gtownodowodzacego wyprawag.

Dobrze jest tez zakonczyé calg naradg jakimkolwiek
ozdobnikiem, na przyklad wzniesieniem toastu za pomysl-
noé¢ wyprawy, modlitwa w gronie oficerow czy wystucha-
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niem wskazowek przedstawionych przez wrozbite. Takie
szczegoOly nadaja dodatkowego klimatu catemu spotkaniu.
Plan, na ktéry zdecydowali sig zebrani, gracze musza RFZ;'
kazaé swoim podkomendnym. Wystarczy ich wezwac do
kwatery i przedstawi¢ rozkazy. Pewnie 1 W tym mom(?ncle
nie odbedzie sig bez krotkiej dysputy, ale je) wynik n?JCZQ-
Sciej nie bedzie mogh juz wplynaé na sama konstruksuf! pla-
nu. Choé moze dojé¢ do ustalenia pewnych szczegolow.
Przed sama wyprawa czeka nas jeszcze jedna \:vazna czyn-
noé¢ - mowa do zotnierzy. Nikt nie jest w stanie _]EdI'lO'Z’naCZ'
nie wykaza¢ wplywu mowy dowédey na skutecznose wal-
ki jego zotnierzy, ale jej wystepowanie r()wmez‘ nie podlt?g?.
dyskusji. Gracz powinien dobrze przygotowac si¢ do nigj,
poniewaz nie jest taka mato wazna, jakby 0 S1& moglo po-
zornie wydawagé. Oczywiscie skutek, moze ocenic tyl}_(FJ MG
Sam charakter mowy uzalezniony jest od sytuacji mili-
tarnej w jakiej znajduje sig armia. Jednak najwigkszy wplyw
mowa moze odnies¢ w sytuacjach kryzysowych oraz zna-
czacych dla losu kampanii, np. przed bitwa. Glrz?c; musi
wykazac sig nielichymi zdolnosciami oratorskimi, _]l?ZGl]. ma
zagrzac do walki zdziesigtkowana jednostkq. Jezeli mu s1g
to uda to trzeba nagrodzi¢ go nie tylko do$wiadczeniem, alf:
réwniez polepszeniem cech oddziatu, ktoremu prze\:s.r.od:mt
Duzo tatwiej walczy¢ i z wigkszym poswigceniem, Jf:iell
wiemy, ze ,,walczymy za §wietno$c 1 potege naszej 0JCZy-
zny, broniac naszych rodzin przed $mierdzacym plebsem,
kt6ry ma przed oczyma tylko zadze mordu i zniszczenia...”.

Stowa potrafia czyni¢ cuda i powiniene$ o tym pamigtac.

Wyprawa

Wojna to nie tylko bitwy. Starcia nieprzyjacielskich armii
sa tylko zwieficzeniem dtugotrwatych narad dowodcow,
wielkich marszy setek zbrojnych, po pas w blocie lub $nie-
gu. To radzenie sobie z konfliktami wérod podwladnych, z
brakiem zywnosci dla oddziatow. Walka z niesubordyna-
cja, dezercja, upadkiem morale. Kt6tnie z innym dowodca,
stojacym na tym samym poziomie hierarchii jak Ty, ale ma-
jacym zupetnie inne spojrzenie na wynikia sytuacje. Tysia-
ce innych probleméw z ktorymi musi radzi¢ sobie za wszyst-
ko odpowiedzialny oficer. To jest wojna. Karkofomna pra-
ca, tysiace problemow do rozwiazania, bez zadnego wspar-
cia i obietnicy nagrody. Perspektywa triumfalnej parady
przez stolicg jest mrzonka, na ktora nie pozwalaja sobie na-
wet najbardziej do§wiadczeni dowodcy. Jezeli tak sig sta-
nie, bedzie to najwspanialsze co spotkato nas po pokonaniu
przeciwnika, ale nigdy nie wolno przestania¢ sobie okrutnej
rzeczywisto$ci takimi bardzo dalekimi marzeniami.

Wojska opuszczaja koszary/obdz i kierujg si¢ w strong
armii przeciwnika, czesto oddalonego wiele setek mil. Prze-
bieg wyprawy to temat rzeka. Nie jestem w stanie wymie-
ni¢ wszystkich watkow, ktére mozna tutaj wykorzystac.
Postaram si¢ jedynie przyblizy¢ kilka z nich. Moze akurat
beda pasowaty do wlasnych kampanii.

1. Szabrownicy i pladrowanie. R6zne oddzialy beda mieli
pod swoim dowodztwem gracze. Jedne bardziej zdyscypli-
nowane, inne cheiwe rabunku i grabiezy. Wiasnie te drugie
moga sprawic duzo ktopotu. Jezeli oficer ich nie przypilnu-
je, beda sktonne pladrowaé nie tylko osiedla przeciwnikow
ale rowniez wiasne wsie i miasta. Zadza tupu za$lepia ich na;
tyle, .2e moga dopusci¢ si¢ okrucienstwa i mordéw na lud-
nosci za ktora walcza. A za wszystkie dziatania Jjednostki

2 on sam, WigC ?We“tllalne oskatzenis
Gpaina i jelo stover JeB0 TAtaICI b SIS
sobie z takim oddziatem 1 ukrocem}amjeg.o zapedéw,

2. Niemrawe oddzialy. !es.zcze inaczej Spfawa Wyglada
jak gracz otrzyma jednostki r.ncobbfte z walka i wojna, Takie
oddzialy sa zdolne do postoju na srodku traktu, narzekajge
na tempo marszu i zatrzymujac cata dalsza kolumne arm;j
BG musi szybko poradzié‘soble z taka przeszkoda, ponie.
waz juz za moment rzuca sig na niego wszysey oficerowie 7
zatrzymanych wojsk. C:ek.a.wa sprawa Jes:t obserwowanis
jak uwija sig gracz W moblhzo_wamu swojego oddziaty do
dalszego marszu, gdy leca do niego z wyzwiskami pozosta-
1i dowodey. A |

3, Warto$ciowi sojusznicy. Wielokrotnie moze sig row-
racze maja szanse zarekrutowa¢ do syo

niez zdarzy¢, Ze gracz¢ maji ==
ich oddzialow dodatkowe wojska sojusznicze. Na przykiad

napotykaja catkiem pokazna jedr.lostkq krasnoludéw bro-

nigcych swoj ej kopalni przed rabujacymi dezerterami. Prze-

konanie ich, aby przeszli na strong druzyny powinno wy-

maga¢ dhugich negocjacji i zmusi¢ graczy do wykazania sig

oryginalnymi pomysiami. Sojusznicy musza mie¢ po co

dotaczac sig do gtownych wojsk. Korzysci z przylaczenia
sie do walki musza by¢ wigksze niz prawdopodobne straty,
W innym wypadku nie przejda na strong druzyny pokojo-
wymi metodami.

4. Kl6tnia glownodowodzacych. Armia czesto moze sig
sktadaé z wojsk nalezacych do rdznych, rownie poteznych
i wptywowych dowodcow. Jezeli dodatkowo wodzowie za
soba nie przepadaja moze dochodzi¢ do czestych scysji
miedzy nimi, naruszajac na szwank los catej kampanii. Przy-
ktadem choéby moze by¢ kiotnia co do taktycznej decyzji.
Marszatek Reiklandu zaleca spalenie mostu, przez ktory
przejdzie armia, tak aby nie bylo juz odwrotu przed nad-
chodzaca bitwa. Nie bylo zadnej alternatywy. Wielki Ksig-
7e Middenlandu nie pozwala na ten krok, twierdzac, ze bi-
twa jest zbyt trudna, wiec moze dojs¢ do wycofania i nie
pozwoli na bezsensowng $mier¢ swoich ludzi. Marszalek
wierny swojej decyzji o zniszczeniu mostu powiedziat o
jedno stowo za duzo, zarzucajac drugiemu dowédcy tcho-
rzostwo i pesymizm. Elektor nadal podtrzymuje swoje sta-
nowisko i zapowiada odtaczenie swoich sit z gtownej armii
w wypadku zniszczenia przeprawy przez rzeke. Dochodzi
do kilkugodzinnych lub kilkudniowych zabiegow mediacyj-
nych pomigdzy poszczegdlnymi postaciami. Przypadkowo
lub celowo gracze rowniez moga wiaczy¢ sig W jej bieg.

5. Dezerterzy i bandy rozbéjnikéw. Gdy kampania Wo-
jenna trwa zbyt dhugo, ciagle nie wida¢ perspektywyjej 8-
koficzenia, zolnierze czesto nie wytrzymuja wysitku i de-

S . : I
zerteruja z wojska. Po okolicy szwendaja sig maruderzy 2

rozbitych oddzialéw, ktorzy nie wrocili na punkt zbiorczy-
Pojawia sie tez grupy hultajstwa chcace wykorzystaé nada-
1zajaca sie okazje do rabowania i pladrowania. Nie wazne
jest z ktorej armii pochodza, poniewaz zawsze 54 rownie
niebezpieczni. Czgsto dojdzie do sytuacji, Z& zwiadowcy
przyniosa wiadomosé o zauwazeniu kilkudziesigeio lub lfll'
kuset osobowej gromady, rabujacej po okolicy. 0d dowdd-
cy zalezy czy postanowi na rozbicie oddziatu czy £0 zigno-
Fuje. Przewaznie skloni sig do tego pierwszego, szezegdlne
jesli wojna toczy sie na jego wiasnym terenie, a 0 FeP"™
zentuje na przyklad wiladzg cesarska. Po pokonaniu Pz
ciwnika, co najczgsciej nie jest trudne, oficer staje przed 1
stepujacym dylematem. Czy zarekrutowaé zlapanych ¢

gracza, odpowiad
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zerterow czy ich wszystkich powywiesza¢. Kazda opcja ma
swoje wady 1 zalety. Dotaczenie do naszej armii zawsze
zwigkszy jej liczebno$¢, ale na bytych dezerterach nie moz-
na juz liczy¢. W kazdej chwili moga uciec, dajac niedobry
przyktad reszcie wojska. Jak sobie poradzi z tym gracz be-
dzie zalezalo czgsto od jego pomystowosci.

6. Jency wojenni. Nie wszystkie bitwy da sig¢ wygra¢, nie
zawsze uda si¢ uniknaé pochwycenia przez $cigajace od-
dzialy. Wpadniecie w rece przeciwnika zdarzyto sig nie jed-
nemu doswiadczonemu zotnierzowi. Sam motyw uwigzie-
nia graczy przez wrogie wojsko jest bardzo rozbudowany.
Ich los zalezy teraz od widzimisie dowodcy, ktorego ludzie
zdotali pochwyci¢ druzyng. Moze od razu stac sig jasne, ze
nie oszczedzani sa tu jency. Po okrutnych torturach oraz
zabawach Zotdakow z przeciwnej armii sg zabijani. Z dru-
giej strony moga mie¢ szczescie, wrzucenia do jakiegos lo-
chu, zamkniecia w budynku przeznaczonego na wigzienie
lub ewentualnie wystania do obozu jenieckiego. Warto tez
rozwina¢ watek, jezeli ktory$ z graczy jest wysokim ofice-
rem i/lub moznym szlachcicem. Pojawi sig wtedy motyw z
okupem za glowg naszego bohatera. Jak sig potoczy histo-
ria to juz zalezy od inwencji MG. Na pewno jednak gracze
beda zmierza¢ do ucieczki z miejsca uwiezienia. Jest to
wyjatkowo ciekawy scenariusz do opracowania. Planowa-
nie catej eskapady, obserwowanie czynnosci straznikow,
zwiedzanie miejsca, w ktorym zostali zatrzymani i wiele in-
nych przygotowan bedzie wymagata ta odwazna operacja.

7. Wojna zaczepna. W wyniku chaotycznej bitwy, czy
poniesionej klgski moze dojs¢ do sytuacji, ze gracze wraz
ze swoimi oddziatami zostang oddzieleni od gtownej armii.
Miejsce jej przebywania nie jest wiadome lub niemozliwe
do osiagnigeia bez napotkania potgznych sil przeciwnika.
Druzyna musi radzi¢ sobie samemu. Jej oficerowie moga
zdecydowac sig na rozne kroki, a jednym z nich moze by¢
kontynuowanie wojny na wilasna rgke. Napadanie na od-
dzialy maruderéw, rabowanie wozow z zaopatrzeniem, pla-
drowanie wspomagajacych przeciwnika osiedli i inne szko-
dliwe akcje skierowane w wrogie sity. Moze wojskom gra-
czy uda si¢ zdoby¢ strategicznie polozony zameczek lub
miasto i sig w nim ufortyfikowa¢? Takie zdobyczne punkty
w Srodku terytorium przeciwnika sg dla niego bardzo do-
kuczliwe i zmuszajg go do podzielenia swoich sit.

8. Przypadkowa tragedia. Uciekajacy w poptochu Zot-
nierze sg zdolni do wszystkiego, szczegolnie jezeli dowo-
dzeni sa przez jeszcze bardziej przerazonych oficerow. Przy-
ktadowa sytuacja moze by¢ rozkaz opuszczenia miasta przed
nadchodzacymi sitami przeciwnika. Razem z wojskiem wy-

cofuje sig tez rzesze ludnosci cywilnej. Nie jest niczym nie-
mozliwym, ze depczacy po pigtach wrog wywolaja na tyle
wielka panike, ze ktorys z oficeréw (oczywiscie graczy) nie
wytrzyma i da rozkaz do catkowitej ucieczki. Wtedy konni-
ca moze stratowac uciekajace kobiety i dzieci, beda setki
zabitych. Takie historie beda §cigaé graczy pozniej przez lata
(nie tylko przez sumienie, ale i sady).

I oto kilka z watkéw mozliwych do przeprowadzenia pod-
czas wyprawy. Nasza wyobraznia powinna jednak dostar-
czy¢ ich duzo wigcej. Znowu na co zwracam uwage to ich
réznorodno$é i nie powielanie tych samych pomystow. Te-
mat jest na tyle bogaty, ze kazdy jest w stanie stworzy¢ wla-
sne, unikalne motywy.

TeksScior numeru

Dodatkowe uwagi dla MG

Warto przede wszystkim dodac, ze rozgrywane w czasie reali-
zacji kampanii wojennej scenariusze, nie musza jedynie odwo-
tywac si¢ do tematu wojny. Co wigcej, paradoksalnie powinny
by¢ one w mniejszo$ci. Zbytnia eksploatacja tematu wywola nie-
zamierzong monotonig i zacznie by¢ dla graczy nuzaca. Propo-
nuje nastgpujace podejécie. Kampanie wojenne trwaja miesigca-
mi, jesli nie latami. Czesto przekracza sig ogromne przestrzenie,
zatrzymuje w najrézniejszych miejscach na spoczynek lub duz-
szy postdj. Gracze beda wysylani na daleki zwiad do réznych
osiedli lub spedza czas na patrolowaniu okolicy. Jest to najlep-
sza sytuacja to skorzystania z innego rodzaju przygody, czesto
dalekiego od przedmiotu glownej kampanii.

Musimy pamigta¢ o tym, ze sama wojna jest umieszczona na
wysokim poziomie abstrakcii, iest czesto tlem, motywem prze-
wodnim. Realizujemy obowigzki graczy, weielajacych si¢ w ofi-
cerow, ale nie musimy by¢ temu ortodoksyjnie wierni.

Niewiele jest przygdd, ktory nie da sie w ogole wyksztalcié na
tyle, aby nie daty sig powiaza¢ w jaki$ sposéb z nasza kampania.
Przy odpowiedniej inwencji mozna polaczy¢ nasz konflikt z pra-
wie kazdym scenariuszem. Choc¢by siegnijmy do kilku przygod
z Portalu. ,,Pinokio” to nie najlepszy przykiad, poniewaz jest on
utrzymany w tonie toczacej sig wojny, a wigc nie ma zadnego
problemu z jego wykorzystaniem. A ,,Odkupienie™? To juz lep-
sza ilustracja problemu. Gracze moga przyby¢ do przedstawio-
nego w przygodzie miasta, wystani przez przelozonych z patro-
lem. Dochodzity stamtad dziwne wiadomosci i gracze maja spraw-
dzi¢ co sig wlasciwie tam dzieje. Reprezentujac wladze cesarskie
ich zadaniem bedzie rozwiaza¢ klopoty burmistrza. I wszystko.
Nie ma zadnych przeciwwskazan, zeby nie wykorzystac tego sce-
nariusza. Warto jeszcze dodac, ze ze wzgledu na mroczny cha-
rakter tej przygody mozna poprowadzi¢ ja na dwa sposoby.
Pierwszy, gdy druzyna jest po zwycieskich bitwach, radosna,
szczesliwa, beztroska. Drugi, zeby dobi¢ psychicznie druzyng,
ktora odczula niedawno klgski na polu walki, poniosta duze straty.
Jest to ryzykowne zagranie, poniewaz gracze moga zupelnie upasc
na duchu i popaéé w kompletny marazm i pesymizm. Ale jest
dobrym zakonczeniem tragicznej kampanii.

Jeszeze kilka uwag co do tta muzycznego. Nie podam tutaj
zadnego kompletnego spisu utwordw i zespolow, a jedynie garsc
sugestii. Wszystko oczywiscie zalezy do danego epizodu w kam-
panii. Czy opisujemy oboz i stacjonujgce wojska, narade czy
marsz armii. Bitwe zakonczona klgska, czy zwycigski pogrom.
Zaskakujacy atak czy ucieczkg w poplochu. Kazdy motyw be-
dzie mial kompletnie inna podktad.

Przed wszystkim stereotypowo proponuje muzyke filmowa.
Najlepiej filmu, ktory ogladaliSmy i dobrze pamigtamy sceng,
ktorej towarzyszy! dany utwor. Jest to bardzo istotne, poniewaz
duzo latwiej opisywac dany obraz, majac go przed oczyma. La-
twiej znajdowacé odpowiednie przymiotniki, dobiera¢ stowa. Parg
przykladow: . Ostatni Mohikanin”, ,, Trylogia” czy ,,Pan Tadeusz”.

Do przedstawienia koszar, zycia oddzialow w obozie, marszu
armii czy przygotowan przed bitwa mozna znalezé odpowiednie
efekty dwiekowe czy krotkie utwory muzyczne na Internecie.
Swego czasu napotkalem strong z plikami midi tradycyjnych
utworéw wojsk amerykanskich, szczegolnie z wojny o niepod-
legtosé i wajny secesyjnej. Bebny, piszczalki i trabki. Przy takich
dzwiekach tatwo przeniesé si¢ na pole bitwy. Niestety nie znam
adresu i trzeba poszuka¢ samemu.

Kilka bardziej szczegblowych problemow za pewne pomina-
lem, cheac sie koncentrowaé na najwazniejszych sprawach. Nie
pisatem nic o wysylaniu przez dowoddeg zwiadowcow w czasie
marszu, dzielenia wojsk na awangardg, wojska glowne 1 arier-
garde, korzystaniu z goncow przy przenoszeniu rozkazow i wie-
lu innych. Sa to jednak najczesciej czynnosci tak powszechne i
jasne, ze nie ma co si¢ o nich oddzielnie rozpisywac. Zawsze
mozna tez rozszerzy¢ wiedze siggajac po lekture fachowa.
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sechniki obleznicze
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Tekscior numeru

Mury twierdzy pietrzyly sie pod samo niebo. Spoza
ktérych szyderczy wyraz urqgal stojgcemit pod muram
poteine mury twierdzy wzniosty przed laty rece
istny majstersztyk sztuki fortyfikacji thwil w rek
rom, ktore zdawaty sie zapewni

Pewnosé orkéw byla jednak przesa
tych twierdz i kazda nowinka fortyfikacyjna znaj

oblezniczych...

- Drodzy uczniowie krasnoludzkiej szkoly inzynierskiej! Dzis
zapoznacie sig Z najszlachetniejsza sztuka krasnoludzkiej balisty_-
ki i artylerii. Na poczatek wystapi czcigodny inzynier Grumi S1-
wobrody z klanu Ostra Gora, ktory zapozna was z u§wigconymi
tradycja metodami oblezniczymi. Po nim zas miody, utalentowa-
ny inzynier, absolwent naszej szkoty, Gardo z klanu Czarny To-
por, przedstawi wam czarna, czyli prochowa, sztukg obleznicza...
(oklaski)

- Witam szanownych zebranych inzynierow. Drodzy krasno-
ludowie, sztuka oblgznicza liczy sobie juz tysiace lat. Nasza rasa
moze poszezyci¢ sie doniostymi dokonaniami na jej polu. Naj-
starsze traktaty datuje si¢ az z czasow starozytnosci, czyli wojen
ze zdradzieckimi elfami. Wtedy to wlasnie uzyto machin oblezni-
czych na niespotykang skalg, przeciwstawiajac nasza doskonata
krasnoludzka technologig oraz spryt i przemy$Inoscé naszych in-
zynieréw strzezonym magia elfickim zamkom. Ale zacznijmy od
terminéw naukowych. Ze wzgledu na sposéb pozyskania sify
wyrzucajacej pocisk wyrézniamy dwa typy klasycznych machin:
barobalistyczne miotajace pocisk za pomoca dzwigni dwustron-
nej o jednym ramieniu obcigzonym (a nazwa pochodzi, jak pew-
nie wiecie, od dwéch stéw ze starokrasnoludzkiego: baros - cig-
zar i ballo - rzucam) oraz neurobalistyczne, wyrzucajace pocisk
na skutek odksztalcenia sig elastycznego materiahu (a nazwa oczy-
wiscie od neuron - struna, ballo - rzucam). Taki podziat jest oczy-

wisty dla kazdego inzyniera, jednakze czgsto na polu bitwy do-
wodcy wojskowi dziela nasze machiny ze
wzgledu na tor wyrzucanego pocisku na
artylerie stromotorowa i plaskotorowa.
W dzisiejszym odczycie cheiatbym
przedstawi¢ szanownym zebranym kil-
ka z doskonatych machin, nie skupiajac
sie jednak wylacznie na machinach mio-
tajacych. No, ale do rzeczy, bo siysze juz na
sali szepty rozkojarzonych (§miech).
Zacznijmy od znanej kazdemu kuszy wa-
lowej, zwanej w Imperium ,armburst”, w
Bretonii ,,arbalete”, za$§ przez oficerow
polowych czesto pieszczotliwe nazywa-
nej ,niedzwiadkiem”. Jest to odmiana
wiekszej kuszy, o fuku napinajacym cie-
ciwg zrobionym z mocnego acz elastycznego

blankéw co jakis czas ukazy '
i krasnoludzkiemu hufcowi. Urqgal nie bez powodu - w koricy

nie kogo inneg
ach goblonoidow,
aé. ze zadna Smiertelna istold nie b
dzona. Zresztq Ci prymitywni koczo
idzie swego godnego DI

waly sie zielonoskore geby orkéw,
o, ale swiatlych krasnoludzkich inZynierow. A teraz ten
pewnych swego bezpieczeristwa dzieki poteznym mu-
edzie w stanie ich zburzyc.

wnicy nie mogli wiedziec, iz nie ma niezdoby-
eciwnika w krasnoludzkim arsenale machin

drewna, rzadziej za$ z kowanego warstwami metalu. Machina
owa wypuszcza pocisk stromotorowo, a w zaleznosci od budo-
wy moga to by¢ wielkie strzaty, belki (szczegdlnie zdatne do nisz-
czenia umocnien) oraz kamienne kule. Kusze owe charakteryzu-
ja sie o wiele wigksza sita przebicia i donosnoscia od ich recz-
nych odpowiednikow, jakkolwiek przyzna¢ muszg, iz przygoto-
wanie ich do strzatu trwa znacznie diuzej i trzeba do tego uzyé
skomplikowanego systemu naciggowego. Juz sama nazwa su-
geruje, iz wietne owa machina nadaje sig do obrony. W ataku
jest jednak rowniez skuteczna, gdyz dono$nos¢ jej czasem sig-
gaé moze az 600 krokow. Belt z kuszy jest w stanie z 200 krokéw
przebi¢ trzy grube drewniane belki, tak wiec do niszczenia forty-
fikacji drewnianych $wietme sig nadaje. Oczywiscie w przypad-
ku fortyfikacji kamiennych nie wykorzystuje sig ich do niszcze-
nia umocnien. Ich podstawowym zadaniem w czasie oblgzenia,
aw szczegdlnosci szturmu, jest zasypanie obroficow gradem groz-
nych strzal, by obawiali sig pozostawac na murach w czasie, gdy
do natarcia ida tarany i wieze oblgznicze. Proszg wnies¢ planszg
numer jeden, na ktérej przedstawiono schemat budowy oma-
wianej machiny.

Inna szeroko rozpowszechniona machina jest tak zwana bali-
sta, zwana rowniez katapeltai, czyli katapulta. Balistami nazywa-
my cala grupg machin, ktore wyrzucaja stromotorowo strzaly
badz kamienne kule z pomoca sztywnych ramion, ktéryeh kon-

ce tkwig w sprezystych powrozach, splecionych z wlosia kon-
skiego. Skrecone peki strun rozpinamy na ramie pionowos
w kazdej z nich osadzajac ramig fuku. Z kolci ramio-
na laczy cigciwa, naciagana za pomocd mecl!a-
nizmu zapadkowego. Po zwolnieniu cI¢-
ciwy peki strun rozkrecaja sig gwaltow-
nie, wyrzucajac pocisk. Aby balistd
strzelata celnie, nalezy doskonale zsyn-
chronizowaé naciag obu strun, tak by PO
zwolnieniu mechanizmu naciagowego machiné
strzelala prosto! Wymaga to prawidlowegoZe
strojenia ze soba obu wiazek. Jak t0 sigmow!
w jezyku inzynierskim, obie struny muszd
mieé taki sam , tonos”. Oczywistym jest &
ba, iz artylerzysta musi si¢ wobec (€g0 wykazt
_nie tylko sprawnym okiem, niezbgdnym przy celowanits
ale i doskonalym shuchem muzycznym i znac podstawowe zasd:
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dy harmonii! Od razu wigc widaé, iz zawodu artylerzysty balist
nie mozna taczy¢ ze sztuka artylerii prochowej, ktora, ze tak po-
wiem ,.na shich sig do§é mocno rzuca”. Tutaj nalezy wspomnie,
iz struny to najezulsza cze$¢ balisty. Niestety jest bardzo wrazli-
wa na warunki atmosferyczne. Kazda wigksza zmiana tempera-
tury i wilgotno$ci powoduje ,rozstrojenie™ balisty.

Wyrézniamy kilka rodzajow balist, dzielac je przede wszyst-
kim ze wzgledu na wielkosé i zasieg miotanych pociskow oraz
oczywiscie rozwigzania konstrukeyjne. Wyrézniamy manubali-
sty, carrobalisty, arkbalisty, espringole i w koncu cigzkie balisty
obleznicze.

Manubalisty to lekkie katapulty miotajace strzaty, obstugiwa-
ne przez jednego zolnierza, czesto dla zwigkszenia celnosci pod-
pierane przeno$nym stojakiem. Carrobalisty za$ to machiny nie-
znacznie wicksze od manubalist, ale wcigz przeznaczone do mio-
tania pociskéw matokalibrowych. Dodatkowo zaopatrzone sa w
dwukotowy wozek podpierajacy leze, umozliwiajacy szybki trans-
port, jak i prowadzenie ognia w czasie jazdy. Z kolei arkbalisty,
ktore szanowne grono zna z armii Imperialnej pod nazwa ,,stan-
darmburst”, badz bretonskiej jako ,arbalete tour” sg cigzkimi
kuszami o cigciwie napinanej kolowrotem, osadzonymi na la-
wecie, zaopatrzonej w kota. Arkbalisty wystrzeliwuja zelazne badz
drewniane betty. Dono$nos¢ waha sig zwykle w okolicach 900
m. Potgzne arkbalisty nazywamy espringolami radza sobie z mu-
rami wickszoéci twierdz. Ich zasigg nie jest imponujacy jak na
tak wielkie urzadzenia - tylko 1100 metréw - nalezy jednak pod-
kresli¢, iz przecietny belt do tej machiny wazy okoto 200 kg. Jak
sie szanowni zebrani pewnie domyslaja, rozwigzanie kwestii
naciagu stanowilo nie lada inzynierski wyczyn. Naciagnigcie fuku,
ktorego rozpietosé dochodzi czasem do 12 metrow i zdolnego
wyrzuca¢ tak ciezkie pociski na spora odleglos¢ osiagamy dzigki
przektadniowemu systemowi kotowrotéw. Mimo to wigksze ma-
chiny i tak wymagaja okolo 50 ludzi obstugi do prowadzenia
sprawnego obstrzalu w czasie oblgzenia. W koncu sa arcycigz-
kie balisty oblgznicze, ktorych uzywamy do miotania na mury
kamiennych kul. Sg to zwykle machiny bardzo trudne do trans-
portu, najczesciej przewozone w czesciach i sktadane pod mura-
mi obleganej twierdzy.

Jesli chodzi o taktyczne wykorzystanie tego typu konstrukceji,
to ich 1zejsze typy nadaja sig do atakow zmigkczajacych przed
szturmem oraz usuwania obroficow z blankow. Cigzsze machi-
ny nadaja si¢ do niszczenia fortyfikacji, jednak madry dowodca
ustawi je tam, gdzie mury sa najslabsze i skoncentruje obstrzal
kilku machin na jednym punkcie muru. Oczywiscie mozna bali-
sty wykorzysta¢ do nekajacych obstrzalow strategicznych punk-
tow wewnatrz twierdzy. Pewien traktat napisany po wojnach kra-
snoludzko-elfickich opisywal oblezenie, w trakcie ktorego kra-
snoludzki dowddca zmusit zamek ,,ostrouchych” do kapitulacji
obstrzeliwujac nieustannie okolice cystern. A lato byto bardzo
gorace tego roku...($miech)

Ach, bytbym zapomniat o genialnych starozytnych krasnoludz-
kich wynalazkach, ktére z powodu ich skomplikowanej budo-
wy nie przyjely si¢ na polach bitew. Otéz opracowano rowniez
balisty wystrzeliwujace pociski plaskotorowo, czynigc sifa na-
pedowg sprezone powietrze. Zamiast strun zbudowano obroto-

we tloki, ktore w czasie napinania sprezaty powietrze, a po zwol-
nieniu mechanizmu spustowego, na skutek gwaltownego roz-
prezenia powietrza, obracaty si¢ poruszajac jednoczesnie przy-
twierdzonymi do nich ramionami tuku.

Zupelnie innym wynalazkiem, cieszacym sig uznaniem wérod
inzynieryjnych korpuséw krasnoludzkich, a zupetnie nie znaj-
dujacym uznania wéréd ludzkich inzynierow, jest polybolon.
Urzadzenie to zaopatrzono w mechanizm poruszany korba, ki6-
Ty automatycznie napina cigciwe po strzale oraz z natadowanego
przed bitwa cylindra podaje na lezg strzaly. Z pomoca polybolo-
nu mozna prowadzi¢ ostrzal niezwykle szybko, co wywoluje nie-
spotykany efekt wéréd obroncéw. Prosze sobie tylko wyobrazi¢
baterig takich machin stojaca naprzeciw murow!
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Omawiajac machiny obleznicze nie mozna oczywiscie pomi-
na¢ licznej rodziny wyrzutni torsyjnych. Jest ona tak liczna, ze
ogranicze sig do pobieznego tylko scharakteryzowania tego ro-
dzaju machin. Ogdlna zasada polega na tym, by wyrzuci¢ pocisk
z pomocg ramienia, napedzanego czy to ustawiona poziomo wigz-
ka strun, czy tez przeciwwaga badz sama sila krasnoludzkich
miegsni.

Klasycznym przykladem jest uzywany zaréwno do obrony jak
i do zdobywania twierdz onager, czyli osiol. Ta zabawna nazwa
pochodzi od mocnego szarpnigcia i podrzucenia machiny w po-
wietrze w momencie, gdy lyzka uderza w rame, co przypomina
wierzgniecie osta. Onager wyrzuca stromotorowo kamienne kule.
Pociski o wadze 50 kg mozna miota¢ na odlegtos¢ do 450 me-
trow, podczas gdy lzejsze 30 kilowe nawet na cele oddalone o
1000 metréw. Onager jest maching bardzo prosta w uzyciu. Strzat
oddaje sie uderzeniem miota w kolek blokujacy mechanizm spu-
stowy. Ten sposob jest w miarg bezpieczny, jednakze samo juz
uderzenie wytraca ramie onagera z linii strzalu. Dlatego jest to
machina §wietnie nadajaca si¢ dla armii, w ktorej brak prawdzi-
wych specjalistow, a ktorej zalezy na przyzwoicie dzialajacej ar-
tylerii. To wlaénie w onagery krasnoludzka gildia wyposazyta
bretonskie wojska, kiedy udawaly sig na krucjatg przeciwko
Arabii i w slawily sig podczas dhugiego 1 mgezacego oblezenia
Akki, jednej z twierdz despotycznego suitana Jaffara.

Innym acz podobnym rozwiazaniem technicznym sg briccoli,
machiny stuzace do wystrzeliwania oszczepow, w ktérych za na-
pedowa site shuzy odgieta belka. Zwolniona uderza w osadzony
na ramie oszczep wystrzeliwujac go torem ptaskim. Machiny owe
uzywa sig czasem rowniez do miotania pojedynczych strzat badz
nawet calych wigzek i sa to zwykle strzaly zapalajace. Czgsto
maching owa buduje si¢ na mechanizmie obrotowym, zamonto-
wanym wokot stupa drewnianego wbitego w podioze, tak by
zapewni¢ wiekszy kat obstrzahu. Zaletg briccoli jest rowniez duza
prostota konstrukcji, pozwalajaca na szybkie skonstruowanie jej
przed oblgzeniem i rozpoczgeie nekajacego obroncow obstrza-
h, w czasie gdy budujemy inne, bardziej skuteczne machiny ob-
leznicze. ‘

Nalezy réwniez wspomnie¢ o machinach takich jak trabutium,
zwanej rowniez trechuchet, frondibola czy tribock i podobnej
do niej w konstrukeji biffy. Machiny owe ciskaja pociski stro-
motorowo za pomoca tyzki obciazonej z jednej strony przeciw-
waga stalg badz ruchoma, jak w przypadku biffy. Machiny owe
charakteryzuja sie wielka celnoscia, gdy juz wstrzelimy si¢ w
cel. Jezeli strzal bije zbytnio na boki obracamy calq konstrukcje,
gdy za$ chcemy regulowaé odleglo$c, zmieniamy wage pocisku.

No, rozgadalem sig trochg na temat machin balistycznych, a
przeciez na tym nie zamyka si¢ nasza wiedza obleznicza. Wspo-
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mne tylko jeszcze, ze napedem machin procz cigzaru l_|’31‘}?t.,u, ‘
wag moze by¢ tez sila ludzkich ramion. Na komendg (o): ug J:J;
cy maching moga ciagna¢ liny, poruszaé kotowrotami 1 tym p

dobne. : o . )
Niezaleznie od tego, jakie machiny miotajace postawimy P

ciwko murom, zawsze przychodzi czas na oslale:_:zn_y szturm. A
wtedy nasze wojska musza, pod ostrzalem obrofcow, pokonac

przedpole twierdzy, pozniej fose i mury. p ;
Aby zabezpieczy¢ sig przed pociskami obroncow W cza_sm sa-
mego natarcia, prac inzynieryjnych nad podkoper}i, czy !t_BZ przy-
gotowaniu terenu dla wiez oblezniczych i taranow, mozna Wy-
posazyé naszych zolnierzy W pluteje. Urzadzenia te to Iekk_le kon-
strukcje drewniane, obciagnigte od strony wroga s‘kora-ml woto-
wymi, badz oblozone workami z piaskiem, by umk.nflc fatwego
podpalcnia:-Plutefetsairodz jem tarcz, ktore zas}am'a_]a pracuja-
Kkow. Oczywibcie procz prostych

cych lub nacierajacych wojowni Z prosty!
: w armiach ludzkich istnie-

konstrukcji powszechnie uzywanych '
ja bardziej uzyteczne zaawansowane technicznie rozwiazania kra-

snoludzkie. Sa to pluteje zaopatrzone W OSZEZEPY.: ktore W razie
obecnosci wroga na przedpolu twierdzy zapewniaja wigksza
obrone w czasie natarcia, czy lez pluteja z napgdem recznym po-
mystu krasnoludzkiego inzyniera z Gor Czarnych, Frando z kla-
nu Giorda. Tak, prosze o kolejna planszg ze schematami tych
urzadzen... 5

Innym, acz podobnym rozwiazaniem, zdecydowanie ulatwia-
jacym przygotowanie szturmu, jest wprowadzenie na pole bitwy
winei. Wineje sa swego rodzaju niewielkimi szopami Zamoco-
wanymi na kotach, z zewnatrz obciagnietymi materiatami utrud-
niajacymi podpalenie. Wewnatrz umieszczamy oddziat, ktory pcha
przed soba maching, caly czas pozostajac poza zasiggiem strzat
obroficow. Niewatpliwa zaleta winei jest mozliwo$¢ tworzenia Z
nich catych ciagow komunikacyjnych, ktore pozwalaja przepro-
wadzi¢ oddzialy pod same mury wroga. Oczywiscie w razie na-
tarcia przygotowujemy kilka lub nawet kilkanascie zestawow tych
machin, aby wrég musiat odpiera¢ atak z wielu stron na raz.

Do pokonania fos mozna oczywiscie uzy¢ zwyklej faszyny lub
ziemi, jezeli mamy pod dostatkiem wojska, ktére mozemy po-
$wiecié w bezsensownym szturmie i czasu na diugotrwale ba-
branie sie w blocku (§miech). Jednakze madry dowodca zaraz
poprosi krasnoludzkiego inzyniera o wymySlenie sposobu na
latwe pokonanie nawet najgigbszej fosy. Tymczasem my nie
musimy wymyslaé owych sposobow, bo znane sq 1 opisane od
wiekow. Odpowiedzia na kazda fosg czy réw sa mosty i kiadki
szturmowe, ktore nadajg sie tatwo do transportu nad brzeg fosy
i dzigki przemyélnym mechanizmom dostosuja swa dhugos¢ do
szerokodci przeszkody. Oczywiscie konstrukeji 1 pomysiow jest
wicle, ja za§ skupie si¢ wylacznie na konstrukeji wynalezionej
przez mego pradziada. Z zalaczonego schematu widac, iz me-
chanizm mostowy umozliwia regulacje jego dtugosci, zas zakon-
czenie mostu hakami ulatwia mocowanie po drugiej stronie, cho¢-
by byt to fundament obronnego muru.

Tekscior nU

meru

dotrzemy pod mury, pozostaja nam dwje
opcje. Albo sie na nie wspiaé: by dOSIc;g:lqé na wysokosciack
obroncow, albo tez spr0w§dzw ich {E|0 nas‘r:cgn skromnego eSS
ziomu. I tu niezastapiony JF:S! ﬁlary 1 wyprobowany taran, Apy
byl skuteczny, musi spehk'.zacrjc?drlmk kilka warunkéw. Primo,
powinien byé odpowiednio cu:?.kl.ﬁ tak by sila, z jaka uderzy
naruszala nawet najgrubsze mury. be_cundo_. [?OWmien precyzy;.
nie uderza¢ w to samo miejsce 110 Z Jﬂl-f najwieksza czestotlive.
écia. Tertio, powinien byé trwaly, gd.yz poc.l murami wroga e
mozna dokonac jego naprawy czy tez wymiany. No i na koniec
zaloga obstugujaca machinq. Puwmna pracowac WE_WZElenym
bczpieczeﬁstwie. Aby spclr?lc.tc Wf"zystk_‘e Wa.ru‘nkh buduje e
zwykle tarany wewnatrz winei l‘)qd;{ wieZ oblezniczych, tak aby
obstuga byla ukryta przed qerI\CfirFll_. za$ sama belke taranowa,
odpowiednio okuta, by Z\viqkszyg jej wylrz;zmaloéé. podwiesza
sig, aby ulatwic jej rozhuétywamuj oraz zwigkszy¢ precyzje jej
uderzen. Jest to metoda niewatpliwie mozolna, jednak bardes
skuteczna. No i nie nalezy rowniez zapominag, iZ jest uSwiecona
wspaniata tradycja krasnoludzka! -

7amiast mozolnie kruszy¢ mury, mozna sig na nie wspiag. Stuzg
abiny szturmowe. Jednak kazdemu rozwig-

Oczywiscie gdy juz

temu oczywiscie dr
zaniu technicznemu, ktore zabezpiecza drabing przed odepchnie-

ciem od muréw, mozna przeciwstawic sprytne metody. Dlatego

atak na mury z pomoca drabin jest skuteczny, gdy atakujacy dys-

ponuja znaczna przewaga liczebna i nie boja sig strat. Tak, wiem,

nie mozna tego powiedzie¢ © armiach krasnoludzkich. Dlatego

o wiele dogodniejsza metoda jest zastosowanie wiez oblezniczych.

Wieze obleznicze sa niesamowicie skutecznym srodkiem ataku.

Nie dogé, ze wyréwnujg szanse atakujacych, to jeszcze, dajg im
przewagg wysokosci nad oblezonymi. Wskutek tego to atakuja-
cy, gorujac nad blankami i bezpiecznie ukryci przed obstrzalem
7 murdw, moga zasypywac obroncow jak i wngtrze twierdzy strza-
tami i doskonale obserwowac sytuacje wewnatrz muréw. Do-
datkowo wieze obleznicze s zaopatrzone w tarany, ktore krusza
mury, pod ich ostona mozna wykonywa¢ podkopy no i oczywi-
écie z ich wysokoéci dogodnie szturmowaé mury! Wieze oblgz-
nicze poruszaja sig na kotach, ktore nalezy przystosowac do te-
renu, w ktérym bedziemy operowa¢, za$ napgdem jest zwykle
sita oblegajacych lub zwierzat pociagowych. Na najnizszych kon-
dygnacjach wiezy umieszczamy tarany, zas$ na wyzszych machi-
ny miotajace, ktore opisywalem wezesniej. Szezegolnie nadaja
sie do tego machiny miotajace strzaly, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem balist i kusz watowych. Wielko$¢ ich powinna odpo-
wiadaé gabarytom wiezy i kondygnacji. Na samej gorze nalezy
umieécié zwodzony most, kiéry umozliwi dogodny szturm, a
podniesiony w czasie natarcia ostoni zgromadzony na szczycie
oddzial szturmowy. Wprowadzenie wiez do boju wymaga wcze-
$niejszego oczyszczenia terenu z przeszkod, zasypania fos, a je-
7eli zamek znajduje sie na wzgorzu usypania rampy. Jakkolwiek
wieza jest grozna machina, istnieje wiele sposobow ich niszcze-
nia. Najniebezpieczniejsze oczywiscie sa podpalenia, dlatego na-
lezy obi¢ wieze przed szturmem $wiezymi skorami wolowymi.
Uwzgledniajac wielko$¢ tych machin musza sobie szanowni ze-
brani uéwiadomié¢ kosztownosé takiego przedsigwzigeia. Mimo
tych oczywistych trudnosci stosowanie wiez oblezniczych jest
bardzo wskazane rowniez ze wzgledu na psychologiczny efekt,
jaki wywieraja niechybnie na obrofcach. Oblegani widzac P>
wstajace machiny, wyzsze od ich muréw, niejednokrotnie zde-
cyduja si¢ poddaé twierdze bez walki.

Innym sposobem na dostanie si¢ na mury jest zast
koszy oblezniczych zwanych z tileanska ,,toleno”. Jest to rozwid-
zanie 0 wiele tafisze i nie wymagajace tak wielkich naklaflf?w
finansowych i materialowych, jakie nalezy ponies¢ budujac Wieze
Kosze desantowe umieszezone na zurawiu moga cyklicznie do-
starcza¢ na mury grupy Zotnierzy, eliminujac potrzebg WyKorzY"
stania niepewnych drabin. Kosz desantowy unoszony jest # P
moc czystej sily migéni badz kolowrotu, Procz 0czywisteg 22
stosowania w czasie szturmu, mozna je rozmiescié W pewnel

osowanie
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odlegtosci od muréw i uzywac jako stanowisk strzeleckich, wpie-
rajacych atak piechoty.

Na koniec cheialbym jeszcze wspomniec¢ o tradycyjnym, kra-
snoludzkim sposobie radzenia sobie z fortyfikacjami zbudowa-
nymi na niedostgpnych skalach. Jest nim oczywiscie podkop.
Podkop zapewnia nam niezauwazone dostanie sig¢ pod wrogie
fortyfikacje i spowodowanie zawalenia si¢ znajdujacych ponad
nami umocnien. Najprostszym sposobem jest nagle usunigcie
stempli podtrzymujacych podkop. Po wykonaniu tunelu wypet-
niamy go faszyng a nastgpnie podpalamy, toczac miechami do
tunelu powietrze, by umozliwi¢ swobodne rozprzestrzenianie sig
plomieni. Gdy spala sig stemple, grunt pod murami sig zapadnie
i niechybnie zawalq sig rowniez mury.

Takie rozwiazanie jest mozliwe, jezeli zamek nie stoi na skale.
W przypadku tunelu wykutego w kamieniu nie mozemy oczeki-
wacé, iz zawali sig on po usunigeiu stempli. W takim wypadku
skale nalezy rozsadzic. Oczywiscie mozna tego dokonac¢ odpo-
wiednim fadunkiem prochowym, o czym za chwilg opowie moj
wspolprelegent, Gardo z klanu Czarny Topor. Mozna jednak tego
dokona¢ w inny sposob. Otéz ogrzewa sig najpierw skate dmu-
chawami ogniowymi na sproszkowany wegiel drzewny lub miatl
weglowy, a nastgpnie w uprzednio wydrazone trepanem, czyli
wielkim $widrem, zaglebienia nalezy wprowadzi¢ ocet, ktory
lepiej penetruje skate niz woda. Wskutek roznicy temperatur skata
ulega rozsadzeniu.

To by bylo na tyle, jesli chodzi o klasyczne metody dobywa-
nia umocnien...

[Dalsza kwestig zaglusza burza oklaskow, w czasie ktorych
siwobrody krasnolud ustepuje z katedry czyniac miejsce miode-
mu inzynierowi].

Szanowni zebrani! Moj przedmowca dlugo rozwodzit sig nad
przer6znymi machinami i metodami zdobywania miast. Bardzo
cenie tradycje 1 uSwiecone wiekiem doswiadczenie, jednak nie
nalezy zamykac si¢ na postep techniki wojennej. Kazdy z zebra-
nych tutaj zdaje sobie przeciez sprawe, iz zyjemy w epoce czar-
nego prochu. I wlasnie jego wykorzystanie umozliwilo calkowi-
ta zmiang taktyki zdobywania umocnien. Jakkolwiek czcigodny
Grumi Siwobrody zapewnial o skutecznosci machin miotajgecych
w ich wysitku niszczenia umocnien, nalezy zwroci¢ uwage, iz
oblgzenia prowadzone klasycznymi metodami trwaja zawsze prze-
razliwie dtugo. Choéby wspomniane oblezenie Akki w czasie
wypraw przeciwko Arabii - trwalo prawie dwa lata. Zdobycia
za$ miasta nie przyspieszyly dziesiatki machin miotajacych poci-
ski na umocnienia, tarany 1 wieze obleznicze, a glod 1 zaraza w
obrgbie muréw. Pewnie sig czcigodni krasnoludowie zastana-
wiacie, dlaczego mury miasta nie padly mimo obstrzalu z cigz-
kich balist oblgzniczych, onageréw, licznych trabutiow? Otoz
zasadniczg kwestig stanowi tor pocisku. Klasyczna machina ob-
lgznicza zwykle wyrzuca pocisk stromotorowo i dlatego albo
uderza on w mur od gory, albo pod duzym katem, wskutek cze-
£0 tracona jest znaczna cze$¢ energii pocisku. Dodatkowo prak-
tycznie niemozliwe jest tak dokladne wycelowanie machiny, by
ostrzeliwata ona najbardziej wrazliwe miejsce muru, czyli jego
dolna partie. [ tu dochodzimy do kwintesencji moich wywo-
dow. Alternatywa dla tradycyjnych metod oblgzniczych jest ar-
tyleria prochowa, ciezkie dziala obleznicze!

Nalezy zdaé sobie sprawe, iz wszystkie fortyfikacje obecne w
Starym Swiecie nie sq przystosowane do obrony przed ogniem
artylerii. Cigzkie dziala obleznicze, takie jak dlugolufowe kolu-
bryny, kartuny i polkartuny, potrafia strzela¢ po rozciagnigtej
krzywej balistycznej. W wyniku tego artylerzysta moze obstrze-
liwa¢ podnéza muréw, doprowadzajac do ich zawalenia, za$ gruzy
Jednoczednie zasypuja fose. Wszystkie zamki, budowane przez
wieki, majg wysokie, strzeliste mury i kwadratowe wieze, do-
skonale do obrony przed natarciem piechoty i zdajace egzamin
w konfrontacji ze stromotorowo padajacym pociskiem. Inaczej
si¢ ma jednak sprawa w konfrontacji z kolubrynami, ktére to-
rem plaskotorowym bija wprost w najwrazliwsze podnéza mu-

TeKksScior numeru

row. Tak wigc armia wyposazona w odpowiednia ilo§¢ cigzkich
dziat jest w stanie w obecnym momencie praktycznie rzecz bio-
rqc rozstrzela¢ fortyfikacje kazdego kraju.

Oczywiscie obecna sytuacje nalezy uznawac za przejSciowa.
Takie zapoznienie w technikach fortyfikacyjnych wzgledem tech-
nik ofensywnych ma swoje uzasadnienie w sytuacji geopolitycz-
nej Starego Swiata. Otoz jedyne panstwa dysponujace pokaz-
nym arsenatem artyleryjskim to Tilea i [mperium. Oba panstwa
s rozdzielone gérami i maja powazne problemy zewngtrzne i
wewnetrzne z narastajaca grozba Chaosu. Jak na razie armie go-
blonoidow i skavenéw nie opanowaty sztuki prochowej w wy-
starczajacym stopniu, aby zagrozi¢ fortyfikacjom ludzkich panstw,
wobec czego inzynierowie nawet nie skupili sie¢ na przygotowa-
niu rozwiazan fortyfikacyjnych odpowiednich do przeciwstawie-
nia sie silnemu, skoncentrowanemu ogniowi armat i mozdzie-
rzy. Zakladanie, Ze taka sytuacja bedzie trwata wiecznie jest ghu-
pota i dlatego Krasnoludzka Gildia Inzynierska juz dawno opra-
cowala 1 przetesiowala nowoczesny system fortyfikacji bedacy
rozwinieciem systemu bastejowego. Z chegcia przytoczylbym
wigcej szczegdtow na temat tego genialnego rozwigzania, kiére z
pewnoscia w przysziosci przywroéci fortyfikacjom obronnym
dawny prymat nad bronia ofensywna, ale Mistrzowie Gildii zwia-
zali mnie tajemnica, a i temat odczytu nie o tym traktuje.

Ale wracajac do technik oblgzniczych... Jak juz wspomnia-
lem, najskuteczniejsza metoda oblezen z wykorzystaniem artyle-
rii przeciwko tradycyjnym fortyfikacjom jest rozstrzelanie mu-
réw na odpowiedniej dla szturmu dtugosci. Jednoczesnie nalezy
prowadzi¢ ogien nekajacy z mozdzierzy, zasypujac twierdze roz-
nego rodzaju bombami i granatami. Jezeli zburzymy umocnienia
zamku, obroncy najprawdopodobniej beda starali sig zatata¢ po-
wstala wyrwe, czy to prowizorycznymi umocnieniami, czy tez
wiasng piersia. W takiej sytuacji nalezy prowadzi¢ szturm pod
oslona wlasnych mozdzierzy, ktore beda thumi¢ opér wewnatrz
twierdzy. Nalezy rowniez liczy¢ si¢ z obecnoscia artylerii we-
wnatrz zamku. W takim wypadku do oblezenia nalezy podcho-
dzi¢ ostrozniej, gdyz ufortyfikowane w twierdzy dziala maja lep-
sza, bo wyzsza, pozycje, a przez to moga skuteczniej prowadzic
ogien przeciwko odstonigtym na przedpolu dzialom oblgzniczym.
Dlatego nalezy rozpoczaé rozstawianie dziat oblgzniczych w od-
legloéci bezpiecznej, okoto 600 krokéw, kryjac nasze dziala za
linia walu zwana walencyjna. Nastgpnie rozpoczynamy obstrzal
z armat plaskotorowych, ktére maja za zadanie niszezy¢ dziala
forteczne oraz z mozdzierzy, ktére najlepiej nadajg sig do zwal-
czania Zywej sily przeciwnika. Pod ostona ognia artyleryjskiego
o kilkadziesiat krokéw blizej budujemy kolejny wat ziemny, tak
zwana linie kontrwalencyjna i stopniowo przenosimy dziala na
nowe, blizsze murom pozycje. Powtarzamy ta procedurg kilka
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razy. az odleglosé prowadzonego ognia k )
azy., d g p : 7y 7asieg dzial burza-

okolo 300 krokow. Jest to najskutecznic)s
cych.

: 3 ole od-
Jak juz wspomnialem w czasie szturmu niebagatelna rolg

grywaja mozdzierze. Jest tak, gdyz te krc‘nko!ufo\’\fc- Slfzel“ﬂrc";
stromotorowo dziata nadaja si¢ do wystrzeliwania grgpglow
bomb. Ogélna zasada budowy granatu polega na tym. 1z _]esl,t 10
skorupa zeliwna, wypelniona prochem 1 zaopatrzona \E;Ju lec;lzt
przez ktorg przechodzi zapalany przed wystrzatem ¥_om. yk -
sie dopali, nastgpuje eksplozja tadunku, co rozsiewa wo'o’d
kawaltki zeliwnej skorupy granatu, siejac spustoszenic WS_TO
obroficow. Jest oczywiscie wiele typow granatow, w t}fm_l'o“"
niez reczne, niezwykle uzyteczne W czasie zdobywanlz? w.\nerdz.
Piechota, ktéra naciera na Zniszczony ogniem artyle"}’JSk'm_Od'
cinek umocnien, musi piaé sig niejednokrotnie po gruzowisku
w gore, gdzie juz czekaja na nig prowizoryo;ﬂe barykad}‘( oraz
kusze obroncow. Zwycigski szturm jest mozliwy. al? pociagnie
za soba wicle strat. Proszg sobie jednak wyobrazi¢, iZ dla przy-
Kladu oddzial krasnoludzkich komandosow zalegl przy przed-
murzu, nastepnie obrzuca obroncow granatami, ktore skut;gz-
nie sieja $mier¢ i poploch w szeregach obrony oraz stawiaja,
jako uboczny skutek, zastone dymna. Wiaénie w takich warun-
kach nastepuje natychmiastowe natarcic. ;

Zwykle wystrzeliwuje si¢ wicksze granaty Z mozdzierzy. 1 tu
musze sie przyznac do wyzszosci technik klasycznych nad sztu-
ka artylerii ogniowej. Otoz zdarza si¢ nierzadko, iz granat roz-
peknie sig jeszceze W lufie dziata, niszczac je i zabijajac obstuge.
Dzieje si¢ tak na skutek malych nieszezelnoéei skorupy, przez
ktore ogien dostaje sig przedwezesnie do tadunku. Dlatego kla-
syczne, lyzkowe machiny miotajace sa niejednokrotnie bezpiecz-
niejsze do miotania na wroga granatow niz mozdzierze. Oczywi-
¢cie nieszezelnosei mozna wykry¢ przed strzatem chociazby za-
nurzajac pokryta mydtem skorupg W wodzic 1 patrzac, czy aby
na jej powierzchni nie pojawiaja sig banieczki. Jednak doswiad-
czenie polowe uczy, iz nie mozna kazdego granatu sprawdzic. I
choé uzytkowanie granatow jest niewatpliwie mniej bezpieczne
niz obstrzal zwyktymi kulami kamiennymi, to nic nie dorowna
efektowi psychologicznemu, jaki one czynia. Niedawno towa-
rzyszylem wojskom elektorskim diuka Stirlandu, ktore thumity
maty bunt kilku niepokornych baronow. Przeprowadzilismy krot-
ki obstrzal z mozdzierzy, wlasnie granatami ladowanymi. Bun-
townicy, widzac straszliwe rany, jakie na skutek tego obstrzalu
wajska ponosi, wnet wywiesili biala banderg i poprosili elekto-
ra o laske!

No, ale rozgadalem sig¢ o tematach poboeznych, a mialem
méwi¢ o rodzajach granatéw. Otoz zdarza sig, coraz czglcie] w
dzisiejszych czasach, prowadzi¢ obstrzal artyleryjski noca. Wte-
dy jednak palacy sig lont lecacego granatu jest widoczny na nie-
bie jako smuga ognista, przez co obroncy zawczasu moga sig
chronié¢ lub tez latwiej wysledzi¢ pozycje naszych mozdzierzy.
Dlatego robi sig tak zwane , granaty Slepe”, ktore pozbawione sg
tulei lontowej, a zaplon nastgpuje dopiero po uderzeniu w cel.
Aby osiagnaé taki efekt, instaluje si¢ w granacie zewngtrzny
mechanizm sprezynowy, ktory pod wplywem sity uderzenia krze-
sze krzesiwem iskre, prosto na tadunek wybuchowy.

Innym fadunkiem mozdzierzowym, ktory juz raczej mozemy
uzr?aé za bombe, jest tak zwany ,,Feuerkugel”, czyli kula ognista,
I nie chodzi tu bynajmniej o wystrzelenie z armaty jakiego$ im-
perialnego magusa [$Smiech].

Feuer!(ugel jest to_wér Iniany badz drelichowy nasaczony smotq
oraz o]e_]em., naPe}nlany specjalng mieszanka zapalajaca, do kto-
rego wejtknu:ta jest drewniana tuleja, przez ktora wprowadzamy
lont._ Mieszanke zapalajaca sporzadzamy z prochu, siarki i kala-
fonii.

Innym srtlxlkicm zapalajacym jest tak zwany ;Feuerregen”, czyli
dfz_szcz ogmsty.'Ten srodek, doskonaty do podpalania fortyfika-
cji na odl.egloéc, spurz:_{dza sig z siarki i sal petrae, poprzez roz-
puszezenie saletry w cieklej, goracej siarce. Po ostudzeniu kru-
szy sig uzyskana masg i dodaje do mieszanki prochu i kalafonii
podobnie jak w przypadku kul ognistych. Mieszankg ta napeini;;

sig wory i otrzymujemy EOLOwA bonﬂl)Q Wor Feuerregena gbe.
pia sig smola tak, ze plonac W ‘-/‘3"““ _"’l“ TOI.S?)ffpujc SWa zapalng
zawartosé, o wyglada rzcgzy\msue‘_;(‘lk ognisty dcszcz: Kule
deszcz ognisty dzialaja I1€:1.|531IIC.CZI11C_]1 gdy w obstrzeliwanyp,
mieécie badz twierdzy zm_]dq_m sie domy kryte strzecha lub 20n-
tem. Jest jeszcze kilka O_dmmn bu-mb podobnyc'f} dolkul ogti-

stych, takich jak kule QW?CCE}CC. ktorych wyslwellwime Uffloiii-

wia atak w nocy, czy 1€z takizwane »Blendkugeln » ezyli kule

dymne, doskonale dc? stawiania 7_.;71>;ic.}n dylrrryc‘h. ktore o.s}oni%

przed oczami obroncow ruchy naszych wojsk przygotowujacych

sie do szturmu. i : e y ‘

Cheiatbym tutaj wspomniec 0 ﬂa]barqu strzezong tajemni-
¢ krasnoludzkiej recepturze na sporzadzenie kul trujacych, Po.
myst na konstrukeje takie] broni poddaty nam wyl'na’lazki ska-
venskie. [Szum i zdenerwowane schly]. P!"OSZQ sig jednak nie
obawiac, technologia ich SD()I‘?‘,&\_d?'dﬂla baztlje-wqucznie na na-
wralnych <ktadnikach. p()WiQdZM_&CIﬂ. ie’ br(?m- owa je.sl sekret-
na, gdyz nasi Judzcy sprzymierzency, Zwiazani SWymi rycerski-
mi obyczajami, nigdy nie zaakceptowaliby jej uzycia. COz, nikt
nas, wynalazcc’)w owej broni, nie ma '.?.aml'aru uzywac jej na Im-
perialnych polach bitew - jest to sekret, ktorego uzycie zostawia-
my wylacznie na uzytek obrony naszych krasnoludzkich twierdz.

Ale do tzeczy. Otoz pierwszym etapem naszych prac byto spo-
rzadzenie innej niz opartej na Spaczeniu trucizny. Po wielu pro-
bach opracowalismy nastepujaca recepturg:

,Bierzemy wywar Z tojadu mordownika do garnka glinianego
i wrzucamy do wywaru trzy zaby. Powinny to by¢ ropuchy o
skérze pokrytej gruczotami jadowymi, najlepiej zlapane w cieni-
stych i wilgotnych miejscach. Dolewamy jeszeze oleju skorpio-
niego, gar zamykamy i obkladamy zarem, tak by zrobilo sig¢ w
nim goraco, lecz nie tak, by zagotowa¢ wywar i u$miercié ropu-
chy. Pod wplywem goraca zaby pija wywar i zaraz oddajg go z
moczem, a ze strachu wydzielaja swoja wlasna trucizng. Po ja-
kimé czasie ostroznie wyjmujemy otrute ropuchy, a wywar po-
zostawiamy do wolnego odparowania. Przy tym nalezy bardzo
uwazaé, by sie nie zatchnac $mierciono$nymi oparami. Uzyska-
naq mazia nalezy skropi¢ olowiany siekaniec, ktory w raz z pro-
chem zamykamy w kuli”™.

Trujaca kula jest bomba rownie niebezpieczng co granat, ze
wzgledu na rozpryskujacy sie kartacz. a dodatkowo przerazaja-
co skuteczna. Ranni, w ktorych ciatach. choé na chwile utkwia
odlamki, sa skazani na pewng Smierc. Te straszng bron testowa-
lismy na niewielkim goblinskim obozie w Gérach Kranca Swia-
ta. Z ustawionego w gérach mozdzierza ostrzelalismy obdz wro-
ga. Poklosie §mierci bylo zastraszajace.

Sa jeszcze ogniste strzaly oraz ogniste wlbcznie, czyli zapalaja-
ce pociski o budowie podobnej do wspomnianych przeze mnie
przed chwila kul ognistych, nadajace sig jednak do wystrzelenia
przez balisty.

Na koniec nalezy wspomnie¢ o broni eksperymentalnej, czyli
rakietach. Sa to urzadzenia, nad ktorymi krasnoludowie pracuja
od wiekéw, ale ich konstrukcje, co dziwne, najlepiej opracowali
Kitajezycy, choé nie uzywaja ich w celach militarnych. Rakiety,
nad ktorymi teraz pracujemy, to diugie rury wypetnione drob-
nym, dobrze zmielonym prochem, ktory pali sig stopniowo, 4
nie wybucha jak ten gruboziarnisty uzywany w armatach. W ich
glowicach mozna montowac granaty, bedace odpowiednikiem
granatow §lepych, badz tez tadunki zapalajace. Ta stosunkowo
nowa bron jest bardzo obiecujaca, ale weiaz w powijakach.

Na koniec cheialem wspomnie¢ tylko, ze cafa ogniowa sztuka
zdobywania miast nie ogranicza si¢ wylacznie do obstrzatu al‘l)_f-
leryjskiego. Nie mozna wszak poming¢ prac minierskich, 9"10'
wionych przez mego szanownego przedmowce. Korzystajac
mocy prochu mozna tunel z tatwoscia wysadzic, a uzywajac du-
Zych tadunkéw gruboziamistego prochu bez wigkszego trudd
niszezy¢ znajdujace sig powyzej fortyfikacje.

Tak oto mo#na przedstawié zarys sztuki krasnoludzkiego
bywania miast. Dzigkuje bardzo. [oklaski]

= D?i‘iklljemy inzynierowi Gardo z klanu Czarny Topor za bar”
dzo ciekawg prelekcjg, a teraz otwieram dyskusj¢...
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Ponizszy tekst jest wariacjg na temat cyberpsychozy w
mrocznym $wiecie Anno Domini 2020. Oczywiscie kazdy
Mistrz ma wlasna wizje tej wspanialej choroby, ale tworcy
gry przesadzili nieco z tym ,,puffi jestes cyberpsycho”. Oto
moja wizja. Zapnijcie pasy i dajcie sie poniesc.

Cyberpsychoza jest choroba, ktéra rozpoczyna sig juz w

momencie zaimplantowania sobie pierwszego wszczepu.
Jestto bardzo wazna chwila w zyciu kazdego krawgdziarza,
wiec MG powinien zadbac¢ o to, aby kazda z postaci dosko-
nale zapamietata ,ten pierwszy raz”. Po pierwsze: jak do
tego doszto? Bohater cheial poznac co$ nowego, chciat za-
imponowac¢ dziewczynie, koledzy go namowili, byt w woj-
sku, a moze korporacja, w ktorej pracowat wymagata zain-
stalowania wszczepow? Po drugie: gdzie to sie odbyto? W
brudnej sali czarnorynkowej kliniki, w sterylnym korpora-
cyjnym szpitalu, w salonie firmowym znanego producenta,
w szpitalu polowym pod ogniem nieprzyjaciela, a moze
wprost na ulicy, w rynsztoku? Trzeci element to pierwszy
wszezep (pomijajac standardowy procesor neuralny): co to
byto? Swietlny tatuaz, dopalacz refleksu, cyberoczy, a moze
egzoszkielet Omega? I po czwarte: jaka byta reakcja boha-
tera? Euforia, strach, rozpacz, a moze rozczarowanie? Za-
dbaj o dokiadny opis tego momentu, bo bgdzie on sie $nit
bohaterowi do korica zycia. Bedzie to element jego najgor-
szych koszmaréw.

Cyberpsychoza, wbrew zasadom z podrecznika, nie po-
winna odbywaé sie skokowo, lecz jest procesem powolnym
1 polega na stopniowej utracie kontaktu z rzeczywistoseia i
pograzaniu sig w szalefistwie. Moze trwaé od trzech sekund
do konca zycia (zalezy to od psychiki, a nie wysoko$ci Em-
patii postaci). W tym miejscu upada mit zaszczepionego
solosa, ktéry startowat z EMP na 10. Zgodzg sig wprawdzie
z podrecznikiem, ze Empatia to miara czlowieczenstwa po-
staci, ale nalezy ja traktowac jako miarg wspolczucia, ,,wezu-
wania” sie w uczucia (emocje) innych, wiezi z innymi ludz-
mi, litosei i innych typowo ludzkich uczué. W zadnym wy-
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padku nie jest to wskaznik tego, jak wiele wszczepow moz-
na sobie wpakowac zanim zostanie si¢ cybernetycznym $wi-
rem. Cyberpsychol traci empatie na skutek zmian w psy-
chice, spowodowanych coraz wigksza iloscig zmian w ob-
rebie wiasnego organizmu. Ma to symulowa¢ stopniowe
oddalanie sie od spoleczenstwa i rosnaca niewrazliwosc na
potrzeby, pragnienia i uczucia innych ludzi. W zupetnie in-
nej sytuacji bedzie wiec zadrutowany solo z EMP na 2 i
bezwzgledny, wyrachowany i niewrazliwy biznesmen bez
wszezepdw takze z EMP na 2. A jezeli trzymac sig zasad z
podrecznika to obaj sa ,,zimnymi rybami”, stronigcymi od
towarzystwa innych prawie cyberpsycholami. A co z zyja-
cymi obecnie seryjnymi mordercami, terrorystami, czy tez
zwyklymi obywatelami, ktérzy ni z tego ni z owego biorg
karabin i ida postrzela¢ do sasiadow, czy oni tez sa cyberp-
sycholami? Pamigtajmy, aby nie popada¢ w skrajnosci. Cy-
berpsychol moze okazaé ludzkie uczucia, a charyzmatycz-
ny guru sekty z Empatig na 10 z zimna krwig mordowac
dzieci. Nalezy tu jednak zaznaczy¢, iz osoby z EMP tak mniej
wigcej powyzej 7 raczej rzadko decyduja sig na tak radykal-
ng ingerencje w swe ciala. Dobrowolne wspomaganie sig
cybernetyka uwazaja oni za nieludzkie, nienaturalne, czy
wrecz obrzydliwe. Jedli taki czlowiek zostalby zmuszony
do wszczepienia sobie ,,czego$ wigkszego” to popadiby ra-
czej w schizofrenig (dystynkcja na linii ja i maszyna) niz w
cyberpsychoze, i prawdopodobnie skoficzyloby to sig znie-
nawidzeniem wiasnego ciala, a w rezultacie ,,amputacja”

wszezepu lub samobojstwem. Za przyktad niech postuzy
tu Liz. bohaterka z opowiadania Williama Gibsona ,,Zimo-
wy targ”, ktora nie mogac normalnie funkcjonowac na cia-
glym wspomaganiu decyduje sig¢ na przeniesienie umystu
w komputerowy konstrukt. Oczywiscie i od tej zasady ist-
nieja wyjatki. Wniosek: nie przejmujmy si¢ zbytnio punk-
tami Utraty Czlowieczenstwa, ktore beda wprawdzie po-
trzebne, lecz postuza tylko do obliczania ujemnych mody-
fikatorow do testow w kontaktach migdzyludzkich oraz w
testach na stres i zdenerwowanie (kazde 10 ponizej EMPx10
to -1 do rzutu na test). Niech gracze nie stysza juz z twoich
ust, drogi MG, sakramentalnych slow: nie mozesz sobie tego
wstawié, bo zwariujesz. Powiedz raczej: cheecie to sobie
wstawié, musicie to zrobié, bo inaczej zwariujecie!!! Niech
postacie Twoich Graczy beda zadrutowane na maxa, niech
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przekrocza Krawgdz, niech przebudza W sobie Chrom
na Bestie. A potem zostaw ich z nig sam na sam...

7e cyberpsychoza .to proces
stopniowy i powolny, i tak jest w istocie. W jej TQ?WOJU
mozna wyroznié dziewigé (niezaleznych od Empa_ml) »e:ta-
pow. Pierwszy z nich to etap nowych zaba_wek. Wl;leoqa
ciekawoécia i checia imponowania postac implantuje sobie
troche cybernetyki dla zabawy i szpanu. Sq to z reguly Wsz-
czepy modne, popularne i wzglednie tanie (§tyl .za\.avsze po-
nad trescia no nie?). Taka posta¢ zachowuje si¢ jak rnaif:
dziecko. ktore dostato klucz do magazynu Z ngawkam.
Przypomnijcie sobie wasza reakcjg, gdy po raz plerwszy 70-

baczyliécie rozdziat o wszezepach w podstawee 1 zachowu]-

cie sie tak przez cafy czas trwania pierwszego .etapu ( Rar_w,
ale bajer! Muszg go mie¢! Mistrzu, Starczy mi fc_)rsy‘? Ni;’.f
To dawaj jaka$ robotg, bo muszg sobie koniecznie wstawic
ten nowy dopalacz refleksu!). W spoleczenstwie dwudzie-
stego pierwszego wieku takie postacie traktowane sa z RE_W-
nym poblazaniem, lekka obawa i odrobina pogardy ( cos jak
dzisiaj dresiarze). Nazywa sie je szpanerami ina Ullcylkra:-
2y o nich wiele ghupich dowcipow. Zaden szanujacy sie fi-
xer nie wynajmie szpanera do zadnej roboty, a i korpora-
cyjni szperacze czynia to z wielka niechecia i tylko w osta-
tecznosci. Dlatego tez szpanerzy facza si¢ w bardzo niebezi
pieczne (bo nie majace za grosz poczucia humoru) gangl
Jub tez staraja sig ze wszystkich sit wyrobi¢ sobie w srodo-
wisku reputacje profesjonalistow i twardzieli. A to juz duzy
krok w kierunku etapu drugiego.

Wspomnialem wczesniej,

To nie jest system, w ktorym wyladowujecie sig, bo mieli-
Scie zly dzierr w szkole! Od tego mamy gry Heroic Fanta-
sy, zeby bohaterowie mogli si¢ wyszumieé, przemierzajac
beztrosko lasy i ochoczo mordujgc wszystko co sig rusza.
Owszem, istnieje w CP. brutalno$c i agresja - sa to nieod-
faczne elementy tego gatunku ale stuzg one Jjedynie wyar-
tykutowaniu niepowtarzalnego nastroju, podkrecenia ak-
¢ji. To tylko czastka CP. Niestety, niektorzy ograniczajg swq
gre do stwierdzen w stylu: ,Huh, huh, ale mam wielka splu-
we...” albo ,tolll Widzieliscie, jak go rozwalitem?!"

Drugi etap to testowanie zabaweczek w praktyce i implan-
towanie wszczepow pomocnych w wykonywaniu zawodu.
Na tym etapie ,,chory” traktuje swe implanty jako narze-
dzia ulatwiajace mu Zycie i pracg. Z reguly wstawia sig wte-
dy cyberoczy, cyberaudio, dopalacze refleksu, przerézne
tacza, moze cyberreke. Etap drugi jest etapem, na ktérym
zaczyna gre wigkszo§¢ postaci graczy. Jest to chtodny pro-
fesjonalizm, oparty na dosy¢ duzej znajomosci wiasnych

mndlivinéor Dactaria 1 1o 1
mozliwosel. Postacie graczy dzialajg jak doskonale wyre-

gulowany mechanizm, ciesza sig¢ w poi$wiatku w pei za-
stuzona reputacja profesjonalistow i twardzieli, wykonuja
powierzone im zadania szybko i sprawnie (czyli typowa,
cyberpunkowa druzyna). Ale z czasem takie postacie za-
i:zynajq odczuwag, iz czegos im brakuje, a ich Zycie jest
Jakies takie szare 1 niepelne. Jezeli postac bedzie na tyle sil-
na, zeby stlumi¢ w sobie to poczucie pustki, to prawdopo-
dobnie nie zapadnie w dalsze etapy choroby i do konca zy-
cia bedzie miata uczucie niespelnienia (niektérzy umieja z
tym zy¢, ale wigkszos¢ ludzi zapada wowczas z reguty na
rozne choroby umystowe). Moze sig zdarzy¢ takze, 7e po-
sta¢ na drugim etapie bedzie sie starala odkry¢ zrodto dre-
czacego ja niepokoju (by¢ moze odwiedzi jakichs psychia-

tréw, ale ci poradza jej jedynie. zeby sie nie przemeczay |
wiecej czasu spedzata na Swiezym powietrzu), a kiedy jy;
ie odkryje, wkroczy W etap trzecl.

Etapem najistﬂtﬂl&_]szy-m W rozw’aj_u cl_’berpsly(:hozy jest
etap trzeci, poniewaZIPOJe.go przejsciu nie ma juz odwrop,
(chyba, 7€ zadecydujesz 1nacze] MG). 'Jest to punkt kry.
tyczny, niewidzialna granica, ktéra prawie kazdy cyberpsy-
cho przekracza swobodnie 1 pewnie, mejakp ztozpedu przed
etapem czwartym. Istoty trzeciego etapu jest uSwiadomic-
nie sobie, ze cialo funkcjonuje o wiele lepiej, gdy jest WSpo-
magane przez réznorakie }w'sz?zgpy. Postac stara sig terg;
jak najlepiej pozna¢ mozliwosci swego nowego ciafa i w
100% wykorzysta¢ je w praktyce. Jest zadowolona, petna
zapalu i entuzjazmu, i Ci€sZy sig zyciem. Z reguly decyduje
sie wtedy na druga cyberrekg, splot skorny lub zaawanso-
wana nanotechnologig. To wlasnie postacie na etapie trze-
cim dokonujg cudow przy pomocy swej cybemetyki ( chwy-
tajg w dfonie kule. skacza swobodnie po dachach wiezow-
cow, przebijaja uderzeniem piesci zbrojony beton, rzucajy
samochodami 1 s3 W stanie wyj$¢ bez szwanku z prawie
kazdej strzelaniny), ale ptaca za przywilej bycia nadludzmi
wysoka ceng. Spoteczenstwo odwraca sig od nich, spycha-
jac je na margines i chociaz zycie zawodowe kwitnie, to w
barach wszyscy spogladaja tak jako$ dziwnie, normalni lu-
dzie nie chca otwierac drzwi, a ochroniarze w sklepach i
hotelach na widok postaci odruchowo siegaja po bron. Gli-
niarze traktuja takie postacie z calg surowoscia, a jesli zda-
rzy im sig takiego krawedziarza zwina¢, to moze sig on spo-
dziewa¢ randki z policyjnym psychologiem i1 obowiazko-
wej rejestracji. Od tej pory delikwent figuruje w policyjnych
kartotekach jako ,,potencjalne zagrozenie dla spoleczen-
stwa”. Pierwszym odruchem takiej postaci jest odrzucenie
spoteczenstwa i z mysla ,ja im jeszcze pokazg” dalsze do-
skonalenie swego ciala. Z czasem osiaga ono rozmiary ma-
nii i obsesji, 1 posta¢ wkracza w etap czwarty.

Czwartym etapem jest uzaleznienie sig od wszczepow. Po-
sta¢ korzysta z nich praktycznie przez caly czas i nie ma
tygodnia, Zeby nie wstawita sobie czego$ nowego. Chee stale
zwieksza¢ swe mozliwosci i staje sig czuta na punkcie swo-
jego nowego, lepszego ciata. Na wszelkie docinki, zaczepki
czy tez zarty reaguje agresja. Uzaleznienie to ma zarowno
psychiczne jak i fizyczne konsekwencje, 1 przypomina kla-
syczne uzaleznienie od twardych narkotykow. Delikwenci,
ktorzy dotarli do tego etapu moga sig spodziewac stalej po-
licyjnej kontroli i inwigilacji (a w przypadku zbrojnej kon-
frontacji wzywany jest psychosquad i nie ma co liczy¢ na
lito§¢), maja formalny zakaz wstepu do wigkszosci urzedow,
bankow, barow, restauracji, sklepow, dworcow, a nawet do

centrow i pasazy handlowych.

mialein lraseaann Avrioera

d&;cllli\.’ l\UlPUlﬂ\-)’jllth,
Wiekszo$é normalnych obywateli boi sig ich jak ogniaiza
wszelka ceng stara sie ich unikaé, lub ograniczy¢ kontaktdo
minimum. W odpowiedzi na takie traktowanie cyberpsy-
chole tacza sig w SMIERTELNIE niebezpieczne gangi -
sujace w slumsach i strefach walki. Oczywiscie istnieja spe-
cjalne bary i sklepy gdzie tego typu postaci moga odpoczi
lub dokona¢ zakupow, ale sa to z reguly doskonale zakt}-
muflowane meliny, do ktérych osoby postronne nie maja
wstepu (chyba, ze chea skonczyé z magazynkiem 010\’“!’ w
brzuchu). Na tym etapie posta¢ staje sig podobna do sr¢-
dniowiecmego tredowatego i MG powinien dopilnowat: &Y
traktowano ja tak na kazdym kroku. Powinien teZ da¢ gré-
czowi do zrozumienia, Ze jego postaé wladowata sig W nie
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zle gowno. Na tym etapie wszczepia sig zazwyczaj cyber-
bronie, egzoszkielety, skrzela 1 inne ,,twardsze™ cyborgiza-
cje.

Na piatym etapie cyberpsychozy postac staje si¢ zimna,
obojetna, nieczula 1 niewrazliwa (jak ryba, czy tez wrecz
glaz). Inni ludzie obchodza ja tylko o tyle, o ile moga by¢
jej do czegos potrzebni. Taka posta¢ jest w pelni §wiadoma
swoich nadludzkich mozliwosci i traktuje normalnych (nie-
powszczepianych) ludzi z lekkim pobtazaniem. Juz nie re-
aguje agresja na zaczepki i docinki, bo jest §wiadoma, ze
moze zabi¢ kazdego przecigtnego cztowieka bez wigkszych
probleméw, ale z reguly tego nie robi, bo po co marnowa¢
czas, energig i amunicje. Tu nalezy sobie zda¢ sprawe, iz
bardo niewielu cyberpsycholi dociera do tego etapu, wigk-
szo§¢ ginie wezesniej w starciach z policja, czy tez w krwa-
wych porachunkach cybergangow. Jezeli cyberpsychol be-
dzie na tyle przebiegly i cwany, zeby nie da¢ sig zabi¢, za-
szyje sie gdzies z dala od ludzi, aby w samotnosci poszukac
odpowiedzi na dreczace go pytania i lekarstwa na bol du-
szy. Bezsensowne zabijanie juz nie kreci go jak kiedys, ale
potrafi broni¢ swego zycia i schronienia, a czasami nawet
jest w stanie podjac sie jakiegos zadania, ale zazwyczaj
wysoko ceni swe nieprzecigtne mozliwosci. Chory nie chee
mie¢ zadnych kontaktow z normalnymi ludzmi lub stara sie
je ogranicza¢ do minimum, ale co dziwniejsze nie utrzymu-
je tez kontaktow ze swoimi cybernetycznymi towarzysza-
mi niedoli. Nastepuje tu prawie catkowite odciecie od ja-
kichkolwiek struktur spotecznych i zamknigcie sig w sobie.
Na wskutek wewnegtrznej refleksji i glebokich rozmyslan nad
naturg zycia 1 czlowieczenstwa (Tak! Cyberpsychole nie
mys$la o zabijaniu, bo to przychodzi im bardzo fatwo 1 bez
zadnych rozterek moralnych, lecz oddajg sie refleksji nad
soba i rozmysélaja o miejscu jakie zajmuja lub powinni zaj-
mowac w $wiecie i spoleczenstwie) chora posta¢ wkracza
w szosty etap cyberpsychozy.

Na etapie szostym posta¢ uznaje wyzszo$¢ maszyny nad
czlowiekiem. Przestaje uwazaé sie za czlowieka, woli spe-
dzaé czas w towarzystwie maszyn. Duzo czasu spedza przed
komputerem lub w sieci. Staje sie malomdwna, apatyczna,
wrecz smutna. Przestaje zauwazac ludzi, bo znalaztanowych
przyjaciot, ktorzy chetnie przyjeli ja do swego spoleczen-
stwa. Nie trzeba chyba dodawac, ze granie taka postacia staje
sig bardzo utrudnione, jezeli nie niemozliwe, ale od czego
szare komorki MG i graczy? Przy odrobinie wysitku mozna
stworzy¢ wspanialy posta¢, ktora dostarczy wiele frajdy Mi-
Strzowi i przysporzy maksimum klopotow reszcie druzyny.
Posta¢ na tym etapie cyberpsychozy traktowana jest po-
dobnie jak na etapach poprzednich, z ta tylko roznica, Ze

spotyka SHQ 74 pI'ZSJ‘anui uICiG‘xucuu—lx a nawetl z obtwartg

wrogoscig i agresja ze strony zwyktych ludzi nawet wtedy,
kiedy nie zachowuje sig agresywnie i siedzi cicho zajeta
Wiasnymi sprawami. Policja strzela bez ostrzegania, zwykli
obywatele zazwyczaj tez lubig sobie postrzelaé, ale tylko
Jesli sa pewni, ze ujdzie im to bezkarnie. Niektore sekty i
kulty wyznaczaja nagrody za glowy cyberpsycholi, a dziel-
nice podmiejskie coraz czesciej przemierzaja cigzko uzbro-
Jone patrole strazy obywatelskiej, w sktad ktérych wcho-
dza emerytowani policjanci, ochroniarze i zonierze. A
wszystko to dzigje sig za przyzwoleniem odpowiednich or-
ganow i instytucji prawnych. Cyberpsychol z nieustraszo-
nego fowcey przeistacza sie w zaszczutg Zwierzyneg, a co gor-
$ze nie jest w stanie powstrzymaé zmian, ktore coraz szyb-
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ciej zachodza w jego psychice. Miota sie wige przerazony
w poszukiwaniu leku na chorobe, na ktérg leku nie ma i
nigdy nie bedzie. I w takim stanie wkracza w etap kolejny.

Wchodzace w etap siodmy zcyborgizowana posta¢ zaczy-
na funkcjonowac jak maszyna. I nie chodzi tu weale o uwa-
runkowanie fizyczne, bo postaé, ktéra dotarta do tego eta-
pu juz dawno porusza sig¢ niczym robocop, lecz o uwarun-
kowanie psychiczne. Zas6b stownictwa takiej postaci zo-
staje drastycznie ograniczony, zazwyczaj do suchego . tak,
nie, potwierdzam, odmawiam”, a i tak posta¢ woli porozu-
miewac si¢ wySwietlajac komunikaty na swoim wyswietla-
czu, niz rozmawia¢. Psychika takiej postaci zaczyna funk-
cjonowac jak komputer, to znaczy przestawia sig¢ na sposob
dziatania: rozkaz\cel - §rodek - akf‘Iﬂ 7ero a_bsfmkrvmpon
myslenia, zadnych rozrywek, zadnego szwendania si¢ po
Miescie bez celu. Jak wida¢ mamy tu do czynienia z kom-
pletna utrata zdolnosci do koegzystencji z calym normal-
nym spoleczenstwem wliczajac w to przyjaciot i rodzing.
W Swietle prawa taka osoba musi zosta¢ natychmiast skie-
rowana na przymusowe leczenie i resocjalizacje. Opieke nad
nig przejmuje panstwo. Jednakze odsetek zresocjalizowa-
nych jest bardzo niski, a tajemnica poliszynela jest fakt, ze
zglaszajacym sig na leczenie cyberpsycholom proponowa-
ne sg intratne kontrakty wojskowe. Jezeli rzad ma do czy-
nienia z przypadkiem odpornym na resocjalizacje i oferty
,.pracy”, taki delikwent zazwyczaj znika bez $ladu, a wraz z
nim znikaja wszelkie dowody jego istnienia. Co si¢ z nim
dzieje? Nie wiadomo.

Etap 6smy to rozwinigcie sibdmego. Posta¢ nie moze juz
normalnie zy¢. Zeby otworzy¢ drzwi musi postawié¢ sobie
cel, okresli¢ priorytety, przeanalizowaé dostepne $rodki i do-
piero wtedy wykonac¢ czynno$¢. Oczywiscie wszyscy lu-
dzie dziataja w ten sposdb, ale nie wszyscy myslimy przez
caly czas, co musimy wykona¢, zeby pdjs¢ do kibla, czy tez
zjes¢ kanapke. A cyberpsycho przez caly czas mysli i ana-
lizuje. I w ten sposob sprawia mase ktopotéw reszcie dru-




zyny. No i mamy poczatki prawdziwej psychozy. Postac,
upodabniajac si¢ do maszyny, traci resztki uczuc 1 emoc)l,
ale jednoczeénie $wiadomos¢ tego doprowadza Ja povrfoh
do obledu. Niech MG kaze graczowi opisywac 5.2_0268019'
wo i krok po kroku wszystko, co robi jego postac 1 sl?c}_kQJ—
nie czeka ile czasu wytrzyma gracz. Potem moze zalnlfzjc?-
waé etap finalny. Bum i postac staje si¢ kompletnym swi-

rem i masowym morderca.

Zadnej rutyny. W Cyberpunku nie ma na to miejsca. Nuda

i rutyna sq réwnie zabdjcze, jak seria Z Minami 10. Nie
dopusé do pytan w stylu: Mistrzu, kogo dzis mamy r'ozwa-
Jic?" Cyberpunk nie jest gorszy od innych gier. w mnych'
systemach tez czesto powlarzaja sie watki: esk'o'rtowac
karawane, zabi¢ smoka, uratowaé ksiezniczke. llos¢ tema-
téw jest ograniczona i nie sposob wymysiac weiaz czego$
nowego. Sztuka nie polega na S$wiezych pomys#a{:h. ale
na poprowadzeniu tego 55-ego poscigu w taki sposob, aby
ponownie zafascynowat graczy.

i e
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[ w koncu nastepuje etap dziewiaty, kiedy to chora postac
zaczyna znowu dostrzegaé ludzi, ale jako pedzace gdzie$
bez celu migcho. Na poczatku wywotuje to lekki stan iryta-
cii, ale z czasem przeistacza sig W permanentng wicieklosc,
aw rezultacie w szat i zadze mordu. No { nasz dzielny solo
przemienia sig W podrecznikowe cybermonstrum. Witaj
psychosquadzie. Teraz chora na cyberpsychozg postac wi-
dzi wszystko w kolorze czerwonym i rozpoczyna sig masa-
kra. Szalejacy cyberpsycho nie jest jednak kompletnym idio-
ta wystawiajacym sig bezmy$lnie na serie z ciezkich dzia-
lek. Utracit wprawdzie ludzkie uczucia, ale pozostaly w nim
dziki, pierwotny instynkt, zadza zabijania 1 che¢ zniszcze-
nia wszystkiego, co organiczne. Cyberpsychol jest wige bar-
dzo niebezpiecznym przeciwnikiem, a polowanie na niego

Cyberpunk 2020

najego terenie i bez odpm_viedniego przygotowania i Wspar-
cia przypomina polowanie W pojedynke na tygrysa i row-
nie szybko sig kofezy: 3

[ jeszeze troche © stosu.nku 0sob postrqnnych do cyberp-
sycholi. Ich reakcja? za.lezy_ Old _trzcch po.dsts.\wowych czyn-

nikow. Pierwszym 1 najwazniejszymz I'll(:hjesl bez watpie-
nia wyglad psychola. Peine przckszl’zﬂcema cybernetyczne,
widoczne cyberkonczyny, cyberbron: czy tez pokrycia cia-
la sa uwazane przez wiqkszoé§ IgdZI za oznake ostrej cy-
berpsychozy, dlatego tez sa onl m.efufm w stosunku do ich
wiascicieli i trzymaja rece W poblizu spluw. Moze sig 2da-
rzy¢ i tak, ze kto$ chory na cyberpsychozeg nie l?qdzie wzbu-
dzat zadnych podejrzeﬁ ze wzgledu na to, Ze jego wszcze-
py beda ukryte wewnatrz ciata. Drugim clfamentem jest za-
chowanie cyberpsychola, ale nalezy pamigtac, Ze nikt nie
zaufa go$ciowl wygladajacemu jak robocop, chocby nie
wiem jak zapewnial 0 swej dobrej woli i pokojowym nasta-
wieniu ( nawet policyjne oddziaty enforcers nie wzbudzaja
W spo}eczeﬁstwie zbyt duzego zaufania). I'w koncu element
trzeci, czyli swiadomosc faktu, ze kto$ jest chory na cyberp-
sychoze. Dobry aktor z niewidocznymi wszczepami moze
przez lata ukrywac sie przed policja, wykorzystujac nieswia-
domos¢ otaczajacych go ludzi. Ciekawe jak zareagowaliby
bohaterowie gdyby sig okazato, ze sasiad z naprzeciwka juz
od kilku lat cierpi na ostra cyberpsychozg?

Co robi¢ dalej? Taka postac ma zazwyczaj dwa wyjsciaz
sytuacji (samobojstwa nie licze, bo jest dla migczakow): je-
seli ma staba i ulegla psychike, to prawdopodobnie zosta-
nie rozwalona przez gliny lub weielona do wojsk korpora-
cyjnych (mozna poszczu¢ druzyng takim dawnym kumplem
,podpakowanym” przez korporacyjnych technikow). I dru-
gie wyjécie dla postaci 0 ponadprzecigtnie silnej psychice.
Jezeli jestes w dobrym humorze, Mistrzu, to uSwiadom gra-
czowi CZYM stata sig jego postac i spytaj, co chee z tym
zrobié. Jezeli zechce zmieni¢ posta¢, nie pozwol munato, a
potem pokaz wszystkie cienie i blaski Zycia cyberpsychola.
A kiedy gracz osiagnie wystarczajacy poziom uswiadomie-
nia pozwol rozpocza¢ diugi i bolesny proces powrotu do
czlowieczenstwa. Ale pamigtaj, Ze nie istnieje zadna uni-
wersalna metoda leczenia cyberpsychozy. Usunigcie wsz-
czepow to za malo, a jaka$ mglista psychoterapia z reguly
zawodzi (tak w 95%). Kazdy nawrocony cyberpsychol musi
sam znalez¢ swoja droge powrotna, ale kto wie, czy po dro-
dze nie przeistoczy sie z mysliwego w zwierzyng? Powo-
dzenia.

I na koniec cytat, ktory doskonale oddaje (w moim mnie-
maniu) istote zycia umyslowo chorego na cyberpsychoze:
A shaitered heart and empty soul
Just one false move and it took its toll
The rising of an evil seed
I can't describe the pain I feel
Outside its dark inside it’s cold
The sun still shines bright
But the time is short.”

Demons & Wizards

P.S. Jezeli jaki§ MG bytby zainteresowany wprowadzenien
dc? swych przygod takich niebanalnych kwestii, jak czdo-
wick i jego miejsce w $wiecie, sens i cel zycia, czy teZPr"
bl,emem nadczlowieczenstwa, to polecam dzieta Pascald,
Kierkegaarda, Nietzschego i egzystencjalistow (i€ tylko
francuskich) oraz dzieto La Mettrie ,,Czlowiek maszyna -
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Cyberpunk 2020

L.ukasz Fiema

ilustracje: Piotr Macha

2020 A.D - Night City, strefa walki, 6:10am
Wstaje swit, szary i ponury jak kazdy poprzedni. Z nisko
wiszgeych olowianych chmur, ciezkich od toksycznych
zwiqzkow, bezustannie siqpi kwasny deszcz. W brudnych
katuzach, jak w zwierciadle ostatecznej prawdy, odbijaja
sie odrapane, betonowe Sciany, ponad ktorymi gorujq
blyszczace kolosy ze stali i szkia - monumentalne swiqty-
nie jedynego boga, kioremu na imie pieniqdz. Gryzqcy dym,
rozwiewany stabym tchnieniem wiatru, unosi si¢ ponad
spalonymi wrakami samochodow. Z kartonowych pudet wy-
petzajq bezosobowe, nedznie odziane postacie, chwiejnym
krokiem kierujqc sie w strone widocznej obok sterty od-
padkéw... Gdzies w bocznej ulicy rozlega sie nieregularmny
huk wystrzalow, ploszqcy stado czarnych ptakow, kidre zry-
wajq sie z dachéw pobliskich domow. Ptaki skrzeczq ochry-
ple, krazac nad grzebiacymi w Smieciach ludzmi. Do ka-
nonady dolqczajq krétkie, urywane serie z karabinu ma-
szynowego. Potem na jakis czas nastaje niemal calkowita
cisza, przerwana dopiero rykiem odrzutowych silnikow. Tuz
nad ulicq przemyka opancerzony AV-4, niosqc na swym
pokladzie ekipe znudzonych technikéw medycznych. Dwie
przecznice dalej mloda, tadna dziewczyna lezy w purpuro-
wej katuzy, nieruchomym spojrzeniem martwych oczu ogar-
niajqe brudnoszare niebo. Deszcz litosciwie obmywa jej
twarz z blota i krwi. Cheiala tylko komus cos udowodnic...
Miata pecha. Tamci byli szybsi. Fuchowcy z Trauma Team
(nie powiedzq nawet: ,, trudno, nie zdazylismy". Po prostu
bez stowa zabiorq jej cialo i dostarczq tym, kiorzy przero-
biq je na czesci zamienne. Uprzqtnieciem tego, co pozo-
stalo z jej towarzyszy, zajmie si¢ kto inny. Szkoda czasu.
Oni wlasciwie juz nikomu na nic si¢ nie przydadza... Tak,
mamy teraz XXI wiek, a pojecie ,, czlowiek” uleglo bezpow-
rotnej dewaluacji. Stalo sie pustym, pozbawionym znacze-
nia stowem, jedynq zas filozofiq jest obecnie chlodny, bez-
duszny racjonalizm...

Oto jak niektorzy wyobrazaja sobie nie tak znowu odle-
gla przysztosé - nic, tylko sie powiesi¢, lub wywali¢ sobie w
glowe ze swojego wiernego Federated Arms X... Zastana-
wiajace jest dla mnie to, ze w kreowanych wizjach przy-
szkego wieku coraz cze$ciej dominuje mroczny obraz upad-
ku czlowieka, a wraz z nim wszelkich humanistycznych

wartosci. Przekonanie o tym, ze ludzka rasa dazy do samo-
zaglady, stoi u podstaw gatunku literatury SF okre§lanej
mianem , Dark Future”. Swiat przysztosci, w ktorym czto-
wiek sprowadzony zostat do rangi ,,organicznej maszyny”,
jest $wiatem zlym, pelnym okrucienstwa, wyzysku i cier-
pienia. Ironicznie mogtbym stwierdzic, ze jest to Swiat nie-
ludzki. Realia CP2020 sg tego ewidentnym przyktadem (nie
wiem dlaczego, ale system ten kojarzy mi sig przede wszyst-
kim z nafaszerowanymi stala imbecylami, ktdrzy wala z bro-
ni duzego kalibru do wszystkiego, co zobacza...). Sadzg, ze
zostaly w nich zawarte niemal wszystkie obawy, dotyczace
dalszego losu naszej cywilizacji: niebezpieczna potgga glo-
balnej sieci, wyrazne rozwarstwienie w spoteczenstwie (po-
dzial na superbogata elite i mottoch z ulicy), skazenie sro-
dowiska czy gwaltowny rozwdj technologii oraz nauk bio-
logicznych. Pomimo, iz - musze to przyznac - system ten
ma swoj specyficzny, interesujacy klimat, zazwyczaj po kil-
ku przygodach rozegranych w krotkim odstepie czasu mam
go serdecznie do$¢. Powod jest prosty - przyttacza mnie
skrajny pesymizm, ktory z niego emanuje. Ja wierzg w
CZEOWIEKA, wierze w jego rozum oraz dobra wolg i nie
sadze, by kiedykolwiek sprawdzily sig te wszystkie ,,mrocz-
ne proroctwa”. Z drugiej jednak strony doskonale zdajg so-
bie sprawe z tego, ze idealnego $wiata nie da sig zbudowac,
ale proponujg dla kontrastu pokaza¢ graczom rzeczywistosc,
ktéra wydaje si¢ by¢ troche lepsza od naszej. Rzeczywi-
stoé¢ bez wypalonych miast, szalejacych cyborgéw oraz

krwi na ulicach. Rzeczywistosé, w ktdrej nowoczesna tech-

nika zamiast zniewala¢ i wyniszczaé cztowicka, pomaga mu
uczynié §wiat lepszym (przynajmniej w zalozeniach, ale
pamigtajmy o tym, ze dobrymi chgciami podobno Piekio
wybrukowano).

CP2020 jest niewatpliwie systemem RPG osadzonym w
klasycznych realiach ,,Dark Future”, ale gdyby tak sprébo-
waé nieco inaczej? Remov opracowat swojego WH1940 i
udowodnit tym samym, ze ze zwyktego WFRP mozna wy-
ciagna¢ duzo wiecej, niz przewidzieli to autorzy. Ja propo-
nuje wam alternatywna rozgrywke w realiach CU2060, po-
zornie pieknym, ale w istocie obfudnym, gnijacym od we-
wnatrz $wiecie przysziosci. Moze nie bedzie to w petni od-
powiada¢ powyzszemu gatunkowi, ale sadzg, Ze taka uto-
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2060 A.D - Light City, sektor XIV, 6:1Qam

Wstaje Swit. Z toni oceanu powoli wynurza Si¢ il
ranczowo-zlocista tarcza slonca, ktorego cieple p!?ijfe'
nie zwielokrotnionym blaskiem odbijajq sie¢ W Qkﬂﬂffff ara-
paczy chmur. Pomiedzy konstrukcjami ze stali i .S’Zr’({!a. io:
numentalnymi pomnikami ludzkiej technologit, prjaW-'an
sie pierwsze aeroloty. Nicktére wiasnie startujq, 1nne ma-
Jjestatycznie osiadajq na dachach okolicznych budynkow
tonacych w roslinnosci tarasach, przypo-
ody. Mloda, tadna dziewczyna,
oparta 0 marmurowd balustrade, petnym radosci Z‘yc.m
spojrzeniem ogarnia czyste, lazurowe niebo, upstrzone nie-
licznymi klebkami chmur. Od strony oceanu z1ywa sie lek-
ki wietrzyk, muskajqcy delikatnie jej policzek. Orzezwiajq-
ca morska bryza przemyka wzdhiz budzqcych sie do Zyeia
ulic, szumiqe sennie pomiedzy koronami drzew. Podmuch
powietrza rozwija czerwone sztandary, ukazujqc widocz-
nq na nich zlotq gwiazde... Gdzies w gorze, ponad chmu-
rami, gigantyczne orbitalne elektrownie przetwarzajq zy-
ciodajne $wiatfo storica w niewidzialne wiqzki mikrofal,
kierujqc strumienie skondensowanej energii ku wolnej od
zanieczyszezen Ziemi. Rozwaznie wprowadzane zmiany
genetyczne, wspomagane zaawansowang technologiq,
pomogly usprawni¢ ludzkie cialo, czynigc je piekniejszym
oraz doskonalszym. W ciqgu dwoch ostatnich dekad me-
dycyna poczynila niewiarygodne posiepy, likwidujqc wigk-
sz0$¢ chorob trapigeych naszq rase i wydhizajqe tym sa-
mym Sredni czas zycia przecieiego czlowieka. Swiat dru-
giej polowy XXI wieku jest urzeczywistnieniem smialych
socjalistycznych idei. Ziemia stata sie rajskim ogrodem, w
ktérym spoleczeristwo zyje bez wewnetrznych napieé i le-
kow.

Paradoksalnie, pomimo iz zdecydowana wigkszo$¢ nor-
malnych ludzi wolalaby zy¢ w takim wtasnie Swiecie, wigk-
$70$¢ graczy uzna go za nudny (a zapewne czgS¢ z nich w
bardzo mocnych stowach wyrazi teraz swoja opi-
nig o stanie mojego umyshu).

lub ogromnych,
minajqcych wiszqce 0gi

a

Dziekujg zatem Za u\'.vagq fy_m z Was, ktétzy W CP ponag g-*ﬁ: rﬁﬂ’:ﬁ
wszystko przedkkﬂdﬂjﬂ mozhwc’)m': .strzcj,lema komus w glo- i Pr:ff’!
we czy Wyprucia mu Wnetrzn: bsei jakas pomysiows cyher. "’?;ﬁ‘m,lﬂ'
bronia. (Pomincie dalsza c2eSC 1eE0 tekstu, gdyz nie Znaj- f'\h@W g
dziecie tu raczej nic dla Sleblc).. Reszta zapyta byé moze, g s ﬁ;b}”
do zaoferowania MG oraz ,‘,L.:zytkowmkom“ ma taki piek- v.fm_,df;al
ny, idealny Wrecz gwiat. Otoz wbrew pozorom bardzo wie. 4

ze pod maska PC'WS_ZCChnego Szezekein
dobrobytu skrywa sig prziwd.ziwe oblicze }Jkazanej = )
mnie rzeczywistosci- lnnym} stowy mowiac, piekno A
&wiata jest ztudne - zatraca si€ ono wol.}ec swiadomogci zy-
cia w najbardzie] totalitarnym systemie jaki kiedykolwiek
stworzono. Historia ludzko$ci wielokrotnie pokazywata, 76
nie da sig stworzy¢é spoteczefstwa idealnego. System bg.

wiem, ktérego giownym zalozeniem jest uczynienie éwiats

wolnym od przemocy, konfliktow zbrojnych oraz wszelkich
innych przejawow agresji, musi byC systemem totalitarnym,
gdyz by osiagnaé¢ powyzszy cel, kon_ieczAne jest sprawowa-
nie catkowite; kontroli nad poczynaniami jednostki. Nieste-
ty, juz sama idea zbawienia $wiata ma w sobie zalazki tota-
litaryzmu...

Biotechnicy satrudnieni w Panstwowym Instytucie Ge-
netyki czuwali nad tym, by wszyscy obywatele odpowiadali
pm—mszechnie przyjetym normont, zarowno pod wzgledem
intelektualnym jak i fizycznym. Na specjalistach tych spo-
czywata wielka adpou=r'ca’:_f'u1.-m.¢c': W ich rekach znajdo-
wala sie przyszlosc calej ludzkiej rasy. Bibliq tej epoki zo-
stal Kodeks Kontrolowanej Ewolucji - szczegoltowy zbidr
zasad ingerencji w ludzkie DNA, opracowany niemal czter-
dziesci lat temu przez Swiatowa Komisje Eugeniczng. Na
nim oparte bylo obowiqzujqce wszedzie prawo. Zgodnie z
pierwszq dyrektywa kazdy czlowiek, ktory osiqgnal wiek
dojrzatosci, mial obowiqzek stawi¢ sie w wyznaczonym
punkcie medycznym, gdzie pobierano od niego komorki
rozrodcze, a nastgpnie poddawano go sterylizacji. Niele-
galne posiadanie potomsiwa karane bylo Smierciq. Dzieci
przychodzity na swiat w laboratoriach genetycznych, a
wszystkie etapy rozwoju embrionu - od zaplodnienia in

le, jesli okaze sig,

vitro do momentu ,,urodzenia”’, byly dokladnie monitoro- m Poce
wane. Jezeli komputery nadzorujqce ten proces wykiyly naj- il nang
mniejszq nawet nieprawidlowosc, zatrzymywano dalszy Wi,
podzial komorek, doprowadzajqe tym samym do obumar- o
cia plodu. Natychmiast po _urodzeniu” dziecku nadawa- Ry
no losowo wybrane imi¢ i nazwisko oraz ustalano osobi- "tpﬁm

sty numer identyfikacyjny. Wszczepienie w rdzeit kregowy M"'.IL

implantu kontrolnego, zawierajqcego miedzy innmymi s2cze- L
gotowe informacje medyczne oraz umozliwiajqcego loka- Vi
lizacje, oznaczalo oficjalne przyznanie statusu obywatela. I‘.édﬂfej
Nasiepnie umieszczano wszystkie dane dziecka W Central- L
“ nym Systemie Ewidencji, a pozniej, zgodnie z dyrektywa g
drugq, przekazywano je do Panstwowego Osrodka J'ﬁ‘fffff' Efnwga
awawcezego, gdzie wsrod rowiesnikow spedzalo szesnascie ﬂbrm
lat swego zycia. W tym czasie zapewniano mu podstawo: ?‘QU}‘[

wa edukacje, analizujqc réwnoczesnie jego mozliwosct ! Yy
flkier:mkmwy‘qc osobowos¢. Po osiqgnigcit ustalonegl By

zeli zechcial, mogt dalej si¢ uczyé, by osiqgnac wyzszy }Q?%
poztom wyksztalcenia, a tym samym zdoby¢ zawdd g
rantujqcy wyzsze zarobki. Zanim jednak Panstvo dafo 1t
wolnq reke i pozwolito teoretycznie samemu decydowac ?
wlasnym losie, specjalisci od 'fu'oini','n."en’i 1.‘,}.),@',‘!{1(!2!1!" do

. : N .
przez prawo wieku, Hi’i()dlr Ob_'l"rl'ﬂ.'@nr O”-_‘:_'_};-m‘\,".va} Hlles-—-m %ﬂleﬁ
nie oraz prace odpowiadajqcq jego sainteresowaniom: %fmj
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jego organizmu nanooperatory - miliony niewyobrazalnie
drobnych maszyn, zdolnych do samodz:ehzq replikacji,
mogquci: przeprowadzac zloZone czynnosci na poziomie
molekularnym. Ich zadaniem bylo gléwnie oczyszczanie
krwioobiegu nosiciela i utrzymywanie réwnowagi bioche-
micznej. To bylo oficjalne przeznaczenie. Pewnym jest jed-
nak, ze Wiadza Ludowa mogla réwniez wykorzystaé je ina-
czej.

Kontrola absolutna, od poczatku do konica. Przy- \
szloé obywatela w rekach panstwa. Genetyczne do-
skonalenie ludzkiej rasy - za wszelka ceng. Panstwo 1‘]
Twym ojcem i matka... Jesli sig nad tym przez chwilg
zastanowisz, dojdziesz pewnie do wniosku, ze $wiat ten cho-
ciaz na pozor skrajnie inny, jest rownie (a moze nawet bar-

dziej) bezduszny co jego odpowiednik z roku 2020. Tutaj. ..
na pierwszym miejscu znajduje sie cztowiek, ale nauka w |\ |

groteskowo wyolbrzymionej trosce o niego obalita natural-
ny, niezmienny od tysigcy lat porzadek, na ktérym opiera
sie przeciez nasza historia i kultura, a z ktérym tym samym
jestesmy nierozerwalnie zwigzani. Wlasciwie to nawet nie
pojecie ,.cztowiek™ stawiane jest ponad wszystko, ale ra-
czej pojecie ,,ludzie”, a w tym akurat przypadku to dosy¢
istotna roznica. Innymi stowy, zbiorowos¢ stata sie wazniej-
sza od jednostki. Coz za gorzka ironia... Niech Twoi gracze
stopniowo poznaja otaczajaca ich rzeczywisto$¢, w miarg
uptywu czasu odkrywajac jej prawdziwe oblicze. Postaraj
sie, by pierwsze wrazenie byto wyjatkowo pozytywne. Po-
kaz im pigkne, czyste miasto, bez smrodu spalin i zatloczo-
nych ulic. Pokaz jego mieszkancow, ktorzy nie musza mar-
twi¢ sie dniem jutrzejszym. Pokaz powszechna sprawiedli-
wosc¢ spoteczna, brak chorob, glodu czy nedzy. Spraw, by
gracze uwierzyli, ze $wiat naprawdg stat sig lepszy. Chyba
beda troche rozczarowani...

Obywatel William Levis 830275E sprawnym ruchem pod-
tgezyl koricéwke cybermodemu do wszczepionego w kark
neurozlqcza. Rzucil okiem na stojqcy przed nim monitor,
poprawil swiattowodowy przewdd i siegnqf reka w kierunku
preycisku inicjujqcego polqczenie. Natychmiast zvobilo sie
ciemno. Poczul delikatne mrowienie gdzies z tylu glowy.
Po kilku nanosekundach przestal juz calkowicie odczuwaé
swoje ciato. Byl poza fizycznym swiatem. Czarng, pustq
przestrzen wokof niego wypelnity nagle tysiqce rozjarzo-
nych, neonowych ksztaltow, pomiedzy ktérymi majestatycz-
nie przyplywaty wielobarwne wstegi napiséw. FORNAX
TERMINAL, FORNAX TERMINAL, FORNAX TERMI-
NAL... Wielkie bursztynowe litery zatrzymaly sie na chwile
w miejscu i przygasty. Minal je. Lecial prosto przed siebie.
Gdzies dalej z wirujqcego roju teczowych iskier powoli

L"ff}l mnu:n} cio i 7 &
val si¢ gigantyczny dwunastoscian,

wysoko ponad blado-niebieskq siatkq zerowego poziomu.
Wokol niego zaplonela monotonnie pulsujqca, szmarag-
dowa obrecz $wietlistych znakow. NEW CALIFORNIA,
NEW CALIFORNIA, NEW CALIFORNIA.... Daleko w dole
rozciqgata si¢ bezkresna réwnina, usiana regularnie roz-
nieszczonymi prostopadloscianami, skqpanymi w blado-
niebieskim, elektrycznym swietle. Tuz za nimi pojawily si¢
skupiska fosforyzujqcych jadowitq zielenig ostrostupow,
polaczonych ze sobq I$niqcymi pajeczynami. Za tq cyber-
netycznq imitacjq parku niespodziewanie zaczynala si¢
czarna, bezdenna otchlan, siegajqca az po odlegly, niena-
turalny horyzont. Gdzies w oddali, na srodku ziejqcego
pustkq morza ciemnosci, widaé bylo cyfrowq siatke wyspy.
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Z jej srodka wyrastala smukia, srebrzysta iglica, ktorej
szezyt gingl w skigbionych wirtualnych chmurach. Na ich
bladym tle powoli przeplywal rubinowy, krwawo plonqcy
napis: ASGARD, ASGARD, ASGARD... William zatrzymal
sie. Obok niego przemknela formacja czterech kul oslepia-
Jacego swiatfa. lkony funkcjonariuszy Stuzby Bezpieczen-
stwa kierowaly si¢ w strone zakazanej strefy. Patrzyl za
nimi przez chwile, po czym przySpieszajqc zaczql opadac
w dof, tam gdzie widoczna byla falujqca, polprzezroczysta
tafla jeziora. Zanurzyl sie w jej chiodnej toni, otwierajqc
polqczenie z centralng bibliotekq miasta.

Sie¢ jest wewnetrznym krwioobiegiem Panstwa, elemen-
tem bez ktorego nie moze ono istnie¢. Podobnie jak w fi-
zycznym $wiecie, Towniez i w jej strukturze zaszty powaz-
ne zmiany. Przede wszystkim modyfikacji ulegly podsta-
wowe algorytmy, odpowiedzialne za ogélny wyglad graficz-
ny. Wiekszo$¢ statych elementow w przestrzeni sieci jest
przedstawiana jako regularne bryly geometryczne lub dwu-
wymiarowe figury - wszgdzie dookola wida¢ doskonala, ma-
tematyczna harmonie. Co sig za$ tyczy ikon uzytkownikow
i programéw, moga by¢ one w zasadzie dowolne. W latach
dwudziestych siec¢ §wiatowa podzielona byta na geograficzne
regiony. Teraz sklada sig z trzech niezaleznych stref, umiesz-
czonych bezpoérednio nad soba na ksztalt piramidy. Z kolei
te trzy strefy dziela sig na poszczegolne sektory, oznaczone
odpowiednimi literami greckiego alfabetu. Strefa Srodkowa,
ogélnie dostepna dla obywateli, jest Mitgard. Tutaj umiesz-
czone sa polaczenia ze wszystkimi publicznymi instytucja-
mi, takimi jak wirtualne centra rozrywki, biblioteki czy punk-
ty informacji. Wewnatrz strefy Mitgardu znajduja sig row-
niez biura i obszary edukacyjne. Jednym stowem, wszyst-
ko to, co wykorzystywane jest kazdego dnia przez spote-
czenstwo. Powyzej niej lezy Asgard - czg$¢ sieci niedostep-
na (teoretycznie) dla zwyklego obywatela. Niemal polowa
sektoréw Asgardu nalezy do Centrum Nadzoru. To wiasnie
tam wysytane sa wszystkie informacje zebrane przez ze-
wnetrzny system kamer i czujnikow. Pozostate sektory za-
wieraja gléwnie tajne archiwa, bloki sterownicze urzadzen
militarnych (oficjalnie instalacje takie nie istnieja) oraz wir-
tualne obszary treningowe, nalezace do Stuzby Bezpieczen-
stwa. Calg te strefe bezustannie patrolujg zaawansowane
programy wykrywajace i antypersonalne. Najnizszym po-
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ziomem w strukturze sieci jest Utgard. O nl1iejscu, tym na
dobra sprawe niewiele wiadomo. Jednojestjednﬂk PSW“T:
panstwo posiada nad nim bardzo ograniczond l.mnt_r'o <
Wiadciwie dziatania Stuzby Bezpieczenstwa ogramczgm S1g
tylko do blokowania polaczen z ta CZQéCii‘} sieci, lub Fez.?pé)(;
radycznego patrolowania jej,obrzezy. Préba wtargnigcia

strefy Asgardu lub Utgardu jest przestgpstwem trzeciej ka-

orii.
w%, Salus populi suprema lex” - dobro ludu naju-’_viszyiff pr-a-
wem. Wiladza Ludowa miala wszedzie swoje 0Czy I_LrS“:}’-
Wyspecjalizowane czujniki bezustannie gmmac{zily infor-
macje dotyczace obywateli. Wszystko, o Za."&jj‘GS'L"OWGHO
za ich posrednictwen, wysylane byto poprzez sie¢ kompu-

Nad _+> odpowiednio przeszko-
terowq do Centrum Nadzori, gdzie odpowiednio przeszio
eczen-

leni Obserwatorzy niestrudzenie czuwali nad bezpt
stwem Panstwa. W tym Swiecte nie bylo miejsca nd pry-
watno$é. Szklane oczy kamer obserwowaly ludzina ulicach,
w biurach i mieszkaniach. Fadna z dziedzin Zycia nie mg-
gla ukryc sie przed ich wszechobecnyin spojf‘zc’ﬂfem_- Nie-
wyobrazalnie zlozone programy komputerowe, godzina po
godzinie analizowaty postepowanie kazdego czfowiekc'?,r
wychwytujqe wszelkie nfeprfmf‘idfowos'ci. Jesli osobowosc
; j(;kr‘egos' obywatela w razqcy sposob nie odpo wiadala po-
wszechnie przyjetym standardom, wykazywal on sklonno-
$ei destruktywne lub w inmy sposob negatywnie wphwal
na swoje otoczenie, koniecznd byta natychmiastowa inter-
wencja. Zawsze czujne Shuzby Bezpieczenstwa niezwlocz-
nie zabieraty go do Centrum Psychoanalizy, gdzie specja-
lisci przy pomocy komputerow najnowszej generacji usta-
lali potencjalne zagrozenie dla panujgcego ustroju. Jesli
zagrozenie to bylo niewielkie, obywatel pozostawal jedy-
nie pod wzmozonq obserwacja. W powaz’niquZyCh przypad-
kach musial przejs¢ dlugotrwalq resocjalizacje. Za najciez-
sze przestepstwa grozila $mieré, lub dozywocie w kolonii
karnej na ciemnej sironie Ksiezyca.

Zaczynasz juz rozumie¢? Dalej cheiatby$ zy¢ w takim
éwiecie? Jako mieszkaniec starego, dobrego Night City,
mogles ,.zarobié kulkg” w najgorszym wypadku za wyglad.
Tutaj zrobia Ci pranie mozgu tylko za to, ze wyrzuciles na
ulicy papierek... (czyn Twoj niewatpliwie zostatby ocenio-
ny jako wysoce szkodliwy spolecznie). Stuzba Bezpieczen-
stwa jest jednak tylko niewielka czescia skomplikowanej
struktury zabezpieczen, majacej na celu utrzymanie spote-
czenstwa w ryzach i uniemozliwienie mu podjgeia krokow,
mogacych zagrozi¢ stabilnosci ustroju. Jesli miates okazje
czytaé ksiazke ,,Meduza: Tygrys w opalach”, ostatnia czgs¢
wspaniatej tetralogii ,.Czterech wtadcow rombu™, napisa-
nej przez J.L.Chalkera, bgdziesz wiedzial, jaki klimat nale-
7y stworzy¢. (Tym wszystkim, ktorzy nie znaja tego cyklu,
szczerze go polecam). Pomimo tego, Ze spoleczenstwo jest
pr'aktyczme ubezwlasnowolnione, niewielu pragnie cokol-
wiek zmienic. Du?a czgs¢ ludzi urodzila sig i wychowywata
w tyml sys.terme (jedynym stusznym, rzecz jasna), nie wie-
dza wiee, jak $wiat wygladat czterdziedci lat temu, Ci, kto-
DRSS L A e
7e moga!w spokoju doiyg péi;'tseg‘; ZleC_an Panstwu iy
sadzie istnieje, ale jest zbyt skat;la 3;9801- O o0 w' 7
ksztalt obecnej, rzeczywistosci i sk, e mog{a wpky.lj-qc e

riIZes utecznie zaszkodzié Wia-
dzy Ludowej‘, a jej czlonkowie traktuja raczej konspiracje
Jako.ekscytuj.'olca, r},lffykowr'la‘ zabawe. Prawie nikt nie za-
uwaza ,.ziotej klatki”, w ktorej na dobre zamknigta zostala

punk2020

z bardziej p’ngrz@a’jac sig w Smgf’ac:ji. i
nemu Spowolnieniu, a p()znm_]lmcma] ca{kowl.temu zatrzy.
maniu ulega poStep lcclmol_oglf:zr?y,- dchn?ruJe sie Kulturg
i sztuka. Nikt nie interesuje sig Juz lo?am'l kosmiCZnym;.
Gwiazdy sa zbyt odlegte, by o‘mch myslec. Tak naprawde
n, chociaz cudowny, niemal doskonaty, jest w isloi
cie $wiatem pustym, pozb_uwionym tego czegos, co ok
by nazwat ,dusza”. Ludzie sa c‘o prawda szczesliwi, gdy;
zycie uptywa im bez prot?iﬁentlow ty-powych dla naszych
czasow. Nie musza martwic an_o mieszkanie, prace, wy-
ksztalcenie €Zy ochrone zdrowia. Pafnstwo zapewnia im
wszystko €Z€go potrzebu_m..!(a:‘ridy cztowiek posiada réy,.
ne prawa, kazdy jest piqqu. inteligentny, wspaniale wyspor-
towany... 7aniknety podziaty rasowe, kulturalne i religijne,
ineta zadnego aspektu wspolezesne;

nr"Wl
1CZESne;

Standaryzacja ni¢ omi
cywihzacji. Oto ostateczny triumf utopijnego socjalizmy

nowej ery’ Takie Zycie staje sig jednak po pewnym czasie
jatowa egzystencjaﬂ. By nasaczy¢ je chociaz odrobing orygi-
nalnosci, przez chwile poczué dreszezyk emocji, subtelny
powiew ryzyka, ludzie zaczynaja siggac po wezesniej nie-
snane lub zakazane przez prawo rozrywki. Szukaja uciecz-
ki w alkocholu, narkotykach, rzeczywisto$ci wirtualnej lub
krahcowo perwersyjnym seksie. Poza polem widzenia ka-
mer, tam gdzie nie sigga wzrok Obserwatorow, gdzie wla-
dza Panstwa stabnie, obywatele coraz czgscie) daja upust
swym thumionym instynktom, pod$wiadomym pragnie-
niom, mrocznym zadzom...

Przestronna sala, zbudowana trz) 'dziesci metrow pod zie-
mig, pewoli wypelnia si¢ lud#mi. Ze Scian strzelajq ostre,
ruchome wiqzki kolorowych swiatel, wydobywajqce z pél-
mroku twarze, na ktorych maluje sie wyraz pelnego napie-
cia oczekiwania. Z niewidocznych glosnikéw dobiega nie-
pokojaca muzyka, a jej ciezkie, posgpne brzmienie miesza
sie z niespokojnym szmerem rozmow i naglymi wybuchami
$miechu. Tuz nad podioga snujq sie geste, falujqce opary
teczowej mgly. Powielrze przesiqkniete jest egzotycznymi
zapachami perfum, narkotycznego dymu i syntetycznych
feromonow. Cztery prostokqty drzwi, obramowane pulsu-
Jjgcymi, rubinowymi neonami, rozsuwajq sie co chwile,
wpuszczajqce do wnetrza kolejne grupy mezczyzn i kobiet.
Wehodzqey ludzie zajmujg miejsea przy szklanych stolikach.
Rozsiadajq sie wygodnie w fotelach, ktére natychmiasl
ustuznie dostosowujq swoj ksztatt do indywidualnych
upodoban. Skqpo odziane dziewczela, 0 cialach pokrytyeli
fosforyzujqeymi tatuazami, krqzq pomiedzy goscmi, 10z
noszqc tace z napojami. W wysokich, wielosciennych
szklankach pieniq sie, syczq | wirujq nielegalne mieszani-
ny biochemicznych zwiqzkow. Ogromny panoramiczny
ekran, calkowicie zastaniajacy jedng ze Scian, niepraense:
nie wyswietla sekwencje monochromatycznych, ruchomych
obrazow.

..Niski mezczyzna z wasikiem unosi prawd reke. W tle
powiewajq sztandary ze zlamanym krzyzem. Ponizej niego
widaé czworoboki maszerujqcych Zoinierzy... Skupisko ba-
rakow, otoczone podwojnym kolczastym drutem. Za 081
dzeniem bezosobowy tlum wychudlych, nedznie wyglads-
Jacych istot... Blysk. Zruinowane miasto ukazane z lotupi
ka. Nad nim unosi si¢ rosnqca chmura w ksztalcie 872"
ba... obraz dizy, nabiera koloru... Smiglowce pr”-’-‘?m.\'f‘aqu
ce nad dzunglq. W dole plonqca wioska. Usiane trupam
pole ryzowe, ktérego soczystq zielen plami szkartat kb

ludzko$¢, cora

dwiat te

Niebo przestaniajq stupy czarnego dymu z plonacyeh 33"
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snq rowniez wszystkie swiatta. W~
sali zapada nieprzenikniony mrok.
Rozmowy i smiechy powoli cichng.
Po chwili stychac juz tylko monoton- .|
ny szum aparatury klimatyzacyjnej. |
Mespodzz’ewmzie gdzies z géry pada * .
snop czerwonego Swiatla, ukazujq- .. |
cy postac w masce stojacq pos'rodht_
sali. Gdy postac unosi rewolwer, pro-+..
mien zsuwa sie z niej i wpada pomie-. .
dzy zgromadzonych przy stolikach lu-
dzi. Blgdzi przez chwile w wymownej,
pelnej napiecia ciszy, wydobywajge z
ciemnosci pobladie twarze. Na niekio-
rych zatrzymuje sig nieco diuzej, a wte-
dy oblicze takie zastyga w niemym wy-
razie przerazenia. W koncu promien
oswietla twarz miodej, ladnej dziewczy-
ny, ostatecznie konczqc swq wedrowke.
Szklanka, ktérq podnosita wiasnie do ust, ~ =
wypada z drzqcej reki, roztrzaskujgce sie o
podioge. Prawie w tym samym momencie we wnetrzu sali
shichac ogluszajqey huk wystrzalu thumiqey zduszony pisk.
Glowa dziewczyny odskakuje do tylu. Gdy nieruchomieje,
wszystkie swiatla zapalajq sie petnym blaskiem. Ludzie od-
dychajq z ulgq. Rozlegajq sie pierwsze niesmiate oklaski.

Brutalne? Wstrzasajace? Z pewnoscia tak. W tym ideal-
nym pozornie spoleczenstwie, agresja i przemoc nie zosta-
ly weale wyeliminowane, usunieto je tylko z ogdlnego wi-
doku, by nie psuly wspaniatego wizerunku nowej, lepszej
cywilizacji. Zgodnie z powszechnie znana prawidtowoscia,
im bardziej czegos§ sie zakazuje, tym bardziej jest to poza-
dane. W statycznej i niezmiennie doskonalej rzeczywisto-
$ciroku 2060, ludzie pragng ryzyka. niepewnosci, strachu...
Rozpaczliwie chea wypeic¢ swe nudne. pozbawione sen-
su zycie doznaniami, ktére chociaz na chwile pozwola im
zapomniec o ich pustej egzystencji. Teraz najcenniejszym
nielegalnym towarem jest brutalnoé¢. Placa wiec cigzkie pie-
niadze, by w ekskluzywnych, ukrytych pod ziema klubach
poczué realne zagrozenie, by ujrze¢ $mier¢. Napawaja sig
wszystkim tym, co zostalo odrzucone przez tworcow no-
wego porzadku. Swiadczy to jednak o jeszcze jednej rze-
czy: Wiadza Ludowa, ktéra prébowata unieruchomi¢ oby-
wateli fancuchami cenzury, skué kajdanami totalnego nad-
zoru, nie potrafi zapobiec szerzacemu sie zepsuciu. Co wig-
cej, w imig rozsypujacych sie zasad, sama zaczyna stoso-
wac skrajnie drastyczne metody, probujac za wszelka ceng
Przywroci¢ w Panstwie tad i porzadek. Na poteznym, mo-
nhumentalnym monolicie , jedynego stusznego ustroju” po-
Jawiaja sig pierwsze niebezpieczne rysy. Sztucznie stworzo-
ny system spoteczny, oparty co prawda na szczytnych za-
tozeniach, ale ostatecznie pozbawiony ludzkiej twarzy, za-
Czyna drze¢ w posadach. Na skapanej w cieplych promie-
niach stonca powierzchni, panuje jeszcze senna, niczym nie
Zmacona cisza i spokdj. Wszystko wydaje sig tam caly czas
tl:waé w doskonatej niemal harmonii, jednak gleboko pod
ziemia, w miejscu, do ktérego splynely szkodliwe odpady,
Powstale przy oczyszczaniu ludziej rasy, coraz bardziej wi-
doczna jest zgnilizna, pochtaniajaca powoli, lecz nieublaga-
nie spoteczenstwo...
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Dudniqcy odglos regular-
nych krokow, dobiegajqcy
gdzies z zewnqtrz, jest coraz
glosniejszy. Zamroczeni alko-
holem, otumanieni narkotycz-
nymi oparami ludzie jeszcze
ich nie slyszq, lub nie zdajq sobie z tego sprawy. Niektorzy
Jednak podnoszq sie z migkich foteli i zamierajq w bezru-
chu, spogladajqc niepewnym wzrokiem na zasuniete plyty
drzwi. Odglos krokow niespodziewanie urywa sie. Nasta-
Je cisza, w ktorej stychaé jedynie przyciszone dzwieki eg-
zotycznej muzyki. Przez chwile nic sie nie dzieje. Nagla
eksplozja wstrzqsa catq salq, rzucajqc ludzi o podfoge. Roz-
lega sie chrzest thuczonego szkla, loskot walqceego sie sufi-
tu. Stycha¢ stlumione jeki. Swiatta bledna, a po chwili czes¢
z nich gasnie przy wtdrze trzaskajqcych wyladowan elek-
trycznych. Nagie przewody, wystajqce z rozerwanych wy-
buchem Scian, sypiq dookota deszczem blekitnych iskier.
Pomieszczenie wypelnia gryzqcy dym i powoli opadajqcy
kurz, ktory przebijajq ostre, oSlepiajqce promienie reflek-
toréw. Przez powstalg wyrwe wpadajq uzbrojone postacie,
odziane w czarne, kompozytowe pancerze. W potmroku nie
widaé ich twarzy, ukrytych za przyciemnianymi szybami
helméw, ale bez trudu rozpoznaé mozna fosforyzujgce ru-
binowym blaskiem oznaczenia sif interwencyjnych Stuzby
Bezpieczenstwa. Postacie bez ostrzezania otwierajq ogiern
do oszolomionych ludzi, zalewajqc wnetrze sali strumie-
niami pociskéw. Kilkanascie sekund niskiego, spiewnego
odgtosu karabinéw maszynowych, huku pekajqcego pla-
stiku, zduszonych krzykow... Cisza. Koniec amunicji. Nie-
mal réwnoczesny trzask zmienianych magazynkow i bezli-
tosna symfonia zaglady rozpoczyna si¢ od nowa. Teraz
Jjednak nikt juz nie krzyczy. Potem krotki, lakoniczny ko-
munikat radiowy o pomyslnym wykonaniu zadania... Trzy-
dziesci metrow wyzej, lagodna wieczorna bryza szumi w
koronach drzew. Dwdjka siedzqcych na lawce staruszkow
napawa si¢ ostatnimi promieniami zachodzqcego slorica.
Wpominajq odlegle, nieprzyjazne czasy, kiedy to w miej-




brudne przedmie-
zarego poran-
Teraz Swiat

scu tym zamiast parku :nqjdm'--'a{v sig
scia Nighl City i ulica, na ktore] pewnego S
ka zastrzelono ich osiemnastoletnia corke...
Jest lepszy.

ZATRUTY RAJ
Opisany powyzej $wiat to w pewnym
na p?'z;sz}llo[:';t': C);’Z(JJZO. Jeéli zainteresowat Ci¢ P?mYSt.tm’
che innego spojrzenia na XXI wiek (a kakretme na jego
druga potowe) i cheiatbys prowadzi¢ swoje przyg_ody s
kreslonych przeze mnie realiach, pozwol, Z& t{dzlelt; Ci te-
raz kilku wskazowek. Przede wszystkim musisz uwzgled-
ni¢ ramy czasowce - 8§ On¢ przesunigte do przodu o czter-
dzieéci lat. Oznacza to, Ze pewne informacje zawartt? w pod-
reczniku nie beda mogly zostaé wykorzystane. Proc.z tego
sama specyfika tej rzeczywistosci wymaga odrzucenia wie-
lu elementow charakterystycznych dla CP2020. W_roku 2969
nie istnieja Megakorporacje (wszystko znajduj.c sig przeciez
pod bezposrednia kontrola Panstwa). Cyborgizacje zostaty
praktycznie calkowicie wyparte przez ulepszenid genetycz-
ne i w wiekszosci przypadkow sa nielegalne. Korzy_’slajfllz
nich gtéwnie oddzialy interwencyjne Stuzby Bezpieczen-
stwa, ale zdecydowanie nie mozna tu bra¢ pod uwagg ‘Fa%ne-
go ,,nasaczeniu’” ciata metalem, jak ma to nickiedy migjsce
w CP2020. Chodzi tu przede wszystkim 0 niezbyt duze ele-
menty cybernetyczne, powodujace niewielka Utrate Czlo-
wieczenstwa. Kwestia dotyczaca broni palnej wydaje sigbyc
chyba catkowicie jasna - jej posiadanie jest przestepstwern
pierwszej kategorii. Z tego powodu zdobycie najmniejsze-
go nawet pistoletu powinno graniczy¢ z niemozliwoscia.
Bron, ktéra jakimé cudem wpadnie w rece graczy, bedzie
prawie na pewno _antycznym” egzemplarzem, pochodza-
cym jeszcze Z roku 2020 (pie¢ lat pozniej praktycznie prze-
stano produkowacé wszystko, co strzelajac robi krzywdg bliz-
niemu). Oczywiscie funkcjonariusze Stuzby Bezpieczenstwa
nie uzywaja takich staroci. W ich posiadaniu znajduja si¢ W
pelni sprawne modele wspélczesnej broni palnej, glownie
lekkie oraz $rednie pistolety maszynowe. (N iektore z elitar-
nych oddziatéw interwencyjnych wyposazone sg nawet w
super-nowoczesne karabiny plazmowe - najnowsze 0sig-
gniccie wojskowej technologii). Najprawdopodobniej bo-
haterom prowadzonym przez graczy nie przydarzy sie jed-
nak nic przykrego, jesli tylko beda zachowywac sig rozsad-
nie. Na wszelki wypadek warto wiedzie¢, ze w tych czasach
ochrong zycia i zdrowia obywateli zajmuje sig Stuzba Kon-
troli Biologicznej. Instytucja ta spetnia podobne funkcje co
Trauma Team (w latach dwudziestych, dysponuje jednak
znacznie doskonalszym sprzetem, odpowiadajacym aktu-
alnemu poziomowi rozwoju medycyny. Podczas leczenia
powszgchnic stosowana jest nanotechnologia, a powazne
osiagnigcia W dziedzinie genetyki, szczegodlnie te dotyczace
klonowania, umozliwily ostateczne pozbycie sig¢ cyberne-
tycznych substytutow konczyn (sa one nielegalne - prze-
stepstwo _czwartf:j kategorii). Ponadto pierwsza linig obro-
Yy PTZ@C{W}}O W?'ZYS[klm nagtym wypadkom, jakie moga
przytrafi¢ si¢ kazdemu obywatelowi, sa jego wlasne nano-
ppatatony; W_'p.rowadzane do organizmu w wieku szesnastu
lat, ZE‘PEWW}JQ one tamowanie niezbyt rozlegtych krwoto-
kow, ;‘f'.astcpu_] q'uszkodzone polaczenia nerwowe oraz wspo-
n:lags'qq ukiad m‘lmunologl‘czny. Dzigki wszczepionemu w
rdzef kregowy implantowi, z kiérym sa zsynchronizowa-

sensie alternatyw=
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ne, moga natychmiast pr;eslaé naj_bli?,szem_u patrolowi me.
dycznemu szczegé*_GW? 1|“)f(-)l'l‘l'l€lC_]C.0‘ Sianie Dt?szk_odow;i.
nego. Inna sprawa, ze C1 ;mmalprpm straZm.cy TOWnie szyb.

Ko usuUWaja z krwioobiegu nosiciela wszelkle: Ub{?e Substan.

cje chemiozne - brane sa tu pod uwage glownie rozneg,
rodzaju uzywki, takie jak alkoc_hol czy r?arkoFykl_ W prak-
tyce 0znacza to nilemal C'a}(k()\\’.lic ograniczenie ich oddzia.
jywania na organizimn (nie mozna Sig UPIS, e mozna sig
nacpac, wszyscy sg grzeczni 1 me rozrabiajg). erdynie kilka
bardzo trudno dostepnych rzqdo}wch_srlecyﬁkow. stworzg.-
nych na potrzeby Shuzby Bezpieczenstwa: neutralizuje ny
jaki$ czas funkcje ochronne ngnooperatorow, ale jak moz.
na sie fatwo domy$li¢, sa one nielegalne (przestgpstwo trze.
ciei kategorii). o Lk

Druga wazna rzecza, 0 ktorej pownn.enes pamietag, jest

klimat gry. Opisujac miasto przysztosci, postaraj sig odpo-

wiednio zaakcentowac wszystkie charakterystyczne elemen-

ty: soczyste kolory, duzo 7.iclc§i. nie'samowicie czyste (nie-

mal sterylne) wnetrza, Szum wiatru i $piew ptakow, ktorego

nic nie zagtusza. W Light City prawie kazdy dzien jest sto-
neczny (czesciowa kontrola pogody), a jesli akurat pada
deszcz, jest to zazwyczaj przelotna, orzezwiajaca mzawka,
Niech graczom zyje sie lekko 1 przyjemnie, ale po pewnym
czasie obrzydz im to pigkno, niech maja go dos¢, niech co-
raz bardziej przytlacza ich wszechobecna nuda, wyzieraja-
ca z kazdego zakatka tego sztucznego raju. Pokaz tragiczna
degeneracje sztuki, brak impulsu tworczego, ktory ogarnat
rozleniwione, znudzone zyciem spofeczenstwo. Literatura
stoi na zatoénie niskim poziomie. W ocenzurowanej holo-
wizjina wszystkich kanatach powtarzane sa praktycznie caly
czas te same nedzne filmy, w wiekszosci przypadkow glo-
ryfikujace osiagnigcia utopijnego socjalizmu. Gdy spora-
dycznie pojawi sig co$ NOWego, jest to przewaznie jakis ghupi
teleturniej lub kolejny odcinek rownie glupiej, infantylngj
wrecz telenoweli... Do teatru chodzi¢ nie warto - kompletne
dno. Muzea oczywiscie nadal istnieja, ale aby dostaé sig do
wiekszosci z nich, konieczne jest posiadanie specjalnego
upowaznienia. Wiadza Ludowa manifestuje swoja obecnost
tysiacami kamer i innych skomplikowanych czujnikow, kio-
re monitoruja kazdy skrawek miasta (wiekszo$é ludzi prze-
stata juz dawno zwraca¢ na nie uwage). Procz tego na uli-
cach wida¢ czarne uniformy funkcjonariuszy Stuzby Bez-
pieczenstwa. Poza tymi drobnymi niedogodno$ciami, Wsz&:
dzie panuje powszechne szczgscie i dobrobyt.

Tak wyglada $wiat drugiej polowy X XI wieku. To w zasa-
dzie wszystko, co powiniene$ wiedzie¢ na poczatek. Resztd
zalezy juz od Ciebie. Ach, prawda... Zapytasz pewnie, COZ
Ksigzycem, co z Marsem i innymi planetami. Czy kto§ tam
mieszka? Oczywiscie. O tym jednak mam nadzieje opowier
dzieé¢ w ktoryms z przysztych numerow.
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SzKic przygody: CU2060

UWAGA: Informacje scisle tajne - jedynie do wgladu Mistrza Gry. Przejecie ponizszych danych przez osoby nieupowaz-
nione zagraza bezpieczenstwu Paristwa i jest przestepstwem pierwszej kategorii.

rozp. Rady Panstwa nr. 2060.710/58

Tekst, ktory wiasnie zaczale$ czytac, jest ogdlnym szkicem przy-
gody, rozgrywajacej sig realiach Cyberutopii. Przygoda ta zosta-
la przygotowana tak, aby w fatwy sposob wprowadzi¢ Twoich
graczy w wymyslong przeze mnie alternatywng rzeczywistosc
CP2020.

Oczywiscie, mozesz dowolnie zmieni¢ wszystkie elementy
przygody, powiniene$ jednak pamietac, by nie naruszylo to ca-
tosci koncepcji... Tak wiec, jesli zamierzasz pokazac swoim gra-
czom, jak bedzie wyglada¢ druga polowa XXI wieku, powinie-
nes wiedzie¢ dwie istotne rzeczy: Po pierwsze, w zadnym wy-
padku nie powinni oni podejrzewaé, co zamierzasz. Po drugie,
jak wiadomo, wrota raju mozna przekroczy¢ jedynie po $mierci,
tak wige na poczatku niestety bedziesz musial ich zabié (to aku-
rat nie powinno by¢ zbyt trudne). Rzecz jasna, nie moga by¢
catkiem martwi ( tylko na tyle, by niezbyt uszkodzone ciala mozna
bylo szybko zamknaé¢ w kapsule hibernacyjnej i wysta¢ do roku
2060...).

A.D. 2020

Mizar-Alcor Cryotech jest mioda, dynamicznie rozwijajaca sig
korporacja, ktora specjalizuje sie¢ w nauce zwanej krionikg. Ta
nietypowa dziedzina medycyny powstala w latach 50 XX wieku,
a podstawowe jej zalozenia glosza, ze odpowiednio zamrozone
ludzkie ciato przechowywane w niskich temperaturach moze
Zostac ponownie pobudzone do zycia po dziesigtkach, a nawet
Sleilkach lat. Teoria ta w czasach obecnych pozostaje nadal w du-
ze) mierze jedynie teorig, ale wspodlczesne osiagnigeia technolo-
giczne, zwlaszcza te z zakresu nanotechnologii, daja zamroZo-
nym nieporéwnywalnie wicksze szanse niz mialo to migjsce wcze-
sniej. Hibernacji poddaja sig gléwnie ludzie nieuleczalnie cho-
rzy, majacy nadzieje w ten sposcb doczekaé czasow, w ktorych
"-:ieﬂza medyczna osiagnie wyzszy poziom. Wigkszo§é z nich
niestety nie obudzi sig juz z lodowego snu...

Ogélne informacje 0 MAC powinny dotrze¢ do graczy kilka
Przygod przed wiasciwa sesja. Wazne jest, aby skorzystali z ofe-
rowanych przez nig ustug, co w praktyce oznacza podpisanie
stosownej umowy oraz zarezerwowanie dla siebie jednego z krio-
genicznych sarkofagow. Kwota, jaka beda musieli zaplacié za
Potencjalng szanse na nieémiertelno$é, jest zdecydowanie zbyt
duza jak na kieszen przecigtnego mieszkanca Night City, ale MAC
umozliwia swoim klientom splacenie jej w niskooprocentowa-
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nym systemie ratalnym. Po jakim$ czasie niech bohaterowie jed-
nak zdadza sobie sprawg z tego, ze zapewnili sobie jedynie nie-
zwykty, a na dodatek kosztowny sposob pochowku, w sam raz
dla ekscentrycznych biznesmendw, ktérzy nie wiedza co robi¢ z
pienigdzmi. Nie wyprowadzaj ich z takiego przekonania. Dopil-
nuj rowniez, by graczy wkrotce dosiegly powazne problemy fi-
nansowe. Niech oskarzaja si¢ nawzajem i przeklinaja pamigtny
dzien, w ktérym spotkali sie z milymi przedstawicielami MAC i
podpisali umowe...

O tej chybionej decyzji bezustannie przypomina¢ bgdzie pro-
stokatny kawalek metalu, wszczepiony pod skorg prawego przed-
ramienia. Od tego dnia bohaterowie beda stale widzie¢ wygra-
werowane na nim logo MAC, fosforyzujace tagodnym seledy-
nowym S$wiatlem. Rowniez od tego dnia czeSciowo przestang
podlega¢ opiece zapewnianej przez Trauma Team. Jesli stanie
sig im co$, co bezposrednio zagraza ich Zyciu, wezwany ambu-
lans przetransportuje ich do najblizszej kliniki MAC, gdzie zaj-
ma sig¢ nimi technicy medyczni korporacji. W wypadku, gdy
stwierdza oni, Ze uratowanie pacjenta jest niemozliwe, natych-
miast przystepuje sig¢ do procedury zamrazania. Na tym etapie
bohaterowie nie beda jednak juz tego swiadomi...

Okay, teraz bedziesz musial zadba¢, by twoim graczom przy-
trafito sie co$ bardzo zlego. Tak jak zaznaczylem to wczesniej,
catkowicie zapomnij o broni duzego kalibru, eksplodujacych sa-
mochodach czy innych tego typu atrakcjach. To, co spotka bo-
haterow musi nieodwotalnie przypieczgtowac ich los, pozosta-
wiajac im jedynie kilka godzin Zycia, nie za$ spektakularnie za-
koniczy¢ je w ciagu sekundy. Moim zdaniem najlepszym rozwia-
zaniem wydaje si¢ by¢ tutaj wykorzystanie pomysiu ze skaze-
niem biologicznym, chemicznym lub napromieniowaniem or-
ganizmu. Do Ciebie nalezy przygotowanie szczegblow - powi-
niene$ dostosowaé wszystko do prowadzonych wczesniej sce-
nariuszy. Gracze nie maja prawa dowiedzie¢ sig, ze ich , $mierc”
byla w calosci zainscenizowana na potrzeby niniejszej przygody.
O tym chyba nie musz¢ przypominaé. Powinno to raczej wygla-
daé na nieszezesliwy wypadek... Potem powiedz, jak jest Ci przy-
kro i kaz graczom wylosowaé nowe postacie. Niech mysla, ze to
naprawde nieunikniony koniec. Oczywiscie nie zaszkodzi, jeslhi
ostatnim, co zobacza, beda sterylne wnetrza sektora kriogenicz-
nego w klinice MAC.
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Czterdziesci lat hibernacyjnego Snu-

Czterdzieéei lat trwania &y zawieszeniu, pomigdzy
zyciem a §miercia... Z setek ludzi, kt(?rzy SPOCZ)'Wal'l
w kriogenicznych komorach MAC, jedynie gar§l?e
dane bylo dostapi¢ technologicznego cudu wskrzeszenia. Wsrlo‘d
nich znajdg sig rowniez Twoi bohaterowie. Pr.zetzud'zeme Cl'pl.bZ
im jako powolne, nierzeczywiste wynurzanie sig smadomosm &
otchlani niebytu. Powracajace poczucie upiywajzgcego ctza'su,
pierwsze niewyrazne obrazy, znieksztalcone dzwigki... Gdzies W
tle postacie w biatych kombinezonach.

Catkowite usunigcie ewentualnych WSZCZEPOW cybemﬁ'tyczj
nych, zastapienie tych niezbednych elementami orgapicznymf
(klonowanymi z DNA wlasciciela), oraz przywrocenie pe.%nej
sprawnosci organizmu trwacé bedzie okoto trzech tygodni. Kiedy
tylko bohaterowie odzyskaja sity, opuszeza podziemia Pa.r'lstwo‘
wego Instytutu Kriogeniki i zostana przeniesieni na powierzch-
nig. Do tego czasu nie zostang im udzielone zadne konkretne
informacje - traktowani bgda po prostu jako interesujace obiek-
ty doswiadezalne. Pozwdl im snué przypuszczenia. Gdy w pelni
zdadza sobie sprawe z tego, ze przezyli hibernacjg i znalezli sig
gdzies w blizej nieokreélonej przyszlosci, zasie] W ich sercach
niepokdj... Co ich czeka? Jaki bedzie ich dalszy los?

Po przeniesieniu przez jaki§ czas pozostang W scisle strzezo-
nym, zamknigtym sektorze jednego z drapaczy chmur, gdzie do-
lacza do nich inni przebudzeni szczesliwey. Proponujg umie$cic
posréd nich jednego lub dwéch osobnikow, ktérzy maja z dru-
zyna na pienku - uatrakeyjni to dalsza czesé przygody. By¢ moze,
nadal beda chcieli odegraé sig na jej cztonkach za jakie$ wcze-
$niejsze porachunki. Mogg tez zawrzeé ,.rozejm’, a nawet za-
przyjaznic si¢. Bedac tam, gracze beda mieli tez pierwsza okazje
przyjrzenia sie miastu. Postaraj sig, by jego wspaniata panora-
ma, widziana przez pancerne szyby z wysokosci kilkudziesigciu
picter, zrobila na nich naprawdg duze wrazenie. Wyrazng zmiang
na lepsze bedzie réwniez to, Ze wreszcie kio§ sig nimi blizej zain-
teresuje. Tym kim§ beda psychoanalitycy oraz przedstawiciele
rzadu, ktorzy wstepnie poinformuja ich o sytuacji w jakiej sig
znale?li. a Takie odpowiedza na ewentualne pytania. Po zakon-
czeniu komecz.nych badan medycznych wszyscy zostang prze-
trAnsportowanl do Centrum Adaptacyjnego. Bohaterowie oraz
inni odmrozeni beda przebywac tam kolejne dwa tygodnie, pod-
czas }(torych dowiedza sig wszystkiego o obecnym ksztalcie §wiata
i zm1anac.h. ktore zaszly przez ostatnie czterdziesci lat. Tam zo-
Stang ta!cze wstepnie przygotowani do zycia w nowym spote-
czenstwu?. Globalne_ Pgﬁstwc przedstawi si¢ im jako twor ideal-
ny, W ktory_;m wyel.lmmowano korupcjg, przestepczosé, skaze-
nie. ér?dqwmka, w'c)Jny oraz yszelkie inne problemy trapiace od
S gl RO ottty
musieli podjaé oztjatec::lojadsfr:ac?’ ‘Przybysz,? z przesziosei beda
implantu kontrolnego, co ?(,an\? ¢ go;i S wszgze_pienie
tusu obywateli, lub \;raca'q do 1? 2ne bedzie przyznaniu im sta-

cambUIeLS] AR JJ . riogenicznych sarkofagdw na
9L ieokreslony...-Ja latwo sig domyslié, w tej drugiej
grupie nie znajdzie si¢ raczej nikt. Nastepnie ze wszystkimi
prowadz.one zostang indywidualne rozmowy, majace “apézi-l
okreslenie zasobu wiedzy, a tym samym przydatnosei dla wspé-

czesnego spoicczeﬁsiwg. Qd lcj m".r.mt?’wy ;ﬂniciy rOWnies mij.
sce przysziego zatrudnienia. Kmdy’ ws'z_l-tiklc formalnogei zogy,.
na dopetnione, kazdy otrzyma medm.dl na mieszkanie, 5 p,
gwiezo otwarte konto przelana zostanie okreslona Wezednie;
kwota bezzwrotncgo kredytu, P()Zwa-lllj-ﬂca rozpoczaé nowe .
cie w nowym éwiecie. Tcra?. pozostaje _]C‘dynlc czekaé na opery.
cje wszczepienia implantu i wypuszczenic na wolnosé.

INTRYGA

Czas wyjasnic, 0 €O
dziawszy, przybysze z roku 7 .
czysto humanitarnych. Cala sprawa jest o wiele t.}ardziej zlozo-
na... Wszystko nalezy zacza¢ od tego, e Opozycja dziatajaca
panstwie juz od diuzszego czasu usitowala wprowadzi¢ swoich
ludzi do zarzadu Panstwowego Instytutu Kriogeniki. Chocjas
zadanie 0 wydawalo sig byélniemwlliwe‘ do realizacji, udalo sie
tego jednak dokona¢ przed_ nrle.calym rokiem. Rewitalizacji zahj.
bernowanych dokonano z inicjatywy tych wlaénie ludzi. Poweaq
jest prosty - Opozycja zmnie;rza przch._é gosci”, gdyz perspekty-
wa wlaczenia W swe SZEIegl obywateli urodzonych poza kontro-
la Panstwa, a tym samym nie posiadajacych zadnych genetycz-
nych uwarunkowan ani wszczepow cybernetycznych, jest dla
niej niezwykle kuszaca. Tacy obywatele byliby czeiciowo _nie-
widzialni” dla Stuzby Bezpieczenstwa, co pozwalaloby im na
zwickszenie zakresu dziatan. Oczywiscie z drugiej jednak strony
wiadomym jest, Ze nikt z przybyszow nie moze zostaé wypusz-
czony na wolnoéé bez instalacji implantu i wprowadzenia nan-
noperatorow do krwioobiegu... Tak wigc ludzie Opozycji muszg
przejac ich sanim to nastapi. Na podstawie przeprowadzonych
oficjalnie rozméw kwalifikacyjnych dokonano starannej selek-
cji potencjalnych cztonkow. Wsrod kandydatow znalezli sig row-

w tym wszystkim chodzi. Prawde powie
2020 nie zostali obudzeni z pobudey

niez bohaterowie.

Ci, ktorych wybrano, nie zostang poddani operacji, chociaz
sami o tym nie beda wiedziet. Podobnie jak innych, wprowadzi
sig ich na salg operacyjna, gdzie spedza kilka godzin pod narko-
za. Dane medyczne oraz sprawozdania z operacji zostana sfat-
szowane. natomiast zeby nie wzbudzaé przypadkowych podej-
rzeh personelu pomocniczego, na karkach tych pacjentow pozo-
stawi sie blizny, sugerujace dokonanie wymaganego Zabiegu.
Kolejnym etapem dziatania Opozycji bedzie skontaktowanie sig
z nimi za jaki$ czas, kiedy rozpoczna juz samodzielne Zycie poza
murami Centrum Adaptacyjnego. Nastapi to w ciagu najblizszych
trzech miesigey.

Przez te trzy miesiace bohaterowie beda musieli zapoznac si¢z
nowym $wiatem, ktory ma teraz sta¢ sie ich domem. Spraw, by
na poczatku czuli, e nie pasuja tutaj, ze trudno bedzie sig im
odnalezé w tej rzeczywistosci. Jesli czytates _Powrot z gwiazd”
Stanistawa Lema, postaraj si¢ odda¢ u siebie podobny nastro]
niepewnosci i zagubienia, ktéry powinien udzieli¢ sig Twoim
graczom. Inna sprawa, ze miasto w ktorym zamieszkaja, moze
sie im wyda¢ nudne, podobnie jak jego mieszkancy. W wir dal-
szych wydarzen zostana weiagnigei, gdy po jakim$ czasie W nie-
jasnych okoliczno$ciach zaczna ginac bez §ladu inni pl'zyblsfsz'e_z
przeszio$ci; mieszkajacy teraz w roznych miastach na terenie
Pafistwa (dobrze byloby, gdyby bohaterowie utrzymywali z nimt
jaki$ kontakt). Bedzie to spowodowane tym, 7e Shuzba BezP'E’
czenistwa dowiedziawszy sig w koficu © dzialaniach Opozya®
rozpoczyna usuwanie zagrozenia. Wiasnie wtedy gracze powin
ni zdaé sobie jasno sprawe z tego, ze dzieje si¢ co$ niedobregd:
Co dalej zrobia, zalezy juz od nich. Byé moze rozpocznd wiasne
Sledztwo, majace ustali¢, co stalo sig z innymi (chociazby et
g0, 7 nie maja nic lepszego do roboty). Moze pomysid rownel
o wlasnym bezpieczenstwie, kiedy tylko ustala, Z¢ nigdzie 1
mozna odnalez¢ zadnych informacji na temat ich towarzyszy: !
jakby tamei nigdy nie istnieli... W tym samym czasie ludzie 2
QF’OZYCji sprobuje si¢ z nimi skontaktowac. Niev&?ym“‘:":m‘_B i
jest, ze bohaterowie, usitujac dowiedzie¢ sig wiecej 0 S}Vlﬂle‘-
ktéry miat byé tak doskonaty, wezegniej sami natrafig najel P
stawicieli.
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olbrzymim szokiem dla Polakow. Nie tylko dlatego, ze sig

go nie spodziewali. Waznigjsze bylo to, ze w Rosji wraz z
francuskimi ortami zamarzly nadzieje na odbudowe pelnej i nie-
podlegiej Rzeczypospolitej. Niektorzy z psychologicznych kon-
sekwencji klgski 1812 roku nie wyzwolili sig az do $mierci. Dla-
tego abdykacja Napoleona I z kwietnia 1814 roku byla dla Pola-
kow juz tylko formalnoscia. Przyjeli ja beznamigtnie, jako rzecz
nieunikniona. Catkowicie wypaleni obserwowali obrady Kon-
gresu Wiedenskiego, z rezygnacja oczekujac decyzji o likwidacji
Ksiestwa Warszawskiego i powrotu jego ziem do Austrii i Prus.
Ich oczekiwania zdawala sie potwierdzac przyjgta przez europej-
ska dyplomacje zasada ,legitymizmu”, zakladajaca powrdt do
starych porzadkow. Traktowal je bowiem jako nalezng Rosji za-
platg za udzial w likwidacji panowania francuskiego na konty-
nencie. Zupetnie go nie obchodzil fakt, ze Ksigstwo powstalo z
terenow polskich, ktore po 1795 roku przypadly Berlinowi i Wie-
dniowi. ,, Zdobytem Ksiestwo Warszawskie i nie oddam Austrii
ani jednej wioski, mam 480 tysiecy zolierzy, aby je bronic”. '
Dyplomacji rosyjskiej udato sie przekona¢ do swojej koncepeji
Prusakéw, ktorym w zamian obiecali posiadlo$ci w Saksonii.
Natomiast Habsburgowie nie cheieli styszeé¢ o rezygnacji z ziem
uzyskanych w III rozbiorze. Poparta ich Anglia i Francja, oba-
wiajac si¢ wzrostu znaczenia Rosji i Prus w $rodkowej Europie.
Poniewaz 7adna za stron nie chciala zrezygnowac kolejny kon-
flikt wisial na wlosku. Ale Europa byla juz zmeczona wojnami,
wigc w lutym 1815 roku udalo sig zawrzeé¢ kompromis, usank-
cjonowany umowami rosyjsko-pruska i rosyjsko-austriacka z 3
maja 1815 roku. W wyniku tych porozumiefi Prusy otrzymaly z
Ksigstwa Wielkopolske z Gdanskiem, Toruniem i Bydgoszcza,
za$ Austria niewielkie tereny wokot Krakowa. Sam Krakow stal
si¢ Wolnym Miastem znajdujacym sig pod kontrola trzech za-
borcow, Natomiast reszta Ksiestwa zostata przemianowana na
Krélestwo polskie i oddana na ,,wicczne czasy” Rosji. Aleksan-
der ['byt tymi decyzjami usatysfakcjonowany, Polacy za$ uszczg-
Sliwieni. Ich zachwyt siegnal zenitu 27 listopada 1815 roku, kie-
dy to wracajacy z Wiednia cesarz nadal Kongreséwce konstytu-
¢je. Krolestwo zostalo w niej powiazane unia personalng z Ro-
Sja, gdyz krélem Polski miat by¢ kazdorazowy Imperator Wszech-
rosji. Miat on peinig wiadzy wykonawczej, monopol na inicjaty-
W& ustawodawcza oraz prawo ,,veta” wobec uchwal sejmu. Pod
jego nieobecnogé zastepowat go urzednik noszacy tytut ,, namiest-
nika” i kierujacy pracami rzadu. Rzad skladat si¢ z pigeiu kole-
g:ainych komisji i nazywal sie Rada Administracyjna. Jezeli w
jego obradach brali udziat radcy stany i referendarze to zamie-
niat si¢ on wtedy w Rade Stanu. Wiadza ustawodawcza byt dwu-
izbowy sejm skladajacy sie z izby poselskiej i Senatu. Postow
Wybierano na sejmikach powiatowych oraz zgromadzeniach
gminnych, przy czym prawa wyborcze byly ograniczone cenzu-
sem wieku i majatkowym. Senatoréw mianowat dozywotnio mo-

Pogrom Wielkiej Armii w trakcie wyprawy na Moskwe byt
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narcha, a pochodzili oni z arystokracji rodowej lub duchowej
oraz sposrod kasztelanow i wojewodow. Sejm miat sie zbieraé
co 2 lata na 30 dni. Wiadze sadownicza petnily niezalezne sady.
Natomiast w sprawach o zbrodnie stanu i naduzycia wladzy kon-
stytucyjnej wyroki wydawat sad wylaniany ze skladu Senatu.
Szeroki byt zakres swob6d przyznawanych obywatelom Kréle-
stwa. Do najwazniejszych zaliczaly sie oczywiscie wolnosé sto-
wa, stowarzyszen czy druku. Dla Polakéw réwnie wazne byly
zapisy dotyczace odrgbnosci narodowej panstwa od Rosji: jezy-
kiem urzedowym byt jezyk polski, urzedy byty zastrzezone dla
Polakow, a wyznaniem panujacym byla religia rzymsko-katolic-
ka. Na koniec poruszono rowniez kwestie militarne. Krolestwo
mialo posiada¢ 30 tysigczne wojsko umundurowane z zachowa-
niem narodowych tradycji i postugujace si¢ jezykiem polskim.
Konstytucja z 27 listopada 1815 roku byla jedng z bardziej libe-
ralnych jakie istnialy wtedy w Europie.

W taki oto sposdb Polacy otrzymali swoje malutkie pafistew-
ko. Oczywiscie nie moglo by¢ mowy o peinej niepodleglosci.
Kongresowka byla pafstwem catkowicie uzaleznionym od Ro-
sjt 1 co do tego nikt nie miat zadnych ztudzen.Ale posiadata wia-
sne organa wiladzy, wojsko, odrebnosé kulturowa i religijng oraz
pewien zakres samodzielnosci. A to wszystko zostalo jej zagwa-
rantowane konstytucyjnie. Poza tym po raz pierwszy od 1795
roku na mapach Europy pojawita sig nazwa , Krolestwo Polskie”.
Polacy, ktorzy jeszcze kilka miesigcy wezesniej spodziewali sig
catkowitego politycznego zatracenia, pod koniec 1815 roku byli
uszczesliwieni. A Aleksander I, ktory w listopadzie tego roku
zatrzymal sie¢ w Warszawie w drodze z Wiednia, byt przez nich
wynoszony pod niebiosa. Jedni nazywali go ,Aniotem - kro-
lem”, inni ,,Aniotem pokoju”, za$ poeta Alojzy Felinski na jego
czesé stworzyt piesn ,,Boze! Co$ Polskg”. Chyba najlepiej na-
stroje panujace wérod Polakéw odda tres¢ jednego z transpa-
rentéw, ktorymi Warszawiacy witali wtedy cesarza:

., Jak Bég z potopu ziemie laskq oswobodzil,

Tak dzis swiat Aleksander na nowo odrodzil.”

Tak dobrej publicity w spoleczenstwie PGIIS}\iIII nic mia
no zaden inny monarcha zaborczy.

,Miodowy miesigc” w stosunkach Krolestwo Polskie - Rosja
trwat dosé¢ krotko, bo jedynie trzy lata, gdzies do 1818 roku.
Witedy to pojawily sig pierwsze zadraznienia, ktére narastaly wraz
z uplywem lat. Spowodowane to bylo w sumie jedna rzecza:
teoria, ktéra tak bardzo uradowata Polakow rozminela sig z rze-
czywistoécia. Po prostu konstytucja nie byla przez Petersburg
przestrzegana. Zaczelo sig to juz na samym poczatku. Namiestni-
kiem Krolestwa zostal w 1815 roku gen. Jozef Zajaczek i to on
powinien rzadzi¢ pod nieobecnosc monarchy. Tak sig jednak nie
stalo. Czlowiekiem o wiele wazniejszym od niego byl brat Alek-
sandra I, Wielki Ksiaze Konstanty. Oficjalnie byt on tylko wo-
dzem naczelnym wojska polskiego, faktycznie decydowat o
wszystkim. Bylo to sprzeczne z konstytucja, gdyz funkcja Kon-
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Aleksander stworzyl rzecz, ktora tak bardzo utrudma‘zyc.le n

przejmowal. Za jego 1o

narsze. Dlatego tez zbytnio sig nia nie ‘ ;
namowa namiestnik bez udziatu Sejmu wprowadm{ w 1819 roku
cenzure prewencyjna sprzeczni przeciez z wolnlo:écna s“l‘owa. 1Sam
stworzyl i rozbudowal tajna policjg, ktorg podporzaunova: s0-
dzacym. Jej kompetencje byty

bie. a nie oficjalnym organom TZa -
prawie nieograniczone. Prowadzita niezgodne z prawem 1 kon-
stytucja sledztwa, a wobec 0sob podejrzanych stosowala bezter-

- minowy areszt. Wielki Ksigze byl przy tym naturg gwalt‘owinz?_.
wrecz nieobliczalna, ktorej reakcji nie sposob bylo przewidziec.
Stynne byly jego wybuchy wécieklogei w trakeie ktérych tracil
zupelnie panowanie nad soba. Wtedy naprawdg byl zdc.ﬁlny do
wszystkiego: wrzeszczat, plut §lina, prychal, wykrzywial swa
_katmucka” twarz w okrutnym grymasie, a czasami nawet bil
jak popadto. Kilkakrotnie dostato sig nawet samemu imperato—‘
rowi. Dlatego chyba nie dziwi fakt, ze Wielkiemu Ksigeiu racze)
nikt sig nie sprzeciwiatl.

Oczkiem w glowie Konstantego byla armia Krolestwa Pol-
skiego. Wprost ubbstwial organizowac defilady i wszelkiego
rodzaju manewry. Miat przy tym dos¢ specyficzne podejscie do
wojskowosci. Uwazal bowiem, 7e najwazniejsze s tu musztra i
regulaminy, natomiast dogwiadczenie praktyczne prawie sig dla
niego nie liczylo. Natomiast dowddeami w armii byli oficero-
wie, ktorzy swoje szlify zdobywali na polach bitewnych kampa-
nii napoleonskich. Pamietali one samego ,,boga wojny”, przy
ktérym Wielki Ksiaze wypadat dos¢ blado. Dla tych zawodow-
coHw teorie gloszone przez tego ostatniego byty, fagodnie rzecz
ujmujae, dos¢ $mieszne. A W kazdym razie bylyby takie gdyby
nie trzeba byto ich realizowaé. Konstanty bezwzglednie egze-
kwowal przestrzeganie najdrobniejszych przepisow regulaminu,
a wszelkie niepostuszenstwo brutalnie karal. Lubiat ponizaé zol-
nierzy, podoficerow i oficerow, ,.... ale, ze byl tchorzem, nie ty-
kal tych (...), ktorzy sig nic bali. Czgsto odstawial teatr, propo-
nujac zelzonemu zadoscuczynienie w postaci pojedynku i za-

ki oficer odpowiada?. ?L sama .la PrOpOZycja jest juj v
starczajacym zado§¢uczynieniem. A; u:ﬂﬁ}a kosa na kamie,{
putkownik Dunin odpark: - To zbyt wielki ZaS2C7y, by 0 odry,.
cié! Odebral tym Konslan'lt’:mu ws?celka cheé do pojedynkou;a'
ia sie”? Jednak wigkszosc {')ﬁucrow Llnsifgpowata Konstantep,
a nie Mogac z Nim Wytrzymac podawali sig do dymisji lub gy,
lali sobie W feb, Nie ma sig WIGC do dziwic, zew armi Pﬂnowa:}o
ciggle niezadcwolcnic wywolane metodami rzadow Wicikiego
Ksiecia. s

Bliskim wspolpracownikiem Konstantego, byl Nikolaj Nik.
osilcow, komisarz Cﬂj‘ﬁkl przy Radzie Stany, 7,
stal przystany do Warszawy, by by¢ ()soblslym »»okiem i uchepy
Aleksandra L Mial Obowi:[/.c}(‘ wysy?ama mu Systematycznych
sprawozdah o rozwoju sytuacji W Kr‘ul‘eslwm Dzigki namiestp;.
kowi uzyskal miejsce W Radzie Administracyjnej. Miat olbrzym;
wplyw na szkolnictwo, zwlaszcza po 1824 roku, gdy zostat .
raiokm wileaskim. I znowu bylo to ¢z
konstytucji. .

Oprocz tamania ustawy zasadnicze] byiz% jeszeze jedna przy.
czyna rozgoryczcnia Polakow. Kr()lcslwo nie bylo jedyng ziemiy
polska znajdujaca sig pod panowaniem rosyjskim. Pod Koniee
XVII w. , W wyniku rozpadu Rzeczypospolitej Obojga Narq.
déw, Petersburg zajal Litwg, Wolynh i Podole. Sytuacja prawng
tych obszarow byla diametralnie rozna do sytuacji Kongresow-
ki. Stanowity one czg$¢ imperium i byly z nim catkowicie ujed-
nolicone. Warszawa miala nadzieje, Ze W pewnym momencie
Krolestwo zostanie rozszerzone nd wszystkie tereny polskie znaj-
dujace sig we wladaniu Rosji czyli obejmie swym zasiegiem w/
w Litwe, Wolyn i Podole. Car Aleksander I umiejgtnie to podsy-
cal, uzalezniajac jednak realizacje od lojalnosci Polakow. i
mijaty i mijaly, Polacy byli lojalni, a cesarz jakby zapomniat o
swojej obietnicy. Wschodnia granica Krolestwa Polskiego jak
byia tak 1 pozostala na Bugu. I to Polakom podoba¢ sig nie mo-
glo, éwiadczylo bowiem 0 ich lekcewazeniu przez Petersburg.
Powoli zaczeli sobie zdawac sprawe, ze ta pot niepodleglos¢ jaka
otrzymali w 1815 roku zamiast sie rozszerza¢ maleje do rozmiz-

wsze ta

Jajewicz NOw

ne Z pogwalceniem

row éwieré niepodleglosci.

Powstanie Krolestwa Polskiego prawie wszyscy Polacy przy-
jeli z zachwytem. Tylko jednostki myslaty i mowily wtedy o nie-
podleglosci. Rozezarowanie spowodowane postgpowaniem
Petersburga wywolalo podziaty w spoleczenstwie. Czgse szlach-
ty i wyzsi wojskowi byli swolennikami trwalego zwiazku z Ro-
sja. Mimo cenzury, tajnej policji i gwaltow na konstytucji uwa-
7ali. e Polska nie ma lepszej alternatywy. Unia personalna z Rosja,
nawet przy stopniowym ograniczeniu polskiej samodzielnosci,
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umozliwia rozwoj gospodarczy i zachowanie tozsamosci naro-
dowej. Qczywiscie nie podobaty im si¢ dziatania Konstantego,
czy Nowosilowa, ale ich zdaniem sytuacja Krélestwa byla i tak
lepsza od polozenia innych ziem polskich. To, ze my§lata tak
szlachta nie dziwi, bo zawsze byla ona zwiazana z nurtami kon-
serwatywnymi. Ale oficerowie? Przeciez wigkszo§¢ z nich swo-
ja kariere zaczynalo jeszcze w Rzeczypospolitej, w Legionach,
czy w Ksigstwie Warszawskim. Byli to patrioci, ktérzy z bronig
w reku walczyli o niepodleglos¢. Przykladem moze by¢ gen. Jozef
Zajaczek, ktory w 1794 roku zaliczal si¢ do , jakobinéw™, a po-
tem przeszedt caly dwezesny szlak bojowy orgza polskiego. Skad
wigc u tych ludzi taka zmiana postawy? Wydaje sig, Ze zadziataty
tutaj dwie przyczyny. Po pierwsze chodzito o to, ze bohaterowie
po prostu byli juz zmeczeni. Wigkszos¢ z nich dobijala pig¢dzie-
siatki i pragneta stabilizacji. Oni zlozyli juz Ojczyznie ,.daning
krwi”, a teraz na stare lata chcieli ciszy i spokoju. Powoli sig
dorabiali, obrastajac w wigksze i mniejsze majateczki ziemskie.
Cieszyli sig¢ nalezytym szacunkiem jako dawni ,wojownicy”
wehodzili w skiad establishmentu Krolestwa. Cena za spokdj
byla zgoda na wybryki Konstantego i famanie konstytucji. Dru-
ga przyczyna byl wspomniany wyzej syndrom roku 1812. Oni
brali udzial w tej nieszcz¢snej kampanii. Widzieli na wiasne oczy
co sie stalo z niezwycigzona dotad armia Napoleona. Zostawili
tam swoich przyjaciol i marzenia. Im co prawda udalo sie prze-
zy¢, ale wrocili stamtad z przetraconym psychicznie kregostu-
pem. Stwierdzili bowiem, Ze Rosja jest niezwycigzona potega, a
jezeli nie mozna z nig walczy¢ to trzeba sig jej podporzadkowac.
Jakikolwiek bunt przeciw Petersburgowi byl, ich zdaniem, z gory
skazany na kleske 1 mogt przynies¢ tylko pogorszenie polozenia
Polakow. Dlatego siedzieli cicho.

Byli jednak wsrod szlachty ludzi, ktorzy co prawda zgadzali
si¢ na trwaly zwiazek z Rosja, ale przy poszanowaniu autonomii
i konstytucji. Swiecie wierzyli w mozliwo§¢ harmonijnego wspél-
istnienia konstytucyjno-parlamentarnego Krolestwa z despotycz-
nym cesarstwem. Starali sie obroni¢ samodzielnos¢ swego pari-
stwa za pomocg lojalnej i konstruktywnej opozycji. Reprezen-
tantem tej grupy byt Ksiaze Jerzy Adam Czartoryski. Wykorzy-
stujac swa dawng przyjazn z Aleksandrem, skarzyt mu sig w li-
stach na postgpowanie Wielkiego Ksigcia. Robil to gdyz byl prze-
konany, iz Zyczeniem cara bylo utrzymanie praw konstytucyj-
nych. W inny sposob dziatali postowie Bonawentura i Wincenty
Niemojscy. Stworzyli oni w sejmie luZne stronnictwo zwane ka-
liszanami i pigtnowali z méwnicy wszelki przejawy dzialan nie-
konstytucyjnych. Zeby zmusi¢ wiadze do poprawy kilkakrotnie
doprowadzili do odrzucenia przez sejm rzadowych projektow
ustaw. Bardzo szybko jednak legalna opozycja przekonata sig na
whasnej skorze o nieskutecznoéci swych metcd. Ksiaze Jerzy
Cazartoryski swa dzialalnoscia epistolograficzna zyskat tylko tyle,
e narazil si¢ na gniew Aleksandra [. Z kaliszanami natomiast
rozprawiono sig bardziej konkretnie. Przez piec¢ lat nic zwoly-
wano sejmu likwidujac w ten sposéb trybune, z ktorej mogli
glosic swe poglady. Kiedy juz zgodzono si¢ na jego zebranie w
1825 roku car skasowat publiczny charakter debat parlamentar-
nych. Poza tym przywédcy stronnictwa pod réznymi preteksta-
mi zostali pozbawieni prawa udzialu w posiedzeniach sejmo-
wych. Przykiad Czartoryskiego i Niemojowskich pokazywat
bezsens walki z rzadem metodami legalnymi. Byl to sposéb do-
bry w panstwie parlamentarnym, gdzie obie strony przestrzegaja
prawa, W Krolestwie natomiast wladze czgsto stosowaly meto-
dy despotyczne,

Oczywiscie, byli w Kongreséwee takze ludzie niezadowoleni
Z istniejacego stanu rzeczy. Tacy, ktorzy z niepokojem obserwo-
Wlali coraz wigksze ograniczenie autonomii panstwa i odchodze-
nie od demokratycznych metod rzadzenia. Nie mogac, a moze
nie cheae sig pogodzié ze status quo dazyli do jego zmiany. Pod-
stawowy skladnik tej grupy stanowila mlodziez: gimnazjalisci,
studenci, literaci, podoficerowie i nizsi oficerowie. Przebojowi,
ambitni, radykalni. Oni byli dopiero u progu swojego zycia, bez
zadnych obcigzen i wiekszych do§wiadezen, gotowi na wszyst-

45

Historia

ko. Wychowani na opowieéciach o Rzeczypospolitej, karmieni
legendami o epoce napoleonskiej, nie cheieli wspieraé stabilno-
§ci i marazmu wasalnej Kongresowki. Oni dazyli do rzeczy wiel-
kich, a ich §wictoscia, relikwia byta Ojczyzna. Wyciagnawszy
whioski z loséw Czartoryskiego i kaliszan postanowili nie i§6 w
ich slady, zdecydowali sig na dziatalno$é tajna. Zaczely wiec po-
wstawac tajne organizacje. Najpierw miodziezowe, bardziej to-
warzyskie niz polityczne, koncentrujace sie na samoksztatceniu i
zabawie. Potem pojawily sie w ich programie hasta narodowe
takie jak patriotyczne wychowanie mtodego pokolenia, polep-
szenie bytu chlopéw, a w konicu niepodleglosci Polski. Ich licz-
ba byta tak duza, ze w koficu namiestnik zabronit tworzenia zwigz-
kow mlodziezowych, Ci, ktérzy si¢ nie podporzadkowali zostali
rozbici przez tajna policje. Réwnocze$nie jednak powstawaly taj-
ne zrzeszenia w wojsku Krolestwa Polskiego. Najstynniejsze byto
Wolnomuiarstwo Narodowe zalozone 3 maja 1819 roku przez
majora Waleriana Lukasinskiego. Rozwiazane w 1820 roku od-
rodzito sig rok pozniej pod nazwa Towarzystwa Patriotycznego.
Na tle innych, czesto czysto amatorskich zwiazkow, wyrézniato
sig ono profesjonalng organizacja i bardzo powaznym podejsciem
do spraw konspiracji. Posiadalo swych przedstawicieli we wszyst-
kich zaborach, a nawet nawigzywalo kontakty ze spiskowcami
rosyjskimi. W swym programie mialo zapisang dazno$é do nie-
padlegtosci Polski poprzez powstanie zbrojne. Zostalo rozbite w
1826 1 1827 roku. Wtedy ,paleczke” przejgta ostatnia tajna orga-
nizacja powstala w tym okresie w Krolestwie Polskim, a miano-
wicie zalozony w grudniu 1828 roku spisek w Szkole Podchora-
zych Piechoty w Warszawie. Byt on bezimienny, dopiero pozniej
historycy nazwali go Spiskiem Podchorazych lub Sprzysiezeniem
Piotra Wysockiego.

Szkola Podchorazych Piechoty byla ,,oczkiem w glowie” Kon-
stantego. Jej zadaniem bylo wyksztalcenie przysztej kadry woj-
ska polskiego. Kadry, ktora bgdzie miala w odpowiednim po-
szanowaniu tak lubiane przez Wielkiego Ksigcia musztre i regu-
laminy wojskowe. Wychowankowie szkoly mieli zastapic ,,nie-
karnych” i pewnych siebie napoleonczykow. Kurs w szkole trwat
dwa lata, a koncentrowal si¢ na musztrze, opanowaniu komend
rosyjskich i nabyciu pewnosci w dowodzeniu Zotnierzami. Teo-
ria dziatan wojennych zostala ograniczona do minimum. Nie
moglo by¢ inaczej jezeli tworea systemu nauczania byt sam Wielki
Ksiaze i nic go nie obchodzilo, ze system ten ,,... zanudza na
$mieré wychowankow, doprowadza ich do desperacji, czyni dzi-
wakami, a przede wszystkim zniecheca do shuzby wojskowej”.”
Po zakonczonym szkoleniu absolwent powinien obja¢ odpowied-
nie stanowisko w wojsku. Ale sprawa nie byla taka prosta. Ar-
mia Krolestwa liczyla tylko 30 tys. zolnierzy. Ilo$¢ funkcji ofi-
cerskich byla w niej do§¢ ograniczona. Wszystkie byly juz po-
zajmowane na wiele lat, bowiem oficerami byli mgzowie w sile
wieku, a w zadnych wojnach Krolestwo nie uczestniczylto. Zda-
rzalo sie¢ wiec tak, ze absolwent mial do wyboru albo piastowa-
nie stanowiska nizszego stopnia, albo wyjazd na prowincjg, gdzie
co prawda czekalo na niego odpowiednie wolne miejsce, ale bez
mozliwoéci dalszego awansu. Dlatego tez podchorazowie czgsto
decydowali sig na powtérzenie catego kursu, liczac, ze w tym
czasie zwolni si¢ etat w oddzialach stolecznych. Byl tacy, ktorzy
robili to dwa, a nawet trzy razy. Szkola podchorazych stanowila
wiec zbiorowisko miodych, ambitnych ludzi, ktérzy byli przy
tym totalnie znudzeni i sflustrowani brakiem perspektyw. Wszy-
scy oni pragneli zmiany istniejacego stanu rzeczy. Najlepsza dla
nich bylaby jaka$ wojna lub powstanie. Wymagataby bowiem
zwickszenia armii, a tym samym ilosci etatow oficerskich. Dla-
tego tak ochoczo poparli spisek zatozony przez Piotra Wysoc-
kiego i jego powstaniczy progran.

Podporucznik Piotr Wysocki, instruktor musztry w Podcho-
razowce, stworzyl swa tajng organizacjg, gdy cala Warszawa byla
podminowana procesem jaki si¢ toczyl nad cztonkami Towarzy-
stwa Patriotycznego. W skiad spisku wchodzili przede wszyst-
kim podchorazowie, a takze miodzi oficerowie garnizonu war-
szawskiego. Potem wstapili do niego takze przedstawiciele sto-
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fecznej inteligencji - studenci, literaci, driennikarze. Na C?@E stal
kilkuosobowy komitet, gdzie obok Wysockiego coraz \_“kazq
role zaczal z czasem odgrywaé porucznik ]6zeFZa11ws‘kL Orga-
nizacja nawiazata takze kontakty z ludzmi uchodzacymi za 100%
patriotow. Byli to min. epigonowie Towarzystwa Patriotyczne-
go. Nazywano ich _starszymi w narodzie” i uznawano za ducljo-
wych przewodnikow. Podchorazowie uwazali sig za ich Zb.TUJ“E
ramig. Od samego poczatku cztonkowie spisku zaktadali wy-
buch akcji zbrojnej. Nie bylo jednak zgodnosci odnosnie celulw
jakim ma by¢ uzyta. Chociaz wigkszos¢ byla za niepodlegloscia,
w programie umieszczono jedynie obrong konstytucji. Dwukrot-
nie spiskowcy proponowali , starszym W narodzie” zbrojne wy-
stapienie 1 za kazdym razem spotykali sig z odmowa. Starsze
pokolenie nie cheialo walki z Rosja obawiajac sig kleski i repre-
sji. Dlatego w drugiej potowie 1830 roku ludzie Wysockiego
zmienili taktyke i zamiast uzalezniac rozpoczeci powstania od
zgody starszych patriotow, postanowili postawi¢ ich przed fak-
temn dokonanym. termin wybuchu zostat ustalony na 29 listopa-
da 1830 roku. Wplyw na to mialy dwa czynniki. Po pierwsze
sytuacja migdzynarodowa: wystapienia we Francji, Niderlandach
i na ziemiach niemieckich sprawialy wrazenie, ze cata Europa
stoi w przededniu rewolucji. Po drugie podchorazowie nie mo-
gli juz dtuzej czekac. Tajna policja wpadta w koficu na trop zwiaz-
ku i rozpoczela aresztowania. Sam car, wtedy juz Mikotaj I, roz-
kazal Konstantemu jak najszybeiej likwidacjg spisku. Byt to swo-
isty wyscig z czasem. Wysocki traktowal sprzysiezenie jako awan-
garde, zaplon ogélnonarodowego zrywu. Swoje zadanie spro-
wadzat jedynie do wywolania walk w Warszawie. W ich trakcie
cheial przekaza¢ dowodzenie w rece znanych patriotow, ktorzy
nie mieliby juz wyboru i musieli stanaé na czele. Opanowanie
stolicy staloby si¢ sygnalem do samoistnych wystapien w catym
krolestwie. I tyle. Dlatego plany Wysockiego ograniczaly sig je-
dynie do zajecia Warszawy. Cheiat tego dokona¢ wykorzystujac
zaskoczenie przeciwnika 1 przewage liczebna Polakow (stolecz-
ny garnizon liczyt 9800 Zotnierzy polskich i 6500 rosyjskich).
Podzielil stolice na trzy strefy dzialania. W pierwszej, poludnio-
wej, dowodzil sam Wysocki. Jago zadaniem byto rozbicie trzech
putkow jazdy rosyjskiej stacjonujacych koto Lazienek. Tutaj
znajdowala sig tez siedziba Wielkiego Ksigcia, Belweder. Miat
on zostat zaatakowany przez 50 cywilnych czlonkow sprzysieze-
nia pod do.wédztwem Ludwika Nabielaka, Ich celem bylo za-
E‘;ﬁﬁ? Konstantego, by w ten sposb uniemozliwi¢ jaki-
tralnej, miarlnl]:ir;)r’:::az ?gzs::?.zglzil\i?;la:dﬂ' ‘{N oo _streﬁe, i
nie Arsenalu i zneutralizowanie g\;vétrdilia\)\.rna g}o‘b’n? opanowca-

: 0N olynskiej. Ostatnia,
po&nocnfq strefg dowodzit Piotr Urbaniak, Musial on zawladnaé
mostami na Wisle, zaja¢ Prage, a nastepnie zabeépieczyé j :d
s'fmny twierdzy Modlin. Cala akeja miala Byé Pfleprowaéla
sﬂ%‘uni sprzysiezonych i wojska. W spisek nie byly jednak S
gnicte c;le eddzialy. a tylko garstka mlodych oficerow. N\:c;g:
powiedni sygnal micli si¢ oni ujawnié, rzuci¢ hasto walki z Mo-

skalami i przeja¢ dowgg
two nad Zotnierzamj. lstn'z~
tly jednak dwa probienla-
ktore stawialy pod Zﬂakiez;
zapytania powodzenie yjy
] p}ﬂnu. Pierwszy dolyczﬂ
rOWNOCZesnego zaatakoys.
nia Rosjan na terenje calej
Warszawy. Bylo to ¢ l)’li
trudne, ze¢ oddzialy nje po-
siadaly w swoich koszarach
ostrej amunicji, lecz lezaly
ona w prochowni na Pradye
Najpierw nalezalo jg wy:
krasc i rozwiez€ po poszeze.
golnych jednostkach, A nie
. mozna bylo z gory przewi.
" dzie¢ 1le czasu to zajmie
Zdecydowano wigc, ze PO ""”"d""ie,l?mu amunicji miedzy gohnie
rzy, Zostana podpalone browar Weissa na Solcu 1 dom wdowy

= - . k.;'l‘ |
Zaleskiej. Pozary te, widoczne w calej stolicy, mialy by¢ sygna- MTIP;H;
lem do ataku. Drugi problem dotyczyl naczelnego dowddztwa, pﬁ"-qe
Potrzebny byl ktos, kto zajmie sig koordynowaniem calej akeji i :‘.-E.._wp

e "Dﬂl

podejmowaniem stosownego dzialania jezeli gdzies, co§ zacznie
sie wali¢. Zadanie to wzial co prawda na swoje barki Zalinskj,
ale on miat i tak duzo roboty na swoim terenie. Dlatego liczono,
se w trakcie walk pojawi sig kto$ znaczny szarza i doSwiadcze-
niem, i przejmie dowodzenie catoscig. Bylo kilku kandydatow
na to stanowisko, ale cheiano im to zaproponowac dopiero po
wybuchu powstania. Jak wiec widac¢ plan podchorazych byt dose
skomplikowany i raczej zyczeniowy, niz praktyczny. Jego reali-
zacja zamienila sie wnocy z 29 na 30 listopada 1830 roku w istne
qui pro quo.

Wszystko zaczeto sig psué juz na samym poczatku. Podchors-
7y Wiktor Tylski, ktéry odpowiadat za podpalenie browaru, pro-
bowat to zrobi¢ za pomoca stomy. W koncu doprowadzit do
wybuchu krotkotrwatego pozaru, ktory dosé szybko zostal zga-
szony przez straz ogniowa. Czesc spiskowecow w ogole go nie
spostrzegla i dalej czekata na sygnal. Nie udalo sig rowniez po-
rwaé do walki wszystkich oddziatow polskich. W niektorych
wystapienia sprzysigzonych byly btyskawicznie pacyfikowane
przez oficeréw starszych stopniem. Zatrzymywali oni Zotnierzy

w koszarach, a ludzi Wysockiego wiracali do aresztu. Natomiast ol
tam gdzie podchorazym udato sig przejac dowédztwo dochodzi- | Humk
lo czasami do tragikomicznych sytuacji. Spiskowcy wyprows- s
dzali oddzial z koszar i za bardzo nie wiedzieli co dalej Z nim | ok
zrobi¢, gdyz nie byli informowani na biezaco o rozwoju syt- | bale!
acji. Wiec wracali z powrotem i czekali. [ tak kilkakrotnie. Pel- B
nym fiaskiem zakonezyl sig takze atak na Belweder. Z wyzna- e
czonych 50 na miejsce zbiorki przyszlo jedynie 14 ludzi. Wzmoc- g
nieni przez 10 podchorazych wtargngli do siedziby Wielkiego tirmg g
Ksiecia. Konstanty schowal sig przed nimi do przeznaczonegd S,
dla stuzby pokoju na strychu. Spiskowey nie mieli czasu na do- g
kladne przeszukanie budynku i tak cesarzewicz uszed! z zyciem. oy
W tym samym prawie czasie Wysocki zostat odparty W kosz&" g j
~ rach jazdy rosyjskiej. a Zaliwski mial pewne problemy z opanc- ?m‘!-i
waniem Arsenalu. Jak wiec wida¢ sprzysigzeni nie wykorzystal St
dwach atutow jakie posiadali. Problemy z sygnalem 1 brakl ko- iy
ordynacji w dziataniu uniemozliwit zaskoczenie Rosjan. Dziwne Sy
zachowanie oddziatow polskich zostalo bowiem przez nich d_of Mgy
strzezone i doprowadzilo do tego, ze ogtosili stan gotowostt Vi
bojowej. Natomiast przewaga liczebna jednostek polskich 20- il
stala zniwelowana przez starszyzng polska. Niektore oddZIB!)_' Sy
pozostaly wiemne Konstantemu, inne za$ zachowaly neutraln®>* Sy
czekajae na rozw6j wydarzen. Sytuacja podchorazych b)f‘a % AL
matyczna, gdyz dla nich nie bylo juz odwrotu. Mogli jedy™"® -%&:
wygra¢ lub zginaé. Zdesperowani, gotowi na wszystko Pﬂff““"' Uy,
wili wezwa¢ do walki lud Warszawy. Maszerowali Wiee PU"-“Y": et
listopadowym wieczorem Nowym Swiatem i Krakowskim P Ny
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miesciem krzyczac: Polacy! Do broni kto kocha Ojczyzne! Mo-
skale wyrzynaja Szkole Podchorazych w Lazienkach. W tych
dzielnicach mieszkali jednak ludzie zamozni, niechgtni do walki
i ryzyka. Jedynym efektem krzykow podchorazych bylo wylud-
nienie ulic, opréznienie gospod, zamykanie drzwi i okien, tara-
sowanie bram. Dopiero na Starym Mieécie z domow wylegli
wyrobnicy i rzemieSlnicy dajac sig¢ porwa¢ powstanicom. Spi-
skowcy zyskali w ten sposob rece do walki. Ale caly czas nie
rozwiazany pozostal inny problem, ktory ciagle dawat o sobie
znaé - brak gtéwnodowodzacego.

Rozpoczynajac walki w Warszawie podchorazowie zdawali
sobie sprawg, Ze przeciwnikiem zbrojnego powstania sg i ,,starsi
w narodzie” 1 starszyzna wojskowa. Dlatego o niczym ich nie
informowali, checac ich postawi¢ przed faktem dokonanym. Li-
czyli, ze wtedy nie beda sig juz ociagaé, lecz jako prawdziwi pa-
trioci, chwyca za bron i stang na czeie powsiancow. Jak juz wspo-
mniano spiskowcy mieli kilku kandydatow na stanowisko glow-
nodowodzacego, do ktorych cheieli dotrze¢ tuz po rozpoczeciu
walk. Pierwszym byt generat Jozef Chiopicki. Tego wieczoru
przebywat on na przedstawieniu w Teatrze Rozmaitoéci. Dotarl
do niego porucznik Dobrowolski 1 tak przemoéwit: ,,Pomagaj nam
generale! Teraz czas.” -, Zastanow sig pan” - odpowiedzial Chio-
picki - ,,co pan robisz”. - , Generale, nie czas si¢ juz zastana-
wiaé.” - ,Dajcie mi spokdj (...) Idg spac.” * I poszedi. Drugim
kandydatem byl general Pac, stuchajacy wtedy koncertu w ka-
wiarni na ulicy Miodowej. On rowniez odmowil i spokojnie
wrocit do domu. Innym byl Joachim Lelewel, bardzo szanowa-
ny przez mlodziez profesor historii. On za$ przez cata noc byt
nieuchwytny dla poszukujacych. Potem wyjasnil, ze przebywat
u foza umierajacego ojca i 0 niczym nie miat pojecia. Widaé wiec,
ze funkcja glownodowodzacego nie cieszyta sig zbytnia popu-
larnoscig. Poniewaz ochotnikow nie bylo, zdesperowani pod-
chorazowie proponowali objecie dowddztwa prawie kazdemu
wyzszemu oficerowi, na ktérego sig natkneli w trakcie maszero-
wania ulicami Warszawy. I stopniowo narastata w nich wscie-
klo$¢ na cala starszyzng. W takich okolicznodciach doszio do
rzezi generatow Krolestwa Polskiego.

Koto kosciola $w. Aleksandra Podchorazowka natknela sig

na generala Stanistawa Potockiego, ktéry na pigknym gniadoszu
jechat do Konstantego, aby mu stuzy¢ rada i pomoca. Uczestnik
insurekeji kosciuszkowskiej oraz epoki napoleonskiej cieszyt sig
olbrzymia sympatia zohnierzy. Z rado$cia zastapiono wigc mu
droge, a Wysocki przeméwil do niego w te stowa: ,,Zaklinam
cig, na mifoé ojezyzny, na wiezy Igelstréma, w ktorych tak dhu-
g0 jeczales, zebys stangl na nasze czele (...) Cale wojsko zmierza
do swoich stanowisk i jest za nami” ¢ Poparli go inni wolajac: -
Generale! Prowadz nas dalej. Podchorazy Rozanski przypadi
nawet do jego reki. To wszystko nie zrobilo jednak na Potockim
WiQkSZego wrazenia. Powtarzal tylko: - Dzieci, uspokojcie sig. A
kiedy podchorazowie przepuscili go pojechat do Konstantego,
ktéremu nastepnie przyprowadzit kilka oddziatéw polskich. Przez
caly noc stal wiernie przy Wielkim Ksigciu i ze wszystkich sit
starat si¢ doprowadzi¢ do sttumienia powstania. Liczac na swoja
populamo$é¢ wéréd zotnierzy postanowil przemowic¢ do zbunto-
wanych jednostek, nawolujac je do ztozenia broni. Dlatego po
polnocy, whrew radom swego otoczenia, udat sig na ul. Bielan-
ska, gdzie staly dwie kompanie 3 putku i zaczal wyglasza¢ mowg
do szeregowych, Wtedy kto$ strzelil. Kon zrzucil z siebie smier-
telnie rannego generala. Szybko przeniesiono go do jednego z
pobliskich mieszkan, gdzie zmarl 30 listopada wieczorem.

W trakcie przemarszu Nowym Swiatem spiskowey natkngli
Sig okolo 20:30 na generala Stanistawa Trebickiego, swietnego
oficera napoleonskiego i najwybitniejszego przedstawiciela 6w-
czesnej generalicji. Teraz on byl blagany o objecie dowodztwa.
Gdy zdecydowanie odmowil, wzieto go sita w ,kulaczki” i za-
brano ze sobg, Wspélny marsz nie trwal zbyt dhugo. Po przejsciu
kilkuset metrow podchorazowie znéw zaczeli go prosic i blagac.
Gdyz za$ powtdrnie odmowil zaslaniajac sie przysigga wojsko-
Wa, zarzucono mu zlamanie przysi¢gi w dawnych czasach, pod

Lipskiem w 1813 roku. Oskarzenie bylo falszywe, ale zdener-
wowany Trebicki rzucit sig na oszezercw, a ci bez namysh kil-
kukrotnie do niego strzelili. Generat zmarl na miejscu.

Na Krakowskim Przedmiesciu podchorazowie spotkali gene-
rala Maurycego Haukego i towarzyszacego mu putkownika Fili-
pa Meciszewskiego. Obaj ci oficerowie zmierzali do Konstante-
20, by odebrac nowe rozkazy. Byé¢ moze i oni zostaliby popro-
szeni o przejecie kierownictwa, ale sytuacja wymkneta sie WszZyst-
kim spod kontroli. Na widok dwéch, spiskowcy krzykneli: Kto
Jedzie? Poniewaz odpowiedzi nie byto, a jezdzcy w milczeniu
cheieli ominaé kolumng podchorazych, kilku z nich chwycito
cugle konia generata Haukego. Wtedy putkownik Meciszewski
strzelit do jednego z nich, ranige go w noge. Odpowiedzia bylo
kilkanascie strzatow, ktore polozyly trupem obu oficerow.

Kilkanadcie ulic dalej, na Senatorskiej, wjechata nagle w thum
sprzysigzonych kareta. Wracat nia z teatru francuskiego do swo-
Jego mieszkania general Nowicki. Gdy spytano stangreta kto je-
dzie, ten podal nazwisko generata. Podchorazowie zamiast ,No-
wicki”, ustyszeli jednak , Lewicki™. A nazwisko takie nosit znie-
nawidzony gubernator Warszawy. Nie trudzono sie nawet otwie-
raniem drzwi tylko przez Sciane oddano kilka strzaléw. General
do swojej kwatery dojechat konajacy.

Gdy spiskowcy opanowali juz Arsenatl dotart do nich general
Bleuner. Byly zolnierz Tadeusza Kosciuszki, Jana Henryka Da-
browskiego i Napoleona [, teraz stal zdecydowanie po stronie
Konstantego. Chcial naktoni¢ oddzialy popierajace powstanie,
by wrocity do koszar. W trakcie przemowy do dwdch kompanii
5 putku piechoty zostal zaatakowany przez kilku zotnierzy i
pchniety bagnetem w brzuch. A gdy rzucit sie do szyldwacha po
bron zostal bez stowa zastrzelony.

Po polnocy trafil pod ndz general Siemiatkowski. Staral sie
on nie dopusci¢ plutonu saperow i kompanii grenadierow do
placu Saskiego, ktory probowali opanowac powstancy. Zajechat
im droge kolo placu Brithlowskiego 1 prébowat przeja¢ dowodz-
two nad w/w oddziatami. Odezwat si¢ przy tym z olbrzymia po-
gardg do akademikow, ktorzy towarzyszyli zolmierzom. W od-
powiedzi strzelit do niego podoficer grenadieréw. Smiertelnie
ranny general spadl z konia i zmart kilkadziesiat minut pozniej.

[ to juz koniec naszej opowiesci o listopadowych generafach.
Dalszy przebieg wydarzen nocy z 29 na 30 listopada 1830 roku
jest powszechnie znany: niezdecydowanie Konstantego, jego
obawy przed walkami w miescie, wycofanie Rosjan do Wierzb-
na czy w korcu opanowanie przez powstanicow calej Warszawy.
Rowniez wszyscy wiedza kim byt Wysocki, Zaliwski czy Urba-
niak. Natomiast kto dzi§ pamieta takie nazwiska jak Hauke, Bleu-
ner, Siemigtkowski, Trebicki? Oprocz historykow chyba nikt. A
dlaczego? Ludzie ci byli patriotami czego dali dowdd catym swym
zyciem. A, ze owej feralnej nocy ich poglady na dobro Ojczyzny
rozmingly sie z pogladami podchorgzych... To o niczym nie
$wiadczy, tym bardziej. ze wcale nie jest fatwa odpowiedz na
pytanie kto mial wtedy racje: praca do powstania miédz, czy
starajaca si¢ zachowac status quo starszyzna. Pytanie to jest fun-
damentalne do zrozumienia i oceny calej historii Polakow w XIX
w. Tylko, ze nikt si¢ nad nim nie zastanawial. A szkoda.

PRZYPISY

1, Cytat za Andrzej Zahorski, Powstanie Listopadowe, w: Trzy powstania
narodowe, Warszawa 1992, s. 152;

2. J.w., 8.156;

3. Waldemar Lysiak, Cesarski poker, Warszawa 1978, s. 140;

4. Waclaw Tokarz, Sprzysigzenie Wysockiego. Noc Listopadowa, Warsza-
wa 1980, s. 47;

5.j.wi, 5. 189; 6.j.w., 8. 175;
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Anna Brzezinska

Pobiezna historia czasu

Tydzien, czyli czas spoleczny

Co tu ukrywaé, tygodnia na niebie zo-
baczy¢ sig nie da. I choé jest nieodiaczna
czescia kultury europejskiej, nie mozna
zapominac, Ze jest tydzien tworem Spo-
lecznym, za$ jego dugos¢ waha sig wérod
réznych ludow od 3 do 10 dni. Wedle tra-
dycji judeochrzeécijaﬁskiej dni w tygodniu
jest siedem i nosza W lacinskiej termino-
logii nazwy numeryczne: niedziela jest
dniem pierwszym, czyli feria prima, po-
niedziatek dniem drugim, czyli feria se-
cunda itd., z wyjatkiem $rody, ktora jest
nazywana dniem $rodkowym, oraz sobo-
ty, czyli sabbatum, ktorej nazwa siega az
starozytnego Wschodu.

Polskie nazwy dni tygodnia pojawiaja
si¢ pozno, bo pierwsze znane zapisy datu-
jemy na XV wiek. L, zeby byto §miesz-
niej, w rodzimej tradycji tez mamy nazwy
numeryczne, tyle, ze z przesunigeiem, kto-
re jest utrapieniem studentow historii; bo
polski wtorek jest po facinie dniem dru-
gim, czwartek - piatym, a piatek - szostym.

Pozniej dni tygodnia powigzano z dnia-

mi targowymi, ktore najpewniej juz w XI
wieku regulowaly zycie wiejskich osad.
Kazda okolica miala swoje targi, niektore
stynely daleko po $wiecie, inne znano je-
dynie w najblizszym sasiedztwie, ale za-
zwyczaj ukladaty si¢ w cotygodniowe cy-
kle i pdbywaty w réznych miejscowo-
éciach w kolejne dni tygodnia. Stad wia-
énie mamy nazwy miejscowosci typu Pia-
tek, czy Sroda. Pod Kaliszem weiaz sa Pia-
tek i Sobotka, ktore szczycity sig targami
juz w XI wieku; nieco mlodszy Wtorek
pochodzi z kolejnego stulecia. Najrzadziej
wy§tqpuje Czwartek (znamy dwa przypad-
ki), nigdy za$ nie pojawiaja si¢ Niedziela,
czy Poniedzialek.

Czas ulubiony, czas préinowania
Sredniowiecze bardzo dlugo nie znato
czasu rozrywki. Owszem, podczas lektu-
ry romanséw rycerskich cztowiek dwu-
dziestego wieku moze mie¢ wrazenie, ze
zycie dworskie wypelnialo nieustanne

ajpewniej od poczatku $wiata ludzko$¢ wyobrazata sobie czas za pomo-
ca symboli, chot z tego, co wiadomo zadna z najwczesniejszych cywi
go przy pomocy linii, kota, czy numerow. W

lizacji nie przedstawia}a : '
swiecie bez rozwinigte] abstrakcyjnej matem atyki cztowiek co prawda stykat sie

 Kotami, ale zadne z nich nie bylo naprawdeg idealnie koliste, widziat linie, ale
kazda predzej czy pozniej gdzies sie za}amy\wi%a: [ dlatego czas mierzono jedy-
nie w najwiqkszych przybliieniach oraz kategoriach, ktore wywodzily sig bez-
poérednio Z obserwacji, z biologicznego rytmu przyro dy, jak na przyklad dzien i
noc, zima i lato, albo bytly niepowtarza]nymi stanami samego cztowieka, takimi,
jak miodosc czy staroé, narodziny, czy Smierc.

Dopiero w V ilVw.p.n.ew starozytnej Grecji czas nieodwracalnie zwiazal
sie z liczba, za$ OW zwiazek miat ksztattowac calg pozniejsza historig Europy.
Byt to jednak weiaz zupelnie inny czas, niz ten, ktory towarzyszy nam u schylku
XX wieku. Przede wszystkim niejako wisial w pustce, za$ wydarzenia mierzono
poprzez ich wzajemne relacje. Podstawowa tg réznicg najtatwiej pokazac na przy-
ktadzie: ojciec historiografii europejskiej, Herodot, pisal, ze w sze$é lat po $mier-
ci Dariusza, jego syn Kserkses wyruszy! na wojng przeciwko Grecji. W trzy mie-
sigce po przekroczeniu Hellespontu barbarzyncy wkroczyli do Attyki, zas archo-
nem Aten byt w tamtych czasach Calliades. Dwudziestowieczny historyk precy-
zyjnie przypisuje te wszystkie wydarzenia jednej dacie: 480 rok przed nasza crg,
ale ten sposob datacji byt weiaz dla Herodota niedostepny. Jednak jedna rewolu-

‘cjajuz sie dokonata i mimo niecheci do obeych Herodot byt wystarczajaco uczci-

wy, by przyznaé, ze Europa zawdzigcza ja Bliskiemu Wschodowi. Bowiem to
Babiloficzycy podzielili dzien na dwanascie godzin, wyznaczanych przesuwaja-
cym sig cieniem stonecznego zegara, za$ Egipcjanie ustalili dhugos¢ roku 1 po-
dzielili go na miesiace. Te wynalazki pozwolity Herodotowi uporzadkowac chro-
nologicznie wydarzenia - i oto kosmos historii wynurzyl si¢ z chaosu basni, snu-
tych przez stare kobiety przy paleniskach megaronow.

Najdawniejszymi straznikami czasu byty ciata niebieskie, przede'wszySikim
stofice i ksieZyc. I to wlasnie sprawia, ze u zrédet czasu pojawiaja sig dwie zgo |
odmienne koncepcje. Z jednej strony mamy bowiem zydowski kalendarz przy-
stosowany do potrzeb pasterzy i oparty na ksigzycu oraz jego zmiennych f&
zach. Z drugiej za$ strony - kalendarz egipski, kalendarz spoleczenstwa rolnicze-
g0, wyznaczany ruchem stofica poprzez pory roku. Kazdy, kto uzywal kalenda-
rza ksiezycowego, miat do dyspozycii cztery fazy ksigzyca i miesiac KSieZye
wy, tl"i_va_lqcy okoto 29 1 p6t dnia od nowiu do nowiu. Kazdy kto, uzywat kalenda-
rza stonecznego, byt w troche trudniejszej sytuacji, poniewaz miary stoneczn®
byly albo zbyt diugie - caly rok, obejmujacy okolo 365 i éwier¢ dnia od wiosny
d..:,. Wwiosny -.albo zbyt krétkie, ezyli miarowy uptyw dni. A na dodatek stofic®
niekoniecznie zgadzalo sig z ksigzycem.

Z nastaniem ery rzymskiej czas okrzepl, a riawet sie zbiurokratyzowat pod 24" %
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oraz spisywali naj wazniejsze wydarzenia w tzw. annales - i, jak mozna sig domy-
élaé, bez ich $wiatobliwych i naukowych wysitkow nie mieliby$my dzisiaj festi-
wali, kalendarzy oraz annalow. Jednakowoz mimo catego znoju i trudu czas weigz
wymykat si¢ swym bogobojnym straznikom, kt6rzy nie potrafili osiagnaé zgody
nawet w kwestiach najbardziej podstawowych. Czas bowiem mierzono w staro-
zytnym Rzymie od poczatku miejskiej historii, od zalozenia miasta przez proto-
plastg Rzymian, Romulusa - ale co z tego, skoro kaptani nijak nie potrafili dojs¢,
kiedy owo brzemienne w skutki wydarzenie nastapito. Stowem, nie potrafili
uzgodni¢ whasnej historii z greckim systemem olimpiad.

Tymczasem w 46 roku p.n.e. Gajusz Juliusz Cezar raz a dobrze polozyt kres
dyskretnym kiétniom hierarchéw i po konsultacjach z egipskimi ekspertami usta-
nowit rok sfoneczny. I tak dokonata sig kolejna rewolucja. Naukowe teorie staty
sie spoteczna praktyka. W catym rzymskim imperium zaczeto uzywaé jednolite-
20 kalendarza, za$ wérod wysokich klas zapanowal swoisty snobizm na doktad-
ne mierzenie czasu. Operowanie kategoria godziny stalo sig znakiem edukacji i
wiladzy, co znaczniejsi Rzymianie instalowali sobie po domach stoneczne lub
wodne zegary, i zapgdzali niewolnikow do ich obstugi. Wszystko jednak prze-
wyzszyt ekstrawagancja pomyst Oktawiana Augusta, ktéry okoto 10 roku p.n.e.
zainstalowal na Polach Marcowych egipski obelisk. Oprécz upamigtnienia naj-
nowszego zwycigstwa nad Egiptem obelisk pehit jeszcze jedna funkcje: byt gno-
monem gigantycznego zegara stonecznego. Ludzkos¢ wkroczyla w ere czasu
uniwersalnego, w erg $wieckiego kalendarza julianskiego i augustianskiego kultu
stonca.

Chrzescijanstwo wkradlo w 6w $wiat zrazu cicho i niepozornie, ale tez trudno
sie dziwic¢ nonszalancji pierwszych chrzeScijan: ostatecznie, krolestwo Chrystu-
sa byto nie z tego $wiata. Whrew pozorom dokonata sig kolejna kluczowa zmia-
na, gdyz w czasie chrzescijanskim najwazniejsza byta nie historia Miasta-Rzy-
mu, ale historia Weielenia. Jego centralnym punktem byly UkrzyZzowanie i Zmar-
twychwstanie, a co wazniejsze, czas zyskal kolejne punkty graniczne. Po juda-
izmie odziedziczono poczatek czasu, ktory zostal stworzony przez Boga wraz z
calg reszta $wiata. Czas zmierzal tez do okreslonego celu - obiecanego powtor-
nego przyjscia Chrystusa - i to zmierzal w sposéb nieco samobdjczy, gdyz prze-
powiedziano, ze wraz z kolejnym przyjéciem Zbawiciela nastanie koniec czasu.
Bog stal sie samowladnym panem czasu: stworca $wiata byl jednocze$nie stworca
liczb.

Nie znaczy to, naturalnie, ze czlowiek przestal probowaé przewidywac przy-
szte wypadki i odczytywaé je z ruchu planet niebieskich. Przeciwnie, chrzesci-
janska wizja czasu wrecz sktaniata do podobnych wysitkéw i wielu usitowato
obliczy¢ owa koficowa, najwazniejsza spoérod dat ludzkoscei, czyli koniec Swia-
ta. Przetrwaly rowniez magiczne konotacje liczb oraz realny i symboliczny zwia-
zek czasu z obrotami cial niebieskich, choé podejrzewam, ze zarowno Platon,
Jak Arystoteles mogliby sie nieco zdumie¢ niektorymi ze $redniowiecznych in-
terpretacji. Tak na przyktad po roku 413 n.e. $w. Augustyn opisywat sze$¢ dni
biblijnego stworzenia w kategoriach niemal platonskich. Cyfra szes¢ jest aryt-
metycznie doskonala, pisat §w. Augustyn, bowiem jest sumaq wszystkich swoich
czegsci, swojej jednej szostej, jednej trzeciej i potowy (1+2+3). Stad tez mamy

sze$¢ dni stworzenia, sze§¢ wiekow w zyciu kazdego czlowieka oraz szesc er w
historii ludzkosci.
Augustyn postanowil bowiem okre$li¢ dhugosé |
wowiernie - wywiodt ja ze stow §w. Piotra: jeden dzien jest u Pana jak tysiqe lat,
a tysige lat, jak jeden dzier. W oparciu o owa nieco lakoniczng biblijna wska-
z0wke, §w. Augustyn poréwnat kazdy dzien stworzenia do jednego tysiaclecia i
Wyszto mu, ze historia zna sze$¢ epok. Byly to kolejno: od stworzenia Adama do
potopu, od potopu do Abrahama, od Abrahama do Dawida, od Dawida do nie-
woli babilonskiej, od niewoli babilonskiej do narodzin Chrystusa, i na koniec _Od
narodzenia Chrystusa do konca $wiata. A skoro kazda era miata tysiac lat, koniec
Swiata jasno rysowat sie w okolicach roku 1000. Co prawda Augustyn pisal tez,
ze dokladne poznanie tej daty jest poza zasiegiem ludzkiej wiedzy. W liScie z
l't?ku 419 n.e. wreez utrzymywat, ze proby przewidywania konca $wiata sa bluz-
nierstwem, poniewaz czas nalezy do Pana, a czlowick nie moze zawezasu po-
znac boskich wyrokow, wowezas jednak niebezpieczenstwo wydawalo sig odle-
gle i mato grozne. Dopiero kilka wiekow pézniej milenijne strachy miaty poka-
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proznowanie. Jednak dworskie myslistwo
bylo tez swoista gra, obwarowang zreszta
$eistym kodem zachowania, dostarczato
Swiezego migsiwa na panskie i klasztorne
stoly oraz przygotowywalo rycerzy, czyli
ludzi wojny, do rzemiosta wojskowego i
gry wojennej. Podobnie miala sig rzecz z
turniejami rycerskimi, gonitwami i wysci-
gami konnymi - rozrywka bynajmniej nie
byta ich jedynym celem. Nawet gre w sza-
chy uwazano w Sredniowieczu za prak-
tyczna szkole strategii i taktyki wojenne;j.
Wiesniacy, oczywiscie, nie mieli nawet
takich rozrywek. Z pozoru wydawaloby
sig, ze czas wolny nastawal podezas $wiat,
kiedy Kosciot skrupulatnie zakazywal prac
rolniczych. Tymczasem nawet owe dni
Swiateczne weale nie byly wypeione ra-
dosnym proznowaniem - dzien $wigty byl
poswigcony Bogu, wypelniony nabozen-
stwem, muzyka 1 pie$nia obrzedowa, ry-
tualem. Byly jeszcze zimowe wieczory,
pory deszczu, ale nawet wowczas czas
wolny nie byl automatycznie poswiecany
na rozrywke.

Wiasdciwie czas rozrywki wynalazio do-
piero miasto, albo moze inaczej: od po-
czatku istnienia miast rozrywka byta wpi-
sana w ich funkcje. No bo zapewne nie
inaczej postrzegal sredniowieczny wie-
$niak przyjazd na targ, czy wizyte na pod-
grodziu - of, trafiala sie okazja do wspol-
nej zabawy, oderwania si¢ od radla, czy
pluga, pogadania z przygodnymi znajomy-
mi i popicia piwa. Podobne pospolne wy-
pitki zdarzaty sig podcas spotkan cecho-
wych, czy kupieckich, ktore niejednokrot-
nie przybieraly ksztatt okazatych bankie-
tow. Ale najbardziej typowym miejscem
miastowego proéznowania byla taberna -
karczma. Wbrew pozorom do schytku XII
wieku taberny buduje sie prawie wylacz-
nie w miastach. Dopiero pozniej stopnio-
wo pojawiajg si¢ za murami miejskimi, by
na koniec masowo zalggnac sig na goscin-
cach, po wsiach pafnszczyznianych i we
wszelkich §wiatach fantasy. Na poczatku
jednak jest karczma instytucja miejska - i
to tutaj upowszechnia si¢ zgubna gra w
kosci, tutaj przesiaduja skoromchowie,
czyli stowianscy wedrowni igrey, ktorzy
lacza wszelkie dawne specjalizacje arty-
styczne, sa bowiem jednocze$nie muzy-
kantami, $piewakami, kuglarzami 1 opo-
wiadaczami.

Miesiqc paidziordw,miesiqc czerwca,
ezyli jak liczyli czas dawni Sfowianie
Slowianskie nazwy miesigcy uksztatto-
waly sie najprawdopodobniej w polowie
I tysiaclecia n.e. i trwaly dostojnie, poki
nie wymiotlo ich zwycigskie chrzescijan-
stwo. Nie nalezy jednak narzeka¢, gdyz w
jezyku polskim zachowaly si¢ nazwy daw-
nych sfowianskich miesigcy - z wyjatkiem
dwoch renegatow, marca i maja, ktore cal-
kowicie wyparly dawne brzezien i tra-
wien. Brzezienia vel berezenia zreszta tro-
che mi zal, prawdopodobnie byl on bo-




wiem miesigcem nader romantycznym, &
konkretniej miesigcem ptodnosei, tak, jak
brzoza byla drzewem plodnosci. Podob-
nie, jak zal babinego lata, ktore przed
przybyciem misjonarzy bylo weiaz nazwa
miesigca wrze$nia.

Nazwy miesigcy nie byly jeduolite,. za-
pisywano je bowiem W bardzo roznej or-
tografii, a i pory poszczcgélnych miesig-
cy rdznia si¢ mocno na rozleghym obsza-
ze Stowianszczyzny. Najstarsze nazwy
miesiecy pochodza z XIV-XV W. Isato
odpowiednio (celowo nie zmieniam sta-
rej ortografii, bo tez 1 rzadko trafia sig ra-
doéé zabaczy¢ styczen zapisany jako stit-
schen):

I. - ledzen, prosinech, stitschen, tyczen,
luthy

1L - luty, sticen, sechen (?), strompacz

[Il. - vanor, marzecz, merschecz

V. - lizyquyad, kwecyen, Isz[yk]vuad,
Izzygwyeth, quetschen, kvyeczen

V. - may

VL. - ugornyk, zok, czyrvyen, czyrwy-
ecz

VIL - lypiecz, bypyen

VIIL - schyrpyen lub czyrwyen

IX. - wrzeschen, paszdzyernyk lub
wrzeszynu, paszdzernya, payacznik, sto-
jatschen

X. - listopad, lystopadl, lystopad, pe-
schischerni

XI. - grudzen, payqeznik, lystopad, pe-
schtscjernic, wrzesyen

XIL. - grudzen, proschyen

Patwo mozna dostrzec, ze niektore na-
zwy powtarzaja sie kilka razy - bo na roz-
nych ziemiach wrzosy kwitly raz poznicj,
raz wezeéniej, a i licie nie opadaly w tym
samym momencie. Powazniejszym jesz-
cze problemem byla niezgodnos¢ cyklu
ksiezycowego z rokiem ksigzycowym,
ktéry jest o jedenascie dni dhuzszy. [ z tym
sobie radzono: mianowicie nazywano dwa
ksiezyce ta sama nazwa, a dla odréznienia
méwiono na przyklad maty wrzesien i
duzy wrzesien.

W owych ocalatych nazwach miesigey
odnajdujemy zdumiewajaco wiele wiado-
mosci o naszych dawnych pobratymeach.
Przede wszystkim wigkszo$¢ nazw wiaze
si¢ z zajeciami rolniczymi, co nader do-
wodnie §wiadczy, czym zajmowali sig
dawni Stowianie. Ale juz na przykiad na-
zwa czerwiec (albo czerwien) pochodzi
od czerwca, owada, ktory wiasnie o tej
porze roku byl zbierany, a potem suszo-
ny, $cierany na proszek i uzywany do bar-
wienia tkanin, na czerwono oczywiscie.
W czasach, nim rozpowszechnita sie ame-
rykanska koszenila, czerwce ceniono i z
powodzeniem handlowano nimi nawet
poza obszarami Stowianszczyzny. Paz-
dziernik byt wowczas miesigcem darcia
pazdzioréw i miedlenia Inu, tradycyjnej
stowianskiej uprawy. A rujen byé moze
przypominal, ze okres rykowiska jest
$wietnym momentem, by polowaé na za-
przatnigte zgola czym innym samce.

¢ zastrzezenia $wW. Augustyna i ta) i
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gﬁﬁpiad; natomiast tyd;ieﬁ stworzyl sam Bég(.j Wczieél.lilejtuy l?‘f’i“:lej musialy
dojé¢ do zderzenia od.mllefm)’Ch _kO“CEPCJ[')i = Z :iyoo;k?e;ew‘bp;mb nastepu-
jacy: w roku 525 papiez poprosit opata ‘Ot“" g : l:le daty Przyszlo.
rocznej Wielkanocy. Rzecz byta Sk_Umpllllfo_“ ana, Wymagaia S0Wiemizgodines
nia cyiclu roku stonecznego Z rokiein ﬂSiQii‘J’C_G""’B’_m I poprzedunio 0‘-‘-’}_’Ch obli-
czen, kluczowych dla koscielnego Syl Omouisl Bireroet R dokonywali Grecy
Aleksandrii. Dionizy jednak postanowit FELVIR: Z dz'lwnaj hellenistyczng trady-
cja. Po pierwsze, potepit rzymsk.a tradyq.q dato‘fvar?la wedhug 'lat rzgdow kolej-
nych cesarzy - €0 mogto mie¢ wiele _WSpome.‘%'O z mes%awn.ym] Pﬂef:li_i_dowania-
mi chrzescijan za panowania Dioklecjana, bo niby czemu mieli chrzescijanie przy
datach dni $wigtych wymienia¢ imie przeéladovgcy'w'lemych? Zamiast dostoso-
waé sie do podobnych §wieckich pomystow, Dionizy opa;jl swe tablice wielka-
nocne o date Wcielenia, date, Kktora dawata ludzkosci nadzieje zbawienia i zycia
wiecznego. Polecenie papieza tez wypelnit z nawiazka, gqyi nie tylko obliczyl
date przyszlej Wielkanocy, ale i okredlit dzien wielkanocnej soboty z wyprzedze-
niem na dziewigtnascie lat stonecznych. Za$ chrzescijanski czas niepostrzezenie
oddzielit si¢ od czasu poganskiego.

Jednak 7ycie czlowieka wezesnego sredniowiecza bylo wciaz ., zyciem ku wiecz-
nosci” i byé moze dlatego precyzyjne odmierzanie kazdej chwili na ziemskim
padole stato sig mniej istotne. Zdawato sie, ze czasy Swietnosci zegarOw stonecz-
nych i wodnych przeminely bezpowrotnie. I moze zapomnieniu uleglaby row-
niez godzina, gdyby nie kolejny mnich, Benedykt z Nursji i jego regula benedyk-
tynska. W regule $wigtego Benedyktyna zycie mnichéw uptywa na modlitwie i
pracy, jednakowoz przezorny opat nie zamierzal bynajmniej pozostawi¢ rozkia-
du prac i modlitw kaprysom przysztych pokolefi. W swych wskazowkach opart
si¢ na dziedzictwie rzymskim, wybierajac moment trzykrotnej zmiany warty (fer-
tia hora, godzina trzecia o poranku, sexta hora, szosta w $rodku dnia i nona
hora, dziewiata po potnocy). Nastepnie dodat do nich cztery godziny kanonicz-
ne, ktére mozna do$¢ tatwo rozpoznaé bez dodatkowych obliczen, mianowicie
wschod stofica (prima hora) oraz jego zachdd (vespera), poranek, czyli mo-
ment, kiedy jasnieje niebo (matutina) oraz zapadnigcie catkowitej ciemnosci
(completorium). Tak wlaénie powstalo siedem godzin kanonicznych, ktore wy-
tyczaly zywot $redniowiecznych klasztorow. I znbw zegary zaczgto otaczal Znacz:
na estyma, choé tym razem nie jako osiagnigcia greckiej nauki, nie jako znak
rzymskiej pozyciji spotecznej, ale jako widomy znak cudow Boga, ktory uczynif
liczby i czas, oraz jako uzyteczne przedmioty, ktére pozwalaty stugom Pana pla-
nowac swe ziemskie zajgcia.

;. W roku 507 Kasjodor pisat do Boecjusza, ze horologium - zegar sloneczny 28
dnia i wodny noca - jest najwyzszym osiagnieciem cywilizacji, poniewaz nawet
barbarzyficy podziwiali rzymskie przyrzady do mierzenia czasu. Pod koniec ery
wedrowki ludow jego poglady zostaly niemal doktadnie powtorzone przez ko-
lejnego z mistrzow mysli $redniowiecznej, Izydora z Sewilli, ktory opatrzyl J¢
dodgtkowo wilasnym komentarzem: jesli przestaniesz opisywac przedmioty licz-
bami, wszystko sig zawali. Oczywiscie, podnosily sig tez glosy sprzeciwu. Na-
bardziej znaczace byly protesty papieza Grzegorza, ktory w kazaniach datowe-
nych.na'592-593 r. utrzymywat, ze nie arytmetyka, ale jedynie symboliczne Zna-
Secnle l{cztb moze wesprze¢ cztowieka na kamienistej drodze ku zbawienitl
E;zzccli:;gih:lz do AquUlStypa, Grzegorz nie_dbal'o zadne aryfmtletyczﬂe WY:l"Ol
. alosoi szostki - liczylo sie tylko, e Bog stworzy} swiat w szese &
\:asm: il Odpoczy\\';al, i nie mogt uczyni¢ tego bez celu. Tymczasem §wiez0
dz:i;ycc;n; :’V?le;?z:ngﬁ' cz)czlekiwali moze i symboli, ale nieco bardZ_it?(ji SP;‘?;}
bynajmniej Popularza ,Sh;v @ EeE soRme oA me by ciaZ
. Stowem, chcieli cudu, a w tamtych czasach cuda W
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sig zdarzaty. | tak w latach 577 i 590, kiedy hiszpanskie chrzcielnice cudownie
napetnity si¢ woda, Grzegorz z Tours uznat owo wydarzenia za jawny dowéd, ze
zdotal prawidtowo obliczy¢ date Wielkanocy.

Brak stosownego wyksztalcenia nie byt jedynym klopotem w zmaganiach
chrzescijan z czasem. Z dala od pogodnego nieba Grecji, czy Italii zegary sto-
neczne tracity na uzytecznosci, jako ze w pochmurny dzien wokot gnomonu
mozna co najwyzej odtanczy¢ taniec wojenny. Nie lepiej rzecz sie miala z zega-
rami wodnymi, te bowiem wymagaty wykwalifikowanej obstugi, a ich rurki mia-
ty niemily zwyczaj sig zapycha¢. Z wiedza astronomiczna, a nawet arytmetyka
tez byto nie najlepiej - nie sposob zapomnie¢ zdumienie Grzegorza z Tours, kie-
dy 6w $wiatobliwy biskup odkryt, ze prosty niewolnik z potudniowej Galii jest w
pelni obeznany ze sztuka kalkulacji. I tak naprawde wczesno$redniowieczne klasz-
tory, mimo godzin kanonicznych, nadal zyja rytmem wiosek. Czas weiaz wlecze
sie ospale poprzez pory roku, zas rytm zycia pospolitego cziowieka wyznaczaja
w najwigkszym stopniu prace rolnicze.

A naukowecy kiocili sig, a jakze. Okoto 730 roku anglosaksonski mnich Beda
postanowil udowodni¢ wspélczesnym, Ze data wiosennego zréwnania dnia z
noca przypada na 22 marca, a nie, jak utrzymywali inni, na 25. Beda pokazat to
zreszta przy pomocy zegara stonecznego, lecz zwazywszy na angielska pogodeg,
zupelnie nie potrafig pojac, jak to uczynit. Co wazniejsze, Beda zajat si¢ najdhuz-
szymi okresami w historii ludzkosci. Koniec naszego zycia i koniec $wiata s
zakryte przed oczyma $miertelnych, twierdzit Beda, ale ich poczatek zostat nam
dany - jako data Stworzenia, data poczatku obrotéw ciat niebieskich, data po-
czatku sze$ciu ziemskich er historii ludzkosci. I Beda owg date obliczyt - przy
pomocy arytmetyki, astronomii i wiedzy biblijnej. Wedlug Bedy $wiat zaczal sie
18 marca 3952 roku przed narodzinami Chrystusa. Jak dla wielu wspoétczesnych,
historia byta dla Bedy, niczym strzala wystrzelona z boskiego fuku owego pa-
mietnego 18 marca, strzata zmierzajgca do okre$lonego celu - powtérnego przyj-
scia Chrystusa - ale strzata wciagz w locie, wciaz zawieszona w powietrzu. Aha,
trzeba jeszcze wspomniec, ze zapobiegliwy Beda obliczyt date Wielkanocy na
nastgpne trzy stulecia, az do 1063 roku i napisat Koscielng historie Anglii. A
poniewaz stata sie ona modelem kolejnych $redniowiecznych kronik, weiaz uzy-
wamy upowszechnionego przez Bede systemu datacji. Stowem, mamy dzisiaj
rok 2000 naszej ery, a nie 2753 od zatozenia Rzymu, lub 7508 od stworzenia
$wiata,

Beda dokonal jeszcze jednej zmiany, ktorej konsekwencje weiaz odezuwamy
W zyciu codziennym. Mianowicie, znat doéc¢ dobrze listy chrzescijanskich mg-
czennikow, liczace w tamtych czasach tysigce imion. Spisy owe nic podawaly co
prawda, gdzie, kiedy 1 w jaki sposdb meczennik dat $wiadectwo swojej wiary,
lecz Beda postanowit zrekonstruowac potrzebne fakty. I tak na podstawie wszel-
kich dostepnych zrodet zaczat wynajdowa¢ szczegoty ich meczenskiej smierci -
a wladciwie nie $mierci przeciez, ale narodzin do zycia wiecznego. I tym sposo-
bem w roku koscielnym pojawity sie dni po§wigcone konkretnym $wigtym. Z
poczatku 114 bylo to meczennikéw zbadanych przez pracowitego Bede, potem
dotaczono kolejnych. Liczenia czasu nieodwracalnie sploto sie z chrzescijanska
martyrologia, liturgia koscielna i historiografia.

Juz we wezesnym §redniowieczu kalendarze z imionami owych §wigtych sta-
ly sig czescia zycia Kosciota. Najstarsze zachowane polskie kalendarze pocho-
dza z X1 w. i zostaly przywiezione przez mnichéw z Zachodu. Rychio jednak
zaczgto je uzupetniaé miejscowymi wpisami - bo tez Swigto tego samego me-
czennika nie zawsze wypadato tego samego dnia w roznych krajach, za§ ducho-
wiefistwo starato sie dostosowaé do miejscowych zwyczajow. Na przyklad w
Kalendarzu trzebnickim, zapewne przywiezionym przez §w. Jadwigg z diecezji
wiirzburskiej, dopisano polskich §wietych. Z czasem zaczgto uczyc o kalendarzu
w szkofach rozmaitego stopnia, przede wszystkim za$ drgczono nim przysztych
duchownych. A ze wkucie na pamigé dni wszelakich $wigtych patronow i in-
nych §wiat nieruchomych nie bylo sprawa latwa, jeszcze przed rokiem 1246 po-
wstat tzw. Cyzjojan, utwor mnemotechniczny, ktory nastepnie ogromnie sig roz-
Powszechnit w Polsce, Czechach i Niemczech.

Réwniez zycie wieckich chrzeécijan w catej $redniowiecznej Europie regulo-
wal rytm czasu koscielnego, rytm ruchomych i nieruchomych $wiat. Najwaz-
niejsze byly $wieta cyklu chrystologicznego, ktory rok po roku niejako odtwa-
rzat na nowo opisane w Ewangelii zycie Chrystusa: Weielenie, Narodziny, Ob-
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Wiaséciwie na dobre utracili$my wylacz-
nie miesigce zwigzane z poganskimi $wie-
tami. Wydaje sig, ze kiedy$ listopad byl
miesigcem $wiat (svet), ze mieliémy mie-
sigc §wiatel, odpowiadajacy lutemu, oraz
miesigc rusalek (rusalija) podczas dzisiej-
szego czerwca lub lipca. Miesiac $wiatet
upamigtnial czas zimowego przesilenia
dnia z noca, kiedy gaszono stary ogien i
rozpalano nowy dla pozegnania starego
roku, dla zaznaczenia konca poprzednie-
go ,stofnca”. Miesiac rusatek jest wciaz
przedmiotem badan folklorystow, ktorzy
uwazaja go za pozostato§é kultu rusatek
(jak $wiadcza mity z terenu Serbii) lub
samowil czy samodiw (jak sugeruja mity
bulgarskie) oraz dusz zmarlych.

Czas sie starzeje,
cyli o nedzy czasow dzisiejszych

W sredniowiecznych encyklopediach zycie
czlowieka dzielono na sze$¢ okresow: dziecin-
stwo (do 7 roku), pacholgctwo (do 14 lub 15),
miodos¢ (do 21-25 lat), wiek dojrzaty (do 50)
staros¢ (do 70) oraz zgrzybiatos¢ (czyli cala resz-
ta). Podobnie pojmowano historig catego swiata
- 1 wszyscy byli zgodni, ze zyja w wieku schyi-
kowym, wieku zgrzybialoéci. Zabawne, bo spo-
leczenstwa sredniowieczne byly przeciez mlode
- Abelard i $w. Tomasz z Akwinu zostali profe-
sorami przed 30 rokiem zycia (zawi$¢ mnie zze-
ra!). Jednak owe masy ludzi mtodych uznawaty
terazniejszosc za czasy nedzy 1 marnoscei, szcze-
golnie parszywe w poréwnaniu ze $wietlang prze-
sztoscia. Kazda zmiang uznawano zmiana na gor-
sze. Heretykow przesladowano oskarzeniem o
uleganie nowym modom. Cata wiedzg nazywano
jedynie rozwinigciem wiedzy przodkow - i choc
Bemnard z Chartres pigknie spuentowat tg tezg
stowami: Jestesmy karlami stojqcymi na ramio-
nach olbrzymow, ale widzimy dalej niz oni, jego
optymizm byt pozomy. Ludzkosé karlata nie tyl-
ko duchowo. Dawniej ludzie byli pigkni i wyso-
cy, pisze Guiot z Provins na poczatku XTII w.,
teraz to sq dzieci i karly. Uplyw czasu nieuchron-
nie wiedzie swiat ku dekadencji, twierdzono.
Jakze dzisiaj wszystko stalo sig inne, pisze nor-
mandzki historyk z X1l wieku, Orderyk Witalis,
milos¢ ostygla, zlo zwyeigza. Cuda bedqce re-
kajmiq swietosci ustaly, a udzialem historykéw
stato sie tviko opisywanie wszelakich prze-
sigpstw... Zbliza sie czas Antychrysta... Wtéruje
mu stynna piesn z Carmina Burana: Mlodziez
juz nie chee sie uczyé, nauka upada, caly swiat
chodzi na glowie, slepcy prowadzq innych slep-
cow i spychajq ich w row, ptaki wzbijaja sie
zanim zdazq rozlozyé skrzydla, osiol gra na li-
rze, woly tanczq, parobey wiejscy sfuzq w woj-
sku. Zas Ojcow Kosciola, sw. Grzegorza, sw.
Hieronima, sw. Augustyna i $w. Benedykta, ojca
mnichow, mozna spotkaé w oberzy, w sqdzie albo
na targu rybnym. Maria juz nie lubi Zycia kon-
templacyjnego, a Maria juz nie lubi Zycia czyn-
nego, Lea jest bezplodna, Rachela ma kaprawe
oczy, Katon chodzi do garkuchni, a Lukrecja
stala sie dziewkq. Co niegdys polgpiano, o si¢
teraz zachwala. Wszystko zboczylo z wlasnef
drogi...

Zdumiewajace, jak wiele ze sredniowieczne-
go dziedzictwa zostalo nicodwracalnie pozarte
przez uptywajacy czas i zapomniane, tymczasem
biadanie nad nedza czasow dzisiejszych weiaz
odzywaja si¢ rownie donosnie. [ znow styszymy,
7e mlodziez juz nie chee sig uczy¢, mitoS¢ osty-
gla i zlo zwycigza...




Dzien i noc, coyli czas fywych i cas
diabla

Mioki sredniowiecza, styszymy czasa-
mi - i wypadatoby sig z tym zgodzi¢, zwa-
zywszy, jak rzadkie bylo wowezas sztucz=
ne oéwietlenie. Po zachodzie stofica mrok
zapadal zarowno w chatach wieéniakow,
jak domach mieszczan. Owszem, wnqlrzg
chat oéwietlano plonacymi szczapami
drzewnymi - czyli fuczywem - i dbano,
aby palenisko nigdy ze szczetem nie wy-
gasto. Znano tez éwiece wlasnej roboty,
pozniej takze kaganki, w ktorych ptonat
thuszcz zwierzecy albo‘olcj‘ Jeda1a!{ we
wezesnym $redniowieczii SZRICZIE Swia-
tlo stuzylto jedynie najzamozniejszymi,
rozjasnialo nocna ciemnodé w swiecie
koéciotow i zamkéw. Dopiero pozniej,
kiedy w miastach rozwinie sie rzemiosto,
a zwickszone zapotrzebowanie na rézne
produkty doprowadzi do wydhuzenia cza-
su pracy, sztuczne $wiatio jaéniej zaptonie
nocami w warsztatach i kramach.
Noc jest wige weigZ pora ciemnosci - 1
strachu, gdyZ to noca upiory wychodza z
grobow, za$ diabet jawnie krazy po dro-
gach, czyhajac na nieostroznych grzeszni-
kéw. Thietmar z Merseburga, niemiecki
kronikarz z poczatkow XI w., napisat
wprost: Jak dzient dal Bog Zyjacym, tak
noc dat umartym. Ludzie $redniowiecza
uwazali noc za domeng zla i grzechu.
Swiatlo za$ jest jedng z najpotgzniejszych
metafor w calym $redniowiecznym pi-
§miennictwie religijnym, bowiem tak, jak
éwiatto dnia rozprasza ciemno$¢ nocy, tak
$wiatlo Objawienia rozprasza mroki po-
ganstwa. Nie inaczej tez opisywano naro-
dziny Chrystusa: O ktérej godzinie naro-
dzil sig? — W $rodku nocy. - Dlaczego
narodzit sie w nocy? — By wyprowadzié
na $wiatlo prawdy tych, ktorzy blgkajaq si¢
w ciemnosciach grzechu...
Noc byla wige czasem grzechu i zbrod-
ni - i to nie tylko w symbolicznym pi-
$miennictwie religijnym. Ustawodawstwo
éredniowieczne znacznie surowiej karato
wystepki popetnione po zachodzie ston-
ca, ale tez pora dnia bywata czasem do-
datkowa wskazowka dla sedziow. Tak na
przykiad Ksigga Elblaska przewiduje
znacznie nizsza kare, jeliby kto zelzyt
urzednika miejskiego w karczmie po za-

i aladian i

chiodzie stofica, niz gdyby podobnie uczy-
nil w pelni dnia. Nie sadze jednak, aby
nalezalo si¢ tutaj dopatrywaé teologicz-
nych subtelno$ci. Po prostu sprytni miesz-
czanie uznali, Ze jest znacznie bardziej
prawdopodobne, ze urzednik bedzie sig
w tejze gospodzie w mrokach nocy upijat
jako osoba prywatna, nie za$§ miejski dy-
gnitarz. I jesli go kto w pysk strzeli, to jako
osobe prywatna, czyli do zniewazenia
urzedu nie dojdzie.

¢ . azanie W Swiatyni, Chrzest, Przeistoczenie,
rze:zanie, Zw|astozvs\:‘;;ﬁ:‘u\;::febowstapi)::nie. Bardzo wazne byto r(’)\’:l:;l:zzj
Panska‘, Zma}:’t\"V’S)/Wi tego, chot nie wiadomo, CZy obchodzono pozostate 5Wiqt§
Zestanie Ducha mm;i 0;3r6C2 nich respektowano rowniez dni lokalnych patrg.
Z\jvmzam_a z aposh ; we—z waniami kosciotow parafialnych, czy dnie miejscowych
I"IO\_KQ Zw}.taiz:]zyniedﬂele, Lt wyznacza*y glowny rytm Swietowania,
Swl]JPg?/ch Zredniowiecznego czasu nieublaganie odmierza 13 12 posty - szacuje
sie, ze czasami obejmowaty az do jednej trzecie] Wl.'zzyst’klch dm w r_olfu‘ Skiada.
Iy sie na nie bowiem cotygodniowe posty W Pt (?Zf?ml FOWIICZ W ETote)]
oraz dtuzsze okresy «suszenia», czyli tzw. Suche Dni, tc'Jre' W)'/padafy kwarta]-
nie: Wielki Post, post PO Zielo:‘l.ych Swli{tkaf?h~ P"St e Pcflwy.iszenia
Krzyza (14.IX) oraz po $w. Lucjl (.13.)(11). N'lc WI'IE;(.: ’dzlfvn’ego,.ze wierni bunto-
wali sig przeciwko podobnym cigzarom, zas Koéciot W]aSCIW]e.pl:z(_gz cale ére-
dniowiecze nie szczedzil owieczkom <<dlet.€‘,lyl‘j‘2ﬂ)’(.2h>>'I:la].:)om}.'uen I przestrog,
[nna rzecz, Ze Zwyczajne pozywienie Wi_eémak_”w It ‘"OZ“"_}G si¢ nadmiernie od
postnego, a i éredniowieczne pojecie migsa nieco s‘lqvodblega od naszych wy-
obrazen. Tak na przyktad na klasztornych stotach gc?s.cﬁ’y W czas POStOW potraw-
i S bziticat b wieez niegarodzony ch = kr6LkOwW; Klore wiedng Gre/s
snych pojeé migsem nie byly. : 7 :

Jak pisalam, czas sredniowieczny jest c‘zasem' iulmowym, 0 Jasno okreslonym
poczatku i koncu. Jednak roczny rytm §wiat kosc1elr}ych ngdaﬁ: mu pewna po-
wiarzalnosé, cyklicznos¢ - wydarzenia, ktore przed wiekami rozegraly sig nieod-
wracalnie w odlegtej Judei, sa symbolicznie odtwarzane kazdego roku. Pewne
wypadki istnieja poniekad poza czasem, trwaja w‘iecznie, takze w chwili obec-
nej. Przesztose nieustannie naklada sig na terazniejszos¢: dla cztowieka $rednio-
wiecza wWSZyscy Zyjacy sa naznaczeni pigtnem grzechu pierworodnego i odpo-
wiadaja za grzech Adama i Ewy, wszyscy Zydzi sg winni $mierci Chrystusa.
Owa obojetno$¢ na czas jest dla nas trudna do pojecia, ale krzyzowcy, ktorzy w
XI w. dokonywali rzezi Zydow, wierzyli, Ze karza nie potomkéw mordercow
Zbawiciela, ale samych jego katow. Przesztosé byla tu i teraz.

Podobnie historia §wiecka utkngta w miejscu, odkad Zyjacy na przetomie IV i
V w. éw. Hieronim stworzyt teorig czterech wielkich krolestw ziemskich. Hiero-
nim opart si¢ w swych wywodach na starotestamentowych proroctwach Daniela
i wyliczyl, ze potega ziemska przeszta kolejno od wiadztwa Asyro-Babilonskie-
go do Medo-Perskiego, nastgpnie do Grecko-Macedonskiego i na koncu do Rzym-
skiego. Idea monarchii byta trwala i niezmienna, cho¢ sama wiadza wedrowalaz
jednego imperium do drugiego, z jednej dynastii do nastgpnej. Owa koncepcja
przekazywania wladzy ziemskiej (translatio imperii) przetrwala szczesliwie upa-
dek Rzymu i zostata tworczo rozwinieta przez poznicj szych dziejopisow. Tak na
przyklad wedle Ottona z Freisingen wiadza przeszla od Rzymian do Grekow
(czyli Bizantyjezykéw), od Grekéw do Frankow, od Frankow do Longobarddw,
od Longobardow do Germanoéw (czyli Niemc6ow), co nie jest zdumiewajaca kon-
kluzja, zwazywszy Otton z Freisingen spisywat swoje teorie na dworze ottor-
skim. Takoz inni historycy nieodmiennie stawili wtasnych patronow i w kroni-
kach francuskich translatio imprerii konczy sie wywyzszeniem Frankow, zas W
kronikach angielskich - wyniesieniem Brytow. Najwyrazniej juz wowczas Znano
PO_W?ZEChﬂQ prawde, Ze historia jest nie to, co sig niegdy$ zdarzylo, ale to, €0
dziejopisi zapisza w ksiegach.

Puiapka nieruchomego, martwego czasu czyha na nas rowniez w romansach
fYCEI’SISiCh. Lancelot, Parcival i cala kohorta ich pomniejszych towarzyszy s nie-
uStannle. miodzi, zawsze odwazni i gotowi wyruszy¢ na poszukiwanie przygéd-
il IR R
Heardefivanie'z pojecf-n ai:le;vg} E(;zas‘staje sig tuta) zupeinie ;nerze::zw:;itzyas
dsbtns ARty s G Nu_nlfe zmieniajg sl:Q‘ P"Dl'y'ro u, _za 0 1:{ it
fa, ale czas baéni, czas, kté Wer.la.. : lej-e?t o0 Sl vfuesmakow,_ar’u _czas o j

Swiatem realn}}ch O;ad Ci)ry Wlf:l’a‘z 1str!1e_Je it 5l OWIBSCIa'Chfa'tﬂ:;}e'-
e0 Kalendirza Klasstory ;';“; O‘t'V wolgz wiadat czas rolniczy. Pomllmlo plii'ed—
nokrotnie dDStOSC)WYWaleyiQ do gamle Wl_Osek. 2 s e KOéc'm 'ir'? C{WH
czas najbardziej pracochtonnych S - : \:_src?esnaje;l_ :;;olne
od éwiat koscielnych - oczywig i aRe rol.mczych', sa wlgsc{uw:e 'z'up.e le'Marii
Panny (15.VIII), ale trzeba Cle‘ZW'y_IEI{tkfem Wnu'al?owszzla NajsRIES ne

? pamigtac, ze jest to pozne §wigto, upowszechnlo
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chyba dopiero w XIII w. Wyczulenie Kosciola na rytm czasu przyrody bardzo
dobitnie pokazuje historia Swigta Wszystkich Swiqtych. Ustanowione w Ko$cie-
le Zachodnim na poczatku VII w. przypadato poczatkowo na 13 maja, ale Jjuz
pod koniec VIII w. przeniesiono je na | listopada, gdyz, jak zapisata Zlota legen-
da: papiez osqdzit, Ze lepiej bedzie Swigcic ten dzien Swiety w tej porze roku,
kiedy - po ukoticzeniu winobrania i zniw - pielgrzymom tatwiej jest znajdowaé
strawe.

Ow czas rolniczy ptynat dostojnym szerokim korytem, mierzony kolejnymi
porami siewu, sianokosow, zniw. Zegary stoneczne, piaskowe, czy wodne nie
pojawialy sig poza murami pracowni uczonych, czy zgromadzen klasztornych, a
i tak nie zawsze potrafiono je wykorzysta¢. Kolejne lata rachowali wiaéciwie
chyba tylko dziejopisi, za$ zwyczajna panorama czasu ograniczata si¢ do ludz-
kiej pamieci - stad tez powszechne uzycie zwrotu najstarsi ludzie nie pamieta-

ja. Mierzenie pomniejszych ,kawatkow” czasu takze nastreczato wiele trudno-

éci. Jesli nie mozna byto ustali¢ pory z potozenia stonca, liczono go wedle spala-
nia tuczywa, $wiecy, czy ubytku oliwy w kaganku. Mnisi zliczali przeczytane

. strony Pisma $wigtego, lub psalmy odmowione migdzy jedna a druga obserwa-

cja nieba, co nie jest przeciez najbardziej doktadnym sposobem. Podobna trud-
no$c¢ nie omijata zreszta i wielkich tego $wiata, gdyz kronikarz u schytku XI wie-
ku zanotowat, ze angielski krol Alfred kazat wozi¢ ze soba $wiece rownej dtugo-
$ci i zapalal je jedna po drugiej, aby cho¢ tym sposobem orientowa¢ sie w upty-
wajacych chwilach - a zwyczaj 0w weiaz trwat w czasach Ludwika IX (XIII wiek)
i Karola V (XIV wiek), co pokazuje, jak nieprecyzyjny byl czasowy horyzont
owych czasow.

Owszem, w uczonych manuskryptach rozwaza sie koncept godziny, a nawet
jeszcze drobniejszych miar czasu. Na przyktad Honoriusz z Augustodunum
wywodzit uczenie w XII w., ze godzina sktada si¢ z 4 punktéw, 10 minut, 15
czesel, 40 momentow, 60 znamion i 22 560 atomow, ale podobne rozwazania nie
mialy wielkiego wplywu na zycie codzienne. Wiasciwie nawet godzina nie po-
stugiwano si¢ powszechnie - a w kazdym razie nie wezesniej, niz na wiezach
kosciotow pojawity sie powszechnie dzwony wybijajace godziny kanoniczne.
Odtad bowiem ich dzwick zaczat regulowaé codzienno$¢ wiesniakow do tego
stopnia, ze na poczgtku XIII wieku Jean de Garland tak wyprowadzat etymolo-
gie stowa dzwon: Dzwony (campana) otrzymaly swq nazwe od wiesniakow, ktd-
rzy mieszkajq na wsi (in campo) i godziny potrafiq odrézniaé tylko po biciu
dzwondéw. Podobnie zreszta rzecz ma sie w miastach, gdzie dzwony sa faktycz-
nie poprzednikiem miejskich zegaréw mechanicznych - wspolczesne zrodia za-
chowaly takie okre$lenia czasu, jak na przykiad gdy zadzwoniq po raz drugi na
msze w kosciele franciszkanéw. Ludzie §redniowiecza odrozniali ,,dzwon zniw-
ny”, ,dzwon do gaszenia pozaréw”, ,.dzwon na wypedzanie bydta na pastwi-
sko”. Od XIII w. upowszechnia sig jeszcze zwyczaj wzywania wiernych do mo-
dlitwy porannej i wieczomej trzykrotnym biciem w dzwon, a zasigg glosu dzwo-
néw wyznacza jednoczesnie granice cywilizacji.

Natomiast od XII wieku w miastach pojawilo si¢ wysoce wykwalifikowane
rzemiosto i handel, co oznaczato réwniez zmiane w ludzkim podejsciu do czasu
1 pieniedzy - mianowicie pojawita sie potrzeba bardzo precyzyjnego mierzenia
zaréwno czasu, jak pienigdzy. Aby przetrwa¢ na rynku rzemieslnicy 1 kupcy

musieli zaczaé szacowaé iloéé czasu, ktéry inwestowali w swoja prace. I whasnie
WéWC?HQ C}J’m]’\ﬁlpm nowrcTes lnego, Qi’\cil‘ﬁi{{‘}!}[‘!egﬂ czasu Sta‘l S{Q Zegar mecha'

LLAs & L L=

niczny, prototyp wszystkich maszyn. Z czasem zegary mechaniczne zaczely z
wiez koscielnych dumnie dominowaé nad éredniowiecznymi miastami, lecz owa
fizyczna transformacja czasu weale nie od razu zostala zauwazona przez $re-
dniowieczne spolecznosci, a historia nie odnotowata nawet imienia wynalazcy
zegara. Z koficem XIIT wieku zegary mechaniczne rozpowszechniaja sig we Wio-
szech, Niemczech, Francji i Anglii, zas w kolejnych stuleciach obejmuja fvc wla-
danie cata Europe. Zrazu s to urzadzenia stabe i zawodne, przy tym weiaz uza-
leznione od tradycyjnego, naturalnego czasu, gdyz dzien w kazdym prawie mie-
Scie zaczyna sig o innej porze, a czgsto wrecz o $wicie, co nie jest na;byt precy-
zyjne. Jednak czas mechaniczny nieodwracalnie zmienia ércdmownec:::ne poj-
mowanie chwili i wraz z upowszechnieniem mechanicznych zegaréw $rednio-
wieczny czas przemija na dobre, podobnie, jak stara postac Swiata.
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[ tutaj wypadatoby urwa¢ nasze roz-
wazania, gdyby nie pewien dwunasto-
wieczny kalabryjski cysters, Joachim
z Fiore, ktory wypracowat ostatnia chy-
ba z wielkich §redniowiecznych kon-
cepeji czasu. Joachim z Fiore utozyt
dzieje ludzko$ci w trzy epoki, w kto-
rych kolejno dominuja poszczegolne
osoby Trjcy Swietej, za§ wszystkie
razem stanowig wielkg histori¢ dorasta-
nia i doskonalenia si¢ rasy ludzkie;.
Mamy wige kolejno starotestamento-
wa epoke Ojca, po ktorej nadeszia no-
wotestamentowa epoka Syna, a po niej
ma nadej$¢ epoka Ducha Swigtego.
Poczatek tej ostatniej Joachim obliczyt
zresztg precyzyjnie na rok 1260, obie-
cujac, ze wowczas wiasnie ludzkosé
osiggnie catkowita wolno$¢ duchowa i
posiadzie peine zrozumienie tajemni-
cy Boga. Religia zostanie odnowiona,
zniknie zepsuty Kosciél - jak mozna
sig domyslac, Kosciot nie przyjal tej
czgsci z zachwytem - odrodzi sie zycie
klasztorne. Jak Nowy Testament prze-
wyzsza Stary Testament, tak w epoce
Ducha Swigtego nadejdzie , Ewange-
lia wieczna”, doskonalsza od Nowego
Testamentu. Tutaj znow Kos$ciot mu-
sial oponowac 1 $w. Bonawentura wy-
stapit przeciwko tezom Joachima,
twierdzac, ze po Ewangelii Chrystusa
nie moze by¢ zadnej innej. Choc pote-
piona, nauka o trzech epokach ludzko-
$ci wywarly wielki wpltyw na p6zniej-
sze ruchy heretyckie, za$ proroctwo o
nadejsciu trzeciego wieku splotlo sie
nierozlacznie z marzeniem o powrocie
zlotego wieku i nadejs$ciu ziemskiego
raju. Ale o raju, piekle, a takze innych
miejscach oznaczanych na Srednio-
wiecznych mapach bedzie innym ra-
zem...
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Mapy administracyiney. ervatg zZamiescic; k czemu glos amico

Dzikie Pola na paginach portalowych ponad miarg iz
est naypierwey isci¢ com uprzednio byt obiecal, to iest
meo Thomae przezacnemu daig, qui
wypisatem co kazdemu szlachcicowi wiedziec iest
czaiéw przynaleznych; co¢ cytatq z im.p. Bystronia dziela
Kuchowiczem dopelniwszy. Zasie wedle Wi
¢éwierci na wolowey skérze by nie spisat; ergo na

1. Rachunek sumienia c.d.
fragmenty z listu Tomasza ,Luigiego” Michatowskiego
(dotyczy artykulu o administracji RP z Portalu nr 3)

1. Proponuje by stesowac raczej sformulowanie nastepuja-

ce: ,,w wickszosci wojewddztw litewskich starostowie gro-

dowi nie wystepowali a ich kompetencje przystugiwaty

wojewodom, ktérych w- terenie zastepowali mianowani

przez nich podwojewodzi sadowi” (obowiazkowo z dodat--
kiem ,,sadowi”, w Koronie wystepowali bowiem podwoje-

wodzi, ktorzy jednak z tymi litewskimi nie mieli wicle wspol-

nego). Z tego co mi bowiem wiadomo, starostowie grodo-

wi funkcjonowali na Litwie w woj. brzesko-litewskim, mif-

skim i (jezeli sig nie myle) mscistawskim. W wojewodztwach
tych naturalnie wojewodowie mieli kompetencje wojewo-
déw koronnych.

2. Nieco pospieszyles sig zaliczajac Rus Czerwong do tere-
now oderwanych od Litwy w 1569 roku. Wojewodztwo to
(ruskie) nalezato do Korony od czasow Kazimierza Wiel-
kiego. Zupelnym nieporozumieniem jest stwierdzenieiz ,,w
woj. ruskim wystgpowat jeden starosta generalny, general
ziem ruskich”. Nic bardziej btednego! W pierwszym okre-
si_e rzadow polskich wojewodztwem ruskim, ezy Scislej rzecz
ujmujac, owczesna Rusig Czerwona, zarzadzat rzeczywi-

§cie jeden starosta - starosta generalny ziem ruskich rezy--

dt%jgcy we Lwowie. Ale juz u schytku XIV wieku (1) poj :
wili sig starostowie sanocki, przemyski, halicki, wreszeie w
1403 r. trembowelski, a wkrotee potem zydaczowski, Juz w

XV wieku kompetencje starosty ruskiego zostaty ograniq;

czone do ziemi lwowskiej i nie miat on wladzy zwierzchniej
nad pozostatymi starostwami! Tytul starosty genewgo
ziem ruskich uzywany byt bardzo rzadko - zwykle uzywa-
no tytutu gstarosta lwowski”. W XVI-XVII wieku starostwa
grodowe byly te’;;' w Chelmie i Krasnymstawie.

hane rem punkt po punkcie zgrabnie nam :
konieczne: swiqt koscielnych kalendarium z krotkim opisaniem oby-

Michal Mochocki

Dzial DP otrzymal autoryzacj¢ Jacka Komygdy

ine nasze gadki ledwie staie, a to dlatego, ze sie Nowe
dly; item duae orationes sunt, a y to niedugie. Aequum

wyklada. A krom tego z ksiqg uczonych

opatrzylem, kiére to naypeiniey rzecz podaie, z rzadka ieno

elkiey Nocy y Bozego Narodzenia, to tez przy nich tyle iest zwyczaiow, ze y
Swawolney Kompaniji zamiescitem.

3 Starosta krakowski nosit wprawdzie tytul starosty gene-
ralnego, ale podlegal mu tylko grod w Krakowie. Nie mial
wladzy zwierzchniej nad pozostatymi grodami wojewodz-
twa (Nowy Sacz, Biecz, Oswigeim), w ktorych rezydowali
odrebni starostowie grodowi.
4. Ziemia dobrzynska obejmujaca powiaty dobrzynski, ry-
pinski i stofiski (starostwo grodowe w Bobrowniku) zali-
czana byla do woj. inowroctawskiego (powiaty inowroclaw-
ski i bydgoski - starostwa grodowgw Inowroctawiu i Byd-
g0SZCZY).
5. Staro$cie generalnemu wielkopolskiemu podlegato rze-
czywiscie 7 grodow (w woj. poznanskim Poznaf i Koscian, -
w woj. kaliskim Kalisz, Gniezno, Pyzdry, Konin, Keynia),
ale oprécz niego w Wielkopolsce istnieli rowniez inni staro-
stowie grodowi - w woj. poznanskim osobnego staroste =
miaty Wschowa i Walcz, w woj. kaliskim za$ Naklo. :
6. Woj. mazowieckie dzielito si¢ na 10 ziem (w stolicy kaz-
dej byl starostwo grodowe), ale ziemie te dzielity si¢jesz: x
cze na-powiaty. (dokladny spis na sieci - M.M.)
7. Woj. podlaskie dzielito sie na ziemie, nie na powiaty (zie-
mie: drohicka, mielnicka i bielska). W ziemi drohickiej sta-
_rostwo grodowe bvlow Drohiczynie, w*ziemi mielnigkiej W
Mielniku, w ziemi bielskiej w Bransku (nie w Bielsku!), %
8. W woj. kijowskim starostwo grodowe bytoﬂw Kijowie, W
woj. bractawskim (Powiaty bractawsgki i winnicki) w Wir;ai—
LY, W ng. czernihowskim w Czernihowie, Wojewoda cZer-
nihowski byt réwnoczesnie starosta czernihowskim. Z'tego
co wiem, w Nowogrodzie Siewierskim byt grod filialny bez
wlasnego starosty. ‘:' L e

!

2. Kalendarz $wiateczny
Kolgda . I

» ¥ k':ef?ie migdzy Bozym Narodzeniem a wieikim’ﬁosm'm
,?Iebam i ich zastepey odwiedzali w’ asyscie organisty {ub_-
innych stug koscielnych domostwa wiernych, wigpuiae
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Now:

-aréwno do dworéw jak i do chat najbiedniejszych kmie-
oi. Duchowni wyglaszali wszedzie krétkie kazania, dawali
blogostawienstwo i otrzymywali w zamian tzw. kolede -
chlopi dawali stonine, ser, suszone grzyby, jaja, orzechy
oraz drobne sumy pienigzne, po miastach wreczano im
wylqeznie pieniqdze. Szlachta ofiarowywata datki i w na-
wirze, i W pieniqdzach, ponadto urzqdzata wystawne przy-
jecia. [...] Procz ksiezy po koledzie chadzali wiejscy pa-
robcy, zacy, czeladz miejska. Niekiorzy z nich przebierali
sie za dzikie zwierz¢ta, np. wilki, niedzwiedzie, a najcze-
Sciej za tury, tak zwane ,, turonie”. Kiedy kolednicy przy-
bywali do chaty, zaczynalo si¢ wesole przedstawienie. Tu-
ron lub wilk gonit dziewki, ktapat drewnianq szczekq, wy-
czynial wesole skoki. Wystepy te zachwycaly dorostych, ale
przerazaly male dzieci. [...] nie omijali dwordw, spiewali
tam specjalnie przystosowane do okolicznosci wierszowa-
ne gyczenia noworoczne, zyczqc w nich zdrowia, szczescia,
najbogatszych plonow. Zaréwno w chatupach, jak i dwo-
rach kolednicy dopraszali sie sutych datkow.”
(Kuchowicz 514-515)

1. I Nowy Rok

W dzien Nowego Roku skladano zyczenia ,,.Do Siego
Roku”, urzadzano proszone obiady oraz inne przyjgcia.”
(Kuchowicz 514)

6. I Trzech Kroli :

»---0bchodzili-chtopcy ﬁoszczegélne domy z gwiazda z pa-
pieru wyklejong, we wnetrzu ktorej umieszezano $wiatlo,
niby gwiazde, ktéra trzech kroli wiodla do betlejemskiej sta-
jenki; $piewano przy tym koledy i sktadano zyczenia, za co
gospodarze czestowali spiewakow.” (45-46)
2.11-Qczyszezenie NMPanny (Matki Boskiej Gromnicznej)
5--.$wiecono powszechnie w kosciotach $§wiece, ktore na-
stepnie przez caly rok starannie przechowywano, wieszajac
zazwyczaj na $cianie. Swiece te dawano do rak konajacym,
poza tym zapalano je w czasie burzy i groméw, aby niebez-
pieczenstwo od domu oddali¢, skad tez $wiece te gromni-
cami zwano [...]” (49)

3.11 Sw. Blazeja

»W dzien [...] patrona od bolu gardla, éwigcono w kosciele
Jjablka, ktorych uzywano nastepnie jako lekarstwa [...]” (49)
5. 11 Sw. Agaty

»-.§Wigcono [...] chleb, sé1i waode; srodiite miaty by¢ sku-
teczng ochrong przed ogniem i w czasie pozaru powszech-

. nieich uzywano.” (50)

Zapustny wiorek >
»Zabawa dochodzita szezytu w zapustny wtorek; o péno-
cy cichta muzyka, sprzatano ze stotu résztki uczty i stawia-

n?\ 1 il — e
no sledzie na ZhakK, Z¢ zZaczal sic wielki post. INie

OC%yW:sme wiedziano, kiedy jest péinoc, czesciejizad Jesz-
cze nie chciano o tym wiedzie¢ i miodziez tanczyla do $wi-
tu, naico sarkali bardziej pobozni starsi.” (51)

Sroda Popielcowa - poczatek 40-dnidwego postu
»Ldarzald'sig, ze jeszcze i w dzien popielcowy tu i 6wdzie
grywa}a muzyka, a pito tez w ten dzien nie najgorzej, choc
juz przy $ledziu i kapuscie. Popielec byt przede wszystkim
uroczystoscia koscielna, do ktorej znaczna przywiazywano
Wag‘% Yo cos efektownie teatralnego w tym gescie, Zkto-
Iym niewytrzezwieni jeszcze po nocy biésiadnicy szli do
kosciota, aby glowy posypaé popiotem.” (51)
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MNie zaweczes
ZAWESZE,

Dzikn:

”i‘i

Poi.A

Wi ellu post

. Wielki post jest okresem ciszy, skupzema poboznosci. Nie :

stychaé muzyki, nie wolno tanczyé, nie ma gwamych ze-
bran towarzyskich, nawet Strdj jest powazniejszy,; spiewa
sig piesni pobozne. Monotonig tego okvesu przerywa z rzad-
ka jakas$ nieznaczna zwyczajowa uroczystosé; tak np. ob-
chodzono srodposcie thuczeniem garnkéw, obrzucaniem sie
popiolem i innymi niewymysinymi psotami.” (53)

12. 1T Sw. Grzegorza

1. IV Prima Aprilis

Niedziela Kwietnia

»Uroezystoscei wielkanocne rozpoczynaty sie w Niedziele
Kwietnia, ezyli Palmowa. [...] Polykano wiec bazie wierz-
bowe albo tez uderzano sig mtodymi gatazkami wierzbiny,
niby na pamiatke palm, ktérymi witano Chrystusa przy wjez-
dzie do Jerozolimy [...]"

Wielki Tydzien

Miejsca nie ma - szukajcie na stronie internetowe; http://
www.DzikiePola.com/

Smigus Dyngus

.» W wielkanocny poniedzialek mezczyzni oblewali woda ko-
biety, w dni nastepne przywilej ten posiadaty niewiasty, ktore
teoretycznie mogly zen korzystaé az do Zielonych Swiatek.
Praktycznie jednak $migusowa ,kampania” trwala tylko
dwa, trzy dni, pelne jednak emocji i niezapomnianych wra-
zen.” (Kuchowicz 535)

Zielone Swiatki

»--.byly radosnym $wietem rolnikéw i pasterzy. Powszech-
nie zdobiono zielenig koscioty, chaty, dwory, zatykano ga-
lezie za drzwi i obrazy, wysypywano tatarakiem S$ciezki i
podlogi. [...] Zdarzalo sig tez we dworach, ze Zielone Swiat-
ki traktowano jako zakoficzenie eyklu wielkanocnego, a wigc
zndw wyprawiano uczte, jakby drugie Swigcone, i dzielono
sie jajkiem.” (61-62)

Boze Cialo

. Wielkie uroczystosci wigzaly sig z procesja w swieto Bo-
zego Ciala; bylo to wielkie $wigto, obchodzone zawsze z
wystawnoscia. Na wsiach zdobiono oltarze zielenia, ktora
nastepnie rozrywano, aby jako uswigcong zachowac w cha-
cie przeciwko nieszcze$eiu, lub tez zakopywano w polach;
$wiecono tez [...] wite wianki z dobranych zi6i, kiére potem
wieszano nad drzwiami. Gdzieniegdzie ksiadz obchodzit
procesjonalnie pola i blogostawit je [...] Sama procesja wy-

gladala okazale. Brali w niej udzial wszyscy, i to w najwigk-

szej paradzie; gdzie byto wojsko, tam i ono wystepowato

pod bronia. [...] Uswietnieniem uroczystosci byty salwy [...]

jezeli zolnierzy nie bylo, to mtodziez improwizowata kano-

“nade we whasnym zarzadzie, strzelajac z czegokolwiek, byle

glosno bylo.” (62-64)
23. VI Sobétka (Wilia Sw. Jana)
. Mimo, ze nominalnie palono ognie ku czci $w. Jana, prze-
konanie, ze jest to zwyezaj poganski, bylo powszechne. [...]
Nie dziw wiee, ze ludzie bardziej pobozni, zwlaszeza zas
duchowni, patrzyli z odraza na 6w diabelski zwyczaj i sta-
ralisig go zwalczac; ksigza wystqpowal] w kazaniach prze-
ciwko paleniu ogni, czasami tez i dziedzic wydawal odpo-
wiednie zakazy.” (64-65)
DOIyIlkl

..mamy tu do Czymcma Z uroczystym, oerQdowym Scig-
ciem ostatnich ktoséw i nie mniej uroczystym. przeniesie-
niem ich wéréd §piewéw i muzyki do chaty czy dworu, gdzie




je starannie przechowywano, aby naStQpl_lile ziarno z ’;’Ch
wysiaé w jesieni. [...] Ostatnie ktosy sa l’1=<‘3_la¥<0 symbolem
catego plonu, w niektérych okolicach wiazano je razein, ?1;0[;
jono w kwiaty i wstazki, tarzano sig koo nich na ziem! u
tez wleczono po ziemi ktoras$ ze zniwiarek. Ngstgpn_le «bro-
de» te czy tez «przepiorke» wykopywano 1 niesiono do
domu lub tez pleciono zen wianek, ktory niesm.mo cala {;’TO'
mada do domu; przodownica niosta ow wieniec, najpo-
wazniejszy zniwiarz oddawat go pan, wyg!EfSZﬂJBL od.p(')-
wiednia przemowe, w ktorej podkreslat znaczenie tego wieD-
ca, ktéry jako go$¢ przybywa do dworu, aby znéw w jesie-
ni wrécié na pole.” (66-67)

10. VIII Sw. Wawrzyiica ; P
,..odbywaio sig $wiccenie masta, ktorego naStQ;?nlg uzy-
wano jako $rodka leczniczego, takze i dla bydla; $wigcono
te zebrany $wiezo miod i wydawano go sasiadom.” (68)
15. VIII Wniebowzigcie NMP (Matki Boskiej Zielnej).
...bardzo czesto dozynki obchodzono wlasnie w to éwu-;-
to, i wowczas wianek dozynkowy niesiono do po$wigcenia
do koéciota. W dzien ten $wigci sig rozmaite roéliny: ktosy
roznych zboz, warzywa, owoce, ziola lecznicze, ktore
wszystkie wigzano razem w wianek lub snopek, ozdabiano
kwiatami i niesionodo kosciota.” (63)

16. VIII Sw. Rocha

W dzien éw. Rocha, patrona od wielkiej choroby i zarazy,
rozniecano nowy. ogien, i to starymi sposobami, przez tar-
cie dwoch kawalkow drzewa, zapalano wielkie ognisko i
przepedzano przez nie bydlo, aby je uchronié od zarazy.”
(68)

8. IX Matki Boskiej Siewnej

...zaczynano najczesciej siew jesienny [...]" (68)

11. XI Sw. Marcina - poczgtek adwentu

..Wazny to byt dzien, zamykajacy okres jesiennych prac w
polu, poza tym termin sktadania danin dworskich itd. [...]
Sam dzien $w. Marcina wolny byl od zaje¢ gospodarskich;
zwracano specjalnie uwage, by zatrzymata si¢ na ten dzien
praca w mtynach. [...] Dzien ten istotnie uchodzit za pocza-
tek zimy, a wiec i wr6zb na temat pogody zimowej byto
peno. [...]7 (69)

. Adwent

., Po ukoriczeniu robdt jesiennych nastepowal czas spoko-
Ju ciszy, postow i nabozenstw: adwent. Gwarne zazwyczaj
zycie domowe i sqsiedzkie stawalo sie na przeciqg kilku
tygodni przyciszone, powazne, bardziej niz zazwyczaj po-
bozne. [...] Zresztq sama przyroda zdawala si¢ narzucac
ow okres spokoju i oczekiwania, szaruga jesienna unie-
mozliwiala prace w polu, a roztopy utrudnialy sqsiedzkie
wizyty. [...] zaczynaly sie codzienne nabozenstwa, tzw. ro-
raty. Nabozenstwa te odprawiano przed wschodem stori-
ca, przy czym na oltarzu zapalano siedmioramienny
Swiecznik.” (39)

2. XI Zaduszki
.»-.-0bchodzono groby, sktadano daniny proboszezowi, ob-
darzano suto dziadow wedrownych. Pierwotnie za?a‘ wia-
no w dni te czy to na cmentarzu, czy w domach jadto dla
dusz zma.r ch; wierzono, ze w czasie tym dusze mogg wra-
~ caéna '§W,_._t= aby sig ogrzac 1 pozywic [...] ostatecznie za-
czgto potrawy tg, zrazu dla duchow przeznaczone, ofiaro-
wywaé ubogim jako jatmuzne, choé¢ dawne praktyki jesz-
- cze tui Owdzie pozostaty.” (69-70)

R

: -;.g' s

B |

I D o —

6. XII Sw. Mikolaja _ .
byt przede wszystkim §wigtem pasterskim albo tez $wie-

tem obrony przed dzikimi zwi‘c‘rzqtami, zw}-aszcza 738 wil-
kami. W wigilie dnia tego po.écm p'qwszechme pasterze, wie.
rzac, ze W ten sposob chronia sWoj inb)’t@k od szkody; pa-
nowalo przekonanie, Ze W ten dzien g.romad?q sig Wszyst.
kie wilki w jedno miejsce i dziela miedzy siebie przyszjy
zdobycz. Dzien ten byt dniem ofiar ko:?CIelnyF:h; kto zanis}

na plebanig barana czy kure, zapewnial sobie tym samym
ochrong przed wilkiem.” (70)

24. X11 Wigilia _

,,Okres skupienia i Ciszy konczyt sig z nadejSciem $wigt
Bozego Narodzenia; zmienial §1Q 1.1ast1'"éjt dom zamkniety i
spokojny otwierat si¢ nagle, jasnial $wiateczna radoscia,
przyjmowa't goscel, rozbrzmiewal ‘r‘JeSOi% kﬁ_lfid%; na miejsce
postnych potraw stawiano obfite 1 Smakgwne [...] zaczynal
sie dlugotrwaty okres zabaw, przedstawien, tancow, przed-
tuzajacy sie nastepnie w miesopusty.” (40)

25. X1I Boze Narodzenie

Same dni $wiateczne przeznaczone byly na towarzytskie
,zabawy; éwiecono je hucznie, zarfocznie 1 gosno. [...] Roz-
sylano tez w ten dzien dary, co potem na Wilig lub tez na
Nowy Rok przeszio; nazywalo si¢ to kolgda. Jedni dary roz:
sytali, inni-znow przymawiali sig 0 nie; weszlo w zwyczaj,
ze parobcy wiejscy, organiéci, bakalarze, bardzo powszech-
nie takze i ksigza chodzili od chatyy pOCZynajac, rzecz pro-
sta, od dworu, 1 zbierali kolede. [...] Obdarowywano tez shuz-
be.” (42-43)

Wiecej o zwyczajach wigilijnych - szukajcie na: htip://
www. DzikiePola.com/

26. X1I Sw. Szczepana

W dniu 26 grudnia [...] zwyczajowo godzono do pracy stuz-
be, ktora czekala na oferty kwaterujac po szynkach 1 karcz-
mach. Stad tez powstato przystowie: ,,Na §w. Szczepan kaz-
dy sobie-pan”. W dniu tym obsypywano sie powszechnie
owsem. Wedtug dawnych wierzef miato to sprowadzic po--
my$Ino§é i zapewni¢ dobre urodzaje, kosciol zwyczaj ten
interpretowal za$ jako pamiatke meczenstwa $w. Szczepa-
na.”(Kuchowicz 514) -
27. XII Sw. Jana Ewangelisty

5»..Swiecit ksiadz wino, ktére z dworu przysytano; wino fo.
miato by¢ lekarstwem na bol gardla i zebow.” (45)

28. XII Sw. Mlodziankéwes

;»-byt radosny dla dzieci, ktére otrzymyawaty podarki.” (45)
31. XII Sw. Sylwestra ) S '
»--W OWych czasach nie obchodzgno hucznie tak tradycyj-
nego dzi§ ,.Sylwestra”. W dniu tym wiézono jednak, jaka
| przyszlosé czeka w nadchodzacym roku. Panowato r?

a

niemania o 1adli b > 3 - s AN
mmiemanie, Ze jesli komus powiedzie sig Zartem okrasc 1l

“osobe, caty nadchodzacy rok bgdZie dlan szczesliwy#Ro-
pelniano wiec wiele drobnych, symbolicznych kradziezy;
zwyczaj ten istniat u wszystkich grup spotecznych. " (Ku-

‘chowicz 514) * v
. ® *

Cytaty z: i
Jan Stanistaw Bystroni*, Dzieje obyczajow W da\;:_ﬁé‘Pol—‘; !
sce”; PIW 1976(s. 39-70) et :
Zbigniew Kuchowicz ,Obyczaje staropolskie”, £6dz 1973
(s. 514-535)
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Folwark
Regiony

Panszczyzniany folwark zbozowy produkujacy na eksport via Gdansk, tak ty-
powy dla XVII-wiecznej polskiej gospodarki, wcale nie byt typem dominuja-
cym. Przez Gdansk szly ogromne iloci zboza, warte olbrzymie pieniadze, ale w
skali kraju zboze eksportowe stanowilo ledwie kilka (Srednio 2,5) procent, gdyz
o wiele wiecej szto na rynek wewnetrzny. Srednie folwarki eksportowe wystepo-
waty przede wszystkim w szerokich pasach wzdtuz Wisty 1 Dzwiny 1 ich gtow-
nych doptywéw. W wielkich majgtnosciach odlegtosé byta mniejsza przeszko-
da, bo organizacja transportu na masows skale byla-optacalna, w najubozszych
za$ folwarczkach nikt o splawie nie zamyslat, bo na flisu optacenie grosza nie
starczato.

Zwykty szlachcic bowiem, jesli mieszkat dalej niz 50 km od-sptawnej rzeki,
wolat wozi¢ zboze na targ do miasteczka czy sprzedawag jezdzacym po folwar-
kach kupcom. Stad wigkszos¢ zbozowych folwarkow produkowata na rynek lo-
kalny, j. dla pobliskich miasteczek i miast. Z poludniowo-zachodniej czgsci spo-
10 zboza szlo na ziemie $laskie, lecz prastare, silne wigzi gospodareze pozwalaja
uzna¢ sprzedaz na Slask nie za eksport, lecz za handel wewngtrzny. Zyski ze
sprzedazy zboza wewnatrz kraju byty oczywiscie duzo nizsze niz z handlu gdan-
skiego, bo tez duzo nizsze byly ceny. Stad wieksza role pefnita hodowla, np. ryb
w krakowskiem albo owiec w Wielkopolsce, gdzie owee byly tak wazne, ze gro-
dzono im pastwiska kosztem ziemi pod uprawe!

Folwark hodowlany za$ typowy byt dla Ukrainy i Podola. Ziemie byly bardzo
zyzne i rozlegle, zatem zboze ponad miare obradzato, jego cena za$ dwu- 1 trzy-
krotnie nizsza byta anizeli w Gdansku. Lecz iz Ukrainy nad Mottawg zboza do-
cieralo wiele. Cze$¢ splawiano Dnieprem albo Dniestrem na poludnie, czgS¢ na
Litwe i do Moskwy wedrowata, a wickszo$¢ zywita ruskie, ukrainskie ziemie. Na
tych ziemiach zatem, gdzie taniego zboza wbrod bywato; oplacalo sie-hodowac
bydlo. Stepy wielkie i trawiaste doskonale byly na pastwiska, wypasano wigc

olbrzymie stada woléw, ktére potem przepedzano na bardzo nieraz odlegle targis

T e I T T P i i
R 0t Uitewikie, czaser-nawet za grapice, anfajvickszo szlaki'z Ukrainy do

Wroclawia oraz Brzegu wiodty.

Wisie pasterskie za§ dominowaty w g6tach, na potudniu Polski - Beskid Niskis
Bieszczady, pohudnie woj. ruskiego. Mato ziemi tamze uprawiano, a podstawa
gospodarki to hodowla owiec. Osobliwe te wsie byty, na praWie woloskim osa-
dzone, w ktérych poddani pafiszezyzny ledwie kilka-kilkanascie dni do roku od-
rabiali, za to z owiec, sera dziesiecing oddawali. A wiec jesli wsie woloskie by'{y,
tam szlacheckie ziemie nie poddani, lecz najemni robotnicy.d parobcy za pienia-
dze obrabiali. :

Litwa_z,aé, dzika kraina, tylko tamze na poinocy folwarki zbozowe rozwmf;ia.
gdzie do Dzwiny sptawnej blisko bylo, albo jesh stalo duze miasto w okolicy,
albo tez w krolewskich dobrach. Reszta Litwy takowe folwarki miala, gdzie pansaz=
CZyzna mniejszawarto$é¢ przedstawiata, wigksza zaé daniny w naturze sk%gdanc
iczynsze pieniezne. Bo z Litwy towary lesne gtownie, a mniej zboza Wywozono.
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ilustracje: OPiotr OMacha

Orka

Orke za pomoca plugéw w woty zaprze-
zonych odbywano (w gorach zasi¢ ken-
mi), 1zejsze gleby (np. piaski mazowiec-
kie) pluzycami cieto (mniejsze plugi bez
kroju i kélek), a zas Litwa i Rus cala eia-
gle sochy uzywaly. Phug zelazny lemiesz
zwykle miewat. Kiedy ora¢ nim skonczo-
no, jeszcze radtem w poprzek poprawia-
no (przy sochach nie bylo to w zwycza-
ju). Orka byla to w zagony waskie 6 do 8
skib majace, przez co ziemi sig tracilo, ale
woda ziemi sig¢ trzymata. Wazne, by pil-
nowac aby chlopi nie za plytko zaorali,
bowiem ziarno migkkiej gleby potrzebu-
je, izby wzrosna¢ mogto. Zaorane pole
zaraz konmi sie bronuje, brony zas drew-
niane byty (u biedakéw to z galezi nawet
uplecione, tzw:.laskowe”), a Zelazne zgby
nader rzadko sigtraﬁaly W XVI w. jesz-
cze chlopstwo zelazne narzedzia mialo, po-
tem tylko z rzadka. Mniejsze grudy pozo-
stale czasem jeszcze kijmi, motykami roz-
bijano. Tak to rolg poped zasiew przygo-
towaé trzeba, o nawozie nie zapominajac.
Sigje sie zas ziamo z reki, z chusty albo
worka czerpiac, a na polu strachy prze-
ciw ptastwu stawia, izby ziama nie wyja-
dio.

Zniwa
Zboze tradycyjnie §cina sig sierpami.
Kosa tylko do koszenia trawy stuzy, bo-
wiem aggybutem Smierci jest niezmiennie,
zhoze zad dojrzale #ycia kwintesencia,
przeto by nigzcze$cie na wies spadio,
gdyby zboze kosa wycinano. Ale Kosia-
®rze wedrowni, gorale-bandosi gidwnig,
kosy mimo to do zboza zazywali, przez co
od potowy XVII wieku tu i wdzie néla-
dowa¢ ich poczeto. Jakie potem klgski na
Jraj caly padty, tego mowié nie potrzeba.
« W zniwa chiopi nieraz przez dzien caly,
a gdy noc pogodna, to i przy Ksigzycu ro-
bia, lecz panszczyzny chiopskiej zwykle
panu nie nastarcza. Wtedy ma_dr?fkn ko-
rzysta ze zwyCzaju tloki, wedle ktorej gdy
gospodarz jaki albo wdowa nie ma sity
na wiasnego pola obrobienie czy {ez insza




cigzka prace jaka, to sasiadéw: 'sw.ych 0
pomoc prosi, ktorej im odmowi¢ nie Wy-
pada. Cata tedy nieraz wies na pomoc bie-

T pomprEEe

Rolnictwo
Ze zb6z uprawia
za$ prosa, grochu 1tata

(g _50%) i pszenice, jgczmieh, owi kL
wiano glownie zyto (40 50%) 1 P_SLCN >% IR0 e Wies, mnie;
rki. Siano tez len1 konopie. Najpowszechnicy tréjpolow.
a tym polegala, ze uprawna ziemig na trzy réwne czegej

a < S TG zas n b 2 : . 4y !

2y, 8 gospodarz poczestunckcim ZapSHE- S e SoSOWEDD, 2 bt dna na zboze ozime przeznaczano (1. takie, co jesieniy ﬁﬁ ot ¥

musi. Tak przy zniwach pan wies cala | 157 dzielano, z ktorych) iemi lezy, a to zwykle Zyto bylo i pszenica), dry i oy

procz pafszezyzny odrabiania do pomo- sie zasiewa i przez zimg W ziem il g lezataodiOsi o g4 #'91 2

cy dodatkowo zmusza, tyle ze im chleba :;boz:cmjﬂrym wiosnag obsiewano, a trzecia (iz\jv. .g 2 ’g m i stuzyly Fwﬂ 5
§ 7 A . A - _ y

oraz piwa przy robocie daje, a i muzykan- za pastwisko. Co roku pole ozime na jare zamieniano, jare na ugor czarmny, ugey 3

tow czasem sprasza, bo to tloka uroczy-

s ozimym zbozem zasiewano, a to po wszystko po to, zeby glebe od wyjatoo.
zas Z

écie zawsze sig odprawia. ; i chronié, Gdzie za$ ziemia bardzo Zyzna byta albo tez jej bylo pod dostat. i
Lecz i tloki bywa malo, przeto jeszcze \\ilenla.c kI vt skraju PUSZEZY Bod Karczunek przeznaczone;) ie. ‘ eyﬂcw
pan zatrudnia robotnikéw sez‘onowych, kiem (jak a2 Uk atmllko éii)sowano czasem za$ w ogéle jedno pole bylo, a gdy #ﬁnbifnie
fRomzeiobols 23 plag Wi R d‘w upol(.)\:\’ 24 ta, wtedy pod uprawg nowe migjsce obierano. i om0
sza, ile parobkowi za rok caty, ale mus tak | ,iemia rodzié przestawata, y : ; ) e
Vs ; . s 3 . : h mrozach radzi w pole Zwawo ida, z woly swymj P e
O Lo HIBGZE) Zbges njEgkoEZoRe WIOSHQ CIﬂOpl pC‘ z"mowYc. —~ in wmnla iare wraz nod zagiew nre r_\‘j:a i
golu zgiuie: a plugami, izby panu role ‘orac. Qrza/przeio poie jais Fass puss esicly Pritzuas £l
czone 01‘214 ugor takze (bo trzykrotnie trzeba), bron za$ Panie Boze, izby ozimi- ﬁ;eéhﬁmﬁ
i i zbi n ora‘c': mieli, ktora na jesieni wsiano i w spokoju az do ]fita wzrastac musi. Po- 5;0”31 p
Gdy si¢ zboze zigte W snopki zbierze, i . % rudy rozbijaja, a na koniec pole jare ziarnem przechowanym & e
snopki w kopy si¢ uklada. Ale w kopach | tem 225 e e ' bo zawsze jest go za mato i na czeéd o
mokre sta¢ nie moze boby zgnito, wige obsiewaja. Nawoz bardzo }est. cemolny. 4 Llf\- .folzvar—k A S}S}c 4
od deszczow brogi sa na polach zbudo- | jedynie roli starcza. Tam, gdzie zbojzem samyr 1} o Wi ; : ydia -;_kaws
wane (stomiane czworspadziste daszki shu- tylko dla nawozu sa trzymane. Oprocz gncqu t_)}’f ((C'tg”J ; : zlam ze sta- :.gzegfllﬂ
pami podparte, jako w herbie Leszczye), | yw&vw rybnych oraz popiol z wypalanych las'ow'Jdi(_ﬂ nawoz s ugltwa{)'(_ .
gdzie zboza kopy skiadaja jesli nie prze- Wazrasta tedy ono zboze az do lata, oko panskie cieszac, gdy zas W h}?cu albow Iﬂm‘hmii
mokle, izby jeszcze wiatr je przewial i do sicrpniu nam dojrzeje, Wicdy 32 je trzeba, a roboty przy tym huk i najpracowit A #
s : : _ : |
reszty wyschio. Cze$¢ na zasiew przezna- s2y czas to w roku. Ozime pierwej dojrzewa, nieraz W.czerwcu jeszeze, potem ;pglﬁem
Zz(l): a;,;:;z d:z Z;gﬁ:;?:szlgcizo% I;Et’e;s;g; za$ sa zniwa duze. Koniec #niw kolo polowy sierpnia #astepuje, a jest $wietem %@::lﬁe}
: . : e g s ok : £
calutkie zbogc 2 pola do stoddl sig zwozi, | wielkim; co doZynki si¢ nazywd. A po me"fkh Sld!'ﬂ-_ﬁsy Bastepa; klE_dy tra f i
gdzie w osobnych sic samsiekach (prze- | wg Scina sie kosami, w stogi w takach uk}ada_!ac. such.‘c za$ do su.:)do{ ZWoz4g. Na i }I]izh
grodach) gatunkami pilnie skiada. jesieni znowu orka, bo to cala role teraz orac trzeba 1'br0n0\jvac gpod ozime ta- gl
Po tej zwozce zawzdy sporo pogubio- | koz) po czym uroczyscie siew jesienny 0zimego zyt‘a i pszenicy sig pocgyna_‘fjg__. ;mlrpfﬂ.
nych Kloséw na rzyskach zostaje, wiee dy tym juz narzgdzia sig do stod6t chowa. Naéw. Marcina (11.XI) czynsze i daniny gasflowe
pan dla chiopow dobry, to pozwala im Je | cp,mgtwo skiada, potem za$ juz zima nastepuje, kiedy w polu nikt nie robi, jeno {dms 0

zbieraé, bo za dobro¢ Bog nadgrodzi przy-
szlym urodzajem.

Dziesigcina

Gdy zboZze na polu stoi, chtopskie cze-
ka¢ musi poki ksiadz nie przyjdzie co dzie-
siatej wickszej kopy sobie wybraé - wie-
dy wreszcie wolno chiopku do stodoly
zwozi¢. Wielka szkoda nieraz bywa, bo to
chtopi brogow czesto nie miewaja 1w
otwartym polu kopy stoja, wige gdy ksiadz
za diugo sie ociaga, deszeze przyjda i czesé

sprzety w domu konserwuje i naprawia, zasie w gumnie panskim a stodotach

zboze cepem mioca. ¥

Sad i ogrod pacas
Gospodyni dba starannie o ogréodek przydomowy, w ktoérym rozmaite ziolai*

warzywa pielegnuje dla pozytku, panny 7a$ grzadki kwiatowe maja, ktore. pk;ﬁ b,

ciesza i na wianki sa sposobne. Dobrze tez mie¢ wedle dworu sad cienisty, od

“[etnich upatéw-schronienie'i owocow zrédio. A przy sadzie chmielnik spory, =

gdzie po tykach chmiel si¢ wije. Ly
Gdy natura sie na wiosne budzi, wtedy grzadki chiop za grosz lub dwa przeko-

pie, to sig je wypieli 1 obsieje czym ki lubi: togzodkiewka, to rzezucha i satata, '
koprem, majerankien, Szatwia; sadzi si¢ ogorki, marchew, groch, cebulg, kapu-—

zbiorow gnije.
- A od pana pleban takze dziesigciny wola,

swego przeciez nie daruje, tyle tylko w tym

dobrego, ze pan moze wybrac¢ kosciol dla_|

ktérego dziesigcing sktada - weale jego pa-
rafialny by¢ nie musi. Jesli zas pan nie
* katolik tylko innowierca, wtedy dziesie-
cing chiopska czgsto sam dla dworu bie-
rze, cho¢ nie zawsze przecie.

W Karcie Folwarku dziesigcina w Kosz-

ty utrzymania jest wliczona. Jesli ktory jej
nie placi, intrate ze zboZa sprzedazy o 1/
10 podnie§¢ moze.

Gospodarka hodowlana

Wszystkiego bydlecia (wieprzki, wolki,
zrebee, ptastwo nawet) wiosna/latem mio-
de kupowano, przez lato tuczono dobrze,
a jesieni'é(f?zgéé ich zawsze sprzedawano,
Z czego zysk w E@iadzu bywal, a na zimg
paszy oszczedzenie.

stg 1rzepe, a brzoskwinie i morele nawet! Okoto drzew w sadzie tez zakrz&m'le‘
sig gospodarz, bo okopac¢ trzeba krzaczki; gatazek pap

rzycinac, owe SZCZepy
drzewek, r67 i wina pozasadza¢ (winorosle bowiem tez nam rosty, najslynniej-
sze za$ winnice saspod Lwowa), mszyc?albo liszki jesli ga to powybieraé, ch ;
sty precz wyrznci@hy wilooci nie zabraly, wreszeie drzewka, krzewy trzaskan

A maae LAl Ataly WYL WSS R
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podsypaé wkoim - 8 ¥
Wszystko potem rosnie jako malowanie, latem za$ do zbiorow dojrzeje boga-
tych, z czego pozytek niematy. Tak o jablkach Rej powiada: ,,dobre WAIrZone,
dobre smazone, dobre pieczone, dobrze ifh ges nadziaé, dobra kasza znich, prze-
tarszy przez durszlak, dobrze je ususzyé i w pudle na caty rok chowac, flie wszytkf{
glaby gryz¢, jako $winia.” Tak z owoeow czesé na targu sprzeda¢ mozna, i
duze zbio :
zbiorach nd jesieni pani domu rada czyni.

A to konfitury smazy, o kompoty, ¢wikly z chrzanem, ogorki solon$i’“§!§ s

kiszona, suszone $liwki fobi i wielefinnych pysznosci. Takze wodki owocowe W

domu pallac.‘ R:'zepy, marchwi czy kapusty do dotéw sie zakopuje, by na potem
byly. Jesien pézna konczy prace przy ogrodzie, przed mrozami tylko delikatne™

— i
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y, nade wszystko za§ przetwory na zimowa porg robic, €0 PO -
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krzewinki chocholami stomianymi okry¢ trzeba. Gdy spizarnia petna a ogien w
kominie bucha, niech si¢ tam za Sciang srozy zima!

Ryboléwstwo

Stawy rybne szlacheic chetnie utrzymywat, jesli nie mial, czesto kopaé kazat.
Na zime nieraz spuszczano z nich wode, wiosna wiec ,,nadobnie dno przesu-
szywszy, a gdy juz traweczka podroscie, nie gleboko wody przystawié, siedm
albo dziewie¢ karpi puscic, takiez w druga karaskow. Bosilna to lichwa z kilka
ryb puscic, a kilkaset kop wziag. Jesli tez masz toriskie dobre, tedy to w stawecz-
ki rozsadzi¢, a nie masz li, naby¢ albo kupi¢”, radzi Mikotaj Rej. Hodowano
gléwnie karpie 1 karasie. Przez lato odlawiano je z rzadka, okazyjnie, za to na
jesieni spuszczano wodg 1 wybierano wszystkie, procz malej iloici przeznaczo-
nej na zarybienie przysziej wiosny. Lecz z niektorych stawow wody nie spusz-
czano 1 fowiono przez rok caly, chocby i z przerebli. Stawy zwykle byty mato
znaczaca czgscig gospodarstwa, jedynie w krakowskiem gospodarka stawowa
bardzo sie liczyta (jak na Slasku albo w Czechach), bo w krainie od morza odle-
glej i nie obfitujacej w jeziora i rzeki ryba byla w cenie. Sporo stawéw bylo i na
Rusi, chociaz prymitywnych i nieumiejetnie kopanych. Beczki ryb solonych,
ususzonych i wedzonych do miast wedrowaty, na dni postne zwlaszcza przezna-
czZone.

Z kolei we wsiach nadmorskich lub na brzegach rzek i jezior kwitto rybotow-
stwo, szczegolnie na Litwie. Niekiedy jezioro zastrzegat pan dla siebie, ale zwy-
kle chlopi za optata mieli wolny potow ryb. Oczywiscie, bywaly tez i wsie rybac-
kie, ktérych mieszkancy nie odrabiali panszczyzny (lub robili w niewielkim wy-
miarze), lecz placili czynsz w pieniadzu i daning w rybach. W potokach towiono
reka, oscieniem albo patka, w morzu i jeziorach za pomoca sieci ciagnietych za
todzia, a na rzekach zwykle zastawiano sieci w poprzek nurtu. Czasem budowa-
no tzw. jazy, tj. konstrukeje z trzcin i galezi, ktore przegradzaly calg rzekg niczym
gesta krata z kilkoma wigkszymi otworami - te za$ otwory zamykano sieciami,
by niesione pradem wody ryby same wpadaly w wiecierze. W Baltyku bodaj to
najwiegcej fowiono sledzi, ktore byly dosy¢ tanie i powszechnie spozywane przez
lud podczas postow. Sledzie mozna byto dostaé nawet w karczmach.

Pasieka

Pszczoty bardzo szanowano, traktujac miod jako szczegdlny dar boski; a psz-
czoly jako', $wigte robaki”. Pszczole zabié grzech jest cigzki. Totez pszczelarze
cieszyli si¢ powazaniem, a co bardziej zabobonni widzieli w nich powiernikow
tajemnych mocy. Bartnicy byt to lud lesny, pobierajacy miod z barci uimieszezo-
nych w dziuplach lub wycigtych wlasnorecznie w drzewie. Piacili czynsz pie-
nigzny i daning w miodzie i wosku. W wickszych skupiskach bartnicy tworzyli
bardzo ciekawa forme organizacyjna przypominajaca cech rzemieslniczy, a rza-
dzong prawem bartnym lub obelnym, gdzie za kradziez miodu na galezi obwie-
szano. Niestety, brak miejsca na oméwienie.

Précz bartnikéw byli pasiecznicy, zwabiajacy pszezoly do specjalnie wykona-
nych uli. Najczesciej byly to po prostu wydrazone, Scigte ktody ustawione w
sadzie czy na tace, czasem wiszace w powietrzu na sznurach. Niekiedy szlachcic
stawial sobie jeden lub dwa pnie, ale i bywaty przy dworach spore pasieki, a
najwigcej na ziemiach potudniowo-wschodnich. Zdarzaly siguile plecione ze sto-
my lub lepione z gliny. % o

Wiosng nalezato taki ul oczysci¢ i pszczotom ,,chorym miodu podStawic”,
Wybierano za$ miod na jesieni, wykurzajac pszezoly dymem. Mic')(_i byt zawsze
W dobrej cenie, podobnie jak i wosk niezbedny na $wiece i pieczecte.
Hodowla s

Na pierwszym miejscu szlachcic stawial konie, to rzecz jasna. Dla podrézy, do
boju, dla parady i przyjemnosci. Gospodarczo jednalghon nie stal wysoko, bo
Oprocz transportu stuzyt tylko do ciagnigeia brony. e

Podstawa gospodarki hodowlanej to bydlo rogate, ktorego z_nang;;dwe rasy.
Szare, dugorogie, ciezkie bydlo stepowe bylo doskonale do ciagnigeia ph{gﬂ‘.’
dobre na mieso i.skory, za to mato mleczne. Zupelnie odwrotne walory miala
rasa druga, czyli polskie, swojskie, czerwone krowy. Sredni folwark trzymat by-

ki g

Wotki paroletnie nabyte do puga 10 lat
w jarzmie chodzily, potem zas, juz ciezkie
1 ogromne, to na migso sprzedawano, z
czego zlota na kolejne mbode wotki znad-
datkiem starczato. Bydlo na ugorach wy-
pasano, izby ugor uzyznialy pod zasiewy
przyszle, takze taki i nieuzytki pod wypas
stuzyly. Na trasach przegonu bydla wynaj-

mowano tez na krotki czas pastwiska dla

stad woléw pedzonych na targi, z czego
byty i pieniadze i darmowy naw6z na ugo-
rze.

Gdzie wigcej owieczek bylo, tam im
ogrodzenia ciagle przesuwano, by coraz
to nowgq ziemig nawozity. Dwa razy do
roku sig je strzyglo, w maju i we wrze-
sniu, wpierw starannie wykapawszy. Gdy
zlota nie stalo na owczarnie i pasze na
zimg, tak Rej radzi czyni¢: ,,A nie masz li
ich czym chowac, wiec ich na wiosne ku-
pi¢, a na jesien przedaé. Dasz za pare pol
grzywny, a wezmiesz zasie, gdy jagniatko
uroscie, w jesieni za onez pare swoje pol
grzywny. Obliczze sobie, co welna z na-
biatem uczyni, jesli je przez rok przecho-
wasz.”

Wszystko to gospodarz wiedzie¢ musi,
a ekonom dopilnowac skrzetnie. Za to
mleka z krow dBjeniem, masla, serow 1
émietany wyrabianiem, ,,owocem koko-
szym” (jajcami) gospodyni sie bawila, a
przynajmniej nadzor miala, bowiem tak u
pana jak u chiopa nabiat babskim byt za-
jeciem.

Szkody, ktérych sie strzee

Tratowanie zboz przez pieszych skraca-
jacych droge albo konnych na towy jada-
cych - chwytaé takich.a batozyc, jesli
szlachta to tylko przepedzic

W szkodg puszczone bydto albo ptactwo

- chwytaé i do dworu pedzic, a nie oddaé

az ich nie okupia.

Kradziez mienia z lasu albo z pola - jesli
chlop nasz wlasny, do pregierza lub. ga-
siora sadza¢, zimg do przergbla; jezeli kto
obcy, oéwiczy¢ i precz pognac lub do sadu
w mieséle oddac _

Plaga ewadow zarlebznych albo kretéw
- §rodki magic%ne stosowac, owady wy-
bieraé, szarancz¢ jako Kar¢ Boza przyjac
najpokorniej G Ee

W Zwierz dziki szkgde czyniacy, czy to wilk
w stadzie, czy dzik w polu, czy szczur W
spichrzu - wilczg doly kopad (z kolem za-
ostrzenym albo bez), na 16w chiodzi€ i
wybijac, pasci, wnyki, sidla stawiac, na
sgezury i myszy kotow dobrych dostac
- -

W {-
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| razem do Gdaiiska lub Rygi rzeka splawia i sprzedajéz wielkim zyskiem. A gd

dta kilkanaécie sztuk, acz 1 kilkadziesiat Si§ zdarzato. Miewano po folwarkach yﬁ:ﬂy

mi bawoty. _ £ i
cZ?JS:niono tezbgwinie, pardzo odmienne od dzisiejszych, bo pokrewne jeszcy, ‘I‘l’ﬁg‘m’ |

1 V
dzikim $winiom. Wypgdzano je stadgp‘li na zer lc:(o lalsu,l gd:;te sanéo]pa% saulkaly 3' o pod
pozywienia. Potrafily same sig obronic przed wilkami, a ; m; prze P§Zmi,-cza. .
sem wige wloczega albo sasiad poryw.ai prc_rsmlfa ze stada. :}/!‘y Swinie czame, ,ﬁ“ ?
mniejsze 1 pekate, oraz wieksze barwy jasnej. Trzody chlewnej takze kilkanagcie Wﬁ ;

rzypadato. :
sztszlgaizﬁ\s‘zt?wzﬂzzwh ilogciach chowane W WIClkopc?ls-,Cc (ato c.lla wehny,
ennictwo kwitlo), no 1 0CZywiscie w okolicach gér- #

w Wielkopolsce bowiem suki . :
skich, Nawet $redniozamozny panek trzymat tam koto 20 owiec, za$ bogaty na-

wet kilka setek. Owce byly czame albo biate, rasy dosy¢ podtej i o grubej wenie »ﬂ’ 40

(gorszej od angielskiej) przeto eksport nie oplacal sie nam wecale, ale rynek wia- %ﬁwkﬂ
sny pozostawat chionny. o G R ' i
Kozy nie cieszyly sie popularnoscid, bydie FO za glupie i Ztosliwe uwazano, a #"bi'iism
do tego zydowskie, jesli nie diabe]skn;._Totgz.n‘lalo koz chowano, a najwiecej § i
jeszcze 7ydzii gorale, a ze szlachty najbiec_jmcjm tylko. : . o g
Osiol rowniez mato wartym byl zwierzgeiem, przez ubogich kmiotkow i miesz- d‘ﬂgd@ /
czan chowany, bo od konia tanszym byl istotnie, a ?,\.f()zek tak samo ciagnat. “Ll £
Co najrzadziej za$ trzymano, t0 wielblady z Turcji sprowadzane.albo jako tup ﬂmw
wojenny przywozono. Lecz z wielbladem nie umiano w Plolsc'e sig obchodzig, ﬁfm’m
wiec ich wszystek pierwszej albo drugiej zimy zwykl wymierac. ;mm_ﬁ
7 drobiu kur i gegsi trzymano najwiecej, mato kaczek (za niesmaczne 1 prostac- sﬂﬂ@

kie jadlo uwazanych), niewicle indykéw (czyli km‘_indyjskich). Drob na sprze- ,ﬁﬂb}ﬂ“
daz sitg utuczano, kulki paszy w gardlo pchajac, cou Zydow najzwyklejsze. Czgsto g e,

chowano golebie. Z rzadszych ptakow niekiedy bazanty lub pawie. No i oczywi- i
&cie ptaki lowne, co do gospodarstwa nie nalezg.

Takze psy dla strozy, jesli nie dla towow, koty przeciw myszom (chociaz fapki FRETPOWE
sprezynowe tez juz wtedy byty) znalez¢ sig W obejsciu winny. A pan Pasek na- e JoSp0
wet wydre pigknie ulozona chowal, co pigknie opisal. £ i tadc!

* i
Las o

Spory kawat lasu wielka gratka dla szlachcica, bo na fowy kiedy chce to jedzie e v
(a najchgtniej zima nude tym zabija), takze kuny zelazne, wnyki, sidlanazwie- | gz
rzyne czeladz tam zastawia, Z Czego migsiwo do kuchni, a skory na uzytek wia- nEay,
sny albo handel bgda. Pszczotom lesnym miodu z barci podebra¢ sprytnie, lub - wm
do ula wiosna zwabi¢ a ul kolo domu przenie$¢ mozna, latem jagaod albo jem ; .u,m
chiopi nazbieraja, na jesienisgrzybow dobrych. Drewno przeciez na budowgdni™
opal zawsze zdatne, z €zego i grosz jaki wpadnie, bo chiop takze w piecu p’sﬂit’: :
musi, zatem panu , lesne” placi za fur kilka drzewa z lasu. Chrustu zas do weli
zwykle zbieraé pan pozwala, bo o swe poddane dba troskliwie i ze sWego co_
potrzeba im udziela. :

A najwigksza intrata jest z przemyshu lesnego, gdy si drwale i smolarze tam
osiedla. Robia wtedy popiol, potaz, smote, wegiel drzewny,tna drzewona klepki
i na wanczos (tj. listwy do $cian oktadania), to za§ wszystko pan ze zboze

do sptawnej rzeki ma daleko, kupiec chetnie sam z wozeq;prz;gﬁ“’edzie, chociaz.
duzo mniejszy grosz zaptaci. Trzebiez lasu nowe ziemig pod uprawg tez oddaje,
3 b o ] s A L s A6 ST ol j

1 10 PO Spaitnii lumu:‘i\u POPiOIE PIGKNIE UZYZNI0NE, gdﬂe jednopelé.,ka_

starcza, a kiedy sie wyjalowi, tak sie znowu las karezuje i wypala, na ja%ym' :

s W TP Ly

polu za$ las znéw odrasta. Tak to nieraz si¢ majdany drwali i budnikow we wsie :
zwykte przeradzaja. \ & &

"'li . d "‘i__. %

Propinacja -ﬁ ™ e € j
lI"lwc? i Wéqu pedzono w niemal'*wszystki_ch dworach, a zysk z ich spneda?Y;
wliczaja nsze z karezmy, wynosit ok, 20 % catosci dochodow folwarcznych -

produkeji bylo podte, kWasne piwo dla poddanych, ktérzy musieli je kul g

pafiskiej karczmie (w Wielkopolsegipocz. X VII w. na 10 wsi przypadaty karéz:':

my, pozniej ilos¢ jeszeze wzrosta). Gorzatke pedzono w réwnie prymitywny SP”

(dla XVIW. bylo to kilkanacie procent, dla péznego X VII w. az 40%) gi t_istav@% .

:ﬁ:)e Wil;:kszoéé nal:':zyﬁ do produiji trunkéw wbrew zaleceniom jm.p- G‘cho@?“ﬁ
g0 byla drewniana, o higieng za$ produkeji w ogéle sig nie starand. Karcz |

—_—
o e—_—— z —
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marz i tak trunek dworski kupi¢ musial, a chiop biedny wypié, skoro zatem zysk
byt niezalezny od jakoéci, to o jakos¢ tez nie dbano.

Zyski z karczmy byly wige podwojne, raz Ze czynsz dzierzawny od karczma-
rza, dwa ze staly rynek zbytu. Najwazniejsze za$ dla karczmy jest jej potozenie
Jesli w ghuszy gdzies na stepie albo w lesie stoi, wtedy zysk mizerny, bo jedynie;
chtopki pija, a podrozni rzadko sig trafiaja. Ale za to duzo lepiej przy goScificu
glownym albo przeprawie promowej, tam podréznych jest bez liku. A najlepiej
przy kosciele, wtedy i chopstwo i szlachta z okolicznych wiosek co niedziela
tlumnie bywa.

6ft)ies
Wyglad
Byto ziemi chtopskie;j kilka razy wigeej niz folwarcznej, a to wszystko we trzy

~nln trdinnldwlel zhi i
Poia o) polowkizbiorowaziaceone Sylk o SelBERebEEGRoB A0 MMiat chiopSwo-

ja dziatke w oziminie i jarzynie, ugor wspolnym byt pastwiskiem, a co roku pal
rotacja byla. Staly tez chalupy moznych kmieci razem, drobnych kmiotkow ra-
zem, takoz chatupnikow klecie do siebie sig kupi¢ zwykly. Jesli karczma byla,
wiatrak, czy tez mlynek, karczmarz albo mtynarz oddzielnie od pana kawal pola
albo 1aki arendowal, soltys tez i co bogatsi kmiecie nadziat ziemi panskiej czesto
za pieniadze dzierzawili.

Wsie zazwyczaj przy goscincach powstawaly jako ulicowki, tj. wedle traktu w
obie strony rozciagnigte. Czasem z tego owalnice byly, kiedy chaty wokot placu
owalnego kregiem staty, zas przez plac ten trakt przebiegal. W §rodku placu wspél-

ne bajoro bywalo, toz dla $winskich, kaczych, chtopskich dzieci frajda. Byly tak- |
ze wsie fanowe, jak najczesciej w gorach, gdzie chalupy rozproszone bardzo |-

staly.

Wsie nietypowe

Oprocz pospolitych wsi folwarcznych bywaty pasterskie i rybackie, bywaty
flisackie, skad chiopy na sptaw rzeczny miast panszezyzny szli, byly osady lesne
drwali i smolarzy, byly i bogate wsie czynszowe a nie panszczyzniane (na Pomo-
r7u zwhaszcza, te gburskimi zwane), byty wreszeie rzemieslnicze, gdzie poddani
swa panszczyzng odrobiwszy do warsztatow zasiadali. Z rzemieslniczych byly
wiec wioski garncarzy, tkaczy, powroznikow, kotodziejow, sitarzy, bednarzy, sny-
cerzy, garbarzy, stolarzy, bywaly tez mieszane $lusa rsko-druciarsko-kowalskie, a
to glownie przy hutach zelaza. Jakkolwick bywaty rzadkie, przewazaly zas zwy-
czajne lub pasterskie, pamietajcie jednak, ze wioszezyny jednakewe nie sa.

Ustréj gromadzki

Prawo we wsiach roznie stalo, bo mieliémy osadzane na niemieckim albo pol-
skim prawie, na woloskim wsie pasterskie, na ruskim wsie ruskie przeciez, na
wegierskim w spiskich ziemiach, wreszcie olederskich osadnikow. Lecz sig pra-P
wa te mieszaty wespot, wszystkie sig do niemieckiego z kofieern XVII w. upo-
dabniajac. Najpowszechniej tak to wygladato:

Na czele gromady wiejskiej stal naczelnik, tu soltysem albo wojtem, tam ciwu-
nem albo atamanem, u pasterzy kniaziem, a na Litwie starcem nazywdny. Miat
on porzadku pilnowacé i sadom przewodzi¢, do pomocy za§dawnikow miat od 2
do 9, a na ruskich wsiach do tego dziesigtnikow co wszystkiego pilnowali. Lecz
€0 soltys wyrok wydat, jeszcze pan zatwierdzic musiat, a za$ pana glos byt waz-
niejszy zawsze. Czesto tez pan z gory lawie wiejskiej zapowiadat, jaki wyrok
wydac jest powinna, wicc sad wiejski jeno byt narzedziem w, panskim reku.

Ciekawostka wielka sady sa rugowe, gdzie co pewien o‘a_c_r'e._g__#;,,_pzasu wies sie cafa
zbiera, po czym kazdy wszystkie winy i wystepki swe wyznaje, a takze donosi,
co 0 cudzych wie przewinach, Tam gromada karze winnj/ch grzywna albo chio-
sta, a gdyby sig sami nie przyznali tylko ich kto innyswyeat, to z podwojna suro-
woscia. Bo donosicielstwo i szpiegostwo strasznie na Wsi-kwitnie, co zas pan
nagradza szczodrze. A : o

Ustroj za§ gromadzki najsilniejszy i najstarszy w dq.b_r:_ik:h jest krolewskich.
Jesli wice nadanie, wiejskie ktos od krola dostat, niech nze mysli sobie, ze pokor-

nych i cichutkich kmiotk6w bedzie miat pod soba!
&

I~
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kiemu, coby to opis chamow typskich nadalby sig

" doPol Nowych acz Dzikich, a onna to przystal, coby tako-

wy spisa¢, jam musiat gasior przeto odstawi¢ na bok i wnet
xiegi dostgpne przejrze¢, dysputy z Kompanami wielkim
mentem obdarzonymi poprowadzi¢, a i com nalazl?

Ano chiop taki mieszka w kurnej chacie czy z plecionki
oblepionej gling, podczas wojen starczy mu nawet jama -
ziemianka lubo chatupa z chrustu. Kmiecie, ci bogatsi, sta-
wiaja wieksze zabudowania, a co wiemy, niekiedy nawet -
0 zgrozo! - lepsze nizli szlachty!!! Urzadzenia chaty stano-
wig tawy, skrzynie, beczki na zboze, kiody drazone na ka-
puste, naczynia drewniane i gliniane 1 insze pomniejsze.
Sypia na fawie, piecu czesto i na sfomie rzuconej na klepi-
sku, pod ptocienna ptachta, bogatszy pod kozuchem, a sot-
tys i pod pierzyna wraz ze swa familia chamska, zima za$ ze
swymi zwierzetami nawet. Zywi sig¢ owsem pod postacia
kasz i prazuch, kapusta, rzepa, a jako ze czasy niespokojne,
szlachta dla ich wezasy ustalita monopole dworskie, coby
ich wszystek z glodu i pragnienia nie powymieral.

Tak czy owak cham chamowi nieréwien, a jakom jest pe-
wien diagnostikus, posune si¢ nawet do stwierdzenia, iz
bestiae te maja pewien zasob cech, ktére to mozna by przy-
réwnaé do biegtoéci lubo kozer szlacheckich. Znaja sig wigcli

' po trochu na wszystkiem, baczy¢ jeno lza podczas Biesiad,
_ize jeden cham jest lepszy, drugi gorszy w danej materyji,

oczywista.
Zdaé by mnie sie méglro, izci biad jakowy$ wkradt li sig
nawet do DP w opisie typowego Chtopa polskiego; abo to

. kto widziat chiopa, co to kazden zna si¢ na kowalstwie?

Oby si¢ mi w piwniczce skonczyto!!! Generalnie kazdy z
chlopéw jako tako zna sie: na roli, ¢zyli jako sie na niej

| robi, na $wietach i obyczajach agrarnych (obu przestrzega
] nalezycie, bo to go od pracy na folwarku zwalnia), rosli-
' nach uprawnych, opiece nad zwierzetami hodowlanymi, za$
| niektére potomstwo chlopskie przyuczone od malego (te

' bardziej rozumne bestie ucza sig szybceiej) wykazuje pewne
. uzdolnienia, na ten przykiad, niektorych mozna wyuczyé
. czytac i pisa¢. Wedle tychze uzdolnien Podzieli}em chaméw
. na typy. A ze typow tych tylu ilu chaméw, temat ten jako

dzban bez dna - nie da sig wyczerpa¢, opisy moznaby pre-

| parowac, ale Starostowie bystre glowy nosza na karku, tako
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wiec niech preparujg swoje, a do Portalu §la opisy tych
stworzen. |
- Oto rzeczone typy, kKtorem nauczyl sig rozpoznawaé;
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chamskie, wytwarzaé meble i in-

te sa zwykle rozwrz%ézczani,
krzepcy i szorstey, potra{ﬁqjednak
© takowe akrobacye wyczyniac przy
budowie dachdéw, ze az strach,
Znaja sig na stawianiu dworow i

cenach materyalow, wiedzg tez wiele o narzedziach do pra- |

cy w drewnie, odpowiedr}ie techniki i rodzaje budulca tez
znaja. Rzadko kiedy potrafig pracowac na trzezwo, a termi-
néw wykonania pracy w zwyczaju nie dopelniaja
#Drwal to przydatny cham w RzON,
ktora cata porosnigta borami i chasz-
czami. Dzieki karczowaniu przez nich
lasbw #wiekszaja siec uprawne pola.
w' Znasie drwal na gatunkach drzew, wie
- ktore zdaja sig na opal, ktére'na do-

$cinaé i obrabiaé drzewo, a zna tez do-
2, brze okoliczne lasy i tychze tajemni-
ce. Mieszkaw osadzie le§nej wraz z innymi drwale, pansz-
czyzng malo kiedy robi, za to czynsze placi.

Glupek%‘él‘en typ chama wystepuje
w wiekszosci wsi. Glupkowie naj-
czedciej przesiaduja n:

nych do nerwacyj. Wigkszo$¢ z nich

= = za§ sa zaroshieci niczym zwierzyna
z dtugimi wipsami i brodami. Mimo wielkich staran karbo-
wego maly z nich pozytek, bo to wlocza sig stale po okolicy

bezsensu i celu. Glupota ich bierze zaczyn od jakiegos migj-

sca (uroczysko, spalone domostwo); persony (dyabel, de-
mon, czarownica) lub materyj niezrozumiatych i niewythu-
maczalnych, o ktorych nikomu sie nie $nito; a nierzadko

skrywa on secretum, dzigki ktoremu postradat zmysty. Za-

zwyczaj lubig ciche zycie z daleka od wszystkich. .
) P Kradziej. Chamy uwazaj&ze
drzewo z lasu, rybka z wody, ZWIeIZ

z pola nie sa panskie, ale bcskig_,‘\i, dla

bozeje, gdy chiop tu ipwd'zie co tam

sze drewniane przedmioty.,.,Chamy '

fotach, gla- |
zach, 7erdziach doprojadzajac in-

porwie. Lecz sie czasem gorszy kia-.

mostwa czy meble, Potrafi umiejetnie |

|
|

\ ma skudlone wlosy, za$ prawie kaz-
vy, dy ghupek zuje sfomki, mruga ocza- |
=" mi lub unosi i opuszcza brwi; inni |

wczasy wszystkich sa, StWoO '.'on'_e. |
‘Rozgrzeszaja sig tym, e panniezu-
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szych dworach tak nie kradnie, lecz na wigkszych co nie-
miara, tam uzupelnia swe wydumane zastugi wedle upodo-
bania. Jedni kradzieje potrafia ukras¢ guzik z zupana i z nie-
go si¢ cieszy¢, drugim dukat zloty nie nastarczy.

Pasterz. Cham takowy zajmu-
Je sig wypasem zwierzat, spedza on
wigkszos¢ dnia poza wsig i dworem
grajgc na piszczatkach i tem podob-
nych pilnujac, aby stado nie ulegto
rozproszeniu. Potrafi znalezé naj-
lepsze miejsca dla wypasu i tak za-
ja¢ sig panska zwierzyna, aby ja na-

lezyeie odchowaé, Czesto stanriact
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“elge . a medoh;zny, albo na odwrdt, bo
wyrostek ledwie. W gorach jeno pasterze chtopy sa na
schwat, panszczyzny w roku mato co robia, za to w owcach,
serze, bryndzy dziesigcing piaca.
Pierdola. Takowy cham po
skorczonej robocie (a nawet i w
jej trakcie) zabawia zawsze gad-
kami, ktére zastyszal od ludzi
goscinea, abo o tym co sam wi-
dzial (na ten przyklad podczas
stuzby w wybranieckiej). Caty-
- mi wieczorami chiopow balamu-
ci, do woli wyolbrzymiajac kaz-
de facto. Gadanie to zycie takiego chama, zawsze zas na-
rzedzie pracy - za jego gadaning chiopi nie szczedza mu
piwska. Pierdola gada bez przerwy, byle o czem: nieraz i
betkocze i imaginuje niestworzone rzeczy jak najgty, a chlopi
zawsze wen patrza jako te cicleta w malowane wrota. Go-
rzej, gdy pierdota taki chlopstwu we tbach chce przewra-
cac.
Rybak. Cham ten bytuje nad
brzegami rzek, jezior czy mo-
rza. Rybak potrafi rozpoznawac
ryby, wie tez gdzie jakie bytuja
i jak umiejetnie je-odtawiac, czy
~ to za pomoea sieci i fodzi, czy
wedzisk, czy oécieniem albo
patka, czy wigcierze albo jazy
w rzece zakladajac. Potrafi tez
dobrze ususzy¢ czy uwedzic rybke przed tym jak ja Pan na
stot otrzyma.

Opdj. Takowy typ chamski
pije na zapomnienie bo mu

da¢ sobie otuchy, abo i€z
dla zawadiactwa. Wielce to
pozyteczne chiopisko, bo to
kazden grosik w karczmie
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#pijaczyn moga zna¢ chiop-
- "~ ska odmiane jezyka %y
kiego! Ale 1 oni mogg Panow sprowokowa{. do wybatoze-
nia: a bo to pija nadmiar, a winni jeno jes¢ duzo, a bo to ze
PO pijaku odburknie co do Pana. Ale raczej sa to typy po-
stuszne, a co warte docenienia, wielce oszezedni: potrafig w
lednYCh tachach wiele zej$é, by nastarczylo zawsze na piwo,
azboze nawet nieskoszone CZy ZWIETZYNng SWa nieraz za gro-

e dziej trafia, ktory z dworu i obejScia $mie ukradaé. Na mniej-

". . sig 7le powodzi, abo by do- {&

ostawi. Najzdolniejsi z tych

SZy kt]ka odda na folwark malowielkl to uczyuek ale moz-
nych zawsze wspomaga, - g
Urodna. Chamka o oszalanuajq-
cej urodzie, wywiera walny
wplyw na chtopow, a nawet i Pa-
now, stale jeno ukrywa to pod nie-
winna twarzyczka, Flirtuje wszem
i wobec, bal zdarza sie, ze nawet
z szlachta dworska, przez co wie-
lu popa§¢ moze w tarapaty.

Tl ‘Chamka taka ma wrodzony
wdzigk, ktory pozwala jej nakiania¢ innych do zrobienia
wszystkiego. To jeden z najniebezpieczniejszych chamow,

nalaiv cia inh ko~
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Ziie 3 WYSUZEEZac! !
Zbieg. Zbieg to typ chama, ktory
swawolnie odszedt z roli i zagro-
dy ode swego Pana. Czesto cho-
dzi taki po chatupach chamskich
i prosi o strawe czy schronienie.
Zbieg zwany tez cztowiekiem luz-
-\ nym jest to najgorszy sposrod
% chamow, bo buntowaé¢ chlopéw
moga - dlatego na takowych lza
zwracaC baczng uwagg -insze chamy moga im pomagaé,
ukrywac ich i tem podobne. Zbiegdéw trza pierwej okowacé,
acz nie batozy¢, bo prawo stanowi, 1; mozna go przymu-
sza¢ do roboty tako dlugo, az prawowity wiasciciel sie o
niego nie upomni.
Zielarka. Cho¢ chamy czesto
uznaja je za oblubienice czartow,
to te maja z nimi matowiele wsp6l-
nego - wykorzystuja one natural-
ne wiasciwosci roslin i zwierzat,
chetnie wspomagaja chtopow zio-
tami wywarami z nich, masciami
1inszymi naparami. Sa zazwyczaj
szanowanymi posrod chlopstwa
personami, czesto stuzg im rada
nie tylko w chorobach czy sprawach serecowych, ale i wielu
inszych materyjach. Zazwyczaj mieszkaja z dala od osad
chiopskich.
Doreczyciel padajacy. Tego
“typu chama dawnom nie na-
potkal, bo to wyszedl dawno
z m@dy, zas u Starostow, u
ktorych takowych napoty-
kam, Wyé'i'nietvam w glos
wszem 1 wobec - acz wart jest

. glradlania c]'rn‘u L’I"{u ho to
SKIrSsaeiiia 5:0V RS

jest ciekawy cham podczas
Biesiad komedyowych.®
Cham to pospohty,fhewne]e znaczay we wsi, choc i nie-
koniecznie. Ubiera sigsw poplamiong wiasna krwidkoszule,
ma czesto kilka kul, beltéw lubo strzal w swym ciele, za-
ZwyCzaj porusza si¢ w agonalnym stanie. Potrafi ci on na-
lezé zawsze Swawolng Kompanie chocby i z mili, 1 Jlgéby
ukryla:sie w samym piekle. Charczy on, rzezi co$ pod no-
sem, wypomaddﬂjakowm slowa, ktére sa zawsze arcywaz-
ne i wprowadzaja jeno nas szlachtg do nerwacyj. Zawsze
przynosi on jakie$ wiesei, ktore w taka kabale wpuszczaja
Panéw Braci, ze az strach. A to przyjdzie i powie iz dwor




zajechan, a to ze polksigzyc idzie, a to ze zaraza, 4 to... Tyle
dobrze. Ze nie trza go juz ni batozy¢, ni CWICZyc, bo zawsze
jak co rzeknie, to zaraz psi syn zdycha.

A na koniec po tym tuzinie chaméw rzekng jeszcze jed-
no: cham, cho¢ nie szlache¢, to podczas biesiad choc::by bo-
hater drugorzedny i trzeba si¢ nad nim zastanowiéljak Qad
Podstaroécim abo Panem Bratem, jesli ma odegrac w:'aaznq
rolg - spisano juz o tym jak preparowac Bohater_(’)w Nieza-
leznych dziesigtki artykutow, wigc ja ograniczg S1g lty]'ko do
skrotowego przedstawienia moich BN. Muszg oni miec: ch’a:
rakterystyke (nie cyfry, a opis ich mozliwoéci), osobowosc
(cel, motywacije, $wiatopoglad itp.), ekwipunek (co ma przy
sobie, co moze ,,zdoby¢”), wreszcie jak bedg g0 cdgrywal
tzn. czym sig on bedzie wyrozniat spo$réd innych.

Tomasz Michatowski i Michat Mochocki

Eztery Fmieci 1oozaje

Gospodarz. Kmie¢ to, ktory tan albo pottana ziemi dzier-
7y, z czego czynsze sprawiedliwie panu placi i daniny skfa-
da, nade wszystko za$ panszczyzne rad odprawia. A podat-
ki do skarbu Rzeczypospolitej tez sumiennie odprowadza.
Podpora to kmiecego stanu, nad ktorym to szlachta prawem
panuje od wiekow. Potanowy kmiotek niebogaty bywa (4
woly i 2 konie zwykle chowa), lecz zdarzaja sig i tacy, kio-
rzy kilka lanow maja, zwierzat tuzin, parobczakow kilku, a
samemu Panu i pieniadze pozyczaja.

Zagrodnik. Chlopek to ubogi, co jeno zagrode wlasna a
kawalek ziemi lichy ma, acz i tak panszczyzng robic musi i
daniny skiada¢. Sprawiedliwie, bo to z faski panskiej na tej
ziemi przecie siedzi. Biedny on jak mysz kocielnaido zbie-
gostwa nader skory, przeto szybko zeni¢ takich trzeba, bo to
7z baba i dzieciarnia ze wsi uciec trudniej. Zdarza sig, ze Pan
przezomny sam malzefistwa chlopom zwykl ukladac, izby
na zaloty czasu ani grosza nikt nie trawit i obraza Boska sig
nie dziala; zawsze¢ tez Pan madrzej gospodarstwa im pola-
czy, nizby onisami chcieli. e o

Chatupnik. Biedniejszy od zagrodnika jeszcze, bo ogro-
du nawet nie ma, jeno nedzna, ciasng chatg kurng. W aska-
wosci swojej Pan panszczyzny ciagle] (to jest z wiasnymi
woly, ktorych nedzarz przecie nie ma) mu oszczgdza, a na
pieszej tylko poprzestaje, do ktérej Pan biedakom narzedzi i
woltéw folwarcznych uzycza. Chiopek do ucieczek skory, a
korzonki abo trawe na przednéwku zracy. Baczyé pilnie trza
na niego, bo malfo co do stracenia majac, do innego pana

. czmychnaé gotow. 3
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wybrany przez gromadq,jc{éli ta}cie prawo fni:?.{a), a2t
spol z przysio;inymi (!awmkzmu) sqd}{ wiejskie W sprawach
mniejszej wagl odprawuje, 0 rqzk%ac_ime podatkéw panstwe.
wych z gromada wspotdecyduje, a10 p'or.zqdek we wsi dbg
sumiennie. Pan soltysa zwykle w czgsci albo catkiem qg
daniny 1 panszczyzny szjllnia, za co ten mu wiernie shuzy
o wszystkim rad donosi. Ze so%lys bog‘aty i Panu sie .
guje, chlopi zwykle wielka go mec‘hqmq darza.

Karczmarz. Chiop to mogh by¢ prosty lub mieszezaniy -
drobny, albo Zydek tez poCZCiwy (cp na wschodnich zje-
miach najczestsze), zwykle sprytny i zamozny, a Panu od-
dany wielce. Karczmarz (jak i so%tys) n.a wsi byl uszamj i
oozami Pana, przez co tez od wloécian nie lubianym bywat.
A bywalo nawet, ze tez taki Aaronek cata wies w kieszenj
lrzy}na% i samego Pana czgsto, gdy na borg przedawat i pie-
niadze im pozyczal. Czasem kawal ziemi ornej miewat, A
bywali w dzikich okolicach i tacy karczmarze, co podroz
nych dla dobytku mordowali, gdy na sianie ktory zaleg}, =

Miynarz. Wiejski arystokrata, od karczmarza i soltysa nie-
raz zamozniejszy, na uboczu zawzdy si¢ trzymajacy, a zadz
pracy Swej nad podziw dumny. Za dzierzawe mtyna czyn-
sze panu placil, a dostatni zywot wiédt i parobkoéw wiasnych,
zgola mtynarczykow chowat. Czgsto oprocz mlyna dziatkg
ziemi rowniez trzymatl. Znat si¢ mlynarz dobrze na rzemio-
§le, bo to i stawidia naprawia¢ musial, i 0 zarna dbac, przez
co nieraz zamiast ciesli do dworuby! wotany.

Oy py wiejskie osobliwsze

Pop. Gatunek ggsto wystepujacy na Litwie, Rusi i Ukra-
inie. Brodaty, Zonaty, tggo pijacy duchowny schizmatycki;
w klobuku na Ibie a brudnej sutannie na grzbiecie. Zwykle
czyta¢ umie, cho¢ nie zawsze. Panszczyzne jako chlop ro-
bi¢ musi, a ze nie chce, to czesto komornika do tego najmu-
je. Ciemne to, niewdzigczne, a i niebezpieczne, bo to za nim~
chamstwo ruskie w dym z kosami na sztorc pojdzie, S76Z0-
by Lachiw rizaty jak im kaze. 2%

Pleban. Nawsi Zyje, ale chtopem nie jest, choé czasamiz -
chiopa Wyrost. Dziesigciny bierze tak od Pana jako chiopa,
stuzbe jak Pan trzyma (wiec gosposie, zakrystiana i pachot-

nem w dobrej komitywie, jak w zatargach ustawicznyche.
bywa. U chiopkéw wielkim si¢ mirem cieszy, a do postu-
szefistwa zawzdy onych fiapomina. Choc i tacy wyrodni
bywaja, ktorzy kmieci strone biora,s#kiedy ci na ‘stuszne -
panszczyzn lub danin podnoszenie uskarzag sig osmielajas
RzemiesInik. Nie w kazdej wsi taki bywat, wige gdzie
byl, to ceniono gaenad podziw. Cziowdek zmysiny, praco-

aul Wity, cokowalstwem, kotodziejstwem, ciesiotka sigczy §o-

Komornik. Gorszy jeszeze od chatupnika komornik, kt¢®M¥ larstiwem paral i grosz z tego zawzdy miewat, aiod sapiegy
| Pana bywat szanowanym. Bo gdy kolo w kolasee s po- -
psowa albo piasta wozul peknie, zawszeé to takiegodo rze
mie¢ pod reka. Aczzdarzaly sie wsie takie, gdzie sig chiop-
stwo wszystkie je_dfym rzemiostentiparato, 0 czym W ksie-
dze GospodarstwoStoi. ;

ren i chalupy wlasnej nie ma. Na komorze u jakiego zamoz-
nego chiopa wysiaduje, za parobka jemu sfuzac i pafszczy-
zng zamiast niego odrabiajac. Ten daniny do dworu daje, a
czgstokro¢ do czeladzi panskiej z faskawoscei zaliczony byw%
izby glodem nie przymieral, a grzbiet miat czym przyzwo-
icie okry¢. ﬁ’

J ;

i Thzef potentaci wiejscy i

Soltys. Czesto takze wojtem zwany, a we wsiach na ru-
skim pra\ir,ie (ktorych na Rusi i Podolu sporo) atamana lub

ciwuna tytut nogit. Chiop ten zwykle we wsi najbogatszy i
Panu wiemie oddany, cho¢ i kinabny by¢ potrafi. Na swoj

urze:[d jest'przez pana. __nl@a_n_c\\_wa:ng (albo zatwierdzony, a

kow). Wielce wazna to persona, ktéra rownie czesto z Pa-

pa
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Michata Mochockiego

Ynstructuaeinm
ola CRarty Golwarku wypethienia

ola wsi kovonng & piewwszej cwierci wieku siedemnastego

Nalezy zaznaczyé, ze nie bylo wsi ,,typowej” czy , przecietnej” - kazda byla
inna, rozny byl tez sredni dochod w zaleznosci od regionu, od urodzajnosci
gleby, odleglosci od sptawnych rzek i miast targowych itd. Niemniej jednak, na
potrzeby gry i na uiytek Pandw Starostéw i Panow Graczy dokonano uprosz-
czenia i takq . typowq " wies stworzono. Wyliczenia oparte sq na rzetelnych
podstawach i stanowic¢ majq wzor i punkt wyjscia dla Starostéw Gry. Co niech
wezmq pod uwage znawcy tematu, kiorzy tych uproszczen sie dopatrzq.

1.-a) Nazwa - tu nazwe wsi wpisujemy; b) Wejewodztwo; Powiat/ziemia - tu
takoz wiasciwe nazwy; c) Whasciciel - imie i nazwisko posesjonata (lub dzier-
zawcy)

2. Wsi opisanie - tu ogdlny opis wsi poda¢ nalezy: czy nad rzeka lezy albo wedle
traktu; czy pod lasem czy u gor podnéza; czy w niej koscidt, karczma, miyn czy
co inszego stoi; jak do miasta jest daleke ijak ono si¢ zowie etc, etc. - co tam kto
opisac zechce

3. Sasiedzi - tychze tutaj wymieniamy: jako sie zowia; jak zamozni; czy przyja-
ciotmi sa czyli tez wrogami; ile procesow z nami tocza i kiedy ich z torbami
puscimy

ofies

4. Lanéw - a) panskich, czyli do folwarku przynaleznych, ktorych $redni fol-
wark miat od 3 do 5 (60-80 ha na nasze); b) kmiecych, ktérych byto 3 do 6 razy
wigcej anizeli panskich

5. Dyméw - §rednia wie$ od 20 do 30 liczy¢ ich powinna, z czego kmieci fano-
wych ze 20-30%, drobnych kmieci z 50-60%, reszta za$ to zagrody biedoty (za-
grodnicy 1 chatupnicy), co procz ogrodu i obejscia zgota niczego nie posiada

6. Dll'_Sz - tu nie tylko gospodarzy, ale ich kobity i dzieciarnig (Srednio po 3 szt.)
wyliczamy, takze komornikéw i komornice w cudzych chatach mieszkajacych,
Wl‘cszqisz dziadow i bab starych iloé¢ pewna, czyli wszystkich wsi mieszkancow

il OPowinnosci chitopskie

7. Paﬁszczyzny - na pocz. XVII wieku z tana zwykle 4-5 dni chiop na panskim

beiﬁ musial, a z pottanka 2-3 dni, z ¢wierci lubogrodu 1 albo2; lecz od pana

Wszystko zalezato, a zdarzalo sie, ze cate 5 dni robi¢ musiat kazdy, czy tokmiec,

Czy tez zagrodnik

-8";Cz'3",'i51flw - od wieku X VI po koniec XVII ezynsze stala warto$¢ zachowaty,

koto .1 7t z tana wynoszaca (24-35 gr). Y <

9. Da._“iﬂ;-"" warto$¢ danin z lana 2-3 zlote wynosila, a skladalyna to sigprzerozne
- 1Z€czy: a.to kilka korcow zboza, to kaptondw albo ggsi para, a to SeIow, m'fls%ja,

Jajec jlos¢ pewia. a to grzybow z lasu, a to ryb z jeziora koszy pare; takoz sig

Wliczajg fy- rozmaite, jako to kottowne (za piwa warzenie we dworze);
ka_ruif?owxie.’( : &leuewo z panskiego lasu), wiecne (za sadow przez pana taskawe
od ) ddinne jeszcze postugi rozmaite chiopl pizecicz pelnic musza, ate w
kaz‘,iej inne, bo tez w réznych okolicach rbzne sa potrzeby. Ot, podwoc.ly
czyli tra Sport, a to zwozka drewna z lasu, a to fliséwka do Gdanska, a to stl!:éz_a
czg_;li p.i:lﬁiﬁ‘:i'anie dniem lub noca pol i lasow panskich - co tez komu do tba przyj-
dzie, a Starosta Gry dopusci.
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Regiony ,

Oto usredniony folwark koronny nie
uczestniczacy w handlu gdanskim (czyli
typowy dla obszarow Wielko- i Matopol-
ski, a dla Litwy w okolicach wiekszych
miast). Przecietnej wielkosci, jednowio-

skowy, o do$¢ dobrej glebie, nastawiony —

na duza uprawe zboza, polozony blisko
miasta lub miasteczka, z dala za$ od sptaw-
nej rzeki. O folwarkach innych typow w
ksigdze Gospodarstwo. Folwark zbozo-
wy eksportowy oraz splaw wislany omé-
wimy doktadnie w numerze grudniowym.
Ponizej zas §ciagawka regionalna, natu-
ralnie z wylaczeniem dorzeczy Wisty, Bugu
i Dzwiny, gdzie wszedzie dominowal fol-
wark zbozowy nastawiony na handel bai-
tycki.

Pomorze - wysoce dochodowa produk-
cja zbozowa, wysoki odsetek wsi czyn-
szowych, nad@lwarku duzy udzial pracy
najemnej

Wielkopolska - liczne stada owiec, row-
nowaga miedzy produkcja zbozowa a ho-
dowlana

Matopolska - liczne stawy rybne, wzgled-
na rownowaga w produkcji zbozowo-ho-
dowlanej (z przewaga zbozowej)
Podkarpacie - wsie pasterskie: wielka ho-
dowla owiec, mala uprawa zboz

Litwa - duze znaczenie gospodarki lesney,
mniéjsze panszczyzny na rzecz danin w
naturze i Czynszow

Ukraina - wielka hodowla bydta-stepo-
wego, duza produkcja zboZzowa, liczne pa-
sieki ¥

Oficjalisci@worsey =
Ekonom (zwany tez rzadca, wiodarzem
albo podstarosgim) wszystkim na folwar-
ku zawiadowal. Dopilnowaé musial, Kie-
dy, oraé, siaé Fzbieraé, jakie naprawy po-
czyni¢, kiedy bydlo kupi¢ i sprzedawac,

_sprzedaz plodow rolnych tez organizowat,

slowem, cale gospodarstwosmiat na glo-

wie,

Pisarz prowentowy byt od ksiag prowa-
dzenia i prowentu (tj. Zysku) obliczania,
pdyz ckonom i bez tego dosy¢ miiaf robo-
ty. W matych folwarczkach postac zbed-
na, bo ekonom albo sam gospodarz da-
wal sobie radg.
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albo Pania Starg w domu zwana) od za-
wiadywania samym dworem i obejéciem,
to jest kuchnig, spizarnia i dworskg czela-
dzia. W ubogim, matym folwarku rolg te
petnita pani domu.

Inni: Polowy, co polach fazil i od szkody
strzegl. Lesniczy to samo W panskim lesie
czynil. Koniuszy (masztalerz) od zarzadu
stajnia. Piwniczy (podczaszy) od piwnicz-
ki. Zowczy od my$liwstwa i fowdw ukla-
dania. Rekodajnych kilku do recznikow
podawania, do kompanii i kielicha, cza-
sem co pozytecznego nawet moga zrobic.

Plony

Wydajno$¢ 2-3 lasztow z tana obliczono
dla ugrednionego plonu, ktory wynosit w
XVI stuleciu 5 ziaren z 1 ziarna zasiane-
go, w wieku XVII 4 ziarnaz 1. Srednig t3
dla XVII w. zmodyfikowa¢ trzeba do 2-3
ziaren na glebach ubogich (Mazowsze,
Podlasie), a do 6-8 na zyzniejszych (san-
domierskie, lubelskie, Ukraina).

To sa plony érednie, czyli dobre. Lecz
bardzo wysokie byly wahania w poszcze-
golnych latach, gdyz zbiory spasé mogly
nawet do | ziarna na 1 wysiane, zeby w
innym roku wzrosnaé az do ziaren kilku-
nastu - i to w tym samym folwarku!

Zatem $rednia 1o tylko punkt odniesie-
nia. Niech wahania urodzaju beda duze i
Starosta (albo kosci) co rok o nich decy-
duje. Niechaj szlacheic zawsze z niepoko-
jem czeka na opady i przymrozki, nie wie
bowiem nigdy, czy w tym roku folwark
wyzej 600 ziotych mu przyniesie, czy tez
marne 150.

Dzierzawa

(0 umowie dzierzawnej - w poprzednim
numerze)

Jezeli Pan Gracz nie posiada folwarku na
wiasno$¢, lecz go tylke wydzierzawia, fakt
dzierzawy (arendy) zaznaczamy w. ostat-

niej rubryce Karty - Insze. Wpisujemy tam:

- nazwisko wiasciciela i miejsce jego po-
 bytu
- termin uplywu dzierzawy
- wysoko$¢ czynszu i $wiadczen w na-
turze wyptacanych wiascicielowi; na przy-
kiad z wsi pasterskiej ,,pot kopy czerwo-

2 zlote pobierano, albo i wiecej, jesli pan byl chciwy)', kuznica albo warsztag
rzemie$lniczy, wreszeie prom przez rzeke, Z czego }alkge parg groszy it be.
dziemy, a od szlachty rowniez (chyba ze to zabijaki jakie, to lepiej odpuscic).

Gntiata
11, Intrata, na ktora przede wszystkim dochod ze hp.rzcldafcy folwarcznego zbo-
7a sie skiada, a czynsze i daniny chtopskie malo co sig licza: <
a) ze zboza sprzedazy - Z panskiego fana zwykle 2-3 _laszty gdz.mskl.e (1taszt=ok,
2 tony) zboza zbierano, a za jeden faszt onego zboza w gigbi kraju ok. 30-70 z
kupiec ptacif, w handlu gdanskim za$ niemal dwa razy tyle, bo od 50 zt az dg
ponad 100.

b) z czynszow chiopskich - 1 zi z Tana (patrz wyzej - Czynsze)

¢) z przylegtosei (takoz patrz wyzej) o .

d) inne dochody - tu pole do popisu dla pomystowosci graczy: rozbdj, spekula-
cja, pieniedzy publicznych rozkradanie, zwierzat hodowla na handel albo wetne,
dzierzawa podatkow itp. ]

e) Dworu utrzymanie - Z dochoddw naszych starannie zsumowanych ta jedna
czwartg odejmijmy, co na stuzby utrzymanie i oficjalistow optacenie wyjdzie
f) Na rgke summa - tutaj roczny dochéd wyliczony wpisujemy.

Typowy nasz folwark ze zboza i chtopskich §wiadczen koto 300-400 zi rocznie
przynosi¢ powinien (jesli dobre zbiory byly, a za$ kupiec dobrze placit - z czym
od lat 20-tych gorzej juz bywalo, bo i cena zboza spada¢ jeta, 1 pieniadz na war-
tosci tracié). Do tegoza$ osobno dojda wplywy z przyleglosei. .

GDworu opisanie
12. Dwér - tu nasz dworek zgrabnie opiszemy lub rzut jego szkicujemy, jak wy-
godniej 4
13. Obejécie - zabudowania dworskie wymieniamy: stajnig, stodolg, oborg, chle-
wik, browar, laznie itp.; takoz narysowac plan obejscia mozna wraz z umocnie-
niami (palisada, wieze-czatownice, brama-itd.)

e
N

— @figalisci, Creladé Tnwentare, Dobytek

14. Oficjali§ci dworscy - to szlachecka shuzba, ktora pare ztotych za ustugi bie-
rze, wyzywienia nie liczac. Tu nazwiska ich i wiek, takoz kilka stéw opisu za-
mieszczamy izby zy¢ zaczeli, a nie tylko jak z papieru byli.

15. Czeladz - to poddani nasi, ktorych na stuzbe do dworwbierzem, mato lubo
zgola nic nie placac, jeno wyzywienie a odzienie dajag, Czeladzi wiele nie bywa
to, sztuk nizej 10, a to: dziewki stuzebne, wyrostki do postug, parabey, stajenny,
psiarczyk, stodownik do piwa warzenia itp. Wszakze kogo bydo staé, ten czeladzi
ponad miarg trzymat dla parady, np. hajdukow zbrojnyéh kilku.

16. Inwentarz -1 ___;czbq zwierzat naszych wpisujemy: koni kilka najmniej.g"
dfa kilkanascie (milecznych kréw zwykle polowa, buhfj jeden, resztawoli ja-
}6wki),'kilk_anaécie takoz $win, w Wielkiej Polszcze i na Podkarpaciu kilkanascie
lubo wigcej owiec, drobiu i golebi bez liku, a o fownych psach nie zapomnijmy
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st grearg.

nych zlotych, dwadziescia i dwie miary
Inu, dwie kopy serow, welny runow dwa-
naseie 1 wiazke kiszek baranich na struny;
polowe na $wigty Jan, potowe za$ na
Gody™ (Z. Kossak, Zlota wolnos¢)

Waljtoéé 0golng czynszu i $wiadezen do-
licza si¢ do Kosztoéw utrzymania folwar-
ku, co natﬁralnie obniza dochdd wyrazo-
ny w pnzy;:’ji Nﬁk@ summa.
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17. Do'hy'tek - tl%;k?'plszemy ile jakich p6jazdéw mamy broni we dworze (ato E
muszkietow, rusznic, pistoletow, szablicgberdyszow, moze tez hakownic czy fal- %
konemkéw,_'gdy nas sta¢ na one); takoz co cennego i waznego mamy (jak zastd- 4
it .Sre!’wﬂwﬂ: abo kilimy tureckie, abo siodta kamieniami sadzone) teZ — = 233
zapisa¢ trzeba w Innych. y :
:f' 1_'_‘5“ -to 1"ub1"yka Pusta, gdy nam na co'wyzej migjsca nie stanie, tuw;zegf'l'. T
rozne wymienimy, jesliitez coﬁm‘zepomnimy, albo co$ nam w grze przyb& 3 :
dzie, tu dopisa¢ mozna, N i3
U
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Zniesz... powiniene$ sobie
2 'ahr"i narzedzia. Przedc

Dlugo zastanawia-
lem sig/jakic wymiary

supermarkeme Kolejnym waz-
entem, sa lnsiewl-u lm bardzwj

jeszcze za
najlep:ej

pnwini\cn mie¢ budy-

nek, aby nie przeszkadzal zbytnio na polu
bltwy, ale takze, zeby przy figurkach wy-
glggia’( w miarg sensownie. Dobrze wyry-

iskali J:1. Potrzebne nam beda: Sciana

rzedma i tylna (o tych 5amych wymm—

ymi na %g;ze trojkata-
i 1, kazda o wy-
dhugosc Scia-

gczynam‘ od uzupelmenm dziur w kra-
Najlcpqza do tego JC‘:I

‘ potréeba tylko wiqccj cicrph-

S Wo4Cii noi jest poZniej wiccej sprzatania

pachlowke najlepiej nakiada¢ kawat,
kiem kartonu, @ jak wyschnie nierowno-
$ci wyréwnaé papierem Sciernym. Jezeli
wyciale$ miejséa na okna i drzwi to pa-
migtaj, aby fe krawedzic tez obrobic!
Przyszed! czas na detale. Z kartonu wy-
cinamy kilka r6znej wielkosci cegietek oraz
" ramy okien. Cegielki naklejamy na $ciany,
tak aby domek wygladat na murowany, a
my zeby$my sie specjalnie nie narobili.
Oczywiscie bardziej wytrwali moga cale
§ciany okleié cegietkami, ja zdecydowalem
si¢ tylko na oklejenie naroznikow. Gdzie

ykonane wycinamy z balsy. Spo-
5b jest prosty. Nalezy wyciac prostokat, tro-
szeczkg chudszy od szerokesci drzwi, a nastgp-
nie pocigé go na nieregulame deski. Teraz de-
ski te wystarczy we wihasciwej kolejnosci na-
klei¢ na s$ciane. Pamietaj zeby zachowac mig-
dzy nimi male odstepy. Futryny wykonujemy z
listewek. Okna tez powinny by¢ oprawione w
futryny dlatego je tez warto oklei¢ hstewkami.
ny z ,,akcesoriami’” juz mamy. Teraz mo-
zemy plzv:,tapn. do wykonania dachu. Jest to
zajgeie do, pracochionnc ale efekt wart jest
wlozong] . Mozna kazda dachéwke wy-
cia¢ oddzielnie, ale mozna tez uzy¢ matej sztucz-
ki. Wystarczy karton pociac¢ na tej samej gru-
bosci paski, a nastepnie ponacina¢ je tak, zeby
wygladaly jak rzad réznych dachowek. Czesc
nic nacieta jednego paska nalezy ukry¢ pod cze-
a nacieta drugiego. Tak przygotowane da-
chéwki- lub paski naklejamy na obie czesci da-
chu. Przygotujcie sobie dachéwki lub paski na
czesei dachu, nastepnie obetnij-
cie tg czesc tak, aby weszla pomigdzy dwie scia-
ny boczne 1 ne przednia lub tylna. Teraz na-
ie dachowki lub paski, tak, zeby wystawa-
ty poza krawedzie. Dzigki temu karton,
g0 zostal wykenany dach nie bedzie widoczny.
Farby - zacznijmy od podkfadu. Proponuje
poniewaz dzigki niemu mozna osiagnaé
we efekty podezas cieniowania, Malowa-
nie zaczynamy od Scian. Na poczatku zalozyli-
$my, ze beda murowane, dlatego malujemy je
na szaro. Farbe nalezy naklada¢ w sposob po-
dobny do metody suchego pedzla (nazwijmy ja
P& 1]0\\':1111:_m ") z tym, ze na pgdzlu powinno
edzlowanie z farba). Dzie
a cegielek powinny b
iejsze. Teraz rozjasnianie, OCZywiscie prz
pedzlowanie, przy okazji warto 1€z lekko zabielic
clementy ,.drewniane”. Teraz dach. Najpierw z
farba na ciemny czerwony kolor, a pozniej ja-
$niejszymi odcieniami. Elementy imitujgce
drewno malujemy lekko rozwednionym bra-
zem. Dzigki temu i W iejszemu zabieleniu
bardzie] wyodrgbnimy
radze pomalowaé na ¢zarno i ozdobic
Nie zapomnijcie tez o
cze naklei¢ imi-

Ll temu miejsca de

akture drewn

sna, srebrng Kr
kach i klamce. Proponuje je
tujace mech kawatki zielonej gabki 1 ,posiac”
trawe na podstawce.

Domek skonczony! Gratulacje!




Mordheim. Wykonanie go wymaga
Znacznic wieg su, no i trochg wig-
musi h}L duzy i

W 1ym numerze 7d3mlcmy si
fem 1 nych-

jazdac h i bu pwlac _
Couits jak i dawnyc
kouzbrgjenych.szkicle

na bylo pr/
konujemy podobnie jak w |1!7»H:lt|2m
opisanym na poprzedniej stronie, zeby
nada¢ ciekawa fakture warto je poma-
lowaé rozwodnionym gipsem wymniie-
szanym z piaskiem. Wszelkie belkowa-
nia i podpérki trzeba wykona¢ z-liste-
wek, a fragmenty podiogi z pofamanych
paskow balsy. Dachowki najlepiej na-
klei¢ oddzielnie, mozna fo zrobic krzy-
wo. a i kilka dziur w dachu nie zaszko-
dzi. Sredni wymiar dachéwek., j
jauzylem to Sx10 mm. To dos ; :
na praca, ale efekt wart jest wlozonego g 2 : i e : i o2
trudu. Cegietki-mozna zrobi¢ z modeli- R ; S R . lcc.m,t;%:m\.@-
ny. Rozrabiamy modeling, po ¢zym for- : W mlztrq aski.
] g w cienki wateczek, splasz- Ustworzyc szablon.
iem, no i gotuje- afach okoto 30 na 17

sg oryginalnym produktem piary 15 na 17 mm.
ale troche je polamatem i pomalo- "
walem rozwodnionym gipsem.

Teraz ?a:maczamy mtcjsca,,ag chodzi¢ bed: 1e§
z glowa oraz rece. Wycmﬁn ymlerzamy do%mndg

czesé bQ zic zachodzita ha "(;xlmz; i prawie $cisle do niej
Przylegata. Waoi jic zbrop%:r}t_)laszkl , te] z tubki, uzywaj
nbzyka i NIE zgmal\na pot jak przy szablonie. Jesli jestes

dy #obi¢ dwa kawatki (choc Jes| l:u:dzne tylko napier$nik
t0 1 tak nikt nie pozna patrzgc od'przodu) i dopasowac je
fodpowiednio. Robienie}zbroi z kapsla to dosé zmudna
" praca, poniewaz kapsel {est twardszym materiatem i ta-
two stqp:c no?yczkl a przy 9;- ‘?p%galcczyé palce. Kap-
Rt “58 el bedzie nam przy-
ﬂi:;ltny przy roblemu naramie

by tworzyt co§ w rodza_]u potokrggle]
}irujemy drugi i przymierzamy do mod
3@" Teraz jeszcze nargczaki i ochraniacze ud.
stgpujaco. Wycinamy pasek szerokosci okolo
nakladamy go na co$ okraglego o malej srednicy
to 2-3 mm), zaginamy krawedzie tak, by powsta
na. Juz prawie gotowe. Teraz nadajemy jeszcze osk
tcczny ksztatt np. zaokraglamy rogi i jeden koniec. PTZY'
i przykle_]amy Helm robimy z paska blaszki
troi-‘ £0 niz odwéd czaszki, wycinamy wizjeri.
Ytk robn y wywietrzniki ponizej \w\r1%f!!;‘m“f’""’-7
1 czym§ oddycha¢). Dopasowujemy dolna cz¢5¢
pasowala do calosci (docinamy, szlifujemy itp.)-

ksztalcie elipsy Mpuma&]@emmmvﬁ hetmu W

Z gory zamykamy helm plaskim kawa&em-blasznnh_ E

d



ten sposob mozna kosel upa zaku¢ calego w zbroje
dodajgc jeszeze nagolennikr; bllly. helm a moze nawet

pancerne r¢kawice (jakos sobie fego nie wyobrazam... a
moze jednak?!). Majye taki migkki® umlu ial mozna po-

wgniata¢ zbrojg lub ja ponacinaé, by poku.u, sile ciosu
Jaki zabil tego woja dawno tenu, \

Dodatkowo mozna zrobié tuniki |yu.r1 1, bedy
%&w qdac jeszcze cu.knwn.J Do robienia tunikypro-
onuj¢ plotho o mozliwie najmniejszej gruboscei w\f
“Kien. Z' lug‘g( "’é:'»?q lo6tna mozna takze wykonaé plasz-
/c§1k1 nak xtgakoa utwardzi¢. Do tego celu
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TaksOowkarz, Rzezba i Zaswiaty

Wprowadzenie
Weberowi zbieralo si¢ na wymioty. Smrod, ktory dzigki pa-
rze prostytutek i pijanego alfonsa wypeiat teraz jego tak-
sowke, zaczynal wnika¢ rowniez w jego skore. W swojej
okraglej i tysiejacej glowie, wyobrazal sobie zielong smugg
dymu wdzierajaca sig do nozdrzy i uszu. Tak.

Joe Abracadabra

S10j Abracadabry

szkice przygod do ZC

ilustracje: Joe Abracadabra

ustugi. Wiedzac, ze koszty go przerastajg, artysta postano-
wil podstgpem wybrnac z tej sytuacji. W swojej pracowni
stworzyl wiec Rzezbe.

Rzezba

,,Zdecht. Co do tego nie ma watpliwosci” wymruczat We-
ber. Nie bawila go ta sytuacja. Jak si¢ wyttumaczy z trupa w
taksowce? Mial juz na swoim koncie kilka przewin, teraz
moze nawet straci¢ licencje. Co robi¢? Z kartonu rozlegt sie

metaliczny glos ,,Otworz to pudio!!!™,
Przy uzyciu specjalnych narzgdzi, od-

Dzisiaj nie uwolni sie juz od tego smrodu.
Qdpalit papierosa i skupit si¢ na ostrym za-
pachu taniego tytoniu. Zegarek na jego ob-
lanej thuszczem rece wkazywat 3:52. Jeszcze
tylko jeden kurs i do domu. Odetchnat z ulga
widzac machajacego na niego cztowieka ze
sporym kartonem. ,,Ten jest przynajmniej
dobrze ubrany” pomyslat zatrzymujac sig
przy chodniku. ,,Mozna?” zapytal mgzczy-
zna. ,,Jasne” odparl Weber, po czym dodat
juz do siebie ,,Chyba, ze w tym kartonie trzy-
masz pokrojona zong”. Nie wiedzial, ze ten
elegancki cziowiek za pie¢ minut umrze na
atak serca w jego taksowce. Nie wiedzial row-

prawiajac starozytny rytuat i korzystajac z
tajemniczego tworzywa, Saturn stworzyl
rzezbe glowy. Byt z siebie dumny. Nie tylko
wygladala przepigknie (w koncu ta postmo-
dernistyczna bryta posiadata rysy swojego
tworey), ale czu¢ rowniez bylo bijaca od niej
magie. Saturn stworzyt putapke, w ktora za-
mierzal ztapaé duchy, u ktérych sig zadku-
zyt. Nie przewidywal, ze wkrotce sam stanie
sie wiezniem owej pufapki.

,,Co to do cholery jest?” zastanawiat
sie Weber, wyjmujac z kartonu rzezbg. Glo-
wa odpowiedziata mu serig bluzg i prze-
klenstw. Musiata uptynac dtuzsza chwila, nim

niez, ze to zaj$cie uczyni go wilascicielem
pudta (a doktadniej jego zawartosci). Nie spodziewat si¢ ze
| nazawsze zmieni to jego zycie.

Artysta

Pasazer Webera to ekscentryczny artysta o pseudonimie
Josh Saturn. Wedlug New York Art Magazine, uchodzi za
Jednego z najciekawszych plastykéw ostatniego sezonu. Nie-
wiele jednak osob wie o jego okultystycznych zaintereso-
waniach. To wlasnie z podrozy w zaswiaty i wizji towarzy-
szacych specjalnym rytualom Saturn czerpat swoje natchnie-
| nie. Byl przedstawicielem magow chaosu, nie zogniskowa-

. © nych wokot Jednego i stalego systemu magicznego. Nierzad-
¥/ ko jego prace zawieraly w sobie czastke sit, z ktorymi stykat

» X | sie Saturn. Jednak za wszystko trzeba kiedy$ zaplacié. Josh
b wiedziah ze zadtuzyt sig po uszy. Sity poza nasza rzeczywi-

ool 77 R B TN
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| Mstoscia coraz rzadziej pozwalaty mu sie wykorzystywaé. I

hcoraz czeseie) z
1 =y

aczynaty dopytywac sig o zaplatg za swoje

z tego zalewu niecenzuralnych stow dato si¢
wylowié jakakolwiek zrozumiata dla takswkarza informa-
cje. ,,Chryste! Ladnie si¢ wpakowatem! Uwigziony we wia-
snej rzezbie... Gorzej by¢ nie moze.”

Moze.

Zaswiaty.

W chwili $mieci swojego fizycznego ciata, Saturn (a wia-
Sciwie jego dusza) zostata wyrzucona w zaswiaty. Jednak
sita Rzezby byla na tyle duza, iz wessala jego czesc¢ do érod-
ka. I tak Josh utknat z glowa w naszym $wiecie i z reszid
samego siebie poza rzeczywistoscia. Nie umkngfo t0 UWd-
dze czyhajacych na niego sit astralnych. Diugo czekaly nd
taka chwilg. I w koncu stato sie. Dostaty go do wlasnej (.1)/5.'
pozycji. Wiedza, Ze jego cialo jest juz martwe, wige juZ -
gdzie im nie ucieknie. Tak wiec na znecanie sig i inne, PO
dobne przyjemnosci przyjdzie jeszeze czas. Teraz Saturn
musi pracowac¢ dla nich, a by¢ moze skroca o pol wieczno-
Sci jego nadchodzace tortury. Sprawa polegaé bedzie na Wy
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: Taksowkarz

' ciu... ale bez przegigc.

konywaniu zadan na pograniczu naszego $wiata i $wiata
poza nim. Oczywiscie pod postacig Rzezby, Saturn niewie-
Je mogtby zdziata¢. Potrzebny wigc bedzie kto§ jeszeze. Kto$
kogo bgdzie mozna wykorzysta¢. Potrzebny bedzie...

- Jeszcze raz. To co mi wiasciwie obiecujesz?
- Drobne ustugi tutaj na Ziemi i wspaniale zycie po zy-

- W zamian ja mam...

- Poméc mi w pewnych zajeciach i zaliczyc¢ kilka specjal-
nych kursow.

- Jezdzi¢ na ustugi diabta.

- Nie diabta! Juz ci ttumaczylem. Czy ja ci kazg co§ pod-
pisywac? Nie. Skladam ci tylko ofertg pracy.

- Skad mam mie¢ pewnos¢, ze mnie nie wykiwasz?

- Przeciez masz moja gtowe!!!

- Rzezbe gtowy.

- Tak, rzezbe glowy. Ale to teraz nie ma znaczenia. Wiec?

- No dobra... ostatecznie duchy nie Smierdza.

Dlaczego Weber zgodzil sig na propozycje Saturna? Coz...
Chee zarobié. Weber nie boi si¢ zjawisk paranormalnych.
Jezdzac na nocng zmiang po Londynie, przywykt do wido-
ku, jaki czesto spotka¢ mozna na stronach brukowych ma-
gazynow. Wie, Ze najgorsze i najobrzydliwsze rzeczy robia
zawsze ludzie. Tacy jak ja czy ty. Nie interesuje go dobro
ani zlo. Interesuje go praca i pieniadze za nia. A Saturn za-
wsze moze mu podrzuci¢ np. nazwe konia, ktory wygra w
piatej kolejce.

Zakonczenie

Mamy wigc mamy takséwkarza, napedzanego zadza pie-
niagdzy i mieszankg nikotynowo-kofeinowa, ktory wiasnie
rozpoczat znajomos¢ z mocami paranormalnymi, oraz ar-
tyste-okultyste czesciowo uwiezionego w rzezbie glowy,
probujacego zatatwiaé na Ziemi interesy sil z za§wiatow, jed-
noczesnie mys$lacego o tym, jak wydostac sie z tej nieprzy-
Jemnej sytuacji. Co dalej? Pomyslmy... Gracze przez przy-
padek zamdwiajg akurat taksowke Webera, W trakcie kursu
takséwkarzowi moze nagle wypad¢ co$ do zrobienia dla Sa-
turna, np. przetransportowanie do strefy mroku zbuntowa-
nego ducha zmartego w wypadku kierowey. By¢ moze sami
gracze zadarli z sitami spoza naszej rzeczywistosci. Teraz,
kiedy posiadaja one swoich agentéw tu na Ziemi, na pewno
skorzystaja z szansy rewanzu. Na widok jasniejacych w
nocy liter TAXI, bohaterom powinno szybciej zabi¢ serce.
Jesli gracze zajmuja sig magia, by¢ moze Saturn poprosi ich

0 NOMne {fanramésnlala ol ol
Pemoc \ewentuainie zmiusij, avy

£0 z tego ukladu.
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Elektryczne krzesto
Naga ZarOwka, samotnie wiszaca z sufitu, rzucata na Ro-
gera pozotkle $wiatlo. Roger nie siadat od razu. Stat w pro-
8Upiwnicy i z papierosem w ustach, po prostu spogladat na
nie. Na krzesto. Krzesto Smierci. Nie wiedzial, jak si¢ ono
Fl_llaj znalazto. Nie wiedziat tego dokladnie. Orientowal sig,
1z pochodzi ono z jakiego$ wiezienia, gdzie stato sig bezu-

79

zyteczne po zniesieniu kary $mierci. Reszta to szczeghly i 3/ %

E:letale, ktore mogty przysporzy¢ tylko ktopotow. A tych miat®”
Juz w sam raz, wiec nie potrzebowat nowych. Zreszta stare
Jeszcze mu sig nie znudzity. Dopalit papierosa i podszedt do 4 2
krzesta. Czul jak sig niecierpliwi. Niemal styszat dzwick> "

drewna naprezajacego si¢ niczym grzbiet kota. Przechodzi-
ty go ciarki, ale nie chciat da¢ po sobie znaé, iz sie boi. Nie...
Nie moze okazywa¢ strachu. Wtedy to Krzesto by 20 Wy-y,
korzystato. ,, Do roboty” pomyslat i usiad! na krzesle. Glo-
we Rogera wypelnit hatas tysiaca krzykéw. ,,Spokojnie.
Tylko spokojnie. Jamie, gdzie do cholery jestes?.

- Tutaj. Mialem nadziej¢ Ze cie juz wiecej nie zobaczg. ..
nie ustysze... wiesz co mam na myéli.
- Wiesz, Ze nie mogg sobie odpusci¢. To jest dla mnie zbyt
wazne. Zresztg to moje zycie. Nie znalazlem sie tutaj by
sobie pogawedzi¢. Szukam informacji...
- Jak zwykle, Roger. Jak zwykle.

- Dawaj Landersa. I nie marudz.

Roger jest gliniarzem. Jest takze wytrawionym od $rodka
litrami alkoholu i setkami papieroséw wrakiem czlowieka.
Przyczyny jego upadku nie sg istotne. Naleza do jego mi-
nionej przesztosci i nie majg dzisiaj zadnego znaczenia. Co
sig stato, to sig stalo. Zostaly za to skutki starych wydarzen.
Niestety, nie jest nim ani zdrowe, ani pickne zycie. Roger
stara si¢ jednak, aby byto ono przynajmniej uzyteczne. Bo
W jego marnym zywocie, tylko praca ma jakis sens. Mrocz-
na praca. Sprobujcie dosta¢ prace w wydziale zabdojstw w
wielkim miescie, a zrozumiecie doktadnie co mam na my-
$li. Nie jest to fatwa praca. Nie z natogami jakie do siebie ten
czlowiek przygarnat. Czegste bole gtowy, mdtosci oraz brak
uwagi uniemozliwialy prowadzenie normalnego $ledztwa,
czy sporzadzania calej tej papierkowej roboty. I pewnie daw-
no by go wylali, gdyby nie fakt ze Roger doskonale sobie
radzit z wykrywaniem mordercow. Przychodzil na miejsce
zbrodni, rozgladat sig 1 nastepnego dnia, mial juz gotowy
profil zabdjey. Nikt nie wiedzial, jak on to robi. Nikt nie wie-
dziat o Krzesle. Roger przez przypadek wszed! w jego po-
siadanie. Po raz pierwszy spotkal sig z nim podczas zabez-
pieczania galerii w ktorej zamordowano jakiego$ ekscen-
trycznego artystg. Owo krzesto elektryczne bylto jednym z
eksponatow. Po pewnym perypetiach trafito ono do piwni-
cy gliniarza. Co bylo w nim wyjatkowego? Dusze ludzi, kt6-
rzy na nim zmarli (lub tez jak kto woli, zostali wysmazeni
niczym ryba na patelni). Najwidoczniej energia jaka naro-
sta w tym symbolu, zdolata pochwyci¢ ulatujace jaznie. Nie- g f :
szczesnicy. By¢ moze uwazali, ze krzesto uwolni ich w ja- 1\ |
ki sposéb z wiezienia. Tymezasem trafili w miejsce, ktore

uwiezito ich dusze. Przewodnikiem po tym astralnym za-
kiadzie penitencjarnym jest Jamie. Z calej masy kryminali-
stow, jedyny niewinny osobnik, ktéry zostal stracony na
tym krzesle. Po co Rogerowi takie krzesio? Po to, by jak
Jodie Foster w Milczeniu Owiec, moc zaciggac porady i uzy-
skiwa¢ wskazowki na temat morderstw, od prawdziwych
fachowcow. Od zmartych, masowych mordercow. Ale nie |
ma nic za darmo. Za kazda wskazowke Roger musi zaplacic, | €
cze$cia swoich szezesliwych wspomnier. Karmi nimi du-"\
sze kryminalistow, ktore przetrawiaja owa czgS¢ jego prze-{ | ¥
szlo$ci, 1 zwracaja mu ja w nowej, spaczonej i powykreca-fg
nej wersji.
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_ Niedzicki zamek wznosi si¢ dobre siedemdziesiat me-
trow nad dno doliny. Wyglada pigknie i groznie. Z odlegto-
$ci mury zdaja zrastaé sie ze skalg. Jakze cheiatbym spedzi¢
tu emeryturg. Jednak to, co widziatem, nie pozwoli mi juz
nigdy zazna¢ spokoju...

Tak... Wcigz nie moge pogodzi¢ si¢ z nagla likwidacja Wy-
dziatu X. Nie moge zajaé sig czyms innym wiedzac, ze weiaz
istnieja te bluzniercze istoty, stanowiace koszmarne zagro-
enie dla ludzkosci i wladzy ludowej. Rozwiazanie Wydziatu
byto dla mnie jak zderzenie ze §ciana. Na szczescie doku-
menty z niebieskiej teczki, jaka udato mi sig uratowac, do-
starcza mi jeszcze zajgcia na diugie lata. Tym bardziej, Ze
bez wsparcia Fachowcow muszg zwolni¢ tempo dziatania.

Czas sie bra¢ do roboty. Nie przyjechatem tutaj na waka-
cje.

ey A AOVE LN TS
Rozmawialem dzi$ z opiekunem zamku i przewodnikiem,

‘Franciszkiem S. Nagratem jego opowies¢ na tasme, ale bez-

pieczniej bedzie sporzadzi¢ pisana kopie.

. Bylo to latem 1949 roku. Pan inzynier przeprowadzal
wiedy na zamku pomiary, a ja, mlody wowczas chiopak,
pomagatem mu.

Pewnego dnia pracowalismy na gornym zamku do péz-
nego wieczora. Byla juz chyba dziesiqta, gdy skoriczylismy

Y , A

e Graczu, odwlez Impor]alne
,;iwarny', wstap na gzlaci;a,ckia i

A wory; przemierz wzﬂlujj{ v #perz 5
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Tomasz Baranski

Niedzica

wydziatu X

ilustragje: Joe Abracadabra

robote i zeszlismy na dziedziniec. Pamigtam, Ze zawsze
schodzqc zamykatem cigzlq brame gornego zamku, prze.
tykajqc przez skobel gruby, drewniany kofek. Tak tez zrobi-
fem i tym razem. Gdy znalezlismy sie¢ na dziedzircu, pan
inzynier przypomnial sobie, Ze mial jeszcze wymierzyé
male, podwdjne okienko w jednej z sal Sredniego zamky.
Prosil mnie, zebym mu poswiecil. Zapalitem naftowq lam-
pe - elektrycznosci wowczas jeszcze w zamku nie byto - i
statem $wiecqe, a inZynier robif swoje pomiary.

Trwalo to dos¢ diugo i chyba dochodzita juz péinoc. Na-
gle poczutem podmuch silnego wiatru. ,, Zbiera sig na bu-
rze” - powiedzialem do inzZyniera, wyjrzalem tez oknem,
ale zobaczylem, ze na bezchmurnym niebie swiecq gwiaz-
dy. ['w tejze chwili tuz nad moja glowq przeleciat mi drqg,
ktérym zatknalem brame gornego zamku. Spojrzalem w
tamtq strone. Oba skrzydla bramy byly otwarte, na progu
za$ stala postaé w bieli. Postaé jak gdyby rosia, z kazdg
chwilg stawala sie coraz wyzsza. Krzyknglem cos do inZy-
niera.. On tez jq zobaczyl. Przestraszony rzucitem lampg i
obaj ucieklismy z zamku do wsi.

Na dole ochlonelismy nieco, zebralismy sig na odwage!
postanowilismy wracac, zeby sprawdzié co to bylo. Doda-
jac sobie nawzajem otuchy wrécilismy na zamek. Spraw-
dzilismy, ze brama gérnego zamku zostala otwarta, 2as W
sali nr 5, gdzie prowadzilismy badania, lezat ow drag, kto-
rym ja zamykatem. Bylo to zjawisko zupeinie niewytuma-
czalne - od bramy do owej sali jest kilkanascie metrow. Lek
nas ogarnqgl i szybko opuscilismy zamek.

Gdy wrécitem do domu i opowiedzialem o tym zdarze-

nn: Pﬁa!ce| 'r”e b}]!a ‘r‘v’cﬂ'iff Zd-'l"r‘v’c'cna P'““Iedz.’aiﬂ 79 Qdy

przed wojna pracowala wiele lat na zamku jako pokojow-
ka u hrabiow Salomonéw, wielokrotnie slyszata o pojawia-
niu sie owej damy, najczesciej w tym wilasnie miejsct, W
ktorym i mysmy jq dostrzegli...”

235 TN 1976
Znajac sklonnos¢ przewodnika do fantazjowania, posta-
nowitem zweryfikowaé opowiesé. Jade do Krakowa.

26 IV 1976

Odszukatem inzyniera, ktory miat by¢ drugim $wiadkiem
opisanego wydarzenia. Sprawdziwszy, iz nie porozumlewal
si¢ z panem Franciszkiem, wypytatem go o wydarzenie
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sprzed lat. [ oto opowies¢, kto-
ra przedstawit, w calosci i we
wszystkich niemal szczegétach
pokrywata si¢ z zanotowang na
taémie relacja przewodnika.

Inzynier wspomnial takze, ze
wielokrotnie zastanawiat sig nad
ta niezwykla historia, probowat
znalezé jakie$ racjonalne wyttu-
maczenie. Sporzadzil nawet w
tym celu szereg szkicow sytu-
acyjnych (ktére udato 11_1i sig
obejrze¢) — na prézno. Zadna
7 logicznych, naturalnych wer-
sji zdarzen nie wytrzymata pro-
by krytyki.

Musze dowiedzieé sig wigeej
0 zamku.

28 IV 1976

Spedzitem dwa pracowite dni
w bibliotekach. Oto, czego sig
dowiedziatem.

Zamek, zwany wczedniej
.,Dunajecz”, istnial juz w XIV
wieku. Stanowit siedzibe wila-
scicieli potnocnej czesci Spisza. Kroniki notuja liczne napa-
$ciioblezenia. W ciagu wiekow wielokrotnie zmienial wta-
Sciciela; bedac formalnie czgdcia Wegier miewat wiascicieli
polskich, wegierskich, niemieckich, a nawet zydowskich!

W nie do konca wyjasnionych okolicznosciach w XVIII
wieku Wegier Sebastian Berzevicsy ozenit sie w Peru z in-
kaska indianka. Ich corka Umina wyszla za potomka rodzi-
ny krolewskiej, Tupaca Amaru. W tym czasie wybuchio w
Andach skierowane przeciw Hiszpanii powstanie. Szybko
jednak je sthumiono, krwawo rozprawiajac sie z przywaéd-
cami, a zwlaszcza z rodzing krolewska. Uciekajac przed Hisz-
panami, miodzi dotarli do Europy. PoScig jednak nie usta-
wat. Tupac Amaru zostat zamordowany w Wenecji. Umina
znalazia w konicu schronienie w Niedzickim zamku, udo-
stepnionym przez przyjaciela Berzeviczego, Palocsg. Jed-
nak nie na dugo. Ksiezniczka zgineta zasztyletowana na
stopniach zamkowej kaplicy. Przed $miercia powita jednak
Syna, Antonia. Dla zapewnienie mu bezpieczenstwa posta-
nowiono, ze miody ksiaze zostanie adoptowany przez bra-
tanka Sebastiana, Wactawa Benes-Berzevicsa. Dokument,
spisany na zamku Niedzickim, wspominal pono¢ o skarbie
Inkow, zatopionym w jeziorze Titicaca. Niestety, do same-
g0 dokumentu nie udato mi sig dotrze¢. Antoni ozenit si¢
PéZniej z Polka, niejaka panna Rubinowska, ktora urodzita
mu dwéch synéw. Im to w 1877, bedac na tozu $mierci,

prx‘zekazal ojciec rodowe doku menty, zaklinajgc ich, aby nie
ZaJl'l'mwa]i sig nimi albo spotka ich ,,zty los”. Synowie osie-
dlili sie w Bochni pod Krakowem.

Dalsza cze§¢6 historii odgrywa si¢ w naszych czasach. An-
drzej Benesz odnalazt w ko$ciele $w. Krzyza w Krakowie
dokumenty $wiadezace 0 jego pochodzeniu. Znalazt w nich
takze wzmianke o skarbie, wraz z instrukcjami Antonia, jak
odnalez¢ dalsze wskazowki. 1 tak, 31 lipca 1946 roku ob.
Benesz zdecydowat sie zdoby¢ owe informacje. Wszystko
Przéprowadzono zgodnie z formalnogciami. W sktad po-
Wolanej komisji wchodzili: soltys Niedzicy Pukasinski, do-
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wodca miejscowej placowki MO kpt. Dabrowki, kilku zol-
nierzy z placéwki WOP, gajowy Kasprzyka i lesniczy Szlach-
ta.

Po podwazeniu gtazu, stanowiacego prog kaplicy, przed
ktéra zamordowano Umine, w mierzacej okolo 30 cm gle-
bokoéci skrytce odkryto otowiang tube o dlugosci 18, a §red-
nicy 3.5 cm. Po komisyjnym otworzeniu, oczom zdumio-
nych swiadkow ukazaly si¢ jedynie trzy rzemienie z wegzgl-
kami. Nie ulegato watpliwosci, iz jest to dokument spisany
w starym inkaskim pismie - ,,quipu”’. Do kazdego rzemie-
nia przyczepiona byla ziota tabliczka z zapisanym jednym
stowem. Stowa te brzmialy: ,,Vigo”, ,,Titicaca™ i ,,.Duna-
jeczin

Rzemienie wystano podobno do Peru w celu zbadania,
Podobno, bo, dziwnym trafem, wszystkie dokumenty do-
tyczace tej sprawy zagingty. Opierac sig¢ musialem na spisa-
nych relacjach $wiadkow i doniesieniach prasowych.

Obawiam sie, czy nie jest za pozno... '

Notka prasowa, PAP, 3 V 1976. i ]
Dzisiaj na trasie Krakow-Zakopane, popularnej ,,Zako- '\ |
”1 W 1'1':}.1']1‘\_".1(“(11 samochodowym Zglﬂa‘l pGSCl na Sejm

A0aU salllQUIDO0W Y

mintina
pianco

i wicemarszatek, Andrzej Benesz. Okolicznosci kraksy bada
wydziat drogowy Milicji Obywatelskiej.

Notka prasowa, Gazeta Podhalanska,
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Nie ustaja protesty przeciwko budowie zapory na sanie
w Czorsztynie. Dzi$ znow kilku dziataczy ekologicznych
przykuto si¢ do buldozeréw, uniemozliwiajac prace: Co skig-
nia tych miodych ludzi do walki, o przegrana, W zasags
sprawe? Kraza pogloski, iz.za protestami ekologow
znaczniejszy. Nasi reporterzy badajqks‘pra:wq.. S

o




"{ ritam was serdecznie po dhugiej, czteromiesigcz
nej przerwie. W dzisiejszym odcinku ,.J esiennej”
chciatbym opowiedzie¢ Wam o prowadzeniu bi-

tew. Nie jest to zbyt czesty element sesji RPG w Warham-

merze, licze jednak, ze lektura ,,Wojennej zawieruchy”

Marka Panczyka sprawi, ze zechcecie rzuci¢ graczy w wir

wojennych zmagar - stad moja decyzja o przekazaniu wam

kilku uwag. Mam nadzieje, ze rady, jakie dzi$ ustyszycie,
dobrze wykorzystane sprawia, ze gracze przezyja wspania-

Ia sesje. Jednak juz na poczatku wyjasnijmy sobie jedno -

,,moja” bitwa to spektakl. Nie powiem wam jak realistycz-

nie poprowadzi¢ starcie - kompletnie mnie to nie interesuje.

Ma byé emocjonujaco, ma by¢ krwawo, ma by¢ fajnie. A

realizm... wiesz, zawsze mozecie zagra¢ w ,,Ardeny 1944”.

Zatem...

Wigcz odpowiednia muzyke - dzi$, podczas tej wyjatko-
wej sesji podkiad muzyczny bedzie bardzo istotny. Musisz
znalez¢é muzyke patetyczng, wielka, niezwykta. Niech to be-
dzie chor jak np. Carmina Burana, niech to bedzie fragment
z ,,Braveheart”, niech to bedzie muzyka autorstwa Nick'a
Glennie-Smitha (np. ,,Gladiator”). Kiedy ja puscisz, gracze
muszg poczuc atmosferg niezwyktego wydarzenia, nie po-
wiesz stowa, a gracze juz przeniosg si¢ na pole bitwy. Chor
i muzyka maja sprawic, by ich wyobraznia oszalata, by przed
oczyma stanely pulki, szeregi, cale morze wojska...

Zacznij. Powoli i cicho, na razie muzyka bedzie tylko de-
likatnym ttem, opisz pole bitwy, tak, jak gdyby bohatero-
wie stali na wzgérzu. Opowiedz o oddziatach, o artylerii,
opisz kawalerig i proporce. Gracze musza wiedzie¢, co si¢
bedzie dzialo w bitwie - pozwol im na przeglad sytuacji,

’

niech wyobraza sobie wzgorze, las, rzeke i maty most, za-
raz obok nich na lewym skrzydle... ,.Hej, przeciez bohate-
rowie graczy tego nie widzq, stojq w kioryms tam szeregu
ktoregos tam regimentu i nie majq pojecia o tym, gdzie
stojq jakie oddzialy, nie widzq proporcéw!” - pewnie kto§
wiasnie zakrzyknal. Pewnie, ze tego nie widza... Cheesz re-
alizmu? No to prowadz: , Stoicie, stoicie, nagle biegnie-
cie, tup, koniec” To jest realizm.

Gry RPG to zabawa. Chrzan realizm, skoncentruj sig le-
piej, jak sprawic, by gracze dobrze sig bawili - po to sie tu
spotkali$my, pamigtasz?!

W tym momencie, w poczatkowej fazie opisu mozesz wy-
korzysta¢ sztuczke - zmieni¢ narracjg, i zamiast suchego

esiennz gaweda

tym razem O bitwach
Ignacy Trzewiczek

(@

f =

opisywania oddzialow, zaczaé ,cytowac” mysli dowaodcy
stojacego na wzg6rzu. Dzieki temu gracze poznaja chog
czese jego planow, dowiedzg sig o stabych i mocnych stro-
nach niektorych oddziatow: ,, Krasnoludy, niewielu ich.,,
Niewielu... Ich zbroje, tak blyszczq, ich topory... Niewiely,
cholera... Wytrwajcie, blagam was, wytrwajcie, wystarezy
kilkanascie minut, potem mozecie gingc, zdychaé, umie-
raé, ale zrobcie to, co potraficie najlepiej, wytrwajcie tyle,
ile trzeba. A potem zdychajcie...”

Poglosnij teraz nieco muzyke. Pokaz goncow mknacych
pomigdzy oddzialami, zbliz kamerg i pokaz, jak jezdziec
dopada do oddziatu i przekazuje ostatnie rozkazy. Zacznij
opisywaé wyrwane scenki z pola bitwy, opisz wojaka po-
prawiajacego miecz, zacytuj rozmowe dwoch zonierzy - to
chwila, kiedy mozesz pozwoli¢ graczom zamienic kilka zdan
ze stojacymi wok6l nich zonierzami, opisz nerwowe ruchy
mtodych rekrutéw i pozorny spokoj weteranow. Powoli po-
glo$nij muzyke... Jeszcze troche... Co$ sig rusza, ktos zadat
w rog... Do ataku!! Wykrzyknij na cale gardto i pogtosni)
muzyke, niech zaghuszy twoje stowa, niech powoduje za-
mieszanie i deprymuje graczy, ktorzy w szalonym pedzie
pobiegna w kierunku wrogiego oddziatu. Opisz pedzaca ka-
walerie, ryk piechoty, huk dzial, opisz pierwsze krzyki ran-
nych, w koncu szczek zderzajacych sie oddziatow...

Natychmiast zmien narracje i przejdz do opisywania tego,
co dzieje sig wokot graczy. Do walki. Krwawej, brutalnej,
chaotycznej walki. Zapomnij o tym, o czym pisatem do te]
pory, zostaw opisy tego, co sig dzieje na polu bitwy, wazne
jest tylko to, co dzieje sie wokot graczy. A tam dzieje si¢
horror. Prawdziwa walka o zycie, oni albo my, nie ma inne-
go rozwiazania. Krzycz, pamietasz, muzyka jest giosno,
musisz ja przekrzycze¢, krzycz wiec i zmus do tego graczy,
albo wejda w role i zrobia wszystko, by przezy¢, beda krzy-
cze¢ 1 machag rekami, albo to bedzie cholernie krotka sesja.
Chaos to najwazniejsze stowo w bitwie tu nie prowadzi si¢
pojedynkéw jeden na jeden, to szalony wyscig ze Zgraj
przeciwnikow, to topory, miecze, szable i widcznie, to Stos
zelastwa i thum ludzi, ktérzy chca cig wgnies¢ W ziemig,
zniszczy¢, zabié, pokonaé. To krew lejaca sig wokot, to zia-
mane nogi, rozbite czaszki, to rozprute wngtrznosci, to erYk
rannych, bol, strach, chaos. Nie mozesz mowi¢ peinym!
zdaniami, nie mozesz opisywac tego, co robia NPC, jedy-
nie krzyczysz i pokazujesz - w tym momencie liczy SIG
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. mowa ciafa, wtedy, gdy gracze niemal nie stysza twojego
A glosu, kiedy mowisz niesktadnie i chaotycznie - wtedy liczy

sie tylko to, €0 pokazujesz - machaj rekami, w ktorych trzy-
masz wyimaginowana brofi, pokazuj, jak padaja przeciwni-
cy, pokazuj bal, strach, ws’cit'ek}oélt_':, rab, tnij, siecz, niech
gracze wiedza, ze podcz?s tej sesji wszystko jest otwarte.
Czy bohaterowie przezyja? To sprawa otwarta. Cholernie
otwarta. Jak nigdy dotad.

Nie boj sig ich ranic. To jest bitwa, z niej nie da sie wyjsé
bez szwanku. Lam nogi i rgce - nie boj sig tego. W normal-
nej przygodzie - kiedy bohaterowie musza gdzie$ dotrze¢,
wedrowag, spiskowac - nie mozemy sobie pozwoli¢ na fa-
manie nog czy rak, to zbyt drastyczne. Dzi$, w bitwie mo-
#esz pozwoli¢ sobie na wszystko, postacie nigdzie nie ida,
nic nie musza robi¢ - ich jedynym celem jest przetrwac.
Zatem zlam noge, wybij bark, polam zebra, rozwal huk brwio-
wy. Lam palce, wybijaj zeby, nie szczgedz posoki. To jest
bitwa. To jest horror.

Przerwij.

Nagle, zaskakujaco, przeciwnik zostaje rozbity, gracze nie
wiedza nawet kiedy to sig stalo, byli zajgci soba, nie wie-
dzieli, ze wrogi oddziat zostat niemal wyrzniety do nogi.
Bohaterowie spogladaja po sobie. Umazani we krwi, pew-
nie ranni, cholernie zmeczeni... Chwila wytchnienia, zwol-
nienie narracji, gracze moga odsapna¢. Opisz im ich stan
fizyczny, opisz, w jakiej formie sq towarzysze z ich oddzia-
tu. Niech gracze ustysza o bolu migéni, o skurczach, o bélu
brzucha, o przerazeniu, jakie czuli. Niech dowiedza sie, jak
bardzo sig bali, jak wielkie szczescie mieli, ze przezyli. Niech
zrozumieja, ze bitwa to loteria. Ze kolejnego starcia weale
nie muszg przezy¢. Wspomnij o rannych, zardéwno wrogach
jak i przyjaciotach. Prawdopodobnie zaraz ktory§ z nich
zginie - to wigcej niz pewne - teraz bohaterowie juz wiedza,
w bitwie nie licza si¢ umiejetnosci szermiercze, nie liczy sig
ostry miecz, lata treningu, ani olbrzymia sita. Liczy sig szcze-
Scie i determinacja. Wola przetrwania i taska bogow. To
wazne, cholernie wazne. Niekt6rzy mowia, Ze kosci sg nie-
potrzebne, Ze liczy sie narracja. Nie, moi drodzy, w bitwie
nie liczy sig narracja, bo narracja gracza to odpowiednik
umiejetnosei walki bohatera. A w bitwie nawet najlepszy
szermierz moze zginac. Przypadkowo. W chaosie starcia.
Zatem niech gracze rzucaja, niech kosci decyduja o ich lo-
sie. Brutalne? Tak, bitwa jest brutalna, dzigki temu zabiego-
Wi gracze pojma to jeszcze lepiej. Rzucajcie, zagrajcie o
zycie bohaterow.

; Scisz muzyke, mozesz nawet na chwile zmieni¢ podkiad,
1 opowiedz o tym, co dzieje sie na polu bitwy. ,JKamera”
odjezdza, i przelatuje ponad linia wojsk, pokazuje zwycig-
stwa i porazki, pokazuje szarze, krew, huk dziat... Jesli nie
boisz sie eksperymentow, mozesz ponownie zmienic styl
narracji i tym razem opisywac bitwe stowami gawedziarza,
ktory kilkadziesiat lat po tej bitwie opisuje ja stuchaczom
Zgromadzonym w jakiej$ karczmie. Ochrypnietym, starczym
glosem powiedz: A wtedy na lewym skrzydle rozlegl si¢
Przeciagly krzyk, wrzask takowy, jakby w kogos demon wsta-
pll,.{o Bjork byi, kiory opadniety...” Ten, jak i inne zabiegi
Maja na celu urozmaicenie formy przekazu, dzigki takim
Sztuczkom bedziesz mog! prowadzi¢ bitwe przez kilkadzie-
SIat minut. Nie znudzisz graczy jednostajnym betkotem
Majacym realistycznie oddaé wrazenia z bitwy. Baw sig for-

by jGVSteé Tezyserem tego spektaklu, spraw, by gracze do-
brze sie bawili,
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Opisz eksplozje jednego z dziat, krzyk rannych artylerzy-
stéw i nagle ponownie poglo$nij muzyke, niech zadrza okna
W szybach waszego pokoju.

Zaatakuj.

Brutalnie i krwawo, przeéwicz to w domu, krzycz na cale
gar_dioi, wyobraz sobie sceny i probuj je opisywaé, przyszy-
kuj opis... Drogi Mistrzu, przeciez wiesz, ze jedyne, co gra-
cze beda robic, to krzyczeé: ,, Tne, unikam, kope go, tne...”.
Cata reszta to twoj koncert. Tw6j pokaz, prezentacja twoich
mgiliwoéci, albo zauroczysz graczy, albo sig skompromi-
tujesz - dlatego przygotuj si¢ dobrze. Chodz po pokoju i
krzycz. Machaj rekami i krzycz. Poglasniaj muzyke 1 krzycz.
Tak dtugo, az bedziesz mokry od potu. Tak dhugo, az be-
dziesz miat gesia skorke z emocji na karku. Tak dhugo, az
bedzie cig bolato gardio. Nie przesadzam, tak wlasnie masz
sig czué. Myslisz, ze blefuje, ze przesadzam, ze pisze tak
tylko na potrzeby tego artykulu? Nie. Naprawde tak robie,
naprawdg, gdy jestem sam w domu puszczam na full mu-
zyke (nie mam sasiadow, to fakt) i chodze po pokoju i pro-
wadze sobie sesje, wymyslam sceny i je opisuje. Rozne,
dramatyczne, emocjonujace, wzruszajace. Staram sie famaé
glos lub mowi¢ chropowato. Staram sig krzyczeé, przekli-
nam, na$laduje Lindg lub innych ,klasykow”. Kurcze, to
dziafa, uwierz mi. Wykuj bitwe na blache. W domu. Sam.
Nie pozatujesz.

Wroémy jednak do bitwy. Walka, chaos, zamieszanie. To,
co jest tu nowego, to fakt, iz obok bohaterow graczy w star-
ciu bierze udzial dziesiatki innych wojownikow. Musisz to
pokaza¢! Wazne jest to, co bohaterowie widzg katem oka,
jakiegos rzeznika, ktory morduje kolejnych cztonkow od-
dziatu, krwawa $mier¢ kumpla z szeregu, dramatyczng wal-
ke z trzema przeciwnikami innego wojaka. Dodaj do tego
wymiang przeciwnikow - przeciwnik, z ktorym akurat wal-
czy bohater gracza pada na ziemig, bowiem otrzymat cios
w plecy od innego Zotnierza. Takze na odwrot, nagle ktos
wpada na bohatera gracza, popycha go, wybija mu bron z
reki... Lam zasady. Nie pozwol graczom wpas¢ w rutyne,
nie pozwol im mechanicznie cia¢ kolejnych przeciwnikow.
Weigz coé musi sie wokol nich dziaé, weiaz musza by¢ na
skraju zycia i §mierci.

I nagle uderz w nich nowym oddzialem. Gdzies z boku
wpada w nich kawaleria. Czas na prawdziwa masakrg. Chlu-
énij w graczy wiadrem krwi, niech ujrza, jak w glab oddzia-
tu whija sig klin, niemal bez zatrzymania, po prostu prze-
jezdza sita rozpedu, a wokot padaja dziesiatki cial. Odraba-
ne glowy, rece, krzyk, placz. Rzez. Oto nadszedt koniec,
gracze musza to poczud, niemal rozptataj jednego z nich,
kori niech kopnie drugiego, trzeci z graczy niech szczupa-
kiem rzuci sie ku ziemi, a wibcznia niech przebije mu dton...

To jest koniec.

Zmiana narracji, wracamy np. do gawedziarza, ktory
wspomina: ., Zdawato sie, Ze to koniec, kawaleria zebrata
Irwawe Zniwo, ich miecze Scinaty glowy (...) nagle Jjednak
nadeszla odsiecz.” Ponownie zmien narracjg, moze teraz
czas na dialog? Gracze s zdezorientowani, nie wiedza co
sie dzieje, i sa cholernie ciekawi, czy zyja, czy n'ie, wiedza
tylko, ze wpadla kawaleria, ze padli, i ze gawgdziarz wspo-
mniat o odsieczy. Zatem?!

- Panie, lewa flanka uratowana, mato brakio...

- Kto tam walczy?

- Zbieranina najemnikow, panie.

- Dzielnie stawali.




y 2 .0
- Co z kawaleria, ktora przyszia im z odsiecza, panie?

- Kaz przerzucic bardziej na lewo, niech rusza w kierun-
ku lasu... s

- Najemnicy nie utrzymaja sig...

- Niech wytrwaja jeszoze kilka minut, poter
juz potrzebni.
: Zsowu zmie narracje i wjedz kamera w sam $rodek ‘?d'
dziatu. Opisz graczom, jak czuja si¢ ich bohaterowie, opisz
rany, zlamania, opowiedz o tym, Ze z calego oddziatu zo-
stalo przy Zyciu juz bardzo niewielu zolnierzy. _I’ok‘a?? m,
jak kawaleria, ktora im pomogia otrzymuje rozkaz i odjezdza.
Oddziat zostaje sam.

Z przeciwka nadchodzi kolejny atak. Tym razem w F’df
dziat graczy uderzy cos silnego. Niech to beda dobrzy, ;1]111
wojownicy. Niech rozgorzeje piekto. Nadszed! najwyzszy
czas na powazne pokiereszowanie bohaterow. Niech poleje
sie krew, niech gracze zrozumieja, Ze to juz ostatnia scena
bitwy. Wyobraz sobie brutalne sceny, wyobraz sobie bol i
krzyk, ponownie pozwol sobie na eksperymenty z forma,
zwolnij tempo narracji, opisuj sceny w zwolnionym tem-
pie, pokaz upadajacych bohaterow, pokaz krew, pokaz mie-
cze przeszywajace ciata, zwalniaj 1 przyspieszaj, wymicniaj
z bohaterami ciosy, kop ich, bij, tnij, niech dokonuja cudow
szermierki, niech wija sie¢ w unikach, niech walka zamieni
sie w szalony wyscig o zycie, to juz nie jest szermierka, to
zapasy, to boks, to bezwladna wymiana ciosow, my albo
oni, niech sztylety zatapiaja si¢ w gardia, niech topory odci-
naja stopy, zaglebiaja sie w plecach. Te niezwykle szybkie,
brutalne sceny przeplataj wolnymi sekwencjami, pokazuj
upadajacych przeciwnikow, pokazuj rannych btagajacych
o lito$¢. A potem ponownie przyspieszaj. I szybciej, i okrut-
niej, i bardziej, i mocniej, i silniej, i... Bardzo powaznie po-
kiereszuj jednego z bohateréw graczy, niech reszta druzy-
ny ma go na glowie, niech ratujg swoje zycie i walcza o
niego, niech skupia sie w okregu i bronia go. Ztam im nogg
w kolanie, niech walczg ledwo stojac na nogach, roztrza-
skaj im tuk brwiowy, niech zalewajaca im oczy krew prak-
tycznie uniemozliwia dostrzezenie przeciwnika, niech wal-
cza na slepo, ztam im rekg, potam palce, przebij pluco, po-
fam zebra. Zniszcz ich. To jest bitwa. Wojna. To walka o
zycie w najczystszej postaci. A teraz zakrzyknij: Z boku!
Kawaleria! Ponownie pokaz impet kawalerii, jej Smiercio-
nosna predkosé i zabojezy ped. Czas na trupy, czas na punk-
ty przeznaczenia, nadszed! czas $mierci - gracze musza to
poczu¢. Zabij jednego z nich, moze dwoch, musisz to zro-
bi¢, inaczej zagrozenie bedzie iluzoryczne.

Zwolnij tempo, pokaz walke, jak w zwolnionym filmie,
jak w finalowej scenie ,,13 wojownika”. Pokaz tych kilku,
moze szesciu moze o$miu pozostatych przy zyciu najemni-
kéw walczacych w beznadziejnym starciu. Pokaz ich boha-
terstwo, desperacka obrong - tu wszystko zalezy od twoje-
£0 opisu - nie pokazuj jak gracze i ich sojusznicy atakuja -
wiasciwy efekt osiagniesz, gdy pokazesz, jak sie bronig. [
tylko bronig. Sa zbyt wykoficzeni by atakowaé, przeciwnik
ma przewage liczebna, najemnicy weiaz musza stawiaé ko-
lejne zastony. Ta walka jest beznadziejna. Na ziemig pada
pierwszy z najemnikow. Pogtosénij muzyke i pokaz graczom
Jak pada, zaprezentuj pokaz pantomimy, upadnij na kolana,
wyciagnij rgce w gore, pokaz, jak miecz wypada mu z dlo-
ni, pokaz wtocznig przebijajaca mu piers, pokaz topér, kto-
ry odcina mu glowe... I wréé do walki. Po chwili wykonicz
kolejnego najemnika.

1 nie beda nam

B \varhammer g

Zmieh narracje i pokaz dialog dowodeow:

- Co z lewym skrzydtem?

- To juz koniec, nie utrzymaja sie, panie.

- Tak, tez my$latem...

- Mamy blisko oddzial kawalerii, zdazyliby z odsieczg, .

Pozwal sobie na dwie sekundy ciszy, dowodea zastanal
wia sie, w serca graczy wstepuje nadzieja.

- Tlu najemnikéw pozostalo przy zyciu?

- Trudno ocenié, pigeiu, siedmiu...

_ Zostaw kawalerie, przydada sig péznie;...

Natychmiast przejdz do narracji walki, ponownie zaata.
kuj graczy z cala moca. Sa w szoku. Nie spodziewali sig
tego po tobie, teraz zrozumiceli, ze to juz koniec. Dzieki temy
krotkiemu dialogowi gracze poczuli sig, jak prawdziwi bo.
haterewienapolubitwy. Majasjuz:dosc sazalamansnn
dza, ze to juz koniec. Czas zatem na cud, prawda? Niemg]
wszyscy zgingli, na nogach oprocz graczy stoi jeszeze tylko
trzech najemnikow, wszyscy razem tworza okrag. Jeden z
najemnikow pada na kolana przeszyty widcznia, upuszeza
miecz, ostatkiem sil zrywa z szyi naszyjnik, wykrzykujeja.
kie$ przeklenstwo... Potezny wybuch magicznej energii roz-
rywa jego ciato, napastnicy padaja martwi, $émiertelny pro-
mien przewala si¢ wokol graczy. S uratowani.

Nie boisz sie eksperymentow? Kolejny raz zmien narra-
cje i zacznij, ustami gawedziarza opowiedz o tym wydarze-
niu. Zmien jednak tres¢, niech gawedziarz nie zna prawdy i
opowie zmyslony kawatek, niech opowie, jak to Cleim rzu-
cil sie na dowodzacego wrogim oddziatem i w Smiertelnym
pojedynku pokonat go, w wyniku czego oddzial zostat zta-
many, a najemnicy uratowani. Swe ocalenie zawdzieczajq
Cleimowi - powie gawedziarz. Jak poczuje si¢ Cleim - je-
den z twoich graczy? Bedzie mu ghupio, czy bedzie mu mito?
Bedzie dumny, ze gawedziarz wymienit go jako bohatera?
A moze teraz jest mu wszystko jedno?

Ponownie opisz jak czuja sig gracze, jak wygladaja, kto
zyje, a kto zginal. I pozwol sobie na jeszcze jeden dialog:

- Panie, donoszg, Ze najemnicy sig utrzymali.

- [lu ich jest?

- Czterech, panie.

- Jesli przezyja, dopilnuj, by zostali odznaczeni.

- Kazac im sig wycofac, panie?

- Nie, kaz im ruszy¢ do przodu, niech walcza!

Czas na ostatnia cze$¢ bitwy. Kilka dlugich minut mecha-
nicznej walki. Juz bez emocji, bez zacigcia, bohaterowie sa
zmeczeni, jest im juz wszystko jedno. O ile dobrze wyko-
rzystaliSmy nasze sztuczki, nasi gracze takze maja juz dosc,
czuja sie doktadnie tak, jak ich bohaterowie. Staraj sig przed-
stawi¢ w opisie, ze postacie graczy zachowuja sig jak zom-
bie, bez furii, bez okrzykow. tylko cigcie, zastawa, Cigeie,
zastawa, krok w przdd... Po kolei ,,wylaczaj” graczy z gry-
graczy, padaja od ciosow, ran, zmeczenia. W koncu padnic
ostatni z nich. Ciemnos¢. Obudza sig po kilku godzinach.--

To koniec bitwy. Tak jak pisalem we wstgpie - nie byt to
przepis na realistyczne odwzorowanie bitwy. To przepis nd
to, jak sprawié, by gracze dobrze sie bawili, by poczuli emo-
cje, strach, furig, zto§¢, by poczuli, ze biora udziat w o]er)[-
mim starciu. Mam nadzieje, ze beda je dlugo wspominat_l-
Przedstawiony tu scenariusz prawdopodobnie przeczytdjd
twoi gracze, tak wige musisz wszystko stworzy¢ od nowd,
sam zaprojektowa¢ dramatyzm, bohaterstwo, wysitek. Zy-
czg ci powodzenia, wywiaz sie z tego zadania dobrze i I}iGCh
gracze wspominaja poprowadzong przez ciebie bitwg 1657
cze przez wiele lat.
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Ignacy Trzewiczek

6 sierpnia 2517; wieczdr
Mieszkancy Bordeaux poddali miasto bez walki. Na wojska Kaptana czekaly otwarte bramy i biale proporce na murach
kamienic. Za kilka dni Kaptan na czele swych wojsk ruszy na poludnie, na Karak. Pono¢ wpierw chce rozprawié sie z
krasnoludami. Na koncu zaatakuje Loren.

Trudno w to wszystko uwierzy¢. Siedzg przy ognisku wraz z Cichym 1 grupa kaplanow Morra. Wczoraj odigczyliémy sie
od odziatu zwierzoludzi, ktérzy ruszyli na Karak. My jesteSmy zmeczeni, potrzebujemy kilku dni... spokoju.

Nie minat jeszcze rok od czasu, kiedy pod dowodztwem Kapitana patrolowalismy okolice Gér Srodkowych. Byli$my
silnym oddziatem, Carsnik, Gruby, Kastor... Nikt z nich nie zyje. Ja sam jestem Wskrzeszonym... Tak wyraZznie pamigtam,
jak dotarli$my do Bergen, a potem ruszyli$my tropem bandytéw. Jak gdyby to
bylo wczoraj... Teraz szef bandytow to Kaplan, ja shuzg pod nim, a trzon
jego armii zmierza w kierunku Karak. To ostatni punkt obrony
przed wojskami ciemnosci. Czy kto$§ w to wierzy? Czy to
mozliwe, bym nie snit?

19 sierpnia 2517
Wojska Kaptana uderzyty na Karak od zachodu. Twier-
dza zostala odcigta. Atak trwa nieprzerwanie, teraz Kha-
zadzi walcza na dwa fronty. To koniec. Kaptan zwycigzyl.
Nie pomogla bohaterska obrona, nie pomogli awanturnicy,
ktorzy probowali zatrzymaé sily ciemnoéci. Nie pomogli nam
bogowie, ani potaczone sity krasnoludow i elfow. Zreszta jak-
ze krétkie bylo to braterstwo, gdy tylko Loren zaatakowatly
szczuroludzie, elfy opuscily krasnoludow i zajely sig obrong
lasu. Dopiero w zesztym miesiacu do Loren przybyt Krag
Pigtnastu i zakonczy?t sie atak szczuroludzi. Tego samego
dnia, kiedy elficcy magowie przekroczyli linig lasu, woj-
ska skavenow wycofaly sie i zniknely w podziemnych
tunelach. Potem zaczat sig pojedynek. Elficcy mago-
Wwie zaatakowali Kaptana, uzyli potegi, jaka nie wia- _
da Zaden §miertelnik. Kaptan odbit ich moc. Z ta- f
twoscig zrzucit z siebie zaklecie, ktore miato go
Sp&tac. Przybyli z Ulthuanu czarodzieje nie mo-
glinic zdziata¢.

%5 sierpnia 2517

snoludy bronigce Karak Hirn weiaz wal-
¢2a. Kaptan nie potrafi ich zniszczy¢, ata-
kl_}_]e, Sle kolejne oddzialy, setki, tysiace zol-
ﬂlerz.y_ Powietrze skrzy sig od magii, mu-
tanci, zielonoskérzy, i Wskrzeszeni atakuja
mury. Za dnia i noca, bezustannie, bez wy-




murach trwa zaciekla walka, kolejni khazadzcy wojownicy padaja Martyi

tohiniepie: bez Ol przcmi i CLYSKE 2 e musi ich pokonaé, wie takze, jak cigzki to bedzie orzech &

Jednak zawsze z toporem w zacisnigtej dtoni. Kaplan wie,
zgryzienia.

I?;:;?;g;;:]bfzf Nie otwarli bram. Mijaja kolejne dni, a twierdz.a wcigz p()_zoslil_l??m’z‘éo‘?l}gi: g]]iltf k::s-(l)';e d‘qZ\:ﬂlla_fl?ilkan
brakuje amunicji i prochu. Po kolejnych tygodniach walki brakEJJe wgzyslk{ego :jmlL 2‘:‘ ic:taé 1rzcklgr"r;twa y‘.Z t‘:‘QZJefinak
jest upor, odwaga i po$wigcenie, weiaz sa rece .zdoln.e trzymac tOPOI'y- 1§usle)caDE I = fie stwa. Zatem stoja ng
murach i walcza. Tylko to im pozostato. Ostatnich poltora tysigca krasnoludéw na tym swiecle.

28 sierpnia 2517; ranch
Ostatni tysiac.

28 sierpnia 2517; popofudnie
Ostatnich kilkuset...

Jestesmy tu, pod Karak. Nie bierzemy e, WY :
mutanty, orkow, mroczne elfy. Dla mnie i Cichego wojna juz sig skoficzyla. M. e, i esz
one, a Kaptan triumfalnie wkroczy do Karak. Co potem? Co stanie sig, gay Kaptan wymorduje caly $wiat?

udziahi w bitwie, Wyklgci rzucaja na mury swych najlepszych wojownikow,
oze dzi$, moze jutro krasnoludy wreszcie

zostang zgnieci
Czy to nie jest szalone?!

29 sierpnia 2517¢; rano IR 3 e ;
Gina. Powoli, wolniej, niz cheiatby tego Kaplan i jego dowodcy, wolniej niz nakazuje logika i zdrowy rozsadek. Wolniej

niz ktokolwiek méglby sie spodziewaé. Ostatnich szesciuset krasnoludow.

29 sierpnia 2517; popafuinie
Pieciuset.

29 sierpnia 2517; wieczdr
Czterystu.

29 sierpnia 2517; noc
Na murach Karak pozostali najlepsi wojownicy Starego Swiata. Druss bytby z nich dumny. Wycofali si¢ do wewngtrznego
zamku. Kaptan wie, ze zwycieza, zrozumial wlasnie, jak bliski jest zadania ostatecznego ciosu. Zwigkszyl wysitki, zwielo-
krotnit ataki.

To ostatnia noc §wiata, jaki znamy. Nasz stary, ukochany swiat odchodzi raz na zawsze.

Nawet elfy przycichtly, od trzech dni elficcy magowie milcza, zrozumieli, Ze nie pokonaja Kaptana.

30 sierpnia 2517; pdZny raneh

Pozostato ich nie wigcej niz trzystu; najwiekszych bohateréw dumnej rasy. Sil-
nych i odwaznych jak Druss, czy Gotrek. Wojownikow zdolnych zwycigzat
bitwy. Walka trwa nieustannie. Krasnoludy wycofaty si¢ wglab twierdzy, zosta-
fa im jeszcze godzina, dwie, nie wigee;j.

Bitwa pochtongta Kaplana, owladneta nim Zzadza zwycigstwa i ostatecz-
nego pokonania krasnoludow. Uderza cata moca, skupia swe sity na kolejnych
magicznych atakach, ostatnich dwoch kowali run przez cala noc zmagato sig W
magicznym pojedynku, sita swej magii podtrzymujac mury twierdzy, na ktére
napieral Kaplan. Teraz ostabli, jeden z nich prawdopodobnie nie zyje. Kaptan
zdwoit wysitki. Mozemy odlicza¢ minuty.

30 sierpnia 2517; patudnie

Cof sie stalo.

A Chyba przegrali$my. Czujg, ze Kaptan nie zyje.

_ W lg:»owietrzu az skrzy si¢ od magii. Poteny shup bigkitnego ognia bije W
N nieno.

30 sierpnia 2517; wieczdr

Mija czwarta godzina. Nasze wojska odstapity od Karak. Bigkitna mgfa
94 : otacza caly ob6z. Wskrzeszeni przewracaja sie na ziemie, a ich ciaa roz-
—— D kladaja si¢ na naszych oczach. Czujg sie stabo, potwornie stabo. Jak
gdyby ulatywato ze mnie zycie. Jak gdyby magia, ktora powolata mnie do
zycia... Musze stad uciekag. Muszg...
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10 wrzesnia 2517; noc

Morrslieb zgast. Nie pojawit si¢ od kilku dni.
Kaplan przegrat. Elfy dokonaly czegos nieprawdopodobnego, W Starym Swie-

cie nie ma juz magii. Bramy chaosu nie istnieja. Juz nikt nigdy nie bedzie czaro-

wal. Moc magii uleciata w kosmos.
Nie wierze, to przeciez niemozliwe.

12 wrzesnia 2517; wieczor
0Od kilku dni zastanawiam sig na tym, co sig stalo. Nie mamy sity dalej
wedrowac, rozbilismy ob6z w malej osadzie i czekamy na $mier¢.
Resztki mocy Kaptana powoli wyciekaja z naszych ciat. To, co zrobi-
fy elfy nie tylko zabito Kaptana, Wykletych, wskrzeszonych. Oni do-
konali czegos strasznego... Co jednak moze by¢ straszniejsze od ZWYy-
cigstwa Kapfana? Nic, chyba nic.

A jednak trudno mi uwierzy¢ w to, ze w naszym $wiecie nie ma
juz magii, ze cala moc skupiona w ziemi zostala uwolniona, ze wy-
strzelita w niebo, ze okowy trzymajace ja zostaly zerwane. Przez
ponad dwa tygodnie niebieski stup bit w gére, a gdy wszystko
sig skonczyto, okazalo sig, ze Morrslieb przestat istnie¢. Mamy
teraz jeden ksigzyc. Symbol nowego tadu. Swiata bez elfow,
krasnoludow, bez niziotkéw. Oni umra, magia, ktora drzemala w
ich ciatach, moc, ktora sprawiala, ze byli tak wyjatkowi, ta sama
moc, ktora nadali im Slannowie ucieka. Ostatnie zyjace elfy i kra-
snoludy zestarzejg sig szybciej, 0 wiele szybciej, by w koncu umrzeé.

6 paZdziernifa 2517

Czujg, ze nie dotrwam do rana, uciekaja ze mnie ostatnie sity. Cichy siedzi obok mnie, Placze. Wie, Ze to koniec. Ostatni z
kaplanow Morra odszed! wezoraj w nocy. Jak przyjat go Pan Smierci? Czy przeprosit za okropny zart, za kpine, jaka byl
koniec zycia? Kaplani z poczatku wierzyli, ze to tylko proba ich wiary. W koficu jednak, po kilku tygodniach i dziesiatkach
mil bezsensownej wedréwki zatracili wiare. Nie przeszli proby. Umierali ztorzeczac na swego Pana.

7 pazdziernifia 2517
Zarok, dwa po ziemi nie bedzie stgpal ani jeden krasnolud. Nie bedzie elfow, niziotkow, gnomoéw. Nie potrafig sobie tego
wyobrazi¢. Co z twierdzami, co z karczmami... Jak to mozliwe? Jak?

Cheiatbym moc przeprosié¢ krasnoludow, za to, jak ich traktowatem, chciatbym powiedzie¢ im, jak bardzo ich cenig, jak
szanujg, chciatbym podziekowaé, za obrone naszych granic. Cheiatbym... Matko, gdyby bylo to mozliwe oddatbym zycie,
by ich ocali¢. By elfy i krasnoludy nie odchodzity z tego $wiata. To ich $wiat, to jest ich ziemia, my jestesmy tylko szaran-
cza, intruzami, ktérzy przyszli i zniszezyli ich domy.

W czym zawinit Druss? Dlaczego zginal? Dlaczego on, nie ja!

Za kilka tygodni do doméw powrdca ci, ktorzy przetrwali wojng, zaczna przygotowywac sig do cigzkiej zimy, ktora
nastapi po upalnym i dusznym lecie. Wiesniacy odbuduja swe domy, zbiora mozliwe plony, przygarng osierocone dzieci.
Nastanie zima, PO niej wiosna, kolejne lato... Oni umrg, to ich ostatnia jesien, ostatnia zima, ostatni raz... Jak bedzie wygla-
dat nasz §wiat bez elfow i krasnoludow, jak zachowaja sig moi rodacy, gdy na ich oczach odejda przm?dstaw.ic,ie](.a t'ych
Wwspanialych ras? Co poczniemy bez krasnoludzkiej madrosci? Czy zauwazymy brak elfickich bardow i rzemiesInikow?
Czy...

Stary Swiat odszedt. Juz nic nie jest takie jak dawniej. Moje dzieci - jesli jakim$ cudem przetrwaly wojne, nie beda
pamigtaty krasnoludéw, ani elfow. .\‘flagia. upiory, artefakty... wszystko to bedzie dla ni(_:h legenda.

Legenda umiera. Dzi§, teraz, jutro... Minie rok, dwa, i po drogach Imperium nie l;?fgdzn? WQdI‘O\'J‘Ja? ani jeden k}'asnoiud,.a
W lasach juz nikt nigdy nie spotia cifa... Beda zyly tylko jako legendy i wspomnienia. Nie pozwolcie im umrzec. Uszanuj-
cie ich, dajcie im miejsce w swej pamicci... Pamietajcie o nich. Zawsze o nich pamietajcie. Niech wasi synowie, wiedza kim
oyt Druss i Gotrek...

Cichy whasnie..., on, to juz koniec, zegnajcie...

5, za rok, podczas ktorego razem $ledzilismy losy kilku straznikow drog. Usza-
5 w Warhammera spotkacie na swej drodze oddzial
ich cieplo, to dobrzy, dzielni ludzie...

l‘}z"@k“j ¢ Wam za wspélnie spedzony cza .
"ujcie ich pamieé i nie zapomnijcie o nich zbyt latwo. A gdy grajac
Kapitana Strzezqey drég w okolicach gor Srodkowych... prayjmijcie

Dzigkyje,

Ignacy Tizewiczek.
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Podstawowa definicja magii -

- Rzué ta miotle! Tak, rzué ja w kat Gregor! Zapomnij 0 niej.
Nadszedt wreszcie czas byémy porozmawiali o Magii, o praw-
dziwej Magii. Tej, ktorej tajniki zawsze cheiate$ poznac. Diugie
miesiace pracy pokazaty, ze masz wytrwalos¢ - ceche w naszym
fachu niezbedna. Widzisz, nauka magii to ciagla walka z samym
soba, z whasnymi stabosciami. Musisz zawsze pamigtac o tym,
kim jeste$, nie zgubi¢ si¢ na wiasnej drodze. A przeszkod 1 po-
kus jest wiele. Nim jednak przejde dalej, powiedz mi: czym we-
diug ciebie jest magia? Mow co o tym myslisz teraz.

- Magia? To co$, czego pragne, na co juz tak dfugo czekam.
Czym jest? Dokladnie nie wiem. Jest to jakas tajemnicza sila po-
zwalajaca wybranym dokonywa¢ rzeczy niezwykiych, przekra-
czajacych mozliwosci zwyklego czlowieka. Co$ jak bogowie,
prawda? Styszalem, ze magia jest wszedzie, ze otacza nas z¢
wszystkich stron, jest w kazdym przedmiocie i w kazdym czlo-
wieku lecz nie wszyscy sa nia réwno obdarowani. Magia jest
wiec domeng wybranych. Czyim jest za§ darem? Moze bogow, a
moze sama w tych sprawach decyduje? Jest ona tez sztuka, na-
uka, nad ktérej poznaniem przez lata pracuja najwspanialsi na-
ukowey Imperium. Nie jest czym$ opisywanym dla zwyklych
ludzi, lecz wiem, ze magowie bezwzglednie nig wladaja i jej roz-
kazuja. C6z moge powiedzie¢ wigcej?

- W zasadzie, w tym co mowisz jest wiele prawdy, lecz sa to
wszystko obiegowe stwierdzenia, pogloski popularne wsrod
bogobojnego ludu. Magia jest czyms wigcej. Czym? Tego chyba
nikt dokladnie nie wie. Wszystko, czym dysponujemy, to tylko
teorie - lepsze i gorsze, lecz nawet najlepsze sposrod nich to tyl-
ko niedoskonate i ulomne przyblizenia. Kazdy jednak ma swa
ulubiona. Ja tez. Jedng rzecza, ktérej na pewno nie mozna od-
moéwié magii, jest tajemniczo$¢. Tak, na pewno ma co§ wspol-
nego z bogami, z tamtym $wiatem, ze §wiatem duszy, umystu i
woli. Niestety, my, ludzie zostaliSmy pozbawieni przez naturg
zmyshi magii, nie potrafimy jej bezposrednio obserwowac. Mo-
zemy jedynie patrze¢ na efekty jej dziatania, wyczuwac niewiel-
kie zaburzenia normalno$ci i1 je wykorzystywac. To nieprawda,
ze mag wilada magia - on ja podglada i oszukuje. W swojej edu-
kacji najpierw nauczysz Sie patrze¢, wyczuwac te niewielkie re-
gularno$ci. Poznasz tez sam siebie, znajdziesz te zaburzenia w
sobie, nauczysz si¢ nad nimi panowac i je wykorzystywaé. Do-
wiesz sig, dlaczego mag musi by¢ opanowany 1 nie moze dawac
ponosi¢ sig emocjom. Wyjasnig ci jeszcze wiele dziwactw ludzi
parajacych si¢ magia. Bowiem by by¢ dobrym czarodziejem,
bedziesz musial w pewnym sensie odrzuci¢ czesé samego siebie,
cze$¢ swych naturalnych, ludzkich odruchow. Zyskasz tez co$
nowego. Musisz uwazaé jednak by nie pojéc za daleko, by nie
zatraci¢ sam siebie. Nie powiem ci, gdzie lezy granica, to ty mu-
sisz pozna¢ ja samemu. Ale masz jeszcze na to czas.

Definicja zaawansowana. O studiowaniu magii
- Kazdy, kto do magii podchodzi z pasja 1 nie traktuje jej jako
rzemiosta, sposobu na wzbogacenie si¢, predzej czy péZniej za-
daje pytania; Czym wiasciwie jest magia? Skad pochodzi? Z cze-
go wynika? Dlaczego istnieje? I dlaczego jest taka a nie inna? Ja
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.Dialogi zawieszone W Pustre
Marek ,,Murphy” Noga
Przemek ,,Moradan” Grzegorczyk

Traktat ten dedykowany jest liscie dyskusyjnej wfip-I bez
ktdrej w tym dialogu nie padlo by ani jedno slowo,

tez czesto zadawalem je mojemu nauczycielowi. Teraz i ty nie
przestajesz mnie pyta¢. Nie zadowalaja cig¢ moje uproszczone
wyjasnienia i dobrze. Teraz gdy juz jestes biegly w prostych sztu-
kach przyszedl czas bym owa definicjg magii rozszerzyl. Powiem
ci CZYM jest magia.

- Wspominates kiedy$ o ,eterycznym swiecie” Mistrzu. Czy to
ma co§ wspolnego?

- He, he. Niezle kombinujesz. Jednak myslisz o tym jak o czyms
dalekim, odlegtym. Tak bardzo jak bogowie dla prostych ludzi.
Jednak kaptani wierza, Ze bogowie sa tu wsz¢dzie: w murach, w
powietrzu, w tobie, we mnie, w tych ksiggach. Sg wszedzie. Tak
samo jest z magia. Swiat eteryczny jest tu. Codziennie po nim
stapasz, codziennie nim oddychasz. Musisz jednak sobie uswia-
domié co znaczy ,,wszedzie”. Wyobraz sobie, ze wszystkie przed-
mioty rzucaja jakby cienie, ktérych jednak nie mozesz dostrzec.
Maja dodatkows strukture, dodatkowy ksztalt, dodatkowe, ukryte
wlasciwosci. Zauwazyte$ pewnie, jak si¢ koncentrujesz przed
rzuceniem zaklecia to daja sig odezué subtelne wibracje w po-
wietrzu...

- Tak, jest to jakby $wiat drgal w jakim$ zmiennym, nieregu-
larnym rytmie. Czasem czu¢ ciepto badz zimno, stycha¢ dziwne
SZMery...

- Pamietasz jak sig skarzyle§ na dziwne obrazy - ,halucyna-
cje”, znieksztalcone dzwieki i zaburzenia rownowagi. Dokucza-
1y ci dotkliwie zaraz po wyjsciu z medytacji i potem stopniowo
ustgpowaly.

- Tak, wszystko zdawalo sie by¢ takie nierzeczywiste. Kontury
przedmiotéw byly rozmazane, nieostre, ksztalty byty takie po-
wyginane, tak dziwacznie pokrecone, ze nie mialy prawa zaist-
nie¢, jednak do dzi§ nie moge ich wymaza¢ z pamigci. Niektore
powierzchnie mialy jakby dwie barwy - jedna wyzierala spod
drugiej, lecz nie tak jak stara farba pojawia si¢ w miejscach gdy
wierzchnia warstwa odpada. Po prostu powierzchnia miata jak-
by dwa kolory na raz. Czy to oznaki szalenstwa?

- Skadze znowu, jeste$ duzo normalniejszy ode mnie. Efekty
jakie obserwowales to wlasnie obraz §wiata mocy - Wzorzec Rze-
czywistoci jak powiadaja niekt6rzy. Wiesz, to jest tak, jakby przed
naszymi oczami byt drugi $wiat - niedostepny dla naszych zmy-
stow. Niektorzy, wybrani moga dzieki pracy i wysitkowi woli
ujrze¢ na chwilg jego fragment. Jak nasz §wiat rzeczywisty, na-
sza realno$¢ jest podporzadkowany jest fizycznosci i prawom
przyrody tak tamten jest wylaczna domeng umystu. Nie rozumu,
bo ten bada tylko to co rzeczywiste, lecz intuicji i wierze, choc
mozna go w pewien sposéb opisa¢ racjonalnie. Widzisz, oba
$wiaty sa ze soba nierozerwalnie splecione. Jeden wpiywa nd
drugi i na odwrét. Ksztaltujac jeden - choéby $cinajac drzewo W
pobliskim lesie - zmieniasz drugi. Magia to po prostu wykorzy-

stanie sit 1 praw tamtego $wiata - Rzeczywistosci Wzorca - do
manipulowania tym, co potocznie nazywamy Swiatem Realnym-
Poniewaz we Wzorcu panuja zupeinie inne prawa, ba, ma on
nawet zupelnie inna strukture, totez prawidla sztuki magicznel
s4 trudne i zagmatwane. Myslg, ze teraz, gdy wiesz juz dlaczego
inkanty sg takie ,,nielogiczne”, latwiej beda ci wehodzily do glo-
wy. Widzisz - by uzywaé magii musisz otworzy¢ sig na Rzeczy"
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wistos¢ Wzorca, musisz ocldaé_mu .kawalek siebie, musisz prze-
méwié jezykiem jaki tam obo_wmzuje. Medytacja to wiasnie zbli-
anie si¢ do magii, budowanie nqu‘::h wigzoéw ze Swiatem ma-
gii, z plaszczyzna eteryczn. Oddajac si¢ medytacji otwierasz oczy
na tamten $wiat - przej$cie rzad_ko kiedy jest plynne i czesto za-
raz po wyjéciu z transu prze(.imloty Wyg}ﬂdfslja jakby$ patrzyt na
nie we wzoreu. Te niesamowite ksztalty jakie obserwowate§ dajg
¢i pewne wyobrazenie jak bardzo zagmatwana jest plaszczyzna
eteryczna. - :

- Tak. Jednak z drugiej strony zawsze wpajale$ mi bym pamie-
wal 0 Rzeczywistosci, bym nie zatracil sam siebie.

_ Zawsze gdy stawiasz krok w przéd przez chwilg stoisz na
jednej nodze - mozna cig fatwo przewrdcié. Lecz zatracitby$ swe
powolanie gdyby$ tego kroku poniechal. By dobrze operowaé
magia musisz sig Wyrzec czegsci siebie. Taka jest cena drogi, kto-

rg zdecydowales sig kroczyc, taka jest cena mocy. Musisz otwo-

rzyé swoj umyst na rzeczywistoS¢ Wzorca. Jednak Wzorzec jest
zbudowany na innych zasadach niz Realno$¢, na zasadach nie
pojmowalnych dla umystu czlowieka. Gdy w pragnieniu mocy i
potegi za bardzo zblizysz si¢ do Wzorca, tym bardziej on odci-
énie na tobie swe pigtno. Im silniej oddziatujesz na magig, tym
magia silnicj oddzialuje na ciebie. Musisz wiedzie¢ w ktérym
momencie przystanac, zawroci¢ z drogi ku samozagladzie. Kaz-
dy musi sam okre$li¢ swoje mozliwosci. Tu ci nie pomogg.

— ATV,

2 :1'0 jest _chaos? Magia to chaos...? Czy uzytkowanie magii
zbliza nas nieuchronnie do zguby...? A dlaczego ty méwisz na to
Wzorzee? I kto z was ma racjg?

* Ws_zyscy mgjq racjg, mdj drogi, wszyscy. Wszystkiego do-
WIESZ Sig W swoim czasie. Teraz prze¢wiczymy inkanty Ghur.

Skladniki, algorytmy i operatory

- Nf’ to jeszeze fadnie wytnij nogi tej zabie i jeste$ wolny.

- Litosci Mistrzu! Juz mi drzy diof z tym skalpelem. A od
SlT.lI'Od.Ll formaliny juz mi sig tak kreci w glowie, Ze chyba ZwWy-
miotuje...

& I ty cheesz byé wielkim magiem? Taka preparatyka to dro-
biazg w poréwnaniu do tego co ci¢ czeka w niedalekiej przy-
sztosci.

- Ale po co to komu? Chyba nie do czaréw?

- A jak sobie wyobrazasz magi¢ bez skiadnikow? A mysiisz,
ze gotowe preparaty Kupisz na targu?

- No, nie... No to do czego potrzebne sa skladniki?

- Bo bez nich rzucenie czaru bylo by bardzo utrudnione. Po-
dobnie mozna obyé¢ sie czasem bez stow i gestow, ale nie za dar-
mo. Widzisz, by jakie$ zaklgcie, czy rytual zostal zamkniety mu-
sisz ulozy¢ w Pustce odpowiedni wzorzec, algorytm. Zaleznie
od zaklgcia moga by¢ algorytmy proste, jakich kilka juz znasz,
chocby ten tworzacy maty plomien na dloni, po bardzo skom-

Magig studiuje si¢ matymi kroczkami. Bu-
duje si¢ na solidnym fundamencie - na two-
im umysle - musi on umocni¢ sig przed kaz-
dym nastepnym krokiem w nieznane. Inaczej
jaki$ nagly podmuch cig przewroci i magia
przejdzie po twoim grobie. Musisz stopnio-
wo sig przyzwyczaja¢ do Wzorca, musisz sig
z nim oswoi¢, gdyz nigdy nie dasz rady go
zrozumie¢. Nie idac w przdd zatracitby$ swoj
talent, zdradzilby$ swoje pragnienia, czym sa
bowiem marzenia jesli si¢ ich nie realizuje?
Nie mozesz jednak dzialaé zbyt szybko. Uzy-
wanic magii to jak przemarsz §lepca przez za-
tloczony Konigsplatz. Gdy spieszysz sie, pro-

towym fragmentem algorytmu, zrzuca z
twoich barkéw dlugotrwale i zmudne za-
klinanie przy pomocy gestow i stow mocy.
Te za$ w zasadzie tez sg gotowymi cegiel-
kami i mozna sie bez nich oby¢ skladajac
zaklecie z pojedynezych sylab - mysli. Wig-
zanie magii tylko przy ich pomocy to do-
piero wymagajgca sztuka!

- No tak, ale dlaczego sktadniki czgsto sq
a takie, takie... dziwne? Dlaczego sktadnikiem
«Ognistej Kuli» jest akurat siarka?

- Kula siarki. Bo siarka kojarzy ci sig z

plikowane schematy, pozwalajace, na przy-
kiad, na teleportacje. Skladnik jest jakby go-
l g £

bujesz biec, predko stracisz orientacjg, upad-
niesz i thuszeza cie zadepeze. Gdy idziesz powoli, trzymajac sig
stragandw lub tez dajesz sie poprowadzi¢ przez kogo$ kto widzi,
twe szanse na dotarcie do celu rosna. Kazdy krok to ryzyko upad-
ku - zanim go postawisz musisz wiedzie¢ o magii cho¢ tyle, by
zdotaé sig potem podnies¢. Dlatego tak, a nie inaczej prowadzg
twoja nauke i radzg ci - gdy juz bedziesz prowadzit wiasne bada-
nia - nigdy nie wyrywaj za bardzo do przodu. Blisko$¢ sukcesu
czestokro¢ bywa zgubna.

e Rozumiem mistrzu, jednakze dreczy mnie jedno pytanie. W
Jakim zwiazku pozostaja wzgledem siebie Wzorzec i Rzeczywi-
sto$¢? Czy jedno istnieje w drugim, czy tez stanowia dwie od-
rebne paszczyzny? Jak to jest naprawde?

g Tak naprawde, to nie ma na to odpowiedzi. Wigkszo§¢ ma-
8OW jest sktonna twierdzi¢, iz Wzorzec, czy tez Pustka, to plasz-
¢zyzna odrebna od naszej, pozostajaca w niejasnym zwiazku z
Naszym $wiatem, podobnie jak kraina umartych, czy siedziby
bflg.éw. Ale s3 i tacy, dla ktérych Wzorzec stanowi weiqz zmie-
Majacy si¢ obszar, w ktorym istnieja wszystkie mozliwosci, spo-
316d ktérych tylko niektorym jest dane zaistnieé. Wszystko (o,
€0 postrzegamy jako elementy naszego $wiata, jest wedtug nich
tylko jedng z czesci pustki. My odbieramy ja jako co$ stalego,
gdyz czas | przestrzen w Pustce nie moga zostaé przelozone na
14573 skale. Tak jak kijanka, mieszkajaca w bajorku nie bedzie
“f‘Stanie opisaé Morza Szponéw, tak czlowiek nie moze wyobra-
Z1c §0bie innej skali czasu czy innych wymiarow. No, zanim za-
£onig Cie znowu do ksiag... Czy wiesz jak wigkszo§¢ czarodziei
Nazywa Wzorzec?

= Nie mam pojecia, powiedz mi mistrzu... :

Wt; Nazywﬂjq g0 Pustka, Spacznia, Przestrzenig Chaosu, Pier-

ym Chaosem, ..

ogniem, kula jest okragla, tatwo ja rzucic...
Tu nie chodzi tylko o to, ze skiadnik jest czescia zaklecia - on
wyzwala w twoim umysle ideg zaklecia, pozwala znalez¢ istnie-
jacy w Pustce gotowy wzorzec, zwalnia cig z jego zmudnego
budowania. Siarka jest odnoénikiem do idei ognia, jad skorpio-
na do idei trucizny. Wyliczaé by mozna w nieskoficzonos¢. Oczy-
widcie wszystko to jest tylko dos¢ grubym przyblizeniem i do-
datkowe gesty, stowa i mys$li sa koniecznym wigzadlem idei. By
rzucié kule ognia nie wystarczy ci przeciez stworzy¢ sam ogien,
musisz go przeciez odpowiednio uksztattowaé i wprawi¢ w ruch.
- Rozumiem. Wiele z tego co mowiles przypomina mi nauki
Platenosa, klasycznego filozofa. W Pustce istnieje idea, a przed-
miot jaki widzimy jest tylko jej cieniem. Plaskim cienie‘rrl polzba-
wionym czesci wiasnosci. Skladnik za$ pomaga odnaiez; ta 1d§g';,
wlasciwy wzorzec, gdyz sam cien to za malo by zz_ak]qc:le r’zumc.
Czyli absolutnie nie mozna powi‘eclzieé, 7e oba $wiaty to rowno-
prawne lustrzane odbicia, prawda? i ; ‘
- Dokladnie! Nawet okreslenie krzywe zwierciadio jest w tej
sytuacji niewystarczajace. Wykonano wieye doéwiqc_lc:zer‘? badaT
jacych strukturg Pustki. Wszystko w;.kazu;e na to, 12 SWlal' Idei
ma zupelnie inng geometrig 1 inacze] zb}ldowa.na_ pl?estrzem W
jednej ze starozytnych ksiag spotkalem sig z opinia, Ze po tamk‘:J
stronie czasu istnieja §wiat ma dodatkowe wymiary. Na wpol
oszalaly autor nazywa je <<rozspéjn9§ciq» i «bezg’}e?bxa)f poza zna-
nymi nam | npaturalnymi: «d}ugoé(:fa». «.szsrokosmz;» i «wys.oko-
$cian. Nielatwo jest wyobrazi¢ snl?lc krflijobraz S;_)aczm. ZWazZyw-
szy, 7e niezmiernie trudno okreslic¢ takie pozornie banalne poje-
cia jak «blisko» i «daleko». Nawet czas, c0S dla nas tak oczywi-
stego ma po drugiej stronie bardziej zlozona strukturg. W t.akIEJ
sytuacji nie da sie powiedzie¢ jak w_Pustm? wyglgda ot, ten $wiecz-
nik. Pozbycie sig skladnikéw nie jest wigc takie proste. Nie je-
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ste§ w stanie szybko i latwo przelozy¢ na jezyk Spaczni §W0JL’J
ognistej kuli. Siedzenie przez chotby pie¢ minut w tra:jsxc me-
dytacyjnym w gre nie wehodzi, bo przeciez to ma by¢ SZ_ka‘
czar bojowy, nie? W wigkszosci wypadkow skladniki sa konmecz-
ne. W innych nie ma sensu katowa¢ swego umyshu. ‘

- Dlaczego dopuszczono do takie; niespojnosei? Mm'af) twy;h
wyjasnien, nadal postrzegam w tym wielka nielogicznosc. .l;}le
cudem zmudne zaklinanie moze zostaé zastapione przez jakis
wydumany skladnik. Proszg cig, Mistrzu, nie praw mi lyf‘!‘l ra-
zem kazan o mej niezdolnosci pojecia wyzszych praw magii, aii
o wyjatkach, potwierdzajacych reguly. Odpowiedz. Dlaczego
nasza magia dziala tak, a nie inaczej?

- W koncu kazdy zadaje to pytanie. Dlaczego, pytasz’ Dlacze-
g0 musze postgpowac w taki, a nie inny sposob, dlaczego muszg
wypowiadaé te mantry, wykonywa¢ gesty... Dlaczego? ChyPa
jested gotdw, aby poznat odpowiedz, Najpierw jednak przysie-
gnij mi, ze to, czego si¢ dowiesz, zachowasz jedynie dla sicble. i
swego ucznia, jesli bedziesz go mial, bo zamierzam Ci zdradzic
jeden z najwigkszych sekretow magii.

- Przysiggam.

- Bardzo dobrze. Wiesz zapewne lub domyslasz sig, ze podsta-
wy magii, jak ja teraz znamy, stworzyli mityczni Przedwieczni.
Ich moc i wiedza byla tak wielka, ze potrafili swobodnie mani-
pulowaé Osnowa Rzeczywisto$ci, w sposob, ktorego nie zdota-
my nigdy poja¢. Jednak nawet tak potezne umysty czuly potrze-
be uproszczenia, usystematyzowania sposobow wplywania na
Pustke - dlatego stworzyli system magii oparty na inkantacjach.
Gdy uczyli magii elfow, przekazali im jedynie te ustalone, nie-
zmienne kanony magii, ktérymi teraz dysponujemy. Zapewne
wiedzieli, ze émiertelni nie zdotaja poja¢ praw rzadzacych Wzor-
cem. Przez wieki prawda o magii zacierala sig. Teraz mamy tylko
te spuscizne po Stworcach Magii, ktérej i tak nie pojmujemy do
konca. Starozytna wiedza przeistoczyla si¢ w okowy, krepujace
nasze pojgcie o Pustce.

- Jak to mozliwe? Cala ta wiedza... to wszystko, czego mmie
uczysz... to ktamstwo? Uproszczenie, ograniczajace nasza moc?
Jaka zatem jest prawda?

- Nie wiem tego Gregorze. Nie mamy wielkich nadziei na zro-
zumienie Pustki, jest dla nas zbyt obca. Gdy usilujesz stworzy¢
magiczny plomien, zamykasz w umysle jego obraz, koncentru-
jesz sie na nim, wypowiadasz stowa, ktdre maja jeszcze bardziej
skoncentrowaé twoj umyst na zadaniu. Bez pomocy tych formui
nie jeste§ w stanie zapanowac nad Wzorcem Rzeczywistoscl.
Ludzki umys! nie pojmie prawdziwej magii. Jesli wylamiesz sig
z tych formul, twoj umyst straci podporg, ktora jest niezbgdna,
by korzysta¢ z mocy Spaczni bez zagrozenia dla twego zycia, dla
twej, nazwijmy to, normalnosci. Moze Przedwieczni obawiali sig
pozwoli¢ nam na wtadanie Pustka i uposledzili nasze umysty.
Nie mieliby$my zadnej wiadzy nad magia gdyby nie upadek bram.
Nie znalezliby$my jej, gdyby sama do nas nie przyszia. Teraz juz
rozumiesz?

- Tak, ale mam jeszcze jedno pytanie. Pamigtam, ze gdy kiedy$
przyrzadzatem ci obiad, niecheacy dolatlem za duzo oliwy i caty
sos sig zwarzyl. Wybacz mi poréwnanie, ale czy podczas rzuca-

nia zakle¢ moze sig zdarzy¢ cof podobnego?

- Alez oczywiscie. I to nie tylko moze, ale i powinno, gdy mag
probuje ujarzmi¢ zbyt duza moc. Najczgsciej cierpia z tego po-
wodu milodzi adepei sztuk czarnoksieskich, ktorzy nie opano-
wali jeszcze poprawnej oceny ilosci energii, potrzebnej do rzu-
cenia zaklgeia. Jesli moc bedzie zbyt mata, czar zadziala stabiej,
niz pozwalaja mu na to inne czynniki, takie jak inkantacja czy
sktadniki. Duzo gorzej bywa, gdy mag zaczerpnie zbyt wielki
Iyk energii - cze$¢ potrzebna do czaru zostanie zuzytkowana zgod-
nie z przeznaczeniem zaklgcia, lecz jej nadmiar zogniskuje sie na
nieszczgsnym czarodzieju, powodujac drobne zachwianie rze-
czywistosci, ktore po pewnym czasie powinno zaniknaé. Zwy-
kle bywa ono zgodne w swej naturze z rzucanym czarem - przy
kuli ognia moze to by¢ ostry zapach siarki, przy zakleciach od-
dziatujaeych na umyst - lekkie otumanienie lub halucynacje, przy

probach kontaktu z umarlymil- ciche szepty rozlegajace sie wo.
kot czarodzieja... Teraz juz wiesz, skad biora sig stare Przesady
e czarownice z daleka czué siarkg i dymem piekielnym,.. Kaidf;
takie zdarzenie to jednak nie tylko niedogodnos¢ - czasem wick-
sza, czasem mniejsza. Uchodzaca nadmiarowa moc jest bardzg
niebezpieczna, zmienia, spacza umyst 1 cialo czarujacego, Zwy-
kle sa to bardzo powolne i subtelne zmiany, lecz czasem moze
sta¢ sie co$ naprawdg nieprzyjemnego. Ale dos¢ tych nauk e
dzié. Skoficz preparowa¢ zabg 1 idz spac.

Dusza i potencjal magiczny

- Znéw wspomniale§ o duszy. Czy cos takiego naprawde ist-
nieje? Zawsze wydawalo mi sig, Ze to zabobon, wymyst kapta-
néw, grozba lub nadzieja nagrody dla kmiotkow.

- Ty chyba naprawdg $nisz na jawie. Wszystko, co jest na tym
éwiecie, ma cien we Wzorcu. Cho¢ rozumniej byloby powie-
dzieé, ze to nasz $wiat jest bladym cieniem Wzorca. A czym
wplywasz na tamten $wiat, jesli nie umystem?

- Tak wiec dusza... to mdj umyst odbity na Pustke?

- Nie catkiem, cho¢ jeste$ blisko. Dusza jest twoim umystem
przedhuizonym na Pustke. Dusza to twoj umyst, twoja jazn, $wia-
domosé. Twoje cialo nie moze jednoczesnie istnie¢ tutaj i Tam,
Lecz twoj umyst jest pozbawiony tych Smiesznych ograniczen
naszej przestrzeni. Dusza... zapewne kazdy kaptan uzna to za
herezje... dusza JEST czescia Chaosu, jest wigzadlem, nicig, kt6-
ra na zawsze wigze Smiertelnych ze Wzorcem. Jest magia, zmy-
stem, weztem pozwalajacym na manipulacje moca. Mysla wypi-
sang wsrod Sciezek Wzorca. A wiec przynajmniej w jednym kul-
ty sie nie myla. W czym?

- Magia nie umiera, nigdy nie ginie. To znaczy... to znaczy, ze
dusza jest nie§miertelnal

- Brawo. Jednak potrafisz my$le¢... Dusza jest nieSmiertelna,
lecz moze podlega¢ zmianie formy, tak jak twoj umyst ksztatto-
wal sie od niemowlectwa, poprzez dziecinstwo, wiek miodzien-
czy, wstapienie w szeregi magow i ksztaltuje si¢ nadal. A najsil-
niej ksztattuja ja wiara, emocje, przekonania. Dusza jest czgscia
Chaosu, jest skaza cztowieka - powodujaca, iz nigdy nie wydo-
staniemy sie spod jego wplywu. Dlatego jest on wrogiem niepo-
konanym...

- To dlaczego jeszcze walczymy?

- Bo widzisz - nad Chaosem moZna w pewnym sensie pano-
waé. Magia to przeciez manipulowanie Chaosem, nieprawdaz?
Widzisz, my, wiadajacy moca gromadzimy wiedzg, prowadzimy
badania po to, by daé ludzkosci do rak narzedzie, opisa¢ Chaos.
To, co poznamy, przestaje by¢ grozne. Moze wielu ludzi uzna to
za herezje, ale z Chaosem nie trzeba walczyé. Trzeba nauezyc sig
zy¢ obok. Gdy skaza staje sie przyczynkiem potegi, przestaje by¢
skaza - staje si¢ cennym atutem. Skaza czlowieka jest dusza. Jed-
nak jest tez tym, co wyrdznia go sposrod innych stworzen. To o
jest nasza najwigksza slaboscia jest zarazem naszym najsilniej-
szym atutem.

- Rozumiem. Zastanawiam sig jeszcze nad jedna sprawa. Jesli
dusza jest odpowiednikiem ciala to zapewne mozna ja zranic!

- Oczywiscie. Lecz sensu stricte walka dusz odbywa sig raczej
rzadko. Mozna jednak na ducha przetozy¢ inng wiasnosé ciala -
zmeezenie. Rozni ludzie w r6zny sposéb potrafia wykorzystat
potencjal swego umyshu - potocznie zwany potencjalem magicz-
nym. Kazde dzialanie w Pustce pociaga za sobg oslabienie, zmg-
czenie ducha. Rzucanie zaklgé powoduje wilasnie ostabienie du-
szy. Mocy nie czerpie sig z jakiejé odleglej, nieokreslonej studni
- bierzesz ja sam z siebie. Dusza jak wiesz jest tez wiazadiem,
lina wiazacq cialo z Puska. Gdy si¢ meczy, nicktore sploty tego
sznura pekaja. Gdy pekna wszystkie twe ciato straci kontakt 2
dusza. Stanie sig tylko bezwladnym golemem. Nasze ciata posia-
daja jednak pewien mechanizm obronny, wige zwykle duzo weze-
§niej stracisz przytomnosé. To ograniczenie powoduje, z& ni€
zawsze mozesz uzyc takiej ilosci magii jaka jest w stanie prze-
nie§¢ twoj duch. Oczywiscie sa sposoby, aby ta barierg usunit,
kilka z nich niebawem poznasz. Niech jednak to bedzie ostrzeze-
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nie przed pochopnym szafowanifam w%alsnym duchem, lecz cza-
sem jest to kaniecz:?e. Zdarz.a sig Elaolwwm. 7e osuwajacy sie z
wycienczenia mag fulka chwﬂ pozniej powstanie i bedzie w sta-
nie splesé jeszeze kilka za?dQC-

. Czyli wielkos¢ potencjatu magicznego wyraza po prostu jak
szybko dusza sig meczy? A jak z odzyskiwaniem mocy? Zapew-
ne w czasie odpoczynku ciala duch tez rosnie w sile,

_ Tak. Sen pomaga wypoczac duszy. Sg jednak inne sposoby.
Trans medytacyjny jest niczym innym jak budowaniem nowych
wiezow ducha i zacies’;nianien? s:tarych, procesem powracania do
petni sil. Dlatego tez jest to um iej¢tnos¢ niezbedna kazdemu praw-
dziwemu magowi. Takze tobie. No, do roboty!

Kolory magii

- Wyjaénij mi jedna rzecz Mistrzu. Mowiles$, ze wszystkie sto-
wa i gest pochedza od Najstarszych, mitycznei rasy Dawnych
Slann6éw. Skad sig jednak wzigly kolory magii? Dlaczego kazde-
mu z nich jest przyporzadkowana oddzielna, nowa szkota magii,
oddzielne kolegium? Nie sadzg by Przedwieczni, ktérzy jak mo-
wile$ pojmuja magig cato$ciowo czynili az takie uproszezenia...
- Duzo pytan cig nurtuje ostatnimi czasy. Po kolei. Kolory ma-
gii - jest ich osiem zwyktych 1 dodatkowo dziewiaty - czern cha-
osu, symbolizujaca Pustkg, Wzorzec. Kolory magii zwykle przed-
stawia si¢ w dwoch formach. Pierwsza, czgéciej spotykana, no-
woczesna - to pier§cien podzielony na osiem
rownych czgsei, z ktorych kazda jest zabar-
wiona jednym z koloréw z wpisana rung
symbolizujaca ten kolor. Tak wyglada tez
godlo zjednoczonych kolegiow magii w Alt-
dorfie. W sumie fadnie wygladajacy sym-

obranego celu. Perspektywy jednak 53 marne. Widzisz, jeste§my
w s'tame wykorzystaé jedynie ulamek tego co umozliwia nam
tablica. Oczywigcie, znajac dokladnie prawa nig rzgdzace latwiej
b;r nam bylo prowadzié¢ dalsze badania. Nie mamy odpowied-
nich narzedzi, metod pomiar6w, metod obliczen, ktore pozwoli-
ty by nam uporzadkowa¢ ten chaos jakim jest nasza wiedza o
magii. lez potrafimy powiazaé ze sobg znaczef poszczegblnych
mkantt nie bardzo potrafimy przewidzie¢ ich wpltyw na siebie
nawzajem, a ty pragniesz prawdziwej magii? Latwego manipu-
lowania Czysta moca? Nie jest to wykonalne przy naszym obec-
nym stanic wiedzy.

- Tak, no wigc co z tymi kolegiami? Styszalem, ze s3 to raczej
grupy badawcze zajmujace sie reforma magii.

'3 I tak i nie. Ja bym ich dzialania nazwal raczej uwstecznia-
niem. ._lak wiesz kazda szkota specjalizuje sie w Jjednym kolorze.
Zajr}iiije sig jednym elementem tablicy i inkantami na nim opar-
tymi. Na przyklad Jasne Kolegium zajmuje si¢ przede wszystkim
stowami ognia. Poniewaz kazda ze szkét patrzy tylko na maty
fragment catosci stosujac przy tym wiele dodatkowych przybli-
zen, wyktadana na nich magia jest duzo prostsza i bardziej prze-
widywalna. W ten sposob mozna tatwiej zbadaé jedna rodzing
inkant i odtworzy¢ niektore z zapomnianych lub stworzyé nowe.
Nie ma jednak nic za darmo. Przyblizenia pozbawiajg magéw
calo$ciowego spojrzenia na magie jako taka, wskutek CZego W
ogole nie zajmuja si¢ oni bardzo przydat-
nymi i efektywnymi inkantami mieszany-
mi, ktore sa kombinacjami stéw réznych
koloréw. Poza tym w ten spos6b skonstru-
owane zaklecia sa raczej nieefektywne
energetycznie 1 maja mnostwo efektow

bol. Nawiazuje do cigglosci magii, jej niero-
zerwalno$ci 1 nieskoficzonos$ci - magia ni-
gdzie sig nie zaczyna ani nigdzie nie konczy.
Drugg formg przedstawiania magii spotyka

ubocznych. Najgorsze w tym wszystkim
jest to, ze taka magia bardzo mocno od-
dziahuje na rzucajacego. Nie da sie nie za-
uwazyc, ze niektorzy magowie z Jasnego

sig ostatnimi czasy rzadko, czeSciej w swej
zdegenerowanej formie, szkoda, bo ma wie-
cej wspdlnego z natura, strukturg magii. Na-
wet mozna powiedzie¢, ze pierwszy symbol
Jest jaka$ pochodna tego drugiego, starozyt-
nego. Wszystkie kolory przedstawia sie w
tablicy trzy rzedy i trzy kolumny majaca. W $rodkowym polu
umieszcza sie czern pierwotnego chaosu, pustke, a na okoto osiem
kolordw - przeciwne kolory naprzeciw sicbie...

- Chwilke!..., to mi przypomina symbol Chaosu! Z jednego
Ct_mtra]nego punktu wychodzi osiem strzal! Jakby chaos zagar-
E‘a] pozostale kolory! Czern rozprzestrzenia sig by zala¢ wszyst-

0...

- Wiasnie! Sam nawet nie wiesz jak wiele prawdy jest w tych
slowach. Mnie zawsze nurtowalo pytanie dlaczego kolorow jest
akurat osiem. Jeden z moich nauczycieli zartowal, ze to dlatego
by dalo si¢ zbudowac taka tablice. Pozniej po kilku glebszych
Opowiedziat mi o pewnej zwariowanej teorii. Mowil o tym, ze
liczba trzy jest nierozerwalnie zwigzana z nasza rzeczywistoscia.

amy przeciez trzy wymiary - dhagodé, szerokosé i wysokosé.

c, SZC

Jak.oby’ magia, jak rzecz duzo bardziej skomplikowana od tego
t0 stnieje w naszej rzeczywistosci i potrzeba co najmniej trzy po
ery Wartosci by jq opisa¢. Podobno ta tablice utozyli Najstarsi
_Yulfalee sobie manipulowanie magia. Do czego dokladnie stu-
tzyilf tJak SEQ_J-Q stosowalo chyba nie dowiemy sig nigdy. Moze to
}3; O Przyblizenie, uproszezenie modelu przeznaczone dla elfow.
m;}z-e r}to miata by¢ tylko wprawka pozwalajaca zapoznac si¢ Z
u i]av N uznano, elfy nigdy nie zrozumieja petnego mode-
dn;wiso ham si¢ do elféw porownywac? Jak b}ll}olnapr'awdf: nie
Szego “_}yqu thba nigdy. Trzeba by zapyta(i: Jak!.chS .Najstarj
tablics, ;no Jest pewne: cala dzisiejsza magia opiera si¢ na tej
om - a tych okruchach informacji pozostawionych nam 1 el-
Przez Pradawnych. Poza nig nie mamy nic.
: ?:;ummm_“ Nie ma wiec nadziei na pelne pojecie magii?

Wszysey odkrywey, wierzymy, ze kiedy§ dotrzemy do
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Kolegium z czasem zaczynaja wygladac jak-
by plongli. Niezbilansowana energia ognia
bardzo mocno na nich wplywa: Wiosy
zmieniajg kolor na czerwony, podobnie
oczy, skora staje si¢ rumiana jakby sparzo-
na wrzatkiem, poza tym jest bardzo wysu-
szona. Czlowiek nie moze za blisko zbliza¢ sig do ognia. Jest tez
faktem, e uzytkowanie magii zawsze zbliza duszg cztowieka ku
Pustce, Pierwotnemu Chaosowi, dlatego tak wielkie znaczenie
dla bezpieczenstwa tej duszy ma dobre bilansowanie mocy. Rzu-
canie zakle¢ nie powinno odciskaé¢ na magu tak silnego pigtna.
Stracona moc w nieefektywnej magii kolegiow nie tylko idzie w
zmiane ich fizycznej formy, de facto mutacje, lecz tez odciska
bardzo mocne pietno na ich duszach. Niektérzy uwazaja, ze jest
to jedyna droga ku lepszemu zrozumieniu magii. Ja uwazam, ze
jest to zabawa trochg zbyt niebezpieczna i nieefektywna. Czasem
mozna sie zgodzi¢ na ryzyko, jesli jest szansa na osia_gnit:-cie znacz-
nych korzysci. Tu wielkich korzyéci nie ma, postep jest gdzie
indziej. Zreszta spojrz: czemu tak naprawdg stuzy .to uproszcze-
nie magii? Chodzi o to, Ze taka magia nie wymaga _]u_i 5pc_:c_|aln_e-
go daru czy dhugoletniego szkolenia, Co_z tego, ze }es_t destrull(.-
cyjna? Cesarz potrzebuje magow - zolnierzy dla. SW-OICP armii.

Wiesz ilu magow szkola kolegia w Ahdorﬁv:e? Wigcej niz WSZy-

scy samotni nauczyciele w Imperium. Ilu .lC.]'l spotykgsz? Nle-

wielu. W ten sposob sprowadza sig czarodziel do rangi Fnachm).f

wojennej. Czy cheesz by magowie zo§.lali §prowadzer_n do roli

wsparcia bojowego jednostek kawalerii? I jeszcze ta indoktry-

nacja. Obrzydlistwo.

Koniec czesci 1, dokoriczenie w nasigpnym numerze.




Konkeds
Mamy przyjemnos¢ oglosié
konkurs, w kiorym nagrodami
beda trzy podreczniki ,,Droga
Zurawia” ufundowane przez
Wydawnictwo Tori.

Czy wiecie kto jest obecnym
Championem klanu Zurawia

(okves historyczny opisany w
podreczniku)?
e Odpowiedzi nalezy przysylac
. na kartach pocztowych na adres
& redakcji. Pamigtajcie o
: dotaczeniu kuponu, ktory
znajduje sie na stronach

kolorowych.

Wiszelkie uwagi i
komentarze dotyczq-
ce dziatu L5K moze-
cie kievowac za
posrednictwem inter-
netu na adres:
obi@zeus.polsl.gliwice.pl
lub listownie na adres
redakcji: Wydawnictwo
- Portal
ul. Ks. M. Strzody 2/407

- 44-100 Gliwice

Bogusiaw Dawiec

Bocee w Kon(likeic

Gry RPG ewoluuja, pisal o tym Michal
QOracz w zeszlym numerze Portalu, sami
takze zapewne zaobserwowaliscie zmia-
ny w podejéciu wydawcow do klienta.
Wiekszo$é nowych tytulow to produkcje
skierowane do szczegdlnych graczy, to gry
bardzo wyspecjalizowane i narzucajace
okreslony styl rozgrywki. Takim erpegiem
jest na przyktad opisywane w szOstym
Portalu ..7th Sea” autorstwa Johna Wicka
- zaréwno mechanika, jak 1 system two-
rzenia postaci narzucaja graczom i MG
okreslony rodzaj zabawy.

Taka gra jest takze, stworzona przez Joh-
na Wicka ,,Legenda Pigeiu Kregow”. Choé
w Legendzie mozemy wybiera¢ pomiedzy
kilkoma, rozniacymi si¢ podejsciem do
#ycia klanami oraz jedna z trzech profesji;
wojownikiem, magiem, czy politykiem fo
jednak zawsze, powtorze zawsze bedzie-
my, a wiasciwie nasze zachowanic bgdzie
podporzadkowane kodeksowi bushido.
Kodeks ten bedzie kierowal Zyciem i po-
czynaniami bohatera choé w wielu sytu-
acjach bedzie to was drodzy gracze bar-
dzo denerwowato.

Kodeks bushido wymaga od samura-
jow Scisle okreslonych zachowarn, samu-
raj powinien by¢ honorowy, odwazny,
sprawiedliwy i co bardzo wazne lojalny
w stosunku do swojego pana. Cechy te sa
niezmiennym elementem opisu kazdego
bohatera Legendy Pieciu Kregow. Jego zy-
cie, dobytek oraz rodzina naleza do jego
pana. A poniewaz w Rokuganie nadrzed-
na wiadzg sprawuje Cesarz - tak wigc kaz-
dy samuraj powinien by¢ lojalny rowniez
wzgledem niego.

W tym miejscu rodzi sie konflikt. Zda-
rzy¢ sig przeciez moze tak, ze wykonujac
misje dla daimyo samuraj bedzie musiat
wystapi¢ przeciwko Cesarzowi. Lub spet-

niajgc prosbg daimyo wojownik bedzie
musial si¢ okry¢ hanba - jednocze$nie ra-
tujac honor swego pana. A moze bedzie
musiat sktamac¢, zranié lub zabi¢, by ura-
towac¢ honor swej rodziny? To czeste sy-
tuacje, stuzba panu jest bowiem najwaz-
niejsza, wazniejsza od wszystkiego. Gra-
cze muszq o tym pamieta¢. Kodeks bu-
shido zmusi ich do dokonywania czynow
- W naszym rozumieniu sprzecznych z lo-
gicznym i sensownym zachowaniem. Dla

samuraja takie zachowanie to chleb po-
wszedni.

To wlaénie jedne z cech, ktore sprawia-
ja, ze Legenda jest nieporownywalng do
innych gra. Gra, ktora wymaga od graczy
ciaglej pracy, wysitku i koncentracji. Pod-
czas sesji kazda decyzja musi by¢ dobrze
przemy$lana, nie ma tu miejsca - jak w
innych grach - na akcje w stylu ,,zabijemy
2o i jako$ to bedzie”. Nie mozesz zrobi¢
nawet kroku, jesli nie jeste$ pewny, Ze nie
wystepujesz przeciwko swemu panu. Nie
wolno ¢i zdradzi¢ swojego daimyo, ani
przynies¢ wstydu swojej rodzinie. Wszyst-
ko co robisz, co mowisz i co myslisz musi
by¢ podporzadkowane daimyo i rodzinie.
Tak méwi bushido. Dzigki tym zasadom
Mistrz Gry ma wspaniate pole do popisu,
moze tworzyé przygody, ktére beda po-
siadaty o wiele wigkszy fadunek emocji
niz scenariusze W innych grach - podczas
sesji w Legendzie zaden wybdr nie moze
byé tatwy, a zadna decyzja nie przychodzi
,,0t, tak”. Scenariusze sa niezwyklymi za-
gadkami logicznymi, ktore sprawiaja, ze
gracze analizuja swoj kazdy ruch i niemal
jak szachisci mysla nad konsekwencjami
swego postepowania na wiele ruchow do
przodu: Bedac Mistrzem Legendy musisz
weiaz pamigtaé - projektuj przygody, kto-
re zmuszg do trudnych wyborow. Wyko-
rzystaj bogaty, barwny $wiat pefen wza-
jemnych zaleznosci, spiskéw 1 knowarn.
Pamigtaj o Cesarzu, roli klanu Skorpio-
na, pamigtaj o Zurawiach i nieokrzesanych
Krabach. Postaw na drodze bohaterow
wojownika klanu Kraba, ktory nieopatrz-
nie obrazi jednego z nich.

Wiprawa do Krainy Cienia fo nie jest spa-
cer. Z calym szacunkiem Panie, wro¢ do
domu, zbyt miody jestes by ginac.

Oto chwila napigcia - chwila, gdy ob-
razony gracz bedzie miat utamki sekund
na podjecie decyzji. Czy zada¢ przepro-
sin? Pojedynku? Napotkany Krab mial
przeciez by¢ przewodnikiem, ktéry zapro-
wadzi graczy na jeden ze szczytow gor-
skich... Lecz wiasnie podwazyt odwagg i
umiejetnosei jednego z bohaterow. Z dru-
giej strony, chyba nie mial nic zftego na
my§li. A jednak traktuje bohatera Jjak
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smarkacza. Co wigcej, walka z nim to
pewna $mierc - reszta bohateréw dosko-
nale o tym wie. Czyz zatem pomysla, ze
bohater gracza stchorzyt...?

Legenda Pigeiu Kregow to opowies¢ o
bohaterach, o ich odwadze, o honorze i
niezwyklej lojalnosei wzgledem daimyo,
rodziny, a takze Cesarza. Lecz by powsta-
fa prawdziwa Legenda potrzeba prawdzi-
wych bohateréw. Twoim zadaniem jako
MG jest odkry¢ w postaciach graczy god-
nych opowiesci bohaterow. Postuchajcie:
grupa samurajow poszukuje zbiega z kla-
nu Kraba, na ktorego wydano wyrok
émierci, Grupa rozdziela sig. Jeden z sa-
murajow odnajduje zbiega - lecz sam nie
moze go pojmac¢, Krab ma woko! siebie
czworke ochroniarzy. Poszukiwany wo-
jownik zgadza sig ruszy¢ wraz z samura-
jem do stolicy i oddaé sie w rece gwardii
Cesarza, lecz stawia warunek - chce sta-
naé zywy przed sadem. Samuraj przystaje
na warunek - wie, ze doprowadzajac przed
sad zbiega przyniesie chwalg swojemu
klanowi 1 rodzinie. Ruszaja. Po kilku go-
dzinach droge zastgpuje im reszta samu-
rajow z grupy poscigowej. Na Kraba wy-
dano wyrok - ma zosta¢ zabity. Grupa chce
go wiec zabié. Ich przyjaciel, ktory kilka
godzin wcezesniej si¢ z nimi rozstal staje
pomigdzy nimi, a Krabem ,Nie pozwolg,
byscie go zabili” - mowi. Oto konflikt. Czy
przyjaciele rzucq sie na niego? Ich daimyo
zobowigzali ich do tego, by pojmac i za-
bi¢ zbiega. Ich przyjaciel staje im na dro-
dze do wykonania misji. To starcie zakon-
czy sig krwawo, lojalnosé, przyrzeczenia,
poszukiwanie chwaly i przypadek kieruja
losem bohateréw, zmuszaja ich do dzia-
lan, ktorych bohaterowie innych gier ni-
gdy by nie podjeli. Tu w Legendzie mu-
szg. Tak mowi kodeks bushido.

Jesli bohaterowie postapia niewtasciwie
splamia swo6j honor. Tu wiasnie wchodzi
na sceng drugi punkt kodeksu, kiory rza-
dzi Zyciem bohatera - honor.

Honor jest czyms, cZego nie mozna sa-
murajowi odebra¢. Samuraj bez honoru
nie nalezy juz do klasy wojownikéw, dla-
tego kazda préba jego podwazenia musi
byé bezlitosnie ukarana. Samuraj do kon-
ca swoich dni bedzie bronit honoru swo-
,!ego, swojej rodziny, a takze honoru swo-
Jego pana. W imig tej wartosci bedzie po-
suwal si¢ do najrozniejszych wystepkéw
POczawszy od pojedynkow, a skonczyw-
82y na zabojstwach calych rodzin. Robié

10 bedzie w imig jednego stowa: honor.
Co moze by¢ powodem utraty honoru?
Moze to by¢ zie spojrzenie, stowo, roz-
kaz, kiérego nie mozna wykonaé. To sa-
Muraj jest sedzia, to on osadza sytuacjg i

wymierza wyrok - jesli trzeba nawet na
sobie, popehniajac rytualne samobéjstwo
pokazuje wszystkim: , Jestem panem swe-
£0 zycia. Popelnitem biad i zadatem sobie
kar¢”. Samuraj ginie ale jego émieré jest
honorowa i rodzina moze by¢ z niego
dumna (niezaleznie jaki smutek taki czyn
przyniesie jego dzieciom i rodzicom). Na-
lezy jednak pamietaé, ze mieszkancy Ro-
kuganu niezwykle cenig swoj honor - nie
obrazaja sig nawzajem, gdy nie ma ku
temu wyraznego powodu. Roznice klano-
we 1 konflikty interesow nie maja nic
wspolnego ze znanymi w grach fantasy
kidtniami pomiedzy elfami i krasnoluda-
mi. Tu nikt nie robi drugiemu dowcipow,
nie prowokuje do przepychanek, czy utar-
czek. Samuraj, ktory decyduje si¢ podwa-
zy¢ honor drugiego musi mieé¢ ku temu
wyrazny powod. Przeciez stawka jest zy-
cie. Zapomnij o kpinach z bohatera dru-
giego gracza. Zapomnij o obrazaniu enpi-
sow, o niechlujnej grze i niedbalym od-
grywaniu postaci. To jest Legenda - miej-
sce, w ktorym etykieta jest niewyobrazal-
nie wazna sprawa. Smiertelnie wazna.
Szanuj innych i nie dopu$¢, by tobie nie
oddawano szacunku, dbaj o swoj wizeru-
nek i zawsze postgpuj honorowo. Honor
to twoje zycie. Bez niego jeste$ nikim.
Grajac w L5K stajemy czasami przed
trudnym wyborem poczucia obowiazku w
stosunku do rodziny, lojalnosci do swego
pana i postgpowania z honorem. Jest to
jeden z niewielu, jesli nie jedyny system
ktéry uczy graczy pokory i szacunku dla
sicbie samych oraz dla bohateréw nieza-
leznych. 1 ktorzy sprawia, ze gracze cza-
sami beda czué sie jak marionetki w r¢-
kach wielkich Szmaragdowego Cesarstwa.

Cpisck

Wyzwanie: Daimyo bohatera i

zleca mu hy rmcrul na duAe
Z:8Ca MU, oY rusSZy: hia GWOT

Cesarza i przyjal posade
gwardzisty. Daimyo mowi:

Cesarzowi nie moze spasé wlos z.
glowy - inaczej nasz klan okryje«

sig harbg.

Koncentracja: W drodze do
stolicy bohater spotyka czlonka
rodziny cesarskiej - Akire.
Napotkany o$wiadcza, ze takze
podaza na dwor. Prosi bohatera
o to, by ten podrozowal wraz z
nim. Akira proponuje takze, ze
skoro bohater wedruje tam; by
chroni¢ cesarza, to w czasie
podrozy mogiby chroni¢ jego -
czlonka rodziny cesarskiej.
Uderzenie: Bohater dowiaduje

sig, ze Akira ma zamiar dokonaé

przewrotu i obali¢ Cesarza.
Zwigzany obietnica ochrony,
musi jednak broni¢ Akir¢ przed
gwardig cesarska, ktora dowia-
duje sie o spisku i ma zamiar
zgtadzi¢ zamachowca. Stajac w
obronie Akiry bohater zdradza
zobowigzanie, jakie zlozyk
swemu daimyo.

A e i

N




Mizamoto i Niten
Mirumoro jest w Rokuga-
nie legenda, by¢ moze to
najlepszy szermierz jakiego
kiedykolwiek znato
Cesarstwo. Mirumeto nie
byt jednak zbyt sympatycz-
nym cziowiekiem. Opowie-
$ci przedstawiaja go jako
grubianiskiego zbira,
widzacego obraze tam,
gdzie mu to odpowiadalo.
Wielu samurajow nazywato
Niten ,,stylem tchorza”
(oczywiscie jesli Mirumoto
to styszal, mowili

tak tylko raz)

Jednym z gltownych

rywali Mirumoto byt
Zuraw Kakita. ,Jeden
czlowiek, jeden miecz,
jedno uderzenie” napisat
Kakita w odniesieniu do
techniki Mirumoto.
Mirumoto odpowiadat po
prostu ,,dwie rece”.

Dla Mirumoto byla to
raczej kwestia praktyczno-
sci niz stylu. ,Niektorzy
mowia, ze jestem tcho-
rzem”, napisal. ,,Powinno-
Scig samuraja jest chronié¢
swego pana. Czy sa tak
naiwni, Ze nie moga
dostrzec, ze dwa miecze
shuza ich panu

lepiej niz jeden?”

N itecn

(asment  podreeznika Mfay of Drason”
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John Wick

ttumaczenie: Marcin Chatubiec

Opowicéé o drwdac dwbeh micezy,
napisat Midumote Hofatsa

Poniisze fragmenty pochodzq ze staw-
nego traktatu szermierczego, napisane-
go przez syna pierwszego Mirumoto, Ho-
jatsu. Jest on jedng z dwoch cieszqcych
sie najwiekszym powazaniem rozpraw na
ten temat - drugq jest stawna ksigga Ka-
kity, ,, Miecz ", powstata w tym samym cza-
sie. Cho¢ Hojatsu nazwal swq technike
, Niten"" [co znaczy ,,dwa miecze", ,.dwa
nieba’ albo ,,dwa niebianskie miecze”],
osoby spoza Klanu Smoka najczesciej zwa
ja ,, technikq daisho . PoniZsze wyjqtki za-
wierajq wiecej filozofii i teorii niz techni-
ki, ale zamiescilismy tez stlawne ,, Piec Po-
zycji”, aby pokazaé, jak olbrzymi wplyw
na Cesarstwo wywarl Shinsei juz kilka lat
po swoim przybyciu.

Znajdziecie tu tez komentarze ucznia
Hojatsu, Kijome, ktory nadal rowniez ty-
tuly poszczegolnym rozdzialom, syn Mi-
rumoto nie podzielil bowiem swego trak-
tatu, nie nazwat poszczegolnych jego cze-
sci i nadal mu forme jednego, nieprzerwa-
nego akapitu. Niektorzy uwazajq, Ze edy-
cja Kijome , rozwodnila” tekst, inni zas
chwalq go za uporzqdkowanie wielkiego
dokumentu. Jak powiedzialby sam Miru-
moto, wasz osqd jest znacznie wazniejszy
Rniz nasz.

Dlaczess ta sakoda 2wic si¢ Cakoda
Dwoed Miceay

Spedzitem wiele lat w drodze, walczy-
lem w czterdziestu siedmiu pojedynkach
1 nigdy nie przegratem. Stalo sie tak dlate-

go, 7e stosujg technikg, ktora nie ma ko-
rzeni w tradycji. Stosuje technike, ktdra
przedkiada ruch nad zapamigtywanie.
Moja szkola zwie sig ,.niten”, poniewaz
uzywam obydwu mieczy, nie tylko kata-
ny. Ci, ktorzy pytaja dlaczego, nie rozu-
mieja mojego sposobu my$lenia. Probuja
wznie§¢ dom majac gwozdzie, ale nie
majac miotka...

Postawa

Twoja postawa nigdy nie powinna sie
zmienia¢, ani z powodu pokoju, ani woj-
ny. Naturalna, naturalna, naturalna! Spo-
sob w jaki stoisz z mieczem w reku jest
taki sam, jak gdybys$ stal z czarka herbaty.
Jezeli walczysz tak jak stoisz, twoja po-
stawa jest naturalna i nie potrzebujesz
przestawia¢ umyshu.

Komentarz Kijome: Slowo, jakiego uzyt
Mirumoto okreslajqc , postawe” brzmi
. kamae"” i oznacza poze i pozycje, ale
rowniez przyjelo sig tak nazywaé szkole.
Wiele razy samuraj powie innemu, ,,Po-
kaz mi swoje kamae”, éw zas przyjmie
postawe. Widzqc jq spostrzegawcezy samut-
raj moze okreslié w jakiej szkole uczyl sig
Jego przeciwnik.

., Przestawia¢ umyst”. Wiele szkol uczy,
ze istnieje ,,umyst wojownika” i, umyst
nie-wojownika”. Hojatsu nie naucza ta-
kich nonsensow. Jezeli éwiczysz swoj
umysi, aby zawsze byt bystry i zawsze W
gotowosci, kiedy inni , przestawiajq
umyst", ty jestes gotowy , a oni martwi.

Yo, eo pokazufese

Wsérod nauk Shinsei sa mysli o ,tym,
co pokazujesz” i ,tym, czego nie pokazi-
jesz”. Strategia jest niczym innym jak wie-
dza o tym, jak oszukiwaé. Prawda lezy W
zabijaniu.

Cwicz okazywanie czego§ innego, niz
to, co cheesz zrobié naprawde. Cwicz tak
czesto, jak mozesz, a kiedy zajdzie potrze-
ba, zrobisz to bez wysitku czy koncentra-
¢ji. Kiedy nadejdzie czas wyciagnigcia
miecza, twdj umysl nie powinien zajmo-
wac sig niczym innym.
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Trzymaj miecze W niewlasciwy sposéb,
aby pokaza¢ ignorancje i proznosé, po-
tem za§ wykorzystaj niedbaty atak prze-
ciwnika.

Dostracsanic powicrzehownosed

Nie daj sig zwie$¢ powierzchownosci.
Naucz si¢ widzie¢ to, czego nie mozna
zobaczy¢. Obserwuj to, czego twoj prze-
ciwnik nie moze przed toba ukry¢. Nie
parz na jego oczy. Oczy cztowieka mogg
ci¢ okltama¢. Obserwuj jego ramiona, jego
brzuch, jego oddech. Obserwuj to wszyst-
ko. Miej otwarty umyst. Jedna z tych rze-
czy moze cig zwies¢, jesli jednak myslisz
jasno, pozostate nie zdotaja cig oszukad.
Musisz ¢wiczy¢ to bez ustanku.

Udcyecnic 2 dusey

Kiedy uderzasz, uderzaj ze swej duszy.
Mysl jest zbyt wolna. Duch nie zna czasu
ani zawahania. Nic nie potrafi go rozpro-
szyC. Zostaw umyst za soba.

Komentarz Kijome: Mirumoto uzy! sto-
wa , ku"” ktore ma wiele znaczen. Moze
znaczyé ,,ducha”, ,, pustke” albo , ni-
cos¢” (jest olbrzymia réznica miedzy
pustkq a nicoscig). Shinsei wyjasnia, ze
dusza jest , tam gdzie nie ma nic”,
gdzie"[dzialania] nie zaklécajq emocje i
mysli”. Wyjasnia, Ze percepcja jest zasio-
g, przez ktorg widzimy wszechswiat. Cia-
lo jest niedoskonate, wiec percepcja réw-
niez jest niedoskonata. Duch, ktory jest w
kontakcie z pustkq Jjest czysty i nie zacmie-
wajq go mysli i uczucia. ,, Uderzenie z
duchg” znaczy wigc uderzanie bez udzia-
h Percepcji i emocyi.

Porwsl mu precsié
Kiedy wrog naciera nagle i z duzg sila,

Pozwél mu przej$¢ obok. Krok w bok jest

S{ybszy niZ natarcie i ustawia cig w pozy-
AL W ktorej negocjacje nic nie znacza.

Swindomosé
Kiedy duch jest czysty, pozostaje w pel-

2‘3] harmonii i zgodzie z zywiolami, Wte-
¥ staniesz sie mushin a twoj duch stanie

si¢ jedno$cia z calym wszechéwiatem i
poznasz wszystkie pragnienia swego prze-
ciwnika.

Komentarz Kijome: |, Mushin" znaczy
wbez mysli” albo |, bez umystu”. Kiedy
ktos jest , Mushin”, jego duch dziala bez
mysli. Porzu¢ umyst, poniewaz umysi i
ciato sq powolne. Kiedy samuraj staje sie
Mushin, jest w stycznosci z wszystkimi Zy-
wiolami, w zgodzie z kosmicznym porzqd-
kiem. Zna swego przeciwnika lepiej, niz
wrdg zna samego siebie, tego ogranicza
bowiem jego wilasna percepcja. Niektorzy
nazywajq to kime lub kiho: skupianie ki,
sity Zycia.

Micez r2cka

Badz jak woda, ktéra plynie bez poczat-
ku i konca. Jeden ruch prowadzi do na-
stgpnego. Rzeka moze ptyna¢ we wszyst-
kich kierunkach jednoczesnie. Poruszaj sig
jak Rzeka, a zrozumiesz co mam na my-
§li.

Komentarz Kijome: ,,Bqdz jak woda”,
Sq tacy, ktorzy wierzq, Ze jedno uderze-
nie rozstrzyga pojedynek. To nieprawda.
To, co rozstrzyga pojedynek, rozgrywa sie
przed uderzeniem. Obserwuj swego prze-
ciwnika. Jesli jestes pewien kazdego ru-
chu, nigdy nie popelnisz bledu, nigdy nie
stracisz rownowagi [ zawsze Zwycliezysz.

Pracwasa chodacnia

Wiele szkotuczy ,,sekretnej techniki po-
ruszania si¢”. Ja nie mam zadnej sekret-
nej techniki. Jest tak jak powiedziatem, w
mojej szkole wszystkie ruchy sa natural-
nes

Picé poryefi

Istnieje pie¢ pozycii, jedna dla kazdego
z zywioléw. Wszystkie one dajg mozli-
wosé wyprowadzenia cigcia. Kiedy przyj-
mujesz pozycjg, pozwol aby twoéj miecz
spotkat miecz przeciwnika i uzyj jego ru-
chu jak swojego. W kazdej chwili masz
mozliwo$¢ uderzenia.
Pierwsza pozycja
Miecz opiera sig na brzuchu, a jego ostrze
celuje w gardto przeciwnika. Nogi sg roz-
stawione wygodnie i pewnie. Obie stopy
sq plaskie, mozesz wige poruszy¢ sig .k'ie-
dy chcesz. Nigdy nie poruszaj sie, kl_ecly
musisz, tylko, kiedy cheesz. Krotki miecz
spoczywa przy boku. Twoj wrég.bf;fizw
zaniepokojony twoja pewnoscia siebie.
Druga pozycja : '
Miecz jest wzniesiony wysoko i sp_ada na
przeciwnika. Wielu sadzi, ze sifa ich ra-
mion odpowiada za sifa cigcia. Myla sig.
Miecz tnie. Nadgarstek tnie. Nigdy ramig.
Drugi miecz jest przy ciele, by przechwy-

Mon Mirumoto
Monem rodziny Mirumoto
Jjest smok otaczajacy i
dzierzacy daisho. Wywodza-
cy si¢ z tej rodziny samuraje
od tysiaca lat stosuja
technike swego przodka,
ktéra w calym Rokuganie
cieszy sie jesli nie szacun-
kiem, to stawa.
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Cyn Gromy
Spadkobierca nauk
Mirumoto zostat jego
przybrany syn Hojatsu,
ktory stat sig z czasem
jednym z najwigkszych
mistrzow iaijutsu w
Rokuganie. Kiedy
zdarzylo sig, ze spotkat
Kakite, Championa
rodziny Doji, spojrzeli
sobie w oczy i polozyli
dlonie na rekojesciach
mieczy, lecz zaden z
nich nie dobyt broni.
Powiada sie, ze obaj
mistrzowie miecza
spotkali si¢ ponownie,
w dniu trzydziestych
dziewiatych urodzin
Kakity, na rok przed
jego odejsciem ze
stuzby. W migdzyczasie
zaczeli sie nawzajem
szanowac, czylajac
swoje traktaty o
kenjutsu i od dawna
pragneli zmierzy¢ sig
po raz ostatni. Pojedy-
nek odbyt sig na
neutralnym gruncie, a
gdy przeciwnicy dobyli
mieczy, Hojatsu padt
martwy, a Kakita
odniost $miertelnag
rang. Champion
Zurawia nie pozwolil
si¢ opatrzyc i siggnat
po miecz Hojatsu
mowiac ,,czyn swa
powinno$¢ wobec
swego pana”, po czym

S , .
Tl cia m
TZucCli 51€ nan. Pomnik

upamigtniajacy
obydwu samurajow
wclgz wznosi sie na
pélnocny wschod od
Doliny Dwéch
Generatow.

ci¢ ciecie przeciwnika, a nastepnie obro-
ci¢ sie korzystajac z sily jego ciosu.
Komentarz Kijome: ,,..korzystajac z sily
jego ciosu.”. Przeciqgnij ostrzem po
ostrzu przeciwnika, kiedy on tnie, a po-
czujesz to. Jego szybkosé moze by¢ twoja
szybkosciq.
Trzecia pozycja
Miecz jest ustawiony nisko, naprzeciw le-
wej nogi. Kiedy przeciwnik uderza, uno-
simy miecz i pozwalamy jego rekom opasc
na ostrze, kiedy my sie cofamy. Przeciw-
nik tnie, my si¢ cofamy.
Czwarta pozycja
Miecz ustawiony jest nisko, naprzeciw
prawej nogi. Kiedy przeciwnik uderza,
poruszamy sie tak, jakby$Smy wykonywa-
li trzecia pozycjg. Gdy bedzie sig strzegl i
zarcaguje prawidlowo, nasz nadgarstek
przekreci sie jak woda i uwolni glowg z
jego ramion, a nasz krotki miecz dla pew-
nosci uderzy w jego bron. Pokaz jedng

rzecz, majac zamiar zrobi¢ inng. To jest
Droga.

Piqta pozycja

Dhugi miecz trzymamy za soba, natomiast
krotki przed soba, spoczywajacy na pa-
sie. Czekamy na ruch przeciwnika. Jezeli
zrobisz to wlasciwie, nigdy nie bedziesz
musial si¢ poruszy¢. Przeciwnik widzac
twg postawe bedzie wiedzial, Ze znasz Dro-
ge. Czasem zwycigstwo osiagamy bez roz-
lewu kropli krwi.

Picein praceiwnikiv

Przeciwnika rozpoznasz dzigki jego sta-
boéci. Proznego przeciwnika mozna oszu-
kac¢ pokorg. Niedbatego przeciwnika moz-
na pokonac szczegotami. Gniewnego prze-
ciwnika mozna wytraci¢ z rownowagi.
Malo wytrzymaly przeciwnik szybko sie
meczy. Tchorzliwy przeciwnik pokonuje
sig sam. Naucz sig tego, a nigdy nie zosta-
niesz pokonany.

Koordynacta i ytm

Istnieje wielka roznica migdzy koordy-
nacja a rytmem. Wiele szkot uczy rytmu.
Ich techniki sa jak muzyka, podzielone na
takty. Moja szkota uczy koordynacji. Ude-
rzam pomiedzy momentami, w ktorych
przeciwnik liczy czas.

Obserwuj przeciwnika uwaznie. Jezelj
bedziesz obserwowal, on odkryje przed
toba swoj rytm. Uderzaj, kiedy jego rytm
nie pozwala mu dziata¢. Uderzaj, kiedy on
wierzy, ze nie mozesz tego zrobi¢, Okaz
mu stabo$¢ a on zaszarzuje. Kiedy zaszar-
zuje, jest w twojej mocy. Ty tez musisz
nauczy¢ sig liczy¢.

Musisz zrozumie¢ jego rytm.

Jezeli on oddycha na raz, przygotowuje
sig na dwa i uderza na trzy, uderzam po-
migdzy raz i dwa.

Komentarz Kijome: To jest wlasnie
prawdziwy ,,sekret” techniki Mirumoto,
ktory stosuje sie do wszystkiego, nie tylko
szermierki. Poznaj rytm przeciwnika. Je-
zeli go znasz, zawsze zwyciezysz.

Tray moaliwoiei
Kiedy atakujesz wroga, istnieja trzy
mozliwosci.
Jegli on uderza pierwszy, zabij go.
Jesli ty uderzasz pierwszy, zabij go.
Jesli uderzycie jednoczesnie, zabij go.

Wicdza

Ja nie wierze, ze mogg wygrac. Ja wiem,
Ze wygram.

Komentarz Kijome: Kiedy moj ojciec
pokonal Ujimone, powiedzial mi potem:
byl lepszym szermierzem, jego umiejet-
nosci i technika byly lepsze od moich”.
Spytatem go: jak wiec wygrales? Powie-
dzial: ,, Poniewaz wiedzialem, Ze wygram,
a on tego nie wiedzial”. Moze nadejsc
chwila, w ktorej technika i umiejetnosci
cie zawiodq i jedyne na czym bedziesz
mogl polegad to twoja swiadomosé, Ze
nigdy nie mozesz zosta¢ pokonany. Jezeli
w twym umysle jest choé cienn watpliwo-
§ci, zawiedziesz i zginiesz.
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Krystyna Nahlik
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ilustracja: Sebastian Mazur

Przedstawione w przygodzie wydarze-
nia maja miejsce w okolicach niewielkie-
go, nieco zapuszczonego zamku - nazwij-
my go Shiro no Ijime - lezacego na zie-
miach rodziny Akodo, nieopodal przelg-
czy Beiden, jednego z najbardziej spor-
nych obszarow Cesarstwa. Twierdza na-
lezy do walecznego, lecz skromnego rodu
ljime, od lat pozostajacego w stuzbie domu
Akodo. Jak to w Rokuganie bywa, histo-
ria ma zrodio w przesziosci, od niej wiec
zaczniemy.

Przed kilkunastu z gorg laty wiadca
zamku, pan Ijime Hashimoto, uratowal
zycie pewnego wysoko postawionego
Skorpiona, ktéry w zamian za to w taska-
wym gescie przyobiecal, ze wyda swoja
nowo narodzong corkeg za syna Lwa, kie-
dy oboje dorosna. Tak tez sig stalo i czte-
ry lata temu panna Shosuro Ayame przy-
byla w skromne progi zamku wraz ze swo-
im orszakiem i stara nianka. Klan Skor-
piona mial w tym rzecz jasna swoj dobrze
pojety interes - wdzieczna i wyksztalcona
dziewczyna byta ponadto §wietnie wy-
szkolonym szpiegiem i jej zadaniem mia-
lo by¢ informowanie swej rodziny o pla-
nach militamych rodziny Akodo oraz ru-
chach wojsk w okolicy. Zamek Ijime lezy
bowiem w miejscu kluczowym dla obro-
ny przelgezy, ponadto Hashimoto-sama
Plastuje funkcje hatamoto (doradcy woj-
skowego), odbywaty sig¢ tam wiec czesto
rady wojenne dowédeéw Akodo. Co kil-
ka tygodni Ayame przekazywala wiec in-
fO_rmacje militarne tajnemu wystanniko-
W1, ktory spotykal si¢ z niq niepostrzeze-
nlC.podczas spacerow po okolicy, ktore
sobie szczegolnie upodobata.

Nie trzeba chyba dodawa¢, ze Shosuro
)::’?:e l?g].a_P‘if;kna jak‘ $wiezo rozkw.itly
£ :;(1 nij z¢ syn da:myo._ ml_ody Hito-
Ujr;a[;' ochai'Jq bcz pamigci kiedy 1ylk_o

-4 Jaw dniu zadlubin, Zyli w szczeéciu
PIZez trzy lata, dopoki miodzieniec nie

odkryl przypadkiem, czym tak naprawde
Jjego polowica zajmuje si¢ na zamku ojca.
Kiedy jednak przejrzat jej machinacje...

Kiedy przejrzat jej machinacje, rozpo-
czela si¢ najbardziej ,,rokuganska” cze$é
intrygi. W imig honoru swego rodu Hito-
shi musi ukrocié szpiegowski proceder,
ktory w jego wlasnym domu oslabia sily
Lwa. Pamigtajmy jednak, ze Ayame jest
wysoko urodzona - jej ojciec jest dyplo-
matg na Cesarskim Dworze - i daimyo
mato znaczacej rodziny, nie noszacej na-
wet jednego ze szlachetnych nazwisk, jest
nikim w poréwnaniu z jej bliskimi. W
mys$! zasady ,,wiarygodno$¢ zeznania za-
lezy od tego, kto je sktada”, Hitoshi oskar-
zajac otwarcie swa zong narazilby sie je-
dynie na hanbg i wrogo$¢ Skorpionow, a
moze i gniew dworu, gdyz nikt nie datby
wiary jego stowom. Mlodzieniec zdecy-
dowat wiec odpowiedzie¢ spiskiem na
spisek.

Zdawal sobie sprawe, ze musi dziafac
samotnie, gdyz jego ojciec, dzielny i ho-
norowy wojownik, raczej odebralby so-
bie zycie niz znizyl do dziatan sprzecznych
ze swym pojeciem godnosci, nawet dla
obrony klanu, ktoremu stuzy, postanowit
wiec wynajac zbirow i zaaranzowac po-
rwanie Ayame, a nastgpnie wymierzy¢ je
kare - tak. by nikt 0 niczym si¢ nie dowie-
dziat, lecz by sprawiedliwosci stato sig
zado$é i by zdradziecka kobieta wiedzia-
la, dlaczego umiera, a nie zgingla od pota-
jemnego ciosu nozem W plecy. Oczywi-
Scie, jako czlowiek honorowy chce na-
stgpnie odebra¢ sobie zycie, gdyz pic do-
petnit swego obowiazku jako syn i dopu-
¢cit do zdrady. Czemu za$ zwlekal tak. dhu-
go z podjgciem decyzji? Coz czlowieko-
wi, ktéremu wpojono zasady honoru L.wa,
nie jest latwo zdecydowac sig na _reallz_a-
cje podobnego planu. Na decyzji Hitoshie-
s_,;o moglo zawazy¢ rowniez to, ze Ayame

Wszystko jest wojng
przystowie rokuganskie

Skodpionski Laeanik

Wyzwanie: W czasie poszuki-

waf na zamek przybywa kuzyn

zaledwie dwoch yojimbo, by w
imieniu swej rodziny dopomée
w poszukiwaniach.

Koncentracja: Nagate zacho-
wuje sig zimno i spokojnie, bez

Sladu troski czy zdenerwowania.
To rzecz jasna budzi podejrzenia

wszystkich - czy Ayame mogla
porwac jej wlasna rodzina by w
terr.sposob Sciagnac hanbg na
r6d Tjime w sobie tylko znanych
9e]ach'? Jaki jest prawdziwy cel
wizyty kuzyna? Czy probuje cos
ukryé? Czy to z nim Ayame
spotykala si¢ w lesie? Moze
Hitoshi podejrzewa go, ze jest
ojcem dziecka? Sledzenie go
powinno dostarczy¢ druzynie
zajecia, jesli czujesz ze zbyt

zaginionej, niepozornie wyglada- :
jacy Bayushi Nagate, w asyscie

szybko zblizaja sig do rozwigza-

nia sprawy.

Uderzenie: Po kolejnym
wybuchu ze strony Hitoshiego
Nagate zwraca mu SUrowo
uwage. Do pojedynku nie
dochodzi tylko dzigki interwen=
cji pana Hashimoto. Po catym
zajéciu kuzyn wyjawia bohate-
rom, Ze uwaza SWego szwagra za
szalefica, ktory uprowadzit
wlasng zone z zazdrosci o jej
urode, by ukry¢ ja przed
swiatem. Czy samurajowie

uwierza Skorpionowi, czy Wrecz.

przeciwnie, utwierdza sig W
przekonaniu 0 niewinnoSci

Hitoshiego? W koficu kazdy wiej,

ze jezyk Skorpiona jest zdradli-
WY...
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Wiume
Watek ten najlepiej wprowadzic,
gdy w druzynie znajduje sig
shugenja lub osoba o mistycz-
nym widzeniu $wiata - na
przyktad Smok.

Wyzwanie: Pierwszej nocy po
przybyciu na zamek jeden z
bohaterow ma sen, w ktérym
ukazuje mu si¢ zjawa kobiety
nieziemskiej urody, o twarzy
wykrzywionej cierpieniem.
Kiedy wyciaga do niego rece
widaé, ze krwawi z poderznigte-
go gardta, po czym wydaje z
siebie przeszywajacy serce
mrozem jgk...

Koncentracja: Sen powtarza
sie, przy czym za kazdym razem
bohater dostrzega wigcej
szezegblow - zaokraglony brzuch
kobiety - widma, krew na jej
dloniach, ksiezyc w peini nad jej
glowa oraz otoczenie - jaskinig i
las. Za kazdym razem koszmar
konczy sig¢ owym przerazajacym
jekiem, w ktorym stychaé
rownoczesnie klatwe 1 blaganie o
pomoc.

Uderzenie: Widzenie senne jest
przeczuciem z przysziosci.
Ayame po $mierci stanie si¢
Ubume - gniewnym duchem
probujacym przywroci¢ zycie
swemu nienarodzonemu
dziecku. Sen mozna mylnie
odezytaé jako zapowiedz
majacego sie zdarzy¢ morder-
stwa, co z pewnos$cia zmobilizuje
bohateréw do poszukiwafi,
szezegodlnie iz zbliza sie penia.

Gidy zas w scenie kulminacyj_n_ej

nawiedzany bohater rozpozna

otoczenie ze Snu oraz sama
. zjawe, dodatkowo zwigkszy to
napiecie i nada calo$ci wydarzen
A nieco mistyczny wymiar.

spodziewa si¢ dziecka - a z ustalone) przez

lekarza daty rozwigzania, wnioskuje, Z¢
jego ojcem musi by¢ kto$ inny. ‘T?IC‘:”'
wanie pod swoim dachem skorpmnsl}lcf
go bekarta to wieej, niz kiokolwm}’( mogh-
by znies¢... Oczywiscie lekarz mogt kl:ll—
maé lub sie pomyli¢, ale nikt nigdy nie
dowie sig, czy dwoje Szpiegow T7eczyWi-
écie laczylo cod wiecej niz stuzba. .

Gracze powinni wplata¢ sig W Intryge
w kilka dni po zaginigeiu szlachetnej mal-
zonki. Najlepiej, jesli udaja sig bezposred-
nio do zamku ijime na kolejng narade woj-
skowa, jeéli sq z Klanu Lwa, lub przyh).'—
wajg z podarunkami dla majacego sig
wkrotce narodzi¢ dziedzica, jesli sg wérdd
nich dyplomaci. Gdy za$ dysponujesz, Mi-
strzu Gry, niesforna zbieranina, najlepie;j
sprawic by droga przebiegata im przez zie-
mie pana Hashimoto, gdzie zostang zatrzy-
mani przez jego karo, nieco nadgorliwa
ljime Reiko, i poproszeni, uprzejmie lecz
w spos6b nie cierpiacy odmowy, 0 po-
moc w poszukiwaniach zaginionej syno-
wej. Gdyby wydawali sig zbyt sktonni do
odjazdu, Reiko ,,zaopickuje sig” zapewne
ich papierami podroznymi, znajdujac w
nich jakie$ wymagajace uzupelnienia nie-
$cislosci, ktore moglyby przysporzy¢ szla-
chetnym gosciom klopotow, kiedy juz
wijada na ziemie Skorpiona... Jesli cheesz
ubarwi¢ to spotkanie, by¢ moze wezesniej
spotkaja kilku bandytow, ktorym Hitoshi
rozkazal sia¢ w okolicznych gospodach za-
met (by odwrdci¢ uwage od swoich wia-
snych dzialan zwiazanych z porwaniem) 1
pomoga karo schwytaé¢ oraz przeshuchac
jednego z nich. Rzecz jasna schwytany nic
nie wie, gdyz rozkazy odbieral przez po-
$rednika.

Kiedy juz twoi samuraje znajda sig na
zamku Ijime, czas by poznali wszystkie
osoby dramatu, zebrane zapewne wokot
mapy okolicy 1 planujace kolejna wypra-
weg poszukiwawczg. Hashimoto-sama
przekroczyl juz zapewne czterdziestke, lecz
wciaz jest niekwestionowanym panem
swojego domu. Jest zafrasowany, lecz
opanowany i cho¢ nie kryje podejrzen co
do udziatu Skorpionow w calym wyda-
rzeniu, ma nadzieje, ze synowa porwano
dla okupu, mimo ze - jak na razie - nikt
nie zglosil sig z zadaniami. Maz zaginio-
nej, Hitoshi, znajduje sie w zupelie od-
m_ie:nnym stanie - blady, roztrzesiony, spra-
wia wrazenie, jakby nie spal przez kilka
nocy i nie byl juz w stanie rozsadnie my-
sle¢. Wszystko mozna rzecz jasna polo-
zy¢ na karb miloci, jaka darzy zone i oba-
wy o dziecko, co jest w stanie potwier-
dzi¢ kazdy mieszkaniec zamku. Prawda
za$ jest taka, Ze nie moze pogodzic sie z

w_yrzmamli’Humignia 1 Wi.%ha Sig, CO powi.
nien czyni¢ dalej. Energia z jakq jego oj-
ciec prowadzi poszukiwania PIZygnebia
go jeszcze bardziej, gdyz musi go oklamy.
wact na k.u?,dym krpku. Reiko Uwaznie
wysluchuje wszystkich rozkazéw i propo-
zycji, cho¢ znat po niej niecierpliwog¢, »
uwazny obserwator spostrzeze, ze zdaje sie
obwinia¢ o sytuacjg Hitoshiego. Je§li jao
to spyta¢, wyzna tylko, ze podejrzewa syna
swego pana o ukladanie si¢ z porywacza.
mi, jest jednak przekonana, 7e czyn to,
by zaoszczedzi¢ zonie zbednych cieries
chocby i kosztem duzej sumy pienigdzy,

Sposérod pozostalych mieszkancow
zamku zainteresowanie wzbudzié moze
stara nianka Ayame, ktora, cho¢ stuzyla
rodzinie Shosuro od lat, jest jedynie pro-
sta chtopka, moze nieco zbyt przekonang
o wlasnej waznosci i z pewnoscia lepigj
wyksztalcona niz zwykla stuzaca, kilka
dworek pani domu, ktore byly Swiadka-
mi porwania jej przez nieznanych spraw-
cow podezas spaceru, a by¢ moze i weze-
$niejszych ,,schadzek™ ze szpiegiem, oraz
dowolna ilos¢ stuzacych na zamku samu-
rajow, ktorzy moga, cho¢ nie musza, mie¢
udzial w opisywanych wydarzeniach.
Cho¢ to mato prawdopodobne, Hitoshi
moglt zawierzy¢ ktoremus$ z nich czesé
swojego planu.

Od tej chwili wydarzenia moga toczy¢
sie roznym torem. Najprostsza wersja za-
klada, ze samuraje przylacza sig do poszu-
kiwan, podczas ktorych beda kierowac
podejrzenia na kolejno podsuwane przez
ciebie, Mistrzu osoby. Oczywiscie predze]
czy pdZniej zorientuja sig, ze za porwaniem
stoi Hitoshi - mozesz podsunac im slad,
na przyklad mysliwego zacierajacego w
lesie §lady koni, ktéry wyzna, iz kazal mu
to uczynié¢ syn daimyo, by¢ moze tez do-
mysla sig tego z coraz bardziej nerwowe-
go zachowania dziedzica. Wprowadzaj
dowolne komplikacje intrygi (patrz mar-
ginesy) zaleznie od upodobar swoich gra-
czy. Dla przygody wazne jest jedno: niech
bohaterowie do samego konca trwaja W
przekonaniu, ze motorem wydarzen jest
mito$¢ - Hitoshi méci sig na zonie za zdra-
de. lub tez jest krwawym zazdrosnym ty-
ranem, zaleznie od twoich upodoban.

Prawdziwa natura intrygi powinna uka-
zaé sie przed nimi dopiero w scenie kulj
minacyjnej. Jeli samuraje zachowywall
si¢ w sposéb godny zaufania i honorowy
(lub pochodza z Klanu Lwa) Hitoshi za-
decyduje, ze powinni stac sig $wiadkami
finalnych wydarzen, by kto$ poznaf praw=
dziwego winowajcg i by jego $mier¢ nie
poszta na marne. W innym przypadku
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podejrzliwa druzyna powinna zacza¢ §le-
dzié jego poczynania.

Tak czy inaczej na godzing przed $wi-
tem nasi bohaterowie wyruszaja w glab
Jasu, podazajac za Hitoshim przez znany
tylko jemu tajny przesmyk w skale. Jesli
ten spostrzeze ich 1 dojdzie do konfronta-
¢ji, na wszystkie stawiane mu zarzuty od-
powie jedynie, by nie zadawali pytan, po-
szli za nim, a potem dopiero go osadzali.
Tuz przed $witem docieraja do obozu ban-
dytow, ktorzy witaja syna daimyo zada-
niami zaplaty - na co ten w gniewie doby-
wa miecza. Zapewne wywiaze si¢ walka,
cho¢ by¢ moze bohaterowie zechea daro-
waé zycie tym z bandytow, ktorzy sie pod-
dadza i zloza przysigge milczenia - byli
wszak jedynie narzedziami.

W koncu kto$ wyprowadza z pobliskiej
jaskini Ayame, ktora, cho¢ brudna, potar-
gana i w zaawansowanej ciazy, wciaz dys-
ponuje mozliwoscia owinigeia wokot pal-
ca nicostroznych przedstawicieli pici prze-
ciwnej. Wiedzac, ze maz jest juz nieczuly
na jej uroki, zabiera sig¢ za naszych boha-
terow, co moze zakonczy¢ sie krwawo.
Zdradliwa Zona nie pragnie jednak ocalié
zycia, a zyska¢ chwile, by przekazac te
ostatnig, najwazniejsza zdobyta informa-
¢j¢ nim umrze. Moze tego dokonaé w do-
wolny sposob - chociazby mdlejgc komus
w ramionach... Tre$¢ owej wiadomo$ci
zalezy od ciebie - wymysl cos, co bedzie

pasowac do twojej kampanii, pamigtajac
przy tym, ze Ayame przekaze ja jedynie
Zurawiowi, Skorpionowi lub innej o0so-
bie, ktéra wykorzysta ja na zgube klanu
Lwa. .

Tymezasem Hitoshi stanowczym i zim-
nym glosem wymienia winy matzonki -
nie pozwol na zbytnie natezenie patosu,
pamigtaj Ze nie czuje juz do zony nic poza
pogarda. Kiedy scena dobiegnie konca i
obie strony dopng celu, Ayame gwaltow-
nie traci caly omdlewajacy urok i spokoj-
nie prosi, by pozwolono jej odebraé so-
bie Zycie wlasnorecznie, a kiedy juz to
uczyni, Hitoshi, wreczywszy bohaterom
list adresowany do swego ojca, kleka na
ziemi, dobywa swego wakizashi i dolacza
do niej. Tak wigc nasi samurajowie stajg
sig $wiadkami (a moze i asystentami, jesli
sobie na to zastuzyli) podwojnego samo-
bojstwa w imig lojalnosci dwom réznym
sprawom - kolejnego zniwa nieustajacej
wojny pomiedzy klanami.




Andrzej Pilipiuk
Elita i masy

udzie zasadniczo dzielg sig na grupy, nazywanc I‘iCk_lCd}’
klasami spotecznymi. Niejaki Marks stwierdzit swojego
czasu, 7e istnieje walka klas, a ich interesy sa absolutnie
nie do pogodzenia... Dymitr Stotypin, syn zamordowanego przez
marksistow premiera Rosji, twierdzil, ze marksistowska walka
klas to idea przestarzata i postawil na solidarnos¢ klas spo{‘cczf
nych. Przy okazji wymyslit takze nieekspansywny nacjonalizm,
ktérym zajmiemy sig przy innej okazji. Idee Marksa skompro-
mitowaly si¢ same. Idee Stotypina, na ktorych opieral sie czg-
Sciowo etos Solidarnoéei takze umarty smiercia naturalng. Naj-
blizsze prawdy obiektywnej bedzie stwierdzenie, ze rozne klas‘)’r
spoleczne sg sobie nawzajem czasami potrzebne, co prowadzi¢
moze do eskalacji konfliktow pomigdzy nimi.

Popatrzmy teraz od innej strony. Kregi konserwatywno-libe-
ralne postuluja stworzenie spoteczefistwa 10:80:10, w ktorym elita
stanowi 10%, ponizej bytuje klasa ludzi pracujacych i zadowo-
lonych bedaca nazwijmy to sola ziemi, a na dole wegetuje dzie-
siecioprocentowy margines. Rzadzacy Europa socjalisci realizu-
ja nieco inny program. Spoleczefistwo: 20:80, w ktorym elita
stanowi 20%, a reszta spoteczenstwa 80%. Istnienia marginesu
nie przewidzieli. Praktyka wskazuje, ze wsrod 20% elity powstaje
szybko 2-3 procentowa superelita, a 80% klas nizszych degene-
ruje sie spadajac na margines.

Oczywiscie kazdy socjalista zada w tym momencie pytanie:
po co wlasciwie sa nam potrzebne elity. Banda burzujow i ary-
stokratow sycaca sie krwia robotnikéw i chtopow powinna odejsc
na $mietnik historii.

Jest to myslenie btedne i bardzo niebezpieczne. Elita jest nie-
zbedna. Osiemdziesiecioprocentowa masa ludzka musi czerpac
z czego$ wzorce postepowania. Jeéli na szczycie drabiny spo-
tecznej stoja ludzie §wiatli, cywilizowani, bogaci i wyksztalceni,
masy zaczynaja snobowa¢ sig na nich. Chodza do teatru, podno-
sza swoje wyksztalcenie, zaczynaja nasladowac gesty i maniery,
oraz przyjmuja ich sposob bycia za swéj. Tym samym wzrasta
stopien kultury calego spoteczenistwa. Po pewnym czasie pozy-
tywne wzorce zachowania docieraja na sam dol. W przypadku,
gdy elita nie jest w stanie narzucic spofeczenstwu swojego czaru,
osiemdziesigt procent zaczyna zerkac ciekawie w dot i czerpaé
wzory do nasladowania z dolnego marginesu. Ludzie zaczynaja
thic sie po gebach, miota¢ wulgaryzmami, ubiera¢ w dresy etc.

Powaznym problemem jest ukierunkowanie $wiadomosci spo-
leczenstwa. Nasza cywilizacja opiera si¢ na dekalogu, oraz ide-
alach pracowitosci i oszczednosci - przekazanych nam przez
szlachte i buriuazjq.p?(iestety, ci, ktorzy obecnie dorwali sig do
wiladzy stanowia zapfzeczenie tych fundamentalnych wartoscei.
Politycy kradng i d?iq sie korumpowac. Mafia tworzy podziem-
ne struktury gospg‘darcze, oraz quasi policyjne. Istnieja w na-
szych miastach dzielnice, gdzie czlowiek okradziony przez sasia-
da idzie do lokalnego szefa w poszukiwaniu sprawiedliwosei i

czgsto znajduje ja. Mafia odzyskuje diugi

/ szybciej i sprawniej niz komornicy,
: udziela kredytow fatwiej i szyb-

ciej niz banki... Mafia
wreszeie brata sig
ze Swiatem poli-
tyki pchajac sie
na miejsce elity
spoleczenstwa.

I ludziska za-
czynaja ja na-
sladowaé. W
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LISTY NA KONIEC Wigky
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dobrym tonie jest posiadanie kontaktow z gangsterami, W szko-
tach nikogo nie razi, ze dzieciaki utrzymuja sie z kradziezy radi
oodbiornikéw samochodowych, czy handlu narkotykami, 7,
pelnie zwyczajni ludzie zaczynaja paradowac po ulicach w gre.
sach. Obyczajowo$¢ marginesu przenika do jezyka i kultury,
Nikogo nie dziwi, ze redaktorzy naczelni dwu pism, ktorych 1,
nie wymienig, bo czasem tam publikuje, rzucaja swobodnie mie-
chem, a pewni kultowi pisarze potrafia zala¢ sie w trupa i para.
dowaé tak w miejscach publicznych. Przypatrzmy sie naszej te-
lewizji. Dzisiejszymi bohaterami kultury masowej sa kryminalj.
éci, terrorysci, zboczency i gangsterzy. Zycie metow spotecznych,
ktérzy jeszcze sto lat temu spokojnie zawisliby na szubienicach
staje sig inspiracja dla pisarzy i rezyserow. A za ich posrednic-
twem dla mas...

My naréd polski, nie posiadamy elit, z ktdrych moglibysmy
czerpaé wzér do na§ladowania. Nasze elity byly scisle zwiazane
ze stanem szlacheckim. T byly to prawdziwe elity. Wystarczy po-
czyta¢ dawne pamietniki. Szlachta holdowata zasadom uczciwosci
i pracowitosci. Szanowata swoja wolnos¢ 1 wolno$¢ innych na-
rodéow. Dla Ojczyzny gotowa byla oddac zycie. Wprawdzie na
sejmikach rabano sig szablami, urzadzano wojny o miedzg i za-
jazdy, ale wszystko to opieralo sig na silnych podstawach moral-
nych. Pomijajac nieliczne zdegenerowane jednostki, szlachta nie
strzelata do siebie zza wegtla, nie atakowata z nienacka i od tyhu.
Nie zabijano kobiet i dzieci, nie gwalcono sasiadek.

Umitowanie Ojczyzny i Wolnosci zakonczylo sig tragicznie.
Groby naszej elity znacza ggsto pobojowiska powstan listopado-
wego i styczniowego. Szczatki najlepszych synow naszego Na-
rodu spoczywaja w bezimiennych grobach Usola, Tobolska, Ka-
tynia... We wszystkich powstaniach narodowych tracilismy naj-
lepsza czeé¢ narodu. Elite elit. Przetrwaty jednostki mniej wa-
leczne, mniej ambitne, stojace w cieniu. Osteczna zagtadg elit
przyniosto pie¢ lat okupacji hitlerowskiej i pig¢dziesiat lat ra-
dzieckicj... Dzi$ elity nie istnieja. Ich nisze ekologiczna zajmuje
margines. Ludzie, ktorzy dorobili sie szybko i w niewyjasnio-
nych okolicznosciach, samozwanczy przedstawiciele narodu,
ludzie, ktorzy przyszli z dohi. Wraz ze zwycieskim pochodem
marginesu zmienit si¢ jezyk i mentalnos¢ narodu. Dobrym przy-
ktadem jest stowo ,,panienka”. Dla naszych dziadkow normalne,
bedace w codziennym uzyciu okre§lenie miodej dziewczyny, u
nas budzi natychmiast skojarzenia z pewnym najstarszym zawo-
dem S$wiata...

Upadek obyczajow jest powszechny. Nikt nie wstydzi sig han-
dlowaé na bazarze (a przeciez kiedy$ handel detaliczny, czy ob-
noény byl zajeciem nieczystym, zarezerwowanym dla Zydow i
Ormian). Czgsto zdarza si¢ widzie¢ przed sklepami monopolo-
wymi rozmaite menelstwo zbierajace na flaszke taniego Wina,
firmy bombardowane s prosbami o wsparcie studenckich obo-
zow naukowych czy wypraw. A przeciez nasi przodkowie Wsty-
dzili sig zebraé! I co robi¢ z takim $wiatem? Ano trzeba sprobo-
wac go naprawié¢. A zaczaé musimy od siebie. Kontrolowaé wia-
sne slownictwo i zachowanie. Dotrzymywac¢ zawartych umow-
Przybywaé punktualnie na spotkania. Zrezygnowac z niektorych
znajomosci mogacych przyniesé wiecej szkody niz POi}’tkE*'
Oszezedzac i pracowaé. Pomagaé w miarg mozliwosci tym, kto-
IZy s tego godni. Rozwija¢ zaintresowania i przekazywac je in-
nym. Czyta¢ ksigzki... To tak niewiele, ale od czegos trzeba za-
cza¢. Nadchodzace dwadzieScia lat przyniesie odpowiedz, ¢zY

pozostaniemy narodem, czy stoczymy sig do poziomu pachol-
kow...
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TWARDE WODOWANIE

pamigei, jak kazdy wie, przechowuje sig naj
czesSciej rzeczy mile 1 przyjemne, a jesli s i ja
kie§ negatywy to czas $ciera kanty i szlifuje
szorstkosei: pierwsza dziewczyna - pigkna 1 zgrabna, madra
i dowcipna... Krosty i zepsute zgby ida w niepamigc. Pierw-

N szy chtopak - wysoki 1 brunet, pigknie grat i $piewat, to co,
' 7e grat co innego, a $piewat co$ jeszcze innego! Pierwszy
i magnetowid? Kiedys to byly kiermasze! W jakich to kon-

wentach uczestniczylem!

Wojsko! Kto byt w woju, wie jak tam byto do dupy, ale
mija kilka lat i mozna juz sig $mia¢ z nocnego czyszczenia
latryn, i z kolegow-kapusi, i glupiego sierzanta.

O pamieci! Wszak byly i czasy kiedy nie bylo jeszcze cho-
lernej fantasy 1 jeszeze cholerniejszego Sapkowskiego!

Wszystko wtedy byto pigkne i mlode, i proste, i byt so-
cjalizm, i bzy, i lata byly umiarkowanie gorace, a w zimie
byt énieg, i nie byto powodzi tysigclecia, i mafii.

Och!

Byla tez fantastyka. Po prostu - Fantastyka. Czytalo sie i
napawalo. Jesli sie zdobylo.

Tera wszystko je gorsze.

Coraz czgsciej spotykam teksty (celuje w tym Nowa Fan-
tastyka), gdzie po wiasciwym opowiadaniu nastepuje ide-
ologiczne, logiczne, filozoficzne i inne rozwiniecie tematu,
a wlasciwie - wyjasnienie autora o co mu chodzilo, gdy to
pisal. No szlag mnie trafia! Piszesz pan opowiadanie - OK.
Ludzie czytaja - drugie OK. A po cholerg wyjadniasz _
pan, o co w tym tekécie biega? Kto tu jest idiotg -
Czytelnik, twoim, Autorze, zdaniem, ktory nie zrozu-

mie intencji, wymowy i urokéw dzieta, czy Ty, Autorze, [}

ktory napisawszy co$ patrzysz i myslisz: ,,Spie...fem”.
Ale nie chce ci sie poprawiaé, pisa¢ od nowa, grzeba¢

si¢ w tekscie. Myslisz sobie: ,,A co tam, wyjasnie w
czterech madrych zdaniach!”. I zaczyna sig: ,,Piszac
tekst bylem §wiadomy, ze postawy takie nie sg ade-

kwatne...” To nie jest cytat, to moje, ale jakos tak sie

Autorzy thumacza.

To jest postawa ohydna, godna napietnowania, co
Czynig i sprawiajaca, ze jako Czytelnik czujg sig po-
nizony i niemal zelzony: oto przeczytatem tekst,
nawet mi sig spodobat, i nagle dowiaduje sig, Ze
Autor nie wierzyt w moja inteligencig, Ze oba-
wiat si¢ 0 moje ajkiu i dlatego dotozyt cztery
strony detalicznego wyjasnienia. A zeby cig!

Czytelnik idiota jest i basta, co kazdy Au-
tor wie i basta. Tak?

Kasaja zaciekle Inglota za tekst, w kto-
Wm daleko tagodniej obszedt si¢ z Czytel-
nikiem polskim. Zarzucat mu w gruncie

Izeczy nie to, Ze nie czyta, tylko ze nie
Czyta Polakow. Tu bronie Jacka - dla-
°zego, zaiste, Autor Polak, nie 7/
T."-({ie, publikujac i sprzedajac sie, /
“¥C po prostu z tego, co robi, lubi /
T0bi¢ i umie? Dlaczego musi ko- /

tata¢ do r6znych redakcji, pisywaé do kilkunastu pism, pu-
blikowac pornosy pod kobiecym pseudonimem? Dlaczego
thumacz z obeego na nasz zarabia wiecej niz 6w Autor? Na
dodatek najcze$ciej ma pewne pieniadze, ustalone w umo-
wie, a nie jak Autor - zalezne od sprzedazy, na efektywnosé
ktorej nie ma najmniejszego cholernego wplywu?!

Ale to, jakby, dygresja. Jacek Inglot zarzuca Czytelniko-
wi, ze nie wykazuje sie madroécia czytajac wylacznie An-
glosaséw. Ci autorzy, o ktérych wyzej ida dalej i w ztym
kierunku - zarzucaja Czytelnikowi po prostu zwyczajna ghu-
pote. A to nie tak. Pewnie, istnieja teksty nieprzekladalne,
albo niezrozumiate dla wigkszosci czytelnikow, spotykam
takie co i rusz diubiac w rosyjskojezycznej fantastyce - tak
wiele odnos$nikow do rosyjskiej rzeczywistosei, tak duzo
aluzji niezrozumiatych dla Polaka, tyle ,,cienkosci”, odwo-
fan do historii odlegtej i najnowszej, ze tekst taki musialby
miec trzypigtrowe odno$niki na kazdej stronie. Trudno, taka
rzecz nie pojdzie do Polski, przynajmniej nie przeze mnie.
Ale to przeklad, autor piszac w jezyku ojczystym nie musi
utworu splaszczac spodziewajac sig przektadu, to po prostu
niemozliwe.

Natomiast jesli pisze i jakby z gory wie, zZe trzeba bedzie
podpierac sig odnosnikami do wiasnych checi 1 mozliwosci
- nalezy ukorzy¢ sie i przyznac - tekst jest do dupy. Tekst
musi bronié sie sam. Musi. Owszem, moze si¢ trafi¢ chetny
ale malo rozgarmigty czytelnik, zapyta on: ,,A co pan mial

na mysli piszac, ze...”. Malo ich jest, i na pewno dla

tych kilku nie warto 1 nie nalezy katowac¢ dopisami
ogohu.
Nie myli¢ z zataczonymi wyjadnieniami typu:

,.Posta¢ ta zrodzila sie podczas lotu Londynu na kon-
went...” czy ,,Pomyst przyszedt mi do glowy, gdy sta-

tem przed urzedem pocztowym Wroctaw 16...”. To

co Innego.
Zreszta, komu ja thumacze! Przeciez nie mam

Cie, Czytelniku, za idiotg!

Przy okazji idio...

Nie, nie tak... Chodzi o pierwsze zdanie, o pamig¢,
Facet, ktéry widnieje na ramce tytutowej felietonu (A
moze juz nie? Popatrzcie wyzej, jest? Tam do licha,
jest...) to nie Lenin z wodogtowiem, to ja. Z taka ba-
nig fatwo jest mie¢ dobra pamigc, io jesi gula, w Kio-
rej mozna przechowa¢ wszystko, a dysponujac tak

zaawansowana hydrocefalig fatwo jest zapomnie¢ co
sie zapamigtalo i dlaczego wszystko jest takie mile

w tym saganie.

A niektdrzy autorzy sadzac, ze WSZyscCy Czy-
telnicy sa tacy jak ja na obrazku, chea utatwic im
zycie.

Ale ja poproszg o trudniejszy zestaw. Pisz-
cie, a ja sam zrozumiem, o co Wam, Autorom,
chodzi.

P.S. Gdyby kto$ nie zrozumial o co mi szio - w
przysztym numerze wyjasnienie.




Ignacy Trzewiczek
Pecetochwyt JESiENNE. .,

@

eszeze niedawno bylo tak, Ze ja miatem Ata-

i, a Michat Oracz Commodore. Pozniej kto$ kupit

Amige, ja Amstrada. Ja uwielbiatem Robbo, Freda,
Pole Position, a Commodorowcy mieli $rubokret do ma-
gnetofonu i masg gier, roznych, najrézniejszych.

A teraz?

A teraz wszyscy mamy w domu Pecety. ;

Nie jestem specem od komputerow, nigdy dotad nie zaj-
mowalem sie analizq tej cze$ci rynku, wiem tyle co i wszy-
scy. Ze IBM pozwolit catemu $wiatu produkowac pecety -
bierzcie i produkujcie je wszyscy - zakrzykneli - nam nic do
tego, zrzekamy sie wszelkich praw. Szefowie Atari i Com-
modora pewnie do samego konca nic mogli uwierzy¢ w to,
co sie stalo. Pecety wymiotty wszystkich i wszystko.

Tak sie sklada, ze Wizards of the Coast wydato wlasnie
trzecia edycje AD&D, czyli D&D 3ed. Gra oparta jest na
nowej mechanice, ktéra wydawca nazwat ,,d20”.

,,d20” jest freeware. WotC powiedzialo - cheecie tworzy¢
nowe gry oparte na tej mechanice? Nie ma sprawy, nie ro-
$cimy sobie do tego zadnych praw!

A to, moi drodzy, $mierdzi mi pecetochwytem.

Wizardzi opublikowali specjalny dokument, w ktérym
doktadnie wyjasniono co wolno, a czego nie wolno robi¢
na podstawie ,,d20”. Co zatem wolno? Kazdy wydawca
moze wyda¢ whasny podrecznik oparty na mechanice ,,d20”.
Chcesz opisa¢ nowy $wiat do D&D? Prosze bardzo (nie
wolno Ci oczywiScie napisac ,,dodatek do D&D” lecz w
zamian mozesz powiedzié ,,zgodne z systemem d20” i wszy-
scy beda wiedzieli o co chodzi). Mozesz wige wyda¢ pod-
recznik opisujacy caty swiat, dowolny; fantasy, czy cyber-
punkowy, moze to by¢ sf lub manga. Chcesz wydac ksiege
czarow? 200 nowych zaklgé do systemow ,,d20”? Prosze
bardzo. Nowe rasy? Ksiegi ekwipunku? Opisy miast? Pisz-
cie i wpdawajcie mowi nam WotC.

To jest pecetochwyt moi drodzy, jestem tego pewien.

Z poczatku nie przywiazywatem do tego wickszej uwagi.
Myslalem, co to za frajda robi¢ gre na istniejacej juz me-
chanice. Czy datoby sig zrobi¢ Deadlands na ,,d207? Nie, to
nie byloby to samo, myslatem. Steve Jackson od lata wci-
ska ludziom GURPS i z uporem godnym wazniejszej spra-
wy konwertuje don kazda gre - a jednak nie udato mu sie
zdominowa¢ rynku, wychodzi masa gier na nowych, orygi-
nalnych zasadach. GURPS nie zdoby! i nigdy nie zdobg-
dzie takiej popularnosci jak pecety.

Réznica polega na tym, ze Wizards of the Coast to nie
SJG. WotC to potgzna firma, o olbrzymich mozliwosciach,
firma, ktéra zarazita §wiat Magic’iem, a teraz zaraza Poke-
monem. Firma, ktora ma w rece prawa do najpopularniej-
szych gier karcianych, a teraz powoli i systematycznie zdo-
bywa prawa do erpegéw. Zdobyli Legende Pigciu Kregow,
ostatnio kupili Star Treka. Maja w rece D&D i Star Wars.
,Podrecznik Gracza” do ,,D&D 3ed.” zostal wydrukowany
w 200 tysiacach egzemplarzy, ma 280 kolorowych stron. I
zamiast kosztowac 25 dolcow, tak jak inne podreczniki kosz-

tuje jedynie 20. Ta gra skazana jest na sukces. A wraz 7 nig
skazane na sukces jest ,,d20”.

Pecetochwyt, moi drodzy, pecetochwyt jak nic.

Od chwili premiery D&D 3ed. na rynku jak grzyby po
deszezu zaczely sig pojawiaé przygody oparte na darmo-
wej mechanice. Jest to szansa dla matych firm, ktére nie
maja odpowiednio duzego potencjalu na wypromowanie
wlasnej gry, ktora mogtaby okazac sig przebojem - podpie-
ci pod reklamowany wszgdzie ,,d20” - startujg z zupetnie
innej, o wiele lepszej pozycji. Maszyna zaczyna sig rozkre-
caé. Coraz wigcej firm decyduje sig¢ na wydawanie produk-
tow opartych na ,,d20”, na coraz wigkszej ilo$ci podreczni-
kéw pojawia sig logo tej mechaniki. ,,d20” pojawia sie na
ustach wszystkich.

Zabawa kreci sig sama.

Nie préznuja tez duze firmy, to one pierwsze ,,zalapaly”
o co chodzi - pierwsze zbiory scenariuszy opublikowat Green
Ronin Publishing oraz Atlas Games (wydawca Ars Magica,
Feng Shui oraz Unknown Armies).

Zaczat sie wyscig zbrojen. Szalenstwo.

Co zrobi WotC? Jesienig wyda ,,Podrecznik Mistrza Gry”
i,.Ksiege potworéw” do D&D 3ed. Potem... Wystarczy tyl-
ko zaciera rece i patrze¢ jak inni podkrecaja atmosfere, wy-
daja dodatki, §wiaty, przygody. Wszystkie kompatybilne z
D&D. ,,Wspanialy §wiat mrocznej przysztosci” - beda krzy-
czaly reklamy. Oparty na mechanice ,,d20”.

No dobrze, ale czy to wszystko? Co jeszcze ma z tego
WotC? Otoz w licencji ,,d20” znajduje sie jeszcze mala, cie-
kawa uwaga - wszystko, co jest oparte na ,,d20” jest uzna-
ne, tak jak samo ,,d20”, za ,wolne”, to znaczy moze byt
skopiowane i wydane przez WotC lub dowolnego innego
wydawce bez potrzeby placenia autorowi za jego pracg...
Hmm... Wydawca oczywiscie musi napisa¢, kto jest auto-
rem opracowania, a poniewaz praca jest ,,wolna” - autor
moze ponownie ja wydaé, zmieni¢, rozszerzy¢. Hmm...

Stworz wspanialy dodatek, a my go potem wydamy. Albo
raczej, stworz wspanialy dodatek, a my go potem SOBIE
wydamy.

To juz nawet nie jest pecetochwyt. To co$ o wiele bardzie]
wrednego.

Catkiem niedawno WotC oglosilo, ze nowa edycja Star

Wars RPG, kt6rg wlasnie przygotowuja bedzie oparta na...

oczywiscie na ,,d20”. Dwie, najstynniejsze gry RPG: AD&D
oraz Star Wars sa w szponach dwudziesto$ciennej kostki.
Czy za dziesigé lat bedziemy wspominali Swiatomroko-
we kropki z takim rozrzewnieniem, jak dzi§ wspominamy
Boulder Dasha i Pac Mana?
Jak myslicie?

P.S. Na cztery dni przed oddaniem tego numeru do drukami Pin-
nacle Entertainment Group oglosilo, ze ma zamiar wydac spe-
cjalny podrecznik do Deadlands opartych na ,,d20”. Ksiazka be-
dzie wydana w twardej oprawie, bedzie okraszona grafikami Z
gry karcianej Doomtown i wprowadzi wszystkich w $wiat We-
ird West. Zaczynam sie ba¢, Naprawdg.
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Wiesci

Szef dzialu: Tomasz ,, Tomkow” Kowalik
Stale wspolpracujq: Marcin ,,0bi” Cha-
tubiec, Boguslaw ,.Bogus” Dawiec, Mar-
cin,,Dobi” Dobisz, Tomasz »» Vasyl" Jacho-
wicz, Michat , Steel” Kufel, Filip ,,Phil”
Markovié

Gotreh po raz czwarty

Tak, tak w sierpniu ukazala si¢ czwarta czgsc
przygod Gotreka i Felixa. Jak mozna sig domy-
§lié nosi tytut,,.Dragonslayer”. Nasi bohaterowie
poszukuja zlotego skarbu oraz strzegacego go
straznika (fatwo sig domyéli¢ kto bedzie tym
straznikiem). Jeli myslicie, ze Gotrek znajdzie
w koncu godnego siebie przeciwnika to sig my-
licie. Bill King przygotowuje juz piata czgsS¢ przy-
god najbardziej znanego duetu Starego Swiata,

HAnhieta

Przygotowalismy ankiete, dzieki ktérej mozecie mieé wplyw na to, co znajdziecie w przysziych Poli-
gm'm'ch. Wystarczy na kartce papieru (lub internetem) odpowiedzieé na zadane przez nas pytania.
Wsrdd oséb, ktore nadesla ankiety rozlosujemy 3 nagrody.

1. Czy malujesz figurki?
2. Jakie artykuly cheesz przeczytaé w Portalu?

3. Co cheesz zobaczy¢ na kolorowych stronach?

4. Z ktorego numeru strony kolorowe podobaty Ci sig najbardziej?
5. Trzy najlepsze rzeczy z dotychczasowych Poligonow.
6. Trzy najgorsze rzeczy z dotychczasowych Poligonow.

Pirinen odszedf

Jeden z glownych tworcow gier GW Tuomas Pi-
rinen odszed! z firmy. Przypomng, ze Tuomas,
znany z internetu jako Longsword, jest m.in. au-
torem przepisow do Mordheim i dodatku Siege.
Bral tez czynny udzial podczas opracowywania
zasad do szostej edycji Warhammera.

Blach Library

Udato mi sig zdoby¢ plany wydawnicze Black
Library na najblizszy rok. Musze przyznac, ze
zostalem mile zaskoczony. Games Workshop cie-
szy sig z dotychczasowych sukceséw, ale nie spo-
czywana laurach! W ciagu najblizszy kilku mie-
siecy mozemy si¢ spodziewaé sporej iloci ma-
terialow tworzacych tto dla najpopulamiejszych
na Swiecie gier bitewnych. Przejdzmy do kon-
kretow. Na przetomie roku 2000-2001 mozemy
sig spodziewaé: dwunastu magazynow komikso-
wych, jedenascie powiesci, szesé Inferno!, jed-
nego lub dwéch kalendarzy, jednego albumu z
grafikami, ksiegi po§wigconej czolgom, pieci
Powiesci graficznych i trzech nowych wzoréw
koszulek. To jednak nie wszystko. Nareszcie be-
dzie mozna zakupié kasete video ze stynnym, trzy-
manym w najtajniejszych zakatkach siedziby
Black Library filmem Inquisitor”. Na plycie
II“’"’maklm\fcj zostanie wydany specjalny pro-
gram, ktéry bedzie pomagat przy tworzeniu roz-
PISFk do 40k. Na uwage bedzie tez zashigiwata
senia plyt kompaktowych, na ktorych znajdziecie

a2 loryea ajeZiecic

najciekawsze artykuty z White Dwarf’ow.

Warhammer V] ed. - 7 ostatniej chwili

Juzna poczatky pazdziernika ukaze sic ksiega armii Imperium, w polowie tego samego
apbiniej Wampiry i Mroczne Elfy (na razie bez dat), Bedziemy sig starali jak najszyb
Matemat tego co znajdziecie w armiach z pazdziernika, Zacznijmy od I
lub przeznaczenia. Bedzie wiec: standardowa armia Imperium, Gwar
Artyleria z Nuln (dziata w core units), Sigmaryci (duuuuuzo oddzialéw Flagellants
u“fls)‘ Ulrykowey (Rycerze Wilka w core units, 2x Greatswords z miotami), A‘rmul Kmy
9PIsane sa takze koledze, Podobnic bedzie z zielonoskérymi: standardowa armia Wg listy,
units), Horda Dzikich Orkéw (podstawa to Dzikie Orki i piechota goblinska), Horda ze

Dadchodzi nowa era

Od kilku miesigcy Jervis Johnson oraz Andy
Jones pracujg nad projektem zwanym ,.Fanatic™.
Udato nam sig zdoby¢ kilka informacji, ktore za-
pewne uciesza spora grupe fanow gier bitewnych.
Poczawszy od tegorocznych wakacji beda sie
ukazywac (kiedy czytacie te stowa, to... no do-
brze, ukazuja sig!) magazyny poswigcone grom
Games Workshop, ktore ciesza si¢ mniejszg po-
pularnos$cia niz Warhammer lub 40k. Chodzi tu o
produkty starsze, takie jak Necromunda, Warham-
mer Quest, Blood Bowl, Epic 40.00 oraz te wy-
dane niedawno, czyli Mordheim i Warmaster. Nie
beda mogli narzekac takze sympatycy kosmicz-
nych bitew w sektorze Gothic. Kazdej grze po-
$wiecony bedzie oddzielny magazyn wydawany
w odstepach dwumiesiecznych. Jak zapowiedzial
Jervis Johnson rozpoczyna si¢ nowa era. Mnie
najbardziej ucieszylo, ze oprocz materialow i
dodatkéw do wymienionych gier mozemy sig spo-
dziewaé nowych wzordw figurek, niestety dostgp-
nych jedynie w Mail Order.

mperium. Najciekawszq rze
dia Imperatora (dodatkowy o

Lista dyshusujna @arhammera

To najwigksza z polskich list dyskusyjnych po-
Swigconych grom bitewnym. Powstala w paz-
dzierniku 1998 roku, miesigcznie przychodzi oko-
to 1200 wiadomosci. Czlonkowie listy porusza-
Jjanajprzerézniejsze tematy zwiazane z bitewnym
Warhammerem. Pojawiajg sie plotki dotyczace
,,sz0stki”, porady taktyczne, bardzo ciekawe dys-
kusje na temat niejasnosci w opisie czarOw, ma-
gicznych przedmiotow, zasad. Nowi gracze uzy-
skaja tu takZze odpowiedzi na nurtujace ich pyta-
nia. Aby sie zapisa¢ wystarczy wysta¢ wiado-
mo$¢ na adres: wib-pol-subscribe(@egroups.com

Clodex: Hrmageddon

Ukazanie sig tego Kodeksu zostalo bardzo przez
GW naglosnione. Pojawita si¢ specjalna strona
internetowa, krazyly najprzerozniejsze plotki, kto-
re zamiast co§ wyjasnia¢ wprowadzaly jeszcze
wieksze zamieszanie. C6z jest takiego wyjatko-
wego w Codex: Armageddon? Juz wyjasniam.
Armageddon to $wiat, ktéry zostal zaatakowany
przez armig pewnego, niezwykle zdeterminowa-
nego Orka. W obronie ludzkosci staje Gwardia
Imperialna wspierana przez wojownikow Adep-
tus Astartes. W kodeksie opisane sa trzy wojny o
Armageddon oraz porady jak rozegra¢ trzecig z
tych batalii. Dodatkowo znajdziecie tu listy czte-
rech armii: Ork Kult of Speed, The Black Tem-
plars, Salamanders Chapter i Armageddon Steel
Legions. Wszystko to na 32 stronach (w tym 8

kolorowych). Goraco polecam!!!

miesigca ksiega armii Orkow 1 Goblinow, w grudniu Krasnoludé_w,
ciej publikowac recenzje nowych ksiag armii, a p?ki co kilka s_}ow
cza jest mozliwo$é konfigurowania armil wedhug regionu
ddziat Greatswordow i Hellblaster jako special unit),
s - normalnie tylko jeden), Najemnicy z Marienburgera (najemnicy w core
zowa (oparta glownie na rycerstwie jednego zakonu). W ksiedze
Horda Nocnych Goblinéw, Horda Goblinow (maszyny jako rare
Wzgorz (tylko piechota, Giganty jako special units), Nomadowie

z . : v 1 | it).
(tylko jazda i rydwany), Horda Snotlingéw (Snotlingi jako core units, special pump wagor, gigant jako rare unit)
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Jak wszyscy juz chyba wiemy, w paz-
dzierniku ukaze sie szdsta edycja WFB, to
ukton GW w kierunku graczy i odpowiedz
na ich prosby: skupienie walki na regi-
mentach, ograniczenie sily przedmiotow
magicznych oraz magii i zmniejszenie
wplywu bohateréw na przebieg bitwy.

W pudetku VI edycji znajdziecie: calow-
ki, kosci, podrecznik z zasadami, tabelki,
domki, 16 orkowych wojownikow, 16 or-
kowych tucznikéw, rydwan orkowy i bo-
hatera na dziku (420 pkt.), 16 imperial-
nych handgunner’ow, 16 wiocznikow,
mozdzierz lub dzialo w zaleznosci kto jak
sklei oraz konnego generala (420 pkt.).
Wszystkie figurki sg plastikowe. GW chce
wydaé wszystkie oddzialy podstawowe w
plastiku. Podrecznik glowny (ktory bedzie
rowniez w oddzielnej sprzedazy) liczy te-
raz ponad dwiescie pigcdziesiat stron i
zawiera bardzo duzo zdje¢ i rysunkow. W
podreczniku znajduja sig wszystkie zasa-
dy dotyczace magii: lista czardw z opisa-
mi, jak sig czaruje itp., przedmioty ma-
giczne do armii i uniwersalne (w sumie
armia ma maksymalnie 20 przedmiotow
do wyboru!). Rozbudowano trochg dziat
rydwanow (duza zmiana zasad), dodano
historie Starego Swiata utrzymana w kli-
matach Mordheim’a, opisano poszczeg6l-
ne armie (bez listy armii), dodano kolej-

nych kilka fajnych scenariuszy, sensow-
: nie mozna teraz generowac pola
bitew (Lustria, Arabia, Uthu-

lan itp), jest spory roz-

VI edycja

Warhammer Fantasy Battle

Andrzej Urbanski

artvkul zostal wezesniej opublikowany w serwisie internetowym www.gildia p|

dzial dotyczacy tworzenia makiet: krok po
kroku wraz z opisem, jak grac kampanie,
turnieje oraz zasady do oblezenia.

A teraz to najwazniejsze: zmiany w za-
sadach.

Fly: zmiana zasad w lataniu jest istotna:
lata sie na 20", oddzialy z lataniem wystg-
puja zawsze w formacji skirmish, nie
mozna wstawiaé bohateréw do takich
oddziatow.

Cecha o dziwnej nazwie: gdy wyrzucisz
6 na hita to nie ma save - to tez dla jedno-
stek - zatem wi6cznicy moga zabi¢ jazde
wojownikow chaosu.

Skirmish: bardzo zmieniono tu zasady
i zmieni sig taktyka walki tymi jednostka-
mi. Po pierwsze zastaniajg widok i nie da
sie przez nie strzelac, korzystaja z Ld bo-
haterow, nie kasuja bonusa z szeregow gdy
zaszarzuja z boku lub tyhu, jezeli w szarzy
dojdzie tylko 3 z np. 20 to pozostatych 17
ustawia sie w zwartej formacji, trojkami
za pierwszg trojka.

Rydwany: teraz rydwany nie maja po-
dzialu na wound rydwanu i zalogi. Ry-
dwan ma okreslong ilo$¢ ran i przeciwnik
strzelajac lub walczac decyduje w co tra-
fia. Rany odejmuje si¢ od puli i to wszyst-
ko. Tylko niektore armie moga dodac kosy
do rydwanu. Przyktadowo beastmeni
moga doda¢ tylko +1 do hita, a za 25 pkt.
dokupi¢ kosy magiczne +1 do hita. Cha-
rakterystyka rydwanow ulegla zmianie,
przeciginie 4-5 S, 4-5 T, 3-5 W, sq tansze
w zakupie.

Sila oddzialu: to totalna nowo$é¢, stoso-
wane to bedzie w breaktescie jako dodat-
kowy czynnik do przelamania. Takze be-
dzie miato znaczenie przy strachu i kilku
innych momentach ale o tym w podrecz-
niku.

Armie: zmieniono drastycznie za-
sady tworzenia armii. Twércom
nowej edycji przy$wiecat cel, by
walczy¢ regimentami, ograni-
{:zyé potege bohateréw i magii
1 na pierwszy rzut oka im sie to
udato! Te zasady moga jeszcze
ulec zmianie, bo zostaly stwo-
1zone celem ulatwienia przej-
Scia z gry z 5 edycji na 6 edy-
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cje. Kazda armia tworzona jest wg pew-
nego schematu:

< 2000 pkt - min. 2 oddziaty podstawo-
we, do 3 elitarnych, 3 bohateréw, ale 7a-
den z listy generalow

2000 - 3000 pkt - min 3 oddziaty pod-
stawowe, do 4 elitamych, jeden rzadki i 4
bohaterow, w tym jeden z listy generafow.
Oddzialy podstawowe na przykladzie be-
astmendw to gory 1 ungory, elitarne to
chaos hounds’y, beastgory i rydwany, a
do rzadkich zalicza sig minotaury, trolle i
dragonogry. Wprowadzono pewne no-
vum, jak ilo§¢ jednostek w oddziale, jest
to pewien przedziat z kresem dolnym lub
gornym, np. goblinéw trzeba w jednym
mobsie wystawic¢ min 20, skirmish to naj-
czesciej od 5 do 15. Zmianom ulegt koszt
oddziatow i ich charakterystyki. Niektore
w sposob drastyczny! Ale tego wam nie
zdradze.

Magia: Kazda armia dysponuje pewng
iloécia kosci do czarowania i dispelowa-
nia. Iloé¢ ta zalezy oczywiscie od ilosci i
poziomow czarodziei. Poziom czarodzie-
ja ma wplyw na to iloma kos¢mi moze
rzuca¢ na czar (moze rzuca¢ mniejsza ilo-
§cia, jesli chce). Czary maja poziomy trud-
nosci, ktore nalezy rzutem przerzucic.
Chcac zdispelowaé czar, nalezy rzucié
wiecej niz czarodziej. Proste, zadnych wia-
trow, ulatwi to prowadzenie turniejow. Za-
stosowano takze dziwne wyniki np. dwie
jedynki lub dwie szostki - czar dostaje
dodatkowe moce lub z czarodziejem cos
sig dzieje itp. Jest w sumie 8 szkot czarow
po 6 czaréw w jednej o poziomach trud-
noéci od 3+ do 12+ Czary sa dosy¢ cie-
kawe i specjalistyczne: mozna np. Znisz-
czy¢ dzialo. Szkoty maja wplyw na czary
i pewne zdolnoéci: ogien, metal, mrok,
niebo, $wiatlo, zycie i $mier¢. Czarodzie-
je moga wybieraé z 2-3 szkol, a Slanno-
wie chyba ze wszystkich. Przedmioty ma-
giczne zostaly zniwelowane do pewnego
minimum i chyba nie ma nic co kosziuje
wiecej niz 75 pkt. Uniwersalna lista zawle-
ra kilkadziesiat przedmiotow, a kazda ar-
mia ma kilka swoich dopasowanych do
specyfiki rasy (wigcej broni, albo arkan
itp). Faza magii jest przed strzelaniem.
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Wyznawcey Chaosu, potgzni wojownicy przemierzajacy
pustkowia pétnocy czy lasy Imperium w poszukiwaniu wro-
ga. Zakuci w przeklete zbroje, uzbrojeni w olbrzymie mie-
cze i topory. Niewiele o nich wiadomo. Wigkszo$¢ informa-
¢ji, ktore posiadamy zawarta jest w archiwach dworu cesar-
skiego. Dostepne sa tylko dla nielicznych, w dodatku teraz
Altdorf jest atakowany ze wszystkich stron. Szpieg naszej
organizacji Por’thaal zdolal jednak wykras¢ (i uratowa¢ w
ten sposdb) kilka dokumentévs. Czytajcie je zatem uwaz-
nie, w nich kryje sig wiedza.

* k%

Wyciag z raportu Ludwiga von Beverena, Skarbnika
Koronnego Jego Cesarskiej Mosci
[dopisek nieoficjalny]

»-..1ak zatem ksztaltujq sie planowane wydatki na cele
wojskowe w najblizszym czasie. A oni? Jest ich tak malo,
nie potrzebujq nowej broni. Zbroje rosng na nich samych,
nie muszq ich naprawiaé. Widziales, Panie, jakq czes¢ na-
szych kosztow stanowi wyzywienie? To nie problem dla nich
- bedq zjadaé swoich sprzymierzericéw, jezeli zajdzie taka
potrzeba, Jest ich tak malo, a jednak spalili ogromny ob-
S2ar naszego panstwa. Ach, gdyby$my my tak mogli! A moze
Juz wkrotce bedziemy mogli..."”

Zastanawiasz sig, jaka armieg zbiera¢? Nie chcesz wydac
nanig fortuny? Polecam Wojownikow Chaosu. Spory koszt
Punktowy oddziatow i postaci powoduje, ze wydatek jest
hiewielki. Dodatkowym argumentem jest to, ze podstawo-
We regimenty mozna zakupi¢ w nowych opakowaniach.
Pudetko takie, zawierajace caly oddziat wraz grupa dowod-
€23 kosztuje ok. 80PLN (liczac w punktach armii bedzie to
ok. 400p). Inne modele trzeba juz kupowaé w blisterach, no
ale nie mozna mie¢ wszystkiego, prawda? Podsumowujac,
kompletowanie tej wiasnie armii nie wpedzi Cig w klopoty
finansowe.

Tym, kt6rzy pierwszy raz,
czyli, jak zaczac¢ zbiera¢ armie

Chaosu

Filip Markovi¢
ilustracje Radostaw Gruszewicz

* k¥

Fragmenty listu Albertusa z Pélnocy do Thedosiusa
Quecksilbera, Czlonka Imperialnej Rady ds. Magii

. ---takqz wiedze zapewne juz posiadasz, nie bede tracil
zatem Twego cennego czasu na opisywanie Ci kolejnych
fizyeznych mutacji. Napisze jedynie, ze rdznorodnosé tych
wynaturzen jest zatrwazajqca. Wyrastajqce macki, glowy,
korczyny, czesci (o zgrozo) zwierzat...Zapewne wiesz tez,
ze mutacje mogq przybrac inne formy - znane Ci sq za-
pewne przypadki wptywu Chaosu na umyst czy tez moce
magiczne. Powiadam Ci zatem - Rada Magow musi wy-
mysli¢ sposob, by zaradzic zalewajqcej nas fali Chaosu... "

Armia Wojownikéw to raj dla modelarzy i milosnikow
konwersji. To przy nich, jak przy zadnej innej armii, mozna
popusci¢ wodze fantazji. Pamigtajcie, Zze wszystko da sie
wytlumaczy¢ Chaosem. Po prostu siegnijcie do przepast-
nych glebi swej wyobrazni i zmieniajcie wyglad figurek.
Kazdy pomyst jest dobry. Konwersje zwigksza trochg wy-
datki, ale naprawde warto je robi¢. Zacznijcie od prostych
projektéw, zamiencie np. bron dwém modelom. Pozniej
sprobujcie uciaé reke 1 doklei¢ tam macke. Skad wziac mac-
ke? Jestem pewien, ze co$ wymyslicie.

% %%

Zachowana cze$é raportu przepatrywaczy z oddzialow
Zielonej Pigsci, pélnocne granice Imperium

...a co my widzieli, to my widzieli. Wiela ich nie bylo, a
kazden jeden inaczej wyglondol. Blyszczonce, metalowe
zbroje mieli, a co poniekierzy to i kolorowe. Po jakiemu to
obierajq, nie wiemy. Pornio chodzi ti 6 plugawych bogow,
co ich oni wyznajq. Sztandary tez przerozne posiadali, nie-
kiere z materialu beby, inne zas ze skor z ludzi obdartych

(tfu, Sigmarze uchowaj!)...”

Jak kazda armig, wojownikow chaosu mozna malowac
na przerézne sposoby. O gustach sig podobno nie dyskulfl—
je, ale moim skromnym zdaniem zbroje (nie tylko te, takze
np. elfie czy imperialne) powinny by¢ pomalowane na srebr-
no-metalowo-mosigzno-brazowo (brazowe od ma(cnah.:, nie
koloru). Dobrym przyktadem moga by¢ wojownicy poma-
lowani przez Tomka Kowalika w trzecim numerze. Ir}n{ gra-
cze wola z kolei, by zbroje wskazywaly jednoczesnie na
wyznawanego przez wojownikow boga.
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Ciekawym pomyslem jest tez takie malowanie kOI‘ll.. by
to one tworzyty klimat. Jezeli zbieracie armig lergla, wierz-
chowce beda owrzodzone, migso ptatami bedzie sig qu?.iﬂ-
laé od kosci. Konie wyznawcow Khorne’a moga by¢ mo-
siezne... Kto wie, co wymysla bogowie chaosu?

% k%
Dmitri Duganov, komandir kislevskiej fortecy - '
Krasnej Skaly w li§cie do Najwyzszej Rady Wojennej w
Altdorfie

,...Na poczqtku chciatbym opisac ich bohaterow. Prze-
roine sq dary, jakie otrzymuja od swoich bogéw. Wyznaw-
cy Khorne'a walczace w jego imie wpadajq w szal bitewny.
Zaden czlowiek nie jest w stanie ich powstrzymac. Trzeba
weedy zastawié na nich putapke, jako ze czesto atakujq na
o.s‘[e;'). Wojownicy Nurgla z kolei sq niezwykle odporni na
ciosy, tylko najwieksi sitacze potrafiq ich zranié. Tzeentch
jest bardziej subtelny, ale rownie niebezpieczny. Jego wy-
brancy potrafiq wybrnqé z najwiekszej opresji. Czasem
wyglada to jakby sam Tzeentch zmienial rzeczywistosc, by
uratowac ich zycie. Rownie cigzkim wrogiem sq bohatero-
wie Slaanesha. Dla nich bél jest przyjemnosciq, a Smierc
kolejnym doswiadczeniem. Z tego powodu walczq do sa-
mego konca, nie mozna przetamac ich w walce (a ilu na-
szych wojownikéw potrafi zabi¢ tak poteznego przeciwni-
ka?). Czarodzieje chaosu sq takze obdarzeni roznymi mo-
cami, ale nie mnie o tym pisac¢. Wspomne jedynie, ze bar-
dzo czesto wyznawcy bogow chaosu poruszajq sie po polu
bitwy na demonicznych wierzchoweach. Demony Khorne'a
i Nurgla to smiertelnie grozne bestie, a pomioty Slaane-
sha i Tzeentcha sq niezwykle szybkie - ich jezdzey potrafig
wtedy szybko dostaé sie do naszej najgrozniejszej broni,
maszyn wojennych.

Zwykli zolnierze nie ustepuja wiele swym dowodcom.
Kazdy z nich jest w stanie poradzic¢ sobie z dziesiqthq na-
szych. Ich przeklete zbroje odbijajq wiekszos¢ ciosow, a do
tego wiedzq, jakiej broni uzyc przeciwko swym wrogom.
Gdy walczq z potworami (albo naszymi najemnymi ogra-
mi) korzystajq z poteznych, dwurecznych mieczy. Stajqe na-
przeciw zwyklych ludzi, biorq ze sobq dodatkowe topory
czy maczugi. Zasypujq wtedy przeciwnika gradem ciosow,

zabijajqe wielu w krotkim czasie. Po-
dobnie jest z ich kawaleriq. Zaiste
potezni to rycerze, a ich opancerze-
nie nie ma sobie rownych w Starym
Swiecie. Wojownicy chaosu zawsze
szybko probujq dostac sie w zasieg szar-
zy, obawiajqc sie jedynie (i stusznie) ma-
szyn bojowych i magii. Tvlko w ten spo-
s0b mozna bowiem przebic sie przez ich
pancerze.

— _ Coraz czesciej w ar-
—( miach chaosu pojawiajq
\sig dzicy wojownicy z
dalekiej Norski. Marude-
rzy (jak nazywamy ich w
Kislevie) to lekka piecho-
ta. Lekka, ale niezwykle
grozna. Uzywajq przeroznych
broni, a postugujq sie nimi nad-
zwyczaj sprawnie. Ci bar-

barzyricy tworzq duze oddzialy, nie martwige si¢ zbyinig
stratami. Z rzadka mozna ich zauwazyé dr}xiadcy-chh
koni, najczesciej majq wtedy ze sobq potezne km'ba(-zg_'_]&
zeli tylko uda si¢ przetrzymac ich szarze, mozna ich i)
nac. Przypuszczamy, ze (o wlasnie maruderzy zasilajq poz.
niej szeregi wojownikow chaosu.

Trzeba te? oczywiscie uwazac na ogry. O zaletach ek
istot nie musze pisac - przeciez uzywamy ich w swoich qp-
miach. Sq silne, wytrzymalfe, a przede wszystkim siejq
strach w sercach swych wrogdw. Niebezpieczne sq takse
przekiete ogary. Generalowie chaosu uzywajq tych szyb.
kich bestii, by jak najpredzej zaatakowaé nasze wojskq »

flanki lub zlilwidowad stanowiska maszyn.

Wojownicy chaosu nie uzywajq takich machin jak my,

7 e w rydwanach, ale nie wyrézniajq sie w
nich niczym szczegolnym. Mozna pokonac je tak, jak kqs-
dy inny rydwan. Gorzej, jezeli Jedzie w nim bohater ¢zy
n.ac.'g. Wiedy czesto jako wierzchowce stuzq demony, a fc};
zalety juz opisywalem.

Na koniec przypomne o potworach, kiore dolaczajq sie
niekiedy do armii chaosu. Male oddzialiki latajqeych har-
pii wyszukujq sobie latwe cele - maszyny, rydwany czy re-
gimenty zwiadowcow. Inne zadania majq trolle czy smo-
koogry. Te bestie trzeba omijac z daleka - potrafiq zabi¢
wszystko, co stanie na ich drodze. Chociaz i na nie istnie-
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ja odpowiednie sposoby. Ale o tym w dalszej czesci listu.

Warto rowniez zwrécic uwage na smoki chaosu. Te zmuto-
wane istoty czesto majq dwie glowy, zionqc w nasze od-
dzialy ogniem lub czyms jeszcze innym..."

Dmitri opisal wlasciwie cata armie wojownikow chaosu.
Waszym zadaniem jest dobranie odpowiedniego zestawie-
nia do odpowiedniego zadania. Kazda armia i kazdy Wasz
przeciwnik walczy w inny sposob. Korzystajac z rad kisle-
vskiego dowodcy i wlasnego do$wiadczenia bedziecie w
stanie obra¢ wlasciwg strategie.

Tk

Z listu Magnusa Zetterstroema z Middenheim, arcyka-
plana Ulryka, do kaplanéw wszystkich wiar w oblgzo-
nym Altdorfie.

,»...odnotowalismy wiec dziwne zjawisko. Coraz czesciej
pojawiajq sie na polnocy armie, w kidrych wymieszane sq
rézne istoty chaosu. Do tej pory wojownicy nie bratali si¢
z demonami, a zwierzoludzie zawsze walczyli sami. Czas i
(niestety!) doswiadczenie koryguja nasze poglady. Cieka-
wym wydaje sie by¢ fakt, iz takie armie zwiqzane sq Za-
wsze z jednym tylko bogiem. Co z tego wynika? By¢ moze
cztery potegi chaosu nie sq ju? jednoscia, by¢ moze zacz¢-
ly sie jakies animozje pomiedzy wyznawcami zta...W tym
upatruje naszq szanse. Szanse na przetrwanie rodu ludz-
kiego... Powtarzam zatem: strzezcie sigl...”

*k*

Wydaje mi sig, ze jestescie juz dobrze przygotowani do
zbierania i grania armia wojownikéw chaosu. Na koniec
cheialbym tylko krociutko opisa¢ dwa wazne podreezniKi.
Pierwszy to Realm of Chaos, pudlo z zasadami tej armii (a
wlasciwie trzech), kartami czaréw, daréw i nagrod Chaosu.
To podstawa, ktora trzeba posiada¢, by mozna byto grac.
Drugi to Champions of Chaos, czyli opis postaci specjal
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nie m
2qy
obq::?w% nych dla armii chaosu. Wigkszos¢ z nich to wojownicy cha-
h szmze ﬁq osu. Postacie sa mocne, pojawia sig tez kolejny w Starym
o ”’ﬂn.rd %l $wiecie mag 5 [’)O?IOH:IU - wigkszy dem@ Tzeentcha. Mnie
, Yy osobiscie podobaja si¢ przede wszystkim bohaterowie z
",,a o dwoma.punktami Zywo.tnos'fci.(mrg. Y;J{nmds;‘). ‘Sq, rzecz ja-
‘zl’llai? 0%‘ sna 51'];1!, ale.trzel')a na‘n.mh‘Juz bardznejl uwazac. Podsumo-
"'ﬂi wujac, jezeli ktos lubi 1 uzywa postaci specjalnych, pole-
| Przege m cam. W przeciwnym wypadku nie warto marnowacé pienig-
; wa@a:, dzy.
1aogy Wy, 1 pamigtajcie 0 jednym - Chaos czai sig wszedzie...
ﬂfﬁ"olmgﬂk‘
@ magzgy,
q takich o Na zakoriczenie mam now propozycje dla grajacych armia cha-
dle nigys osu. Podzial zaprezentowany w Realm of Chaos jest dla mnie nie-
lpOAGH&CJ:: zbyt naturalny. Uwazam, ze bardzicj rozsadne, logiczne i klima-
edzie v Nink tyczne byloby ukfadanic armii wg przynaleznosci do wyznawcow
e Sfﬂcﬂqﬂ'q danego boga. Jak to zr.obitf? PIZCPI:S jcst‘ prosty:
. E iako podstawa shizy nam armia wojownikéw chaosu. Kazda
posta¢ musi mic¢ znzk jakicgos boga (dowolny. byle tylko wszy-
rach, ‘hﬂ"?dﬂ; scy mieli ten sam].
)dd:iﬂﬁﬁfg.‘i_ié - mozemy dofaczy¢ dowolna ilos¢ oddziatow zwierzoludzi.

Trzeba jednak pamigtac o tym. zeby kazdy regiment posiadaf sztan-
dar wybranego prze Ciebie boga Iub byt dowodzony przez postac
ze znakiem tego boga. Tak. tak, znakicm. W moim systemic zwie-
rzoludzie moga je posiadac, ale zajmuja one limit magicznych
przedmiotow. Bohaterowie i szamani moga jezdzi¢ w rydwanach,
lecz nie moga zaprzega¢ do nich demonicznych wierzchoweéw.

Naszyny, i
nia. majq
2 dalek - po
. Chocigim
ym w daleg
- smoki chaon ]
oWy, Ziongn
inmym.."

- oddzialy demonéw moga by¢ wykupione jako swita bohate-
16w chaosu. Uzycie wickszych demonéw czy demoniczaych ksia-
zat nic jest konieczne (cho¢ mozliwe). Oczywiscic mozna stoso-
wac demony tylko jednego boga.

- nic zmicnia si¢ sposob korzystania z Monstrous Host.

— T

Czy jestes fanatykiem?

Ponizej znajduje sie
dziesig¢ pytan dajacych
Wam nie tylko szanse wygra-
nia WSPANIALYCH nagrod ale
rowniez sprawdzenia czy jestescie fa-
natykami gry Warhammera Fantasy Battle.
Jesli jestescie w stanie odpowiedzieé bez ko-
rzystania z zadnych ksiazek na wszystkie
10 pytan to zastugujecie na miano Wiel-

kiego Fanatyka Pierwszego StOpnia Jesli

nie, to siadajcie do Army Book’ 6w i rozpocz-

nijcie studia nad historig ras i armii Starego
Swiata.

Jak nazywa sig stolica panstwa Wysokich Elfow?

Ilu jest elektorow wybierajacych Imperatora?

Jak nazywa sie stolica Bretonii?

Jakiego boga wyznaje Morathi?

Jak nazywaja sig dwaj gtowni bogowie Orkow?

Jak nazywa sie bog Krasnoludéw Chaosu?

W ktorym z krasnoludzkich miast zasiada Najwyzszy
Krol?

8. Jak nazywa sig klan skavefiski specjalizujacy sie w budo-
waniu maszyn bojowych?

9. Jakie miasto byto centralnym (a zarazem najwigkszym)
osrodkiem pierwszej ludzkiej cywilizacji?

10. Jak nazywaja sie zwierzeta ciagnace rydwany Zwierzo-

N O N~

mi¢ \\’Oljﬂmlﬂ? - uwaga: podzial procentowy armii jest dowolny. Mozna ulo- ludzi? ; : : 3 3 :
odpowiednzg! 2y€ np. taka armic: 35% - wojownicy chaosy, 45% - zwicrzolu- Odpowiedzi nalezy przesyta¢ na adres redakcji. Rozwiaza-
azdaamil  dzic. 20% - demony. nie konkursu w numerze lutowym!
. Korzystagl Mam nadzicje, ze ten pomyst przypadnic Wam do gustu i za-
;iwiadf’zeﬂiﬁﬁ czniccic go stosowac. Polecam serdecznic, naprawde warto. Konkurs nadzoruje: Chris
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Gomasz & achowicz

Nic nie moze przeciez wiecznie trwac

czyli Warhammer wiecznie Zywy

podsumowanic wszystkich errat do V ed. WFB

W chwili, kiedy zacny czytelniku bedziesz czytac te slo-

wa, zapewne kolejna, szosta z faski Mistrzow z Nottingham,
edycja twojej ulubionej gry, czyli Warhammera bedzie _;LIZ
faktem. Wypadatoby zatem odda¢ hotd odchodzacej w cien
piatej edycji gry i krotko podsumowac, jak ewoluowata pod-
czas swojej kariery.

Niezbedne do gry w pigtoedycyjnego Warhammera byly
trzy podreczniki: Rule Book z zasadami i Battle Book za-
wierajacy opis Starego Swiata, oba wydane w 1996 roku
oraz reguly rzucania czaréw, podane w podreczniku War-
hammer Magic, opublikowanym w 1997 roku (w tymze sa-
mym 1997 roku pojawilo si¢ poprawione wydanie Warham-
mer Magic, rozniace sig m.in. opisem czaru Arnizipal’s Black
Horror. W wersji pierwszej przed efektem dzialania czaru
mozna byto ochroni¢ sig przy pomocy pancerza magiczne-
g0, W wersji poprawionej zniesiono w ogéle rzut ochronny
z pancerza, pozostawiajac jedynie special save). Piata edy-
cja przyniosta tez nowe armie: Bretonig, jaszczuroludzi 1
Vampire Counts.

Pierwsze jaskotki zmian przyniost juz koniec 1997 roku,
kiedy postanowiono rozrusza¢ nieco warhammerowy swia-
tek, dokonujac nie do konca udanej operacji na armii Cha-
osu, dzielac jednolita do tej pory armig o strukturze poszcze-
gblnych formacji (regimenty, postacie, potwory) opartej na
takich samych zasadach jak pozostate armie na trzy odreb-
ne twory: armi¢ wojownikow Chaosu, zwierzoczlekow
oraz demonéw, zmieniajac jednoczes$nie zupelnie zasady
tworzenia tych armii poprzez wprowadzenie systemu przy-
wodca-orszak (warlord-retinue). O ile sama idea byta moze
1 sluszna, bowiem ograniczata ilo$¢ wystawianych charak-
terow, to niestety zastosowano ja jedynie w armiach Cha-
osu, tym samym ostabiajac je w stosunku do pozostatych
armii.

W czerweu 1998 roku, w 222 numerze White Dwarfa zna-
lazt sig artykut Ricka Priestleya pt. ,,Magic Revisited”. Zgod-
Warham-

nlp ird h;h:}nm ‘lll‘\r\tli nnnranr]fl dn nnt‘]rﬁr‘"‘lnll’u
il UG pUpiays 1€ varnaii-

e z tytule do podreczni
mer Magic” dotyczqce zasad opisujacych mektore przed-
mioty magiczne i krasnoludzkie runy oraz wprowadzat jako
projekt limity punktowe na sume wartosci przedmiotow
magicznych posiadanych przez charakterow. Poprawki i
wyjasnienia uzupelniajgce przedstawialy si¢ nast¢pujaco:

* Armour of Brilliance - pancerz magiczny tylko dla Bre-
tonii.

* Cloak of Shadows - przedmiot tylko dla szczuroludzi.

* Sword of Justice - bron tylko dla Imperium.

* Sword of Teclis - bron tylko dla szlachetnych elfow.

* The Silver Seal - przedmiot tylko dla Imperium.

* Executionier’s. Axe - bron tylko dla mrocznych elfow;
ostabiono jej mozliwosci w stosunku do wersji pierwotne;j,

bowiem teraz przy ataku rzuca sig zwyczajnie na trafienije
(tabela HIT), za$ potem normalnie na zranienie (tabela WOQ.-
UND) i dopiero wyrzucenie 6 przy rzucie na zranienie zabj-
ja automatycznie, bez zadnych rzutow ochronnych (killed
outright); wezesniej | przedmiot byt dostepny dla wszystkich
ras, wystarczylo wyrzuci¢ 6 juz przy rzucie na trafienie i
ofiara nie miata zadnych szans na przezycie,

* Morks’s War Banner - nie zabija stykajacego sie z od-
dziatem czarownika automatycznie (jak byto w wersji pier-
wotnej), lecz dopiero po dodatkowym tescie na 4+; wyko-
nywanym na poczatku kazdej nastepnej tury (wlasnej i prze-
ciwnika); w sytuacji, kiedy czarownik styka sig z oddziatem
w kazdej z tur powtarza sig test ze statym rezultatem 4+
zabijajacym maga,

* The Forbidden Reod - za kazdym razem, kiedy czar
jest rzucany przy pomocy rozdzki, korzystajacy z niej cza-
rownik na 4+ otrzymuje D3 obrazenia, a rozdzka ulega wy-
czerpaniu; jesli wyczerpala sig, nie moze by¢ wowczas uzyta
powtornie; poprzednio mozna byto rzucaé czar kosztem
utraty jednego punktu Zywotnosci, a moc rézdzki byla nie-
wyczerpywalna,

* The Book of Secrets - po skorzystaniu z ksiegi prze-
ciwnik (a nie do tej pory gracz), okre$la, od jakie] charakte-
rystyki odejmuje si¢ wynik rzutu kostka. Kiedy postac po-
rusza si¢ na koniu, potworze lub rydwanie, ograniczenie jej
ruchu nie wptywa na zdolnoé¢ ruchu tego, na czym sig po-
rusza. Zredukowana charakterystyka nie moze by¢ w zaden
sposob odbudowywana. UWAGA - nie mozna redukowac
jednej tylko charakterystyki do zera, dopoki jest mozliwos¢
innego wyboru, podobnie nie mozna na poczatku wybiera¢
liczby obrazen (wounds) do wstepnego zmniejszania. Do-
piero kiedy nie ma innej mozliwosci, na koncu wybierana
jest zywotno$¢ (W), zeby zabié posiadacza rozdzki.

* Plague of Dominion - jednorazowego uzytku (one use
only).

*
Cloak of Shadows oraz

nie ukrywaja rydwandw, maszyn wojennych ani w1erzch0w-
cow jakiegokolwiek typu i moga by¢ stosowany tylko dla
postaci pieszych - wszystkie ptaszcze magiczne (cloak) sa
przeznaczone tylko dla postaci poruszajacych sig pieszo
(models on foot only).

* Cloak of Feathers - jednorazowego uzytku (one use
only), tylko dla piechurow,

* Aldred’s Casket of Sorcery - kosztuje 50 pkt, a nie 23
pkt tak jak do tej pory,

* Sword of Destruction - Chaos Rewards nie sa niszczo-
ne przez moc miecza, ale posta¢ z armii Chaosu niosaca t€n
miecz nie moze posiada¢ rownocze$nie Darow Chaosu.
Czyli - jesli przeciwnik ma Sword of Destruction i atakuje
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postac obdarzong Clllmos Rewafds, to dalej one dziatajg; zag
7adna posta¢ z armil Chaosu nie moze jednoczesnie posia-
da¢ Sword of Destruction i Chaos Rewards,

* Rune of Disguise - dziala tylko wtedy, kiedy maszyna
wojenna nie rusza sig. Jakiekolwiek dziatanie - strzat w przy-
padku dziat lub ruch w przypadku Zyrokopterow koniczy
ich niewidzialnos¢,

* Rune of Burning - moze by¢ wykuwany na jakichkol-
wiek strzelajacych maszynach wojennych.

Zasady alternatywne dotyczace liczby i jakos$ci przedmio-
tow magicznych przedstawiaja si¢ nastgpujaco:

1. Zasada jednego przedmiotu - zadna z postaci specjal-
nych nie moze mie¢ wigcej niz jeden przedmiot; magiczny;
jesli jest to regiment, to ma albo sztandar magiczny, albo
jego champion ma jeden przedmiot.

2. Zasada veta - gracze przed rozgrywka ujawniajg swo-
je przedmioty magiczne 1 kazdy ma prawo ,,zawetowaé”
dwa przedmioty i nie pozwoli¢ na ich uzytkowanie. Za pierw-
szy przedmiot przeciwnik zyskuje 1 punkt zwycigstwa, za
drugi 2 punkty zwycigstwa, za oba naraz dostaje w sumie 3
punkty zwycigstwa;

3. Zasada przypadkowego wyboru - z pakietu kart przed-
miotow magicznych nalezy usung¢ wszystkie przedmioty
drozsze niz 50 pkt oraz przedmioty przypisane poszczegol-
nym rasom, po czym z pozostatych losuje sig po trzy karty
i przekazuje graczom, oczywiscie bez wezesniejszego pod-
gladania;

4. Zasada 1 w 500 - na kazde 500 pkt armii moze przypa-
da¢ jeden przedmiot magiczny, niezaleznie od jego warto-
sei;

5. Zasada punktacji zgodnej z poziomem magicznym.
Poziom umiejetno$ci magicznych bedzie determinowat ilosé
przedmiotéw magicznych oraz sume ich punktow dla kaz-
dej postaci:

* Champion - ilo$¢ przedmiotow magicznych - 1, suma
punktow - 25 pkt,

* Hero - ilo$¢ przedmiotéw magicznych - 2, suma punk-
tow - 75 pkt,

* Lord - ilo§¢ przedmiotow magicznych - 3, suma punk-
tow - 125 pkt,

* Wizard - ilo$¢ przedmiotow magicznych - 1, suma punk-
0w - 50 pkt,

* Wizard champion - iloé¢ przedmioiow magicznych -
2, suma punktow - 75 pkt,

* Master Wizard - ilo§é¢ przedmiotow magicznych - 3,
suma punktoéw - 100 pkt,

* Wizard Lord - iloé¢ przedmiotow magicznych -4, suma
punktow - 150 pkt,

* sztandar iednostki - do
e UoLni s

s goiail

Lh

0 nkt

I PR,

* sztandar armii - bez ograniczen.

Jako uzupehienie powyzszego wykazu nalezy jeszoze do-
daé, 7e krasnoludzki kowal runiczny jest traktowany jako
general (lord) i suma punktéw na jego przedmioty magicz-
ne wynosi 125 pkt, w oddzialach krasnoludzkich zab6jcow
zabojea gigantow jest traktowany jako champion. zabojca
Smokow jako hero, a zabojca demondw jako lord. Zgodnie
2 ObOWif{ZI-Ij'QCal dla zabojcow zasadg posiadania tylko jed-
€20 przedmiotu magicznego - wylacznie broni - suma
trzech mozliwych do umieszczenia na broni runow nie moze
Przekroczyé o zabojcy gigantow 25 pkt, u zabdjey smokow
75 pkt iy zabojey demonow 125 pkt. Informacj¢ taka uzy-
Skalcm korespondencyjnic z GW, aczkolwick nie udato mi
Y& znalez¢ jej poznicej nigdzie jako erraty oficjalnej.

— T,

We wrzesniowym numerze White Dwarfa z 1998 roku
(225) pojawit sig projekt liczenia punktéw zwyciestwa VP
w skali stupunktowej, realnie odzwierciedlajacej poniesio-
Lo straty. Miast 2 starych VP za oddzial o wartosci 299 punk-
tow przeciwnik uzyskiwat petne 299 punktow ZWYcigstwa.
Z_asadq te przyjeto réwniez na wszystkich turniejach orga-
nizowanych przez GW.

Grudniowy White Dwarf (numer 228 z 1998 roku) zawie-
rat dwa wazne dla grajacych w Warhammera artykuty. Pierw-
szy to ,,It’s All in the Mind” autorstwa Dave’a Caina, wy-
Jasniajacy meandry zasad zwigzanych z psychologia. Oprocz
ogolnego opisu zasad psychologii i przypomnienia podsta-
wowych zasad zawartych w Rule Book zaproponowano w
nim m.in. sposob na mierzenie odlegtosci 12 cali wymaga-
nej podczas testow paniki. Jednym z rozwigzan jest mie-
rzenie odleglosci od dowédcy oddziatu (jak wiadomo, ma-
jacego zwykle wigksze Ld) lub od punktu centralnego regi-
mentu, stanowigcego jego rodek symetrii. Wyjasniono za-
sadg poscigu po nieudanym tescie paniki, ktory jest mozli-
wy Jedynie wtedy, kiedy przeciwnik wygral poprzednia ture
walki wrgez. Czesto dochodzito do sytuacji, kiedy oddziat
zwigzany w walce wreez zostal zaszarzowany z boku lub
od tytu, co wymagato wykonania testu paniki, a w przypad-
ku testu nieudanego mogt byc tatwo rozbity przez przeciw-
nika. Wprowadzenie tej zasady ograniczylo w pewnym stop-
niu mozliwo$c utraty duzego oddziatu, taktycznie zaatako-
wanego z boku przez symboliczny 5-osobowy regiment
wroga. Ponadto wyjasniono, iz oddzial wojownikow Sla-
ancsha z Rapturous Standard jest wprawdzie odporny na
psychologig, ale niestety musi rzuca¢ test ztamania. W opi-
sie testu strachu, kiedy po nieudanym rzucie na Ld trafia sig
w przeciwnika tylko na 6 wyjasniono mozliwos¢ poprawie-
nia rzutu na trafienie dzieki wykorzystaniu przedmiotow
magicznych, ktorych modyfikatory mozna sumowac. Od-
dzial majacy Banner of Might (+1 to hit) po pechowym te-
$cie strachu trafia w przeciwnika juz nie na 6 (wynikajacych
z zasady podstawowej), ale na 5+, za§ champion stojacy w
tym oddziale, majacy Blade of Ensorcelled Iron (podobnie
+1 to hit) mimo nieudanego testu strachu celuje we wroga
na 4+. Ponadto, jesli w oddziale znajduje sig posta¢ samo-
dzielnie wzbudzajaca strach (np. majaca Shricking Blade),
nie znaczy to, ze zaraz caly oddzial réwniez wzbudza strach.
W zwiazku z tym test strachu wykonuje przeciwnik jedynie
wtedy, kiedy widzi postac ten strach wzbudzajaca. W prze-
ciwnym wypadku testu strachu wykonywac nie trzeba. Kie-
dy jednak w oddziale znajduje si¢ posta¢ odporna na psy-
chologie (np. majaca w ekwipunku Berserker Sword), a ten
oddzial zostat zmuszony do ucieczki na skutek nieudanego
testu psychologicznego, to niestety wowczas ten charakter
musi ucieka¢ razem z oddzialem. Przy okazji testu glupoty
wspomniano rowniez o trollach, zaznaczajac, ze zrcgencru—
wane przez nie rany nie sa liczone do wynilfu .WI]”\'I (com-
bat result). Opis zasady szalu bitewnego opisuje trzy przg'(.-
padki postqpowania takich oddziatow. [?ierwswy l_mdn_]c. 1z
jesli wrogi oddziat znajduje si¢ w zasiggu SZALEYS “"lCdB{
wykonanie na niego szarzy jest obowiazkowe; kiedy zas
Aﬂﬁsiqgu brakuje. nie ma obowiazku deklaracji SZ““'?"-‘Y w kie-
runku przeciwnika. W drugim przypadku, kiedy zuafu;g szar-
7y wystepuje, ale na jej drodze stoi wiasny oddz‘uﬂ. Hpics
n;n;'cliwizl_iilcyjt‘_ll wykonanie, wowczas nulcf:y oddzmi_z fren-
zy poruszy¢ tak blisko wroga jak to mgihwq TI-'ZC(fl przy-
padek to sytuacja, kiedy w zasiggu szarzy znajduje si¢ klika
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wrogich oddziatow. Wtedy gracz nie ma obowiazku wyko-
nania szarzy na najblizszy z nich, ale moze wybra¢ dov\foll-
ny z dostgpnych w zasiegu, wedlug whasnej woli. W opisie
zasad nienawiéci zaakcentowano zasadg, nie zawsze po-
prawnie interpretowang przez graczy, zgodnie z ktora od-_
dziat nienawidzacy przeciwnika wykonuje podczas walki
wrgcz test ztamania zawsze na niemodyfikowanym Ld. 10,
jednakze pozostale testy psychologiczne (panika, strach i tp.)
rzuca zgodnie ze swoim wiasnym Leadership. Wyjaémon‘o
réwniez, ze nienawis¢ charakteru stojacego W oddziale nie
przenosi sie na reszte oddziatu. Rozwiazano roOwniez pro-
blem konfliktu niektérych sprzecznych wiasciwosci natu-
ralnym i magicznych, np. kiedy oddziat bedacy w szale bi-
tewnym (frenzy) posiada Banner of Defiance. We wszyst-
kich takich przypadkach wystepuje przewaga cechy magicz-
nej nad cecha naturalng, w zwiazku z tym w takim przypad-
ku oddziat nie moze $cigaé przeciwnika po wygranej walce
wrecz (po$cig nakazywany przez zasadg frenzy jest neutra-
lizowany przez zakaz poscigu harzucony przez zasade Ban-
ner of Defiance).

W raporcie bitewnym ,,A Battle of Beards”, w ktorym
podano naj$wiezsze zasady turniejowe, majace obowiazy-
waé w 1999 roku oraz zmiang zasad strzelania dla tuczni-
kow. Zgodnie z nowa zasada jesli oddziat fucznikow stoi na
zboczu wzgbrza, moga strzela¢ wszystkie postacie z tego
oddziatu, byle tylko wszystkie jego szeregi znajdowaly sig
na kolejnych wyzszych poziomach wzgérza. W ten sposob
dla szlachetnych elféw wystarczy jednopoziomowe wzgo-
rze, aby czteroszeregowy oddzial (z pelnym bonusem za
szeregi) mogh szy¢ z tukow ze wszystkich figurek - dwa
pierwsze szeregi stoja na poziomie stofu, dwa tylne na wzgo-
rzu, a jak wiadomo, elficcy fucznicy standardowo mogli
strzelaé z dwoch szeregdw jednoczesnie.

238 numer WD z pazdziernika 1999 roku zawieral mate-
riat o czarownikach do armii Kréla Grobowcéw z Khem-
ri (opisanej wcze$niej w 227 numerze WD) oraz rozwinig-
cie zasad zwigzanych z maszynami wojennymi, dotyczacy
stosowania niekonwencjonalnych pociskéw do dziat, kata-
pult, mozdzierzy i beltnikéw. Zmieniono koszt punktowy
kaptanéw z armii Krola Grobowcow i podano zupelnie nowe
zasady rzucania przez nich czaré6w. Ot6z maja oni do dys-
pozycji Pergaminy Smierei (Scroll of the Death), ktére moga
odczytywaé w dowolnym momencie w razie biezacej po-
trzeby. Pergaminy sa liczone do sumarycznego kosztu przed-
miotéw magicznych posiadanych przez czarownika. Men-
care’s Scroll of Urgency (15 pkt) dziata w fazie ruchu i moze
by¢ wykorzystany w celu podwojenia ruchliwosci dowol-
nego oddziatu. Horekhab'’s Seroll of Righteous Smiting (25
pkt) mozna uzy¢ badz w fazie strzalu badz w fazie walki
wrecz. Oddzial lub postaé uzyskuje dzieki temu jeden atak
wigcej, moze w ten sposob np. wystrzeli¢ dwa razy. Nefer-
re’s Scroll of Mighty Incantations (25 pkt) umozliwia rzu-
cenie jednego z trzech czarow: Tomb Dust, zadajacy D6 tra-
fien z sita 4 bez zadnych rzutéw ochronnych z pancerza i
zmniejszajacy ruchliwos$é oddziatu, Quaking Horror, zmu-
szajacy do wykonania testu paniki z modyfikatorem -1 do
Ld oraz Serpent of Death, zadajacy w polu widzenia 2D6
trafien z sitg 4, bez rzutéw ochronnych z pancerza. Kaplan
moze skorzystac z tylu tych pergaminow w ciagu jednej fazy
magii, ile wynosi jego poziom magiczny. Djedre’s Summo-
nation of the Vengeful Death Scroll (20 pkt) pozwala na
wskrzeszanie szkieletow; piechoty lub konnicy.

Artykut o artylerii ,,Special Artillery Amunition” autor.
stwa Alessio Cavatore wprowadza kilka nowych rodzajow
pociskow. Krasnoludzkie i imperialne dziala mogg by¢ ta.
dowane do potowy, co zmniejsza silg strzatu do 7, ale umoyz-
liwia dodanie +1 do rzutu w tabeli Misfire. Strzat IoZpry-
skowy dziala podobnie jak Flame Cannon 1sieje drobnymi
pociskami pod szablonem kroplowym, zadajgc obrazenia 7
sita 4 i modyfikatorem -2 do pancerza. Strzelanie tancucha-
mi pozwala kosi¢ dwie kolumny w oddziale jednoczesnie,
ma site 6, zadaje D6+1 obrazen, ale od rzutu w tabeli Misfi-
re trzeba odja¢ 1. Katapulty i mozdzierze moga strzelaé¢ wie-
loma kamieniami naraz lub szrapnelami dzieki czemy
wszystko pod szablonem otrzymuje trafienie z sila 4, z mo-
dyfikatorem -2 do pancerza. Pociski zapalajace uderzajg z
sita 4, z modyfikatorem -1 do pancerza, ale ostrzelany od-
dzial musi by¢ natychmiast cofnigty poza zasigg ptonacego
szablonu. Ponadto z katapulty mozna wystrzeli¢ Scierwo
wroga, strzal dziala normalnie, model trafiony bezposred-
nio otrzymuje trafienie z sita 5 z modyfikatorem -1 do pan-
cerza, a oddziat musi wykonac test paniki, niezaleznie od
tego, czy poniost straty czy nie. Jesli podczas testu wyrzucit
,oczy Czarnega”, czyli dwie 1, wtedy zaczyna czu¢ niena-
wiéé do wszystkich oddziatow wroga do konca bitwy. Bolt
Thrower moze mie¢ wzmocniony pocisk, majacy sitg 6, za-
daje D3+1 obrazen, tradycyjnie bez zadnej ochrony badz
mieé¢ urzadzenie celownicze, dzigki ktoremu mozna dodac
+2 do rzutu na trafienie, pod warunkiem, ze przez dwie tury
oddziat ostrzelany znajdowat sig stale w polu widzenia nie-
ruchomego Bolt Throwera.

245 White Dwarf z maja 2000 roku zawiera artykut Da-
ve’a Caina pt. ,,Ancient Lore”, przypominajacy zasady
dotyczace krasnoludzkich runow oraz wyjasniajacy niekto-
re niejasnosci wynikajace z interpretacji ich opisow. Naj-
wazniejsza informacja dla krasnoludzkich graczy 1 ich prze-
ciwnikow to stwierdzenie, ze kazda bron, na ktorej wykuto
runy jest bronia magiczna, réwniez maszyny wojenne; dzigki
czemu np. Rune of Burning wykuty na armacie powoduje,
7e pociski z niej sa traktowane jako magiczne i moga rani¢
np. istoty eteryczne. Rzuty ochronne od runicznego znaku
Master Rune of Spite dziatajacego jak Black Amulet wyko-
nuje si¢ po zadaniu pojedynczej rany, za§ wszystkie dodat-
kowe (zwielokrotnianie ran itp.) dopiero po tych testach, w
zwiazku z czym np. rana otrzymana przy pomocy Frost
Blade i odbita przez Master Rune of Spite wprawdzie mu-
siata by¢ zadana i powstata ,,wcze$niej”, ale nie zabija kra-
snoluda, choé¢ w opisie broni magicznej napisano - jesli bron
zada obrazenie to ofiara ginie. Run niewidzialnosci mozna
wykuwaé na zyrokopterze, aczkolwiek dziata do chwili,
dopoki maszyna nie poruszy sig lub nie wystrzeli, zas rung
inzynieryjng Rune of Forging mozna wykuwa¢ jedynie na
dzialach, za$ zakazane jest stosowanie jej na Flame Can-
non i Orgun gun. Absolutnie niedopuszczalne jest wyku-
wanie runéw na Anvil of Doom i Throne of Power, bowiem
tu i 6wdzie pojawiali sie gracze, ktérzy czasem probowali
tego dokonag.

Tyle byto zmian i dodatkow w czasie trwania piatej edycji
Warhammera. Latem 2000 roku pojawit si¢ dodatek ,,Rave-
ning Hordes” majacy stanowi¢ punkt przejsciowy migdzy
V a VI edycja. Jesienig 2000 bedzie opublikowana nowa
wersja Warhammera. Wszyscy wiedza, ze zmiany W niej
beda bardzo powazne. Czy to bedzie lepszy Warhammer?
Trudno powiedzie¢. Na pewno bedzie inny.
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Tworzenie scenariusza zaczy-

trafiony 4 .
.ﬁkamg}b? / \- i na sig od pomystu. Jest on niczym
it m:zzg:{ ‘ ziarno, ktore wyda plon stukrotny

s (cala opowies¢, znaczy sig). Jest
L%mn{ najwazniejszym jej sktadnikiem. Dlaczego? A chocby dla-

;ﬂ f”.““?‘g, tego, ze bez dobrego pomystu nie bgdziesz mial motywacji

E ong bm do dalszego pisania, dopracowywania calo$ci. Oprocz tego
SOMAES  Matg masz szanse, ze twoje dzieto jako$ wypadnie (a jezeli
adnej o

: % nawet tak si¢ stanie, to prawdopodobnie dlatego, ze w trak-

OEMIDE e sesji co§ wymyslisz).

M, 26 przezdi

Wpolusits  Zopatologicznie mozna te mysl ujqé w ten sposob:
Stedzisz i piszesz scenariusz. Meczysz go juz drugi dzien.

 Zawiers i Czy bylbys w stanie opowiadac mi o nim z werwq, ocho-

ypOME:  1q i zaangazowaniem przez okragle dwie godziny?

wyjsnagl A czy bylbys w stanie dalej go pisac, wiedzqc, Ze nigdy

1cji ich 9 go mie poprowadzisz?

qichgmcl}'iﬁ Odpowiedziales (odpowiedzialas) twierdzqeo? To

on, nakiisl  wszystko w porzadiu. Tak tylko pytatem.

szymy W

- armack ¥ I przyklad, specjalnie dla naczelnego:

5 gicmfiﬂ’g ﬂ:{amy taki pomys? - akcja si¢ dzieje w realiach ,, Kronik

od i SS*. Armie Kaplana dochodzq wiasnie do Nuln.

BlackAn¥! Gracze nalezq do szlachty, sq wielkimi patriotami, obron-

. cami Imperium. Jeden z nich niech bedzie kawalerzysiq,
.cmpot)'ﬁw ‘hf”y POGI_ﬂ'aZdami nie daje spokoju oddziatom Kaplana.
oo Nie stracil jeszcze ani jednego czlowieka w boju - jednym
i @ Slowem chodzqca legenda. Drugi jest wodzem, z tych, co
S.I,J.“:]“E;:ﬁﬂ polrafiq wygraé z trzykromie ?:’cﬁebn!ejsz_wu przeciwni-
¢f 12 of kiem, Manewry oskrzydlajqce, dalekie kontruderzenia, i
J ni.lpls-mlmgji 'f"’szyﬂkﬂ idealnie, co do minuty, zgrane w czasie. Trzeci
,,ewldl{ﬂwﬂ Jest zwiadoweq, ktory przenosit wiesci do odcigtych od-
iek &2 i dzialow, wslizgiwat sie do obozu wroga - zawsze nieuciwyi-
nie “wﬂf-q ny.
aWYk_”WHI; Na ich rece ziozone zostaje zadanie - ostatnia nadzieja
nie 4 % g Imperium. Majq praerzuci¢ do oblezonego Middenheim
puszcﬂl“;ﬁﬂ Pewnq kaptanke Morra. To ma w blizej nieokreslony spo-

rone off? ¢ $6b zatrzyma¢, albo nawet i zniszezyé, Wielkiego Kleche.
'Zadamg Jest trudne samo w sobie, ale my wsuniemy do

a mego. Jeszeze dodatkowy myczek:

sie “‘wmaﬁj OL62 gracze tak naprawde bedq pierwszej wody szuja-

it s W; :;“' Kawalerzysta jest budzqcym strach zabdjeq. Pod wzgl_zg-.
mpﬂﬁjw; sf m okrucieristwa bije na glowe wigkszos¢ wojsk drugiej
. apllli'ﬁw.Jl | ;‘?ny_ Zwiadowca Jest handlarzem niewolnikow i !ow-cq
:;Z% iﬂﬂf 81, pracujacym dla kogo popadnie, w tym dia Skavenow
Eie IEPSH

. Jak pisze
scenariusze

Przemystaw Glomb

(w tej chwili akurat nie). Ten caly wielki general jest sze-
Jem siatki wywiadowczej Kaplana na prowincje poludnio-
we.

Aby jeszcze bardziej skomplikowaé sprawe, o tym, kim
naprawde sq, dowiedzq sig¢ dopiero w pofowie gry. Prze-
ciez i tak caly czas udajq grzecznych patriotow - najlepiej
im wyjdzie, jak bedg udawac nieswiadomie.

Dlugie to wyszlo, ale opisy pomysiéw zwykle sq takie.

Wracamy do tekstu.

Mysla przewodnia scenariusza niekoniecznie jest sama in-
tryga. Moze nia by¢, oczywiscie, ale to nie wyczerpuje bo-
gactwa mozliwoéci. Moze to by¢ koncepcja bohatera nieza-
leznego, przedmiotu, postaci gracza, tla Swiata', jakas sce-
na, migjsce akcji, konstrukcja scenariusza’, przestanie, wresz-
cie to wszystko razem. Jejku, cokolwiek, na czym mozna
oprze scenariusz.

Rdzeniem przyktadu, kiéry bedziemy niemifosiernie ka-
towaé do kovica tego artykutu, sq dwa, polqczone ze sobgq,
pomysty:

Niemozliwe do wykonania zadanie przedostania sie
przez zrujnowane polacie Imperium, pelne armii Kapla-
na, a? do samego Middenheim (do tego z dziewiczq ka-
plankq) i gwaltowna zmiana postaci podczas gry (dobrzy
gracze okazujq sig nagle z1i).

Strasznie oryginalne, co nie?

Nie przejmujcie sie, Tolkien tez réngl z innych autorow.

Pomyst sprawia, Ze przygoda robi si¢ ciekawa. Daje ci
motywacj¢ do dalszego dziatania, pobudza wyobraznig do
pracy. Sprawia, ze przygoda bedzie sig podobaia graczom.
Daje sitg na doprowadzenie catodci do konca, od pierwszej

kreski w notatkach do poprowadzonej sesji.

No tak. To jest to drugie pytanie. Pomyst tak mi si¢ po-
dobal. ze wiedzialem, iz napisz¢ scenariusz, chocby mi
nawet przyszlo nigdy go nie poprowadzic.

Zrodla pomystow? O, najrézniejsze. Gazety, %(siqikl:, ko-
ledzy, inne scenariusze, sny, marzenia, spotkani r_1a ulicach
ludzie, zdarzenia, wlasne sukcesy i niepowodzenia. 'Wre:sz-
cie sami gracze moga z czym$ wyjs¢ - _ich tez dlobrz?. jest
weiagna¢ na tym etapie, zwlaszcza jesli akurat jestes wy-
pluty z weny tworczej.
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Ten pomyst przyszed! mi do glowy Jjak zasypiatem. Meto-
da swojq drogq godna polecenia.

Dobrze, a co dalej?

Dalej nastgpuje obmyslanie najwazniejszych motywéw:
Siadamy, i tworzymy mapy myslowe wokot co bardzic;]
istotnych punktow scenariusza. (Mapa myslowa powstaje
w nastepujacy sposéb - piszemy W $rodku kartki A4 temat,
a nastepnie kolorowymi mazakami smarujemy od niej kre-
ski, idac za swobodnymi skojarzeniami. Taka jednoosobo-
wa burza mozgow”.

Dlaczego taki dziwolqg?

Notatki, ktére wigkszos¢ ludzi robi, sq linearne. Tzn. pre-
zentujq informacje jedna po drugiej. Liniowo. Jak scena-
riusz w Krysztatach Czasu.

Podobnie wyglada to w wigkszosci artykulow i ksiqzek.

0163 badania naukowe dowiodly, e mozg rzyga, jak wi-
dzi cos$ takiego. '

Mapy myslowe sq duzo bardziej naturalne, i duzo tatwiej
sie przy ich pomocy zapisuje idee i mysli. Sami sig przeko-
najcie.

Dobra, juz wracamy do tekstu.

Te kilka tematow, ktore bedziemy na tym etapie obracac
w glowie, to takie cosie powiazane z weze$niej wspomnia-
nym pomystem. Obmyslamy szkic scenariusza. Niekoniecz-
nie szkic fabuly (rozumianej jako to, co sie bedzie dziato
podczas sesji), bo kto powiedzial, ze bedziemy nad nig w
ogble mysleé? Tak jak wezesniej mielismy pomyst na sce-
nariusz, jeden duzy, tak teraz siadamy, i szukamy inspiracji
np. na postaci graczy - kim sa, jaka jest ich rola, co sig z
nimi bedzie dziato. Potem np. na lokalizacje, jezeli w naszej
przygodzie sa one wazne. Albo na historig Swiata, ktora
bedzie toczyla sie w tle. Zarys tego, jak scenariusz bedzie
wygladat na sesji (zarys, nie liniowy plan). Pomysty na 2-3
sceny, ktore sie pojawig - i jakie wrazenie maja wywotaé.
Glowni BN - szkice ich postaci, plany, historia.

Zaatakujmy raz jeszcze nasz przykiad.
W co zaczqlem sie wglebiac podczas dopracowywania:

O ST S AT

Kaptan i jego wojska. Skoro gracze majq brnqé prze,
teren zajety przez jego sily, to musze wiedzie¢ jakie sq jego
sily (typ, rozmieszczenie, mozliwosci, lojalnosé, kto dowpo.
dzi), jak wyglada administracja na podbitych terenach, jak
wyglqda jego etos, i wreszcie on sam, jego sposéb mysle-
nia, charakter, pochodzenie (ilu z was wie, Ze Kaptan jest,
a raczej byl, Morryiq?).

Postacie graczy. Kim sq, jakie sq ich oblicza (to dobre, i
to zle). Jak opisze ich na poczatku, Zeby nie bylo watpliwo-
$ci, jacy sq wielcy charakterem. 1 jak pozniej przedstawie,
zeby rozbic te ich wizjg niczym domek z kart. Rowniez opis
kaplanki, ktorq maja dowiez¢, byt w tej grupie - chocias
dziewczyna miala si¢ prawie nie odzywaé przez caly sce-
nariusz (w korcu byl to prowadzony przeze mnie NPC), to
i tak musiatem o niej wiedzie¢ wszystko.

Schemat scenariusza. Albo, po ludzku, dywagacje tech-
niczne. Jak sie najprawdopodobniej rozwinie scenariusz?
Jakie beda problemy graczy od poczqtku? W jakich wa-
runkach (terenowych) najlepiej zrobic , przemiane” (po-
wiedzie¢ im kim naprawde sq)? Jak si¢ moj pomyst ma do
szesciogodzinnej sesji - tyle przewidywalem - czy nie za
mato majq do roboty? A moze za duzo? Czy dobrac muzy-
ke, jezeli tak, to jakq. Jakie sq mozliwosciwystqpienia punk-
tu kulminacyjnego, i jaki ja mam na to wplyw. Co jeszcze
musze opracowac, zanim scenariusz bedzie mozna uznac
za odpowiedni.

Pod koniec tego etapu powinniscie mie¢ ze 2-5 punktow
wyzej wspomnianych, w miarg opracowanych. W zasadzie
juz mozna by byto prowadzi¢ - tyle, Ze jest to ryzykowne i
bedzie wymagac sporo ,latania dziur” w biegu.

Khm, echem, mmm. Mialem sporo odwagi, jak to pisa-
fem. Nie podjalbym sie prowadzenia tego przykladowego
scenariusza na tym etapie.

Co potem?

Potem nastepuje wielkie drazenie. Wylonione w poprzed-
nim kroku punkty / obiekty / podpomysty poddajemy grun-
townej, szczegdtowej obrobee. Zbieramy informacje - jeze-
li tematem scenariusza jest inwazja szaranczy, to idziemy

do biblioteki, i spedzamy pot dnia na przegladaniu ksia-
zek o tych owadach. Musimy je doktadnie pozna¢. Jezeli
waznym elementem przygody jest transporter opance-
rzony, bierzemy encyklopedig broni albo Remova 1 wy-
dobywamy informacje - ksztalt, cechy charakterystycz-
ne, typ, kto wyprodukowat.

No i zaczela sie wrednie Zmudna praca.

Po pierwsze, trzeba bylo poznaé swiat Warhamme-
ra, zwlaszcza geografie. Znalez¢ dokladne mapy, infor-
macje o co ciekawszych fragmentach terenu.

Po drugie: Armie w Starym Swiecie. Jakimi sitami
moze dysponowaé Kaplan, jakimi biedne niedobitki
waojsk Imperialnych?

Po trzecie: Jak wyglada rozmieszczenie ludnosci po
przejsciu tej calej nawatnicy. Przykladowe wioski, gri-
Py ludzi.

Najwazniejszych BN bierzemy na wokandg i prze-
rabiamy. Ich dokfadna historia, poglady na Zycie, €0 lu-
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big, czego nie lubig. Co ze z<-:larzer'1 w ich historii bylo naj-
wazniejsze. Jak mysla. Jak si¢ zachowuja w roznych sytu-
acjaCh- .

Oprac owujemy sceny. Te ‘kllka (1-4), ktore sie na mur
heton pojawia. NajczeSciej nie beda miaty bezposredniego
swiazku z reszta scenariusza, ale pomoga nam stworzy¢ kli-
mat. Jezeli fragment akcji ma sig toczy¢ na platformie wiert-
niczej, kupujemy ksiazke o gornictwie morskim.

Notujemy zdarzenia, ktére miaty miejsce przed sesja; ich
przebieg, $lady po nich, jak zostaly odebrane, jak i przez
kogo zapamigtane.

Sypaly sie kolejne mapy myslowe:
Struktura dowodzenia wojsk Kaplana - hierarchia, stop-
nie wojskowe, stopien formalizacji, personalia dowddcow...

Obecne sity Imperium - kto pozostat, gdzie, morale, zme-
czenie ...

Historia atakow wojsk Kaplana, przebieg bitew, konse-
Jwencje dla niego, dla Imperium ...

Analiza mapy SS - podzielitem mape Imperium na dwa-
dziedcia sektorow, dla kazdego rozpisalem co tam mniej
wiecej mozna spotkac - jakie oddzialy wojskowe, co po la-
sach siedzi, jak bardzo zniszczone sq osady cywilne, jakas
ladnie zniszczonq wioske - po jednej na obszar, szata tere-
nu - np. jakie dokladnie lasy, charakterystyczne punkty te-
reni.

Poczatek scenariusza. Pierwsza scena. To od niej zalezy,
czy gracze poczuja klimat. Musi ich wrzuci¢ od razu w sam
srodek bagna. Jak bedzie wygladac¢?

No tak. Juk ladnie i szybko wprawic ich w nastréj? Wy-
myslilem, Ze orworze przerobionym cytatem z Sienkiewi-
cza (Rok 2516 byl to dziwny rok, w kidrym rozmaite znaki
na niebie i na ziemi...), potem reporterskim tonem przed-
Stawie kronike ataku wojsk Kaptana, potem zaprezentuje
ich postacie. Na ostami ogien pojdzie widok Nuln, przy-
gotowujqcego sie do ostatniego obleZenia, i wreszcie wy-
Jasnienie, co majq zrobié.

Postacie graczy. Tworzymy ich historig, okreslamy co wie-
dzg. Komponujemy to wszystko do jednego obrazu. Kli-
matycznego. Siedzimy po nocach, myslac nad tym, jak tra-
fi¢ do takiego i takiego gracza. Jak napisac cos, co go poru-
$zy. Mieszamy to razem. Piszemy na kartce, i drukujemy,

bo zwykle nie ma czasu przed sesja na indywidualne wpro-
Wadzenia,

Na poczqtku nie zamierzatem dawac im nic na kartkach,
Poprzestajqe na opisie stownym, jacy to wielcy sq i wspa-
Jr{ah‘_ Ale i tak musiatem poswiecic czas na wklepanie 1€g0,
k!." L naprawde sq - cheialem, zeby si¢ o tym dowiedzieli
"oWnoczesnje. 3

Wiedy przyszlo mi cos do glowy.

m_:f é’?l'olwfe .s*esjf dam kazdemu z nich k(u'f‘ke. B@dzie' na

Pis jego dwich towarzyszy (jako tych, kim sq napraw-

5 s"c?;e,am -T[m.va o nim samym. Jego kompalm' {J_@dq aceye
nalowniczo przedstawieni jako krwiopijcy, 1 naj-

8orsze zhéje. :

"E;)Eg ;Z:: Pofl sam k‘oniec sesji dan_: drugq kartke, hna k!'(i;

ez i ({pfym'l(’ kim gracz jest, jak w}fg[qdah‘z: istori
4, i jak bardzo ma tego wszystkiego dosc.

TSI,

Wiedzialem, ze moge mie¢ trudnosci = przedstawieniem
fyd‘? rzeczy tak, aby wywolaly wilasciwe emocje. Ale naj-
wazniejszy w tym wydawal mi sie moment zaskoczenia, kie-
dy gracz dowiaduje Sie, jak to jest naprawde.

Wartg PoSwigci¢ czas na wspomniane »doktadne prze-
fnyé]eme” graczy, dla ktorych przyjdzie nam prowadzié. Tak
Jak wezedniej przerabialismy BN6ow. Co lubi I gnacy T.? Jaka
przygodg chciatby zagra¢? Co mu sig ostatnio nie podoba-
to? I dalej, co o nim wiemy? Wywlekamy wszystko, co sie

da. Wiazemy z tym kawatkiem scenariusza, ktory go doty-
czy.

No tak. Wiadomo bylo, ze nie moge daé generata/sirate-
ga - szachisty naczelnemu. Widzialem PO prostu jego mine,
Jak si¢ o tym dowie.

Warto tez po§wigci¢ czas na zbieranie informacji. Z roz-
nych zrodet - biblioteki, znajomi, ksiazki, gazety, reportaze,
znajomi znajomych, nauczyciele/wykladowey, internet, wia-
sne archiwa. Co sie da.

W tym etapie rozbijamy scenariusz, odtupujemy kawa-
lek po kawatku. Kazdy obrabiamy oddzielnie, nie myslac w
tym czasie o catosci. Gdy skonczymy, przechodzimy do na-
stepnego etapu.

Pad koniec tego etapu miatem juz kilkanascie map my-
slowych. Do tych, ktore opisatem powyzej, doszly jeszcze:
. szezegoly” (jak przedstawic swiat, Zeby podzialal na wy-
obraznie), , poczqtek” (opis sceny poczqtkowej), ,, ludzie™
(czyli odpowiadajqcy terenowi opis kto i co tam zZyje),
,,skrot” (najwazniejsze rzeczy z tego wszystkiego, ktore sta-
le powinienem miec przed oczami).

W tej chwili mamy juz utworzone wszystko, co trzeba.
Teraz tylko poskladac te kawatki do kupy. Polaczyc.

Zbieramy wszystkie kartki z notkami razem, zaparzamy
herbate, 1 ogladamy.

Wizualizujemy przebieg sesji. Nie scenariusz. Wyobra-
zamy sobie, jak go bedziemy prowadzi¢. Jak bedziemy opi-
sywac sceny. Wyobrazamy sobie siebie, prowadzacego. W
miejscu, gdzie bedziemy grac. Siedzacego przed graczami,
dla ktérych bedziemy prowadzic. Nie wyobrazamy sobie,
co robia / jak decydujg podczas sesji. To nieistotne. Wazne,
i to nam podpowie podéwiadomose, jak deE{. reagowac na
poszczegélnejcj elementy. Czy sig zainteresuja, co poczuja
w odpowiednich momentach.

He he he. Wysiadlem po 15 minutach. Stwierdzilem, Ze
absolutnie nie mam pojecia, jak to sie wszystko potoczy

dalej, po wstepie.

Po tej operacji prawdopodobnie bedziemy modyfikowaé
zegolnych elementow, a innych rozbudo-
7e mamy za mato czasu do czegos. Albo
dne, a co$ innego ciekawsze, niz po-

znaczenie poszc
wywac. Okaze sie,
7e co$ jest bardziej nu
czatkowo myslelismy.

Teraz bilansujemy. : ‘o bi
Bilans mozliwosci dzialania graczy. Ponownie bierze-

my kartki scenariusza, i przygladamy si¢ im. Czy scenariusz

£ ey A g e e : 711 o
nie jest zbyt linlowy, (liniowo$¢ = Smierc)’ Jakie mozliwo
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. ‘ o )
éci dzialanie maja gracze? Jaki wplyw na scenariusz=: Jak
wielkie znaczenie w nim maja? Czy maja wybor?

No, majq wybér. Po pierwsze, catkowicie od nich zgfez)z.
Jjaka droge przez ziemie Imperium wybiorq. Jak so[').'e po-
radzq ze spotkaniami na trasie - tez od nich za!e@. Jmij
zareagujq, gdy dowiedzq sig, kim sq naprawde - tez sami
zadecydujq

Bilans klimatu i akeji. Czy okreslilimy sposob budo-
wania klimatu? Czy jest on skuteczny? Czy wybraliémy do-
brze? Nie przesadziliémy aby z nim? Co z akcja? Jakg be-
dzie? Damy sobie rade z jej poprowadzeniem? Je.z‘eh za-
¢zynamy prowadzi¢ o 21.00, to druga potowa sesji przy-
padnie na okres 1.00-4.00, bez akcji gracze nam pospia, _.]E:St.
li ona tam? Nie ma jej za duzo, albo, co gorsza, ni¢ Zmicil
nam si¢ w wolne, nudne przedstawienie?

Jak sie zaczna nudzié, to w kazdym sektorze mapy czeka
na nich cos ciekawego. Jak si¢ akcja zwolni, to podroz przez
dowolny sektor moge strescic 15 min przeklimatycznym
opisem. Czy przeciwnicy sq wystarczajqco rozinorodni? Sq
(tu popatrzylem na kartke z armiami i sojusznikami Ka-
plana, i usmiechnglem sig). Czy zdarzenia, kiore spotkajq
sq ,,otwarte” (nie w schemacie ,,walcz albo uciekaj”’)? Sq.

Czyli wszystko OK. Mam nadzieje.

Bilans intrygi. Sporzadzamy dokfadny plan czasowy i
lokalizacyjny tego, co sie wydarzyto przed poczatkiem se-
sji. Kazde zdarzenie, kiedy si¢ wydarzylo? Gdzie? Kto brat
udzial? Jakie zostawito §lady? Jakie konsekwencje? Spraw-
dzamy spojnos¢, czy aby nie jest tak, ze jaki$ skutek wy-
przedza swoja przyczyne? Czy zdarzenia sa ze soba logicz-
nie potaczone?

No tu sprawa jest prosta. Najazd Kaplona jest opisany
w Portalu, a rednacz mial w ten scenariusz grac. Sprobo-
watby tylko sie do czegos przyczepic.

Musiatem tylko sprawdzi¢ daty inwazji, bo ich nie by-
tem pewien.

Bierzemy wyniki z tych bilansow i ponownie przyglada.
my sig scenariuszowi. Zaparzamy nowa herbate, bo Starg
juz wypilismy.

Nie bede klamal, ze to zrobitem. Nie miafem czasy. Thoo:
ba bylo przygotowac akeesoria. A poza tym, tak naprawde
to ja nie lubi¢ herbaty.

Patrzymy raz jeszcze. Dokonujemy ostatnich, kosmetycz-
nych poprawek. Nagrywamy muz_ykq, ktora puscimy na
sesji. Tworzymy rekwizyty. Drukujemy wprowadzenia dla
graczy.

He he he. Malowanie mapy Starego Swiata, zZeby im po-
kazaé zasieg ataku wojsk Kapiana, zajefo mi dzien, Dyy-
kowanie tekstow, dobieranie zdjecia kaplanki, muzykq -

drugi dzien.

Jesteémy gotowi.

Dobrze jest by¢ w tym punkeie 2-3 dni
przed terminem prowadzenia. To wyma-
ga troche samodyscypliny, ale sig przyda-
je. Pare dni na to, zeby sig przespac z po-
mystami, dobrze robi. Zreszta, to dziata
dobrze na kazdym etapie.

Mayrzenia ... marzenia ... te duze i te
malenkie...
zv udalo ci sie czytelniku (czytel-
niczko) zdqzy¢ kiedykolwiek z jakas ro-
botq na dwa dni przed terminem?

Jeszeze jedna rada. Zostaw sobie pole
do improwizacji. Nie dopracowu;j opisow
co do stowa, BN6éw co do nitki. Dopiero
na sesji sie okaze, jaki jest najlepszy spo-
s6b prezentacji np. sceny - to zalezy od
sytuacji - graczy (sennos¢, zaangazowanie, jak do tej pory
udato sie weiagna¢ w sytuacje; nawet humoru, w jakim przy-
szli na sesje). Dobrze jest zostawi¢ sobie mozliwo$¢ zmia-
ny, modyfikacji ,,w biegu”. Stwoérz dla siebie pole do popi-
su.

Jasne. No, tego to nasz przykliadowy scenariusz zapew-
nial pieronsko duzo. Prawie wszystko trzeba bylo wymy-
slié na sesji.

Tak wyglada moj sposob pisania przygod. Nie zawsze 1
nie wszystkich, ma sie rozumieé. Ale iezeli otwarcie mo-

bt i e e e i

wig, Ze piszg scenariusz, to staram sig, zeby to wszystko tak

wygladato.
A napisanie to i tak nic, sztuka to wszystko poprowadzic.

1. Przez tho $wiata rozumiem tutaj jako wydarzenia, ktorych beda $wiadka-
mi, a na ktére nie beda mieli wplywu.

2. np. zaczynamy prowadzié od ostatniej sceny, tak Ze gracze przeZ caly
czas wiedza, jaki bedzie koniec - potem tylko zachodza W glowe, jak do
niego si¢ doprowadzi. Dziala, uwierzcie mi; wymaga tylko trochg zrgczno-
Sci. A raczej $liskosei. ;
3. Polecam ksiazke T. Buzana ,Mapy twoich mysli” - kupi¢, albo przynaj-
mniej przejrzeé w ksiegamni.
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(spisany w szesciy uderzeniach)

' Yurgielevich
ilustracje: Antoni Serkowski

W chubhotliwym Swietle trzvmanvch nrzez was latarni

- W chybot etle trzym rzez was latarni do-
strzegacie, iz na srodku sali do ktorej trafiliscie cos lezy. Nie-
ksztaltna, spora bryla jest wciaz pograzona w mroku na tyle, ze
nie mozecie stwierdzic, co to jest. - Waldek moéwit spokojnym,
grobowym gtosem. Gdy nieruchomym wzrokiem wpatrywat sie
w ptomyk stojacej przed nim swieczki, ktora byta jedynym zré-
dlem $wiatta, wygladat jakby pograzyt sie w transie. Zapewne
niezwykle wyraznie widziat to, co opisywat graczom.

- Podchodze do tego - oznajmit Stefan.

MG lekko sie nachylil, tak ze czes¢ cieni zlobigcych jego twarz
rozpierzchia si¢ gdzie$ na boki.

- Powoli zblizasz sie do spoczywajacego na ceglanej podto-
dze ksztaltu. Dostrzegasz, ze jest to jakas osoba. Jest zwinieta
w kiebek, jednak masywne cialo wskazuje na to, iz jest to raczej
mezczyzna.

- Mowie: ej, ty! Co jest?! Zalales sie?! - Stefan rozpromienit
sie w uSmiechu. - | kopie go lekko.

Waldek lekko zmarszczyl brwi i spojrzat na pozostalych gra-
czy, jednak oni milczeli, zapewne oczekujac jak rozwinie sie
sytuacja stymulowana zachowaniem kolegi.

- Kopiesz postaé i w tym momencie ona wydaje z siebie prze-
ciagly dzwiek, ni to warkniecie, ni westchnienie.

-E! Wstawaj stary! - gracz wcigz pozostawal beztroski. - Znow
go kopie.

- Posta¢ zaczyna sie podnosié. Dopiero teraz do waszych
nozdrzy dociera okropny smréd rozkiadajacego sie ciata - pro-
wadzacy nieco unidst glowe i rozszerzy! oczy. - Z przerazeniem
obserwujecie, jak przed wami powoli i niezgrabnie podnosi sig
potworna istota. Jej skora jest zgnita i w wielu miejscach odsta-
le postrzepionymi ptatami, odstaniajac pozétkte kosci. Twarz po-
czwary jest straszliwie zdeformowana czesciowo pozbawiona
tkanki, z jednym pustym oczodolem oraz odsionigtymi rzedami
2ebow, co wyglada jak jakas makabryczna parodia u$émiechu.
Istota, wciaz wydajac z siebie niski, gardiowy i zawodzacy
dwigk, staje na obydwu nogach i wysuwa przed siebie rece.
Rozczapierzywszy szponiaste, pokryte resztkami rozktadajace-
90 sie migsa dionie, rusza w twojg strone. - MG spojrzal na
SItEfana, rownoczesénie wydobywajac z siebie potepiencze jek-
nigcie ozywierica.

= ..o alkohol robi z ludzi - skwitowal to gracz, na co jego
towarzysze zareagowali salwa $miechu. Ten, zapewne podocho-
cony sukcesem zartu, wykonat kilka szybkich gestow obrazu-
Jacych jego kolejne zachowanie. - Wktadam mu dwa place do

T [ e e e A e S B ol i e S A R
: =W NTSiel - oznajmii i zasmiai ze swego Koigjiiego GoOWT!
.

d Waldek wlepit weri zdziwione spojrzenie. Stopniowo wycho-
oZIlz 9awedziarskiego transu. Wizja sceny znikneta mu sprzed
giu' Za to z caty wyrazistoscia, na jaka pozwalat panujacy W
:o ‘2" Poimrok, ujrzat grupe rozbawionych graczy oraz szero-
USmiechnietego Stefana, ktory zdawal sie byé z czegos nie-
ZWykle kontent.
gl-bin Nie ma nosa - wyartykutowal prowadzacy i wsunal sie
¢ :L w fotel, co wygladato, jakby sie nagle skurczyl. o
“'OPac go wczas 5 t gracz i zadlawil sie
5miecham_ zke! W czaszkel - ryknat g
sz;No"',' mruknat MG. - To pac go w czaszke.- To powiedziaw-
5 Wyciagnat spod stotu gumowa patke i trzasna nig rozrado-
ANego Stefana, W czaszke.

L o

Nie bede Wam opisywat, co dalej stalo sig¢ z Waldkiem,
Jednak zargezam, iz kiepsko skonczyt. Zapewne kazdy z MG
zetknat sig lub ma watpliwa przyjemnosé regularnego kon-
taktu z jakim$ niezbyt rozgarnietym graczem. Dowcipnisiem,
druzynowym trefnisiem (tym wtasnie mianem bede go okre-
Slat w dalszej czesci tekstu), ktory swoim dziwnymi komen-
tarzami i kretyniskim zachowaniem kazdy scenariusz zamie-
nia w co$ na wzor taniej komedii. Osobnik taki nie jest w
stanie, tudziez nie chce zrozumieé, Ze skoro prowadzacy
przygotowat jaka$ historig, to ma zamiar zrealizowaé ja na
powaznie i od swoich graczy oczekuje pewnego wkladu
(wszak jest to niezbgdny warunek dobrej gry), czyli cho¢by
minimalnego wczucia si¢ w postac. Jednak czesto jest tak,
ze pomimo dobrej woli i umiejetnosci MG, rozgrywka pada
wsrod salw smiechu, kwitujacych nieadekwatne do sytu-
acji poczynania. Je$li nieobcy Ci jest ten problem, a czyta-
Jjac rozpoczynajacg artykut historig czules, ze sytuacja w niej
opisana jest nad wyraz znajoma, polecam lekture tego tek-
stu. Objasnia on, jak mozna wptyna¢ na zbyt niezdyscypli-
nowanego gracza, nie uzywajac srodkow przymusu bezpo-
éredniego. Wiedza tu zgromadzona uczy postugiwania sig
tajna sztuka walki, ktéra odbywa sig na polu narracyjnym i
nie zmusza MG do zmieniania swej roli w czasie sesji. Opi-
sy dotycza szesciu glownych uderzen - spisatem je w kolej-
noéci obrazujacej komplikacije ich realizacji. Niech moc bg-
dzie z Toba...

L=

Uderzenie pierwsze: Upomnienie
Gdy dochodzi do tego, ze zbyt wesoly gracz zaczyna roz-
wala¢ Ci sesje, zanim dopadnie Cig frustracja przeanalizuj
sytuacje pod katem ukadu sit. Sprawa jest jasna - jakby nie
patrze¢ to Ty, bedac MG, jestes tu gora. Co p.rawd‘a .zacho-
wujesz obiektywnosc, jednak wyjatkowe okol}c?nosm moga
wymusi¢ na Tobie zrezygnowanie z niej. Chociazby na chwi-

le, aby przypomniec trefnisiowi, kto tu, w gt uncie rzeczy,
rzadzi. Catkiem mozliwe, 7e jego postawa zmieni sig, gdy
otrzyma odpowiednio spreparowance ostrzezenie lub’lch se-
rie. Wiasnie tego dotyczy pierws_z’y rod:z?J udf,frzema - ma
ono upomnie¢ gracza, uswiadomic mu, 12 my, jako organi-
zatorzy i wodzireje calej imprezy, nie zyczymy sobie, aby
ienial jej charakter. :
anrl:;mif{; polega na tym, ze pcr(.iczas pr_owadzema‘wtraczf—
my kilka szczegtow, ktore powmny‘pquorm(')wac ;regm-
sia, iZ jeszcze chwila i moz‘em}_r‘stac if;lf; dla n:eg:a “ar 70
nieprzychylni. Mozemy to zroplc na l]lBZI%CZOHQ-l 0S¢ spo-
¢ zbiorowego boju podsuwac mu wigcej prze-

6w: podeza : ; :
SoR0VD podziale tupow moze

ciwnikow niz jego towarzyszom; przy

115




sie okazad, ze to co wybral, to falszywe kosztownosci; pod—'
czas pobytu w lokalu kto$ moze go okra$é; nowo napotkani
bohaterowie niezalezni moga by¢ dla niego niezbyt przy-
chylni, itp. Srodkiem do osiagnigeia celu jest wykazanie
naszego rosnacego niezadowolenia bez wyraznego prze-
ksztatcania akcji, poprzez kilka niewielkich epizodow, ktore
lacznie moga wzbudzi¢ refleksje trefnisia nad wtasnym po-
stepowaniem. Jednak jest to metoda na tyle delikatna, ze
zbyt rozbawiony gracz moze nie zauwazy¢ w miarg dys-
kretnych aluzji. Wtedy...coz, pozostaje nam jedynie zasto-
sowanie bardziej skomplikowanego uderzenia.

Uderzenie drugie: O$mieszenie

Niezwykle czgsto paliwem napedzajacym drazniace za-
chowanie trefnisia jest adoracja druzyny. Nie trudno zgad-
nac, ze jezeli pozostali gracze $mieja sig z jego zartow 1 usta-
wiaja go podczas sesji w centrum zainteresowania, bedzie
to dla niego bodzcem do kontynuowania, a nawet Jeszcze
wiekszego wyjaskrawiania swoich irracjonalnych poczynarn.
W takim przypadku jest on niczym aktor - im wigkszy aplauz
publicznoéci, wigksze uznanie, tym bardziej widowiskowa
jego gra. Wiedzac, ze fundamentem potegi trefnisia jest apro-
bata otoczenia, mozemy zabraé sie do stracenia go Z wyzyn
komicznego kiczu poprzez swoiste usunigcie mu oparcia
spod stop. Osiagniemy to dzigki systematycznemu osmie-
szaniu takiego gracza. Podczas gry co i rusz stwarzamy epi-
zody, w ktorych to, co sig z nim dzieje wywoluje wesolos¢
pozostatych uczestnikow rozgrywki. Przykltadem moze by¢
sytuacja, w ktorej doskonaty wojownik podezas walki po-
tyka sie o whasne sznuréwki (rzemienie), wypada mu 01¢z z
reki, itp. Poza tym z niewiadomych wzglgdow wzbudza sil-
ne pozadanie u bykéw i kazde z nimi spotkanie konczy sig
jego paniczna ucieczka; straszliwie boi sig burzy, podczas
jej trwania kuli sig w kacie i robi pod siebie, a pogoda akurat
taka niespokojna... Mozliwosci jest nieskonczenie wiele.
Efektem ma by¢ zas normalna, powaznie prowadzona hi-
storia, w ktorej tylko niezdyscyplinowany gracz jest pier-
wiastkiem na wskro§ komicznym - wciaz przytrafiajg mu
sie przykre dla niego, a wesote dla innych wydarzenia. Sku-
teczno$é naszych poczynan bedzie takze zalezala od tego,
czy znamy czule punkty trefnisia, te, ktére draznig jego
ambicje. Wlasnie tam powinnismy uderzaé. Mocno, zde-
cydowanie i z chirurgiczng precyzja, majac nadzieje, iz gdy
uswiadomi sobie, Ze teraz to on jest przedmiotem zartow,
spowaznieje 1 zmieni sposob gry. Decydujac sie na ta tech-
nike musimy pamietac, ze generalnie cale otoczenie ma byc¢
normalne, tak aby reszta druzyny wciaz mogla prowadzié
rozgrywke, od czasu do czasu umilang $miechem, jaki wzbu-
dzi dziwny los trefnisia.

Uderzenie trzecie: Zwariowane otoczenie

,,Kto mieczem wojuje, ten do miecza ginie”. Z tej mysli
wylegty sig zatoZenia dajace podstawy temu uderzeniu. Tref-
ni§ w wigkszosci przypadkéw psuje klimat za pomoca ghu-
pich zarcikow, ktére uwaza za niezwykle Smieszne (zwr6c-
cie uwage - oni zawsze §mieja si¢ ze swoich dowcipow).
Reszta druzyny, po diuzszym lub krotszym czasie, rezygnuje
znormalnej gry i ulega zgubnemu wplywowi fatalnego gra-
cza. Nie oznacza to jednak, Ze juz przegraliSmy. Sesja weigz
trwa, wrog weiaz pozostaje na naszym terenie. Technika tego
uderzenia moze go nieco zaskoczy¢. Ot6z na pewien czas
przejmujemy jego metody i stosujemy je wobec niego.

Weze$niej zapewne, przynajmniej czg8ciowo, ignorowali-
§my jego zachowania, nie wyciagajac z nich zbyt duzych
konsekwencji. To uderzenie polega na zrezygnowaniy
wyrozumiatej postawy i przeksztatceniu '?eCZYWiStoéci e
Zmiana polega na tym, Ze cale otoczenie zaczyna wariq.
waé, czyli, ni mniej, ni wigcej, a dostosowywac sie do $po-
sobu zachowania trefnisia. Napotkane osoby WYCZyniajq
takie same fanaberie jak on - ich postgpowanie jest nieob;-
czalne i w najmniejszym stopniu nie wynika z tego, co dana
postac w okreslonej sytuacji powinna zrobic. Caly $wiat gry
ulega takiej metamorfozie, ze gracz w koficu powinien po-
czué sie zmeczony. Bo wszak jak bedzie mogl funkcjono-
waé w realiach, gdzie niczego nie mozna by¢ pewnym?
Relacje czyn-k onsekwencja zostaja zakrzywione, dzieje sie

nie to, co powinno, ale to, co My uznamy 7a zabawne. Ca-

toéé moze sie takze odbywac na zasadzie przypadkowosci -
to jest obojetne, wazny jest efekt, jaki powinni$my wywo-
ta¢, czyli uéwiadomienie trefnisiowi, ze odrzucenie logiki i
konsekwencji w grze weale nie jest takie zabawne i na dhuz-
szg mele meczy.

Z tym uderzeniem wigze sie pewne ryzyko. Moze sie zda-
rzy€, iz graczom tak spodoba sig szalenstwo w naszym
wykonaniu, ze nie beda cheieli rezygnowac z tego typu roz-
orywki. Jesli ja pociagniemy jeszcze przez pewien czas, za-
pewne dojdzie do przesytu - WSzyscy nasmieja sie do woli
i juz nie bedzie im sig cheialo grac. Niestety zwalczamy ogief
ogniem i musimy sig liczy¢ z ryzykiem, jakie wynika z po-
stugiwania siqgiywiotem j moze sig nam wymknac z rak.
Takiego zagrozenia nie stwarza pigte uderzenie, kiore jest,
na swoj sposob metoda pokrewna, cho¢ trudniejsza w re-
alizacji.

Uderzenie czwarte: Szczucie

Zapewne trwoge kazdego MG wywoluje perspektywa se-
sji, na ktorej do rozkladu scenariusza sumiennie przyczynia
sie cata druzyna. Prowadzacy jest osamotniony, przeciwko
niemu za$ wystepuje czasami liczgca powyzej pigciu 0s6b
grupa. Sprawa wydaje sie przegrana. Czyz nie nalezy sie
wycofaé przed tak przewazajacymi sitami wroga? Otoz nie.
To uderzenie nauczy Was, jak podja¢ nierowna konfronta-
cje ze zmasowanymi sitami oponentéw. Konfrontacjg na-
zywam nieréwna, poniewaz przeciwnicy MG nie maja w
niej najmniejszych szans. Jest to mozliwe za sprawa Specy-
ficznej wiasciwosci tej techniki - zamiast angazowac wszyst-
kie swoje sily, napuszczamy trefnisi na siebie nawzajem.
Musimy jedynie wymysli¢ powod, dla ktorego gracze mo-
gliby przystapi¢ do bratobdjczego boju. Najlepiej stworzy¢
jakie$ dwa odrebne, kolidujace ze soba i nawzajem sie Wy-
kluczajace cele. Wyodrebni¢ z druzyny dwie grupy i kazde]
przydzieli¢ jeden. Nastepnie zapewniamy kazdej z nowo-
utworzonych podgrup oddzielne pomieszczenie, tak aby W
catkowitej izolacji, nie znajac posunigé przeciwnika, roz-
poczeli knowania przeciwko sobie. My za$ zajmujemy sig
obiektywnym arbitrazem. Przyktadem moze by¢ sytuacja,
w ktorej jedna czgs$é grajacych ma na celu ochrone jakiej$
osoby, zas druga czg$é - jej zabicie.

Uderzenie to mozemy takze wykona¢ bardziej precyzyj-
nie, wymierzajac je w pojedynczego trefnisia. W takim przy-
padku musimy w reszcie druzyny wytworzy¢ falszywe lub
prawdziwe przekonanie, iz osoba bedaca celem naszego
dzialania jest ich wrogiem. Ten proces u$wiadamiania mo-
zemy odpowiednio stopniowaé, sprawiajac na przykiad, 26
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przez pewien czas nikt jawnie 1'1ie wystapi przeciw ofierze
naszego ataku, nie I?Qda!c .do konca pewnym, CZy rzeczywi-
écie jest ona przec:wn'lklem. 'Atmosfera bgdzie si¢ robita
coraz bardziej gesta, az w prncu zapewne dojdzie do mo-
mentu, gdy gracze uznaja, 1z potrz:ebne Jest juz konkretne
rozstrzygnigcie. No 1 huzm_nal trefnisia.

Skrajna odmiang s:fjczgcm J'est wyzpaczs:nie podgrupom
nastgpujacego celu: llledaqg prz.emwne_] podgrupy. MG
moze sie pokusi¢ o dodawanie epizodéw, ktére bedy za-
ognialy konflikt, odwlekaty jed.nak ostateczng konfrontacje.
Tak wiec gracze tng sig nawzajem, my arbitrujemy (obiek-
tywnie, oczywiscie...) 1 z przyjemnoscig obserwujemy, jak
jeszcze niedawno solidarna w rozwalaniu Naszych scena-
riuszy grupa ulega catkowitej dezintegracji w toku wewnetrz-
nych SPOTOW.

Powyzej opisana technika jest niezwykle przydatna ze
wzgledu na swoja skutecznos¢ w walce z licznym wrogiem.
Jednak posiada ona takze powazna wadg - prawie nigdy nie
przywoluje grajacych do porzadku. Moze by¢ $rodkiem do-
raznym, zastosowanym, na przyklad, w sytuacji, gdy nie-
rozwaznie podejmiemy si¢ prowadzenia grupie trefnisi i be-
dziemy cheieli wyjs¢ z tego z twarza. Funkcje wychowaw-
cza uderzenie to moze spelniac, gdy wymierzamy je w po-
jedynczego gracza - pozwalamy, aby towarzysze troche go
pomeczyli i, jesli zmadrzeje, podsuwamy informacje, ktore
oczyszeza ofiare z wszelakich podejrzen.

Uderzenie pigte: Konsekwentne otoczenie
Jeslipodobato Ci sig zatozenie trzeciego uderzenia, t.j. wal-
ka z trefnisiem za pomoca calego kreowanego $wiata, jed-
nak nie cheesz wypaczaé swego scenariusza i robié z niego

T

l;omedu,. powini.eneé T:ainteresowaé si¢ ta technika. Polega
na na ciggtym i drobiazgowym wyciaganiu konsekwencji
Zpoczynan gracza, Zazwyczaj jest tak, iz dziwne zachowa-
nie jest tak zaskakujace i nie na miejscu, ze nawet nie zasta-
nawlamy si¢ nad tym, jak moglyby sig zachowaé osoby,
ktore sy Jego swiadkami lub ktérych dziatania te wladnie
dotyczyi}.f. Moie to takze wynika¢ z naszego zmeczenia pro-
ba ogarniecia nastepstw wyczynianych przez gracza dzi-
wactw. Jednak nie mozemy si¢ podda¢ nawet kiedy czuje-
my znuzenie. Zapewniam, iz stosujac to uderzenie odzy-
skamy inicjatywe i Powrdca nam sity do prowadzenia, Przy
okazji dawania nauczki dla trefnisia Tozwiniemy nasz sce-
nariusz o kilka, zapewne interesujacych, epizodéw.

Tak jak wezeénie; wspomiiatem, technika ta poiega na
nieztomnie konsekwentnym prowadzeniu rozgrywki. Kaz-
dy uczynek trefnisia, ktory w prawdziwej rzeczywistosci do-
czekatby sig jakichs konsekwencji, musi by¢ takze przyczyna
pewnych zdarzen w grze. Szkoput w tym, aby nastepstwa
byly sensowne i wiarygodne. Dla trefnisia zazwyczaj skon-
czy sig to wizyta w szpitalu psychiatrycznym, bo wszak jak
zostatby potraktowany cztowiek, ktory, dla przykiadu, cho-
dzi po miescie ubrany jedynie w futrzang przepaske bio-
drowa, dzierzac w reku pomalowany na rézowo karabin (a
przeciez nie takie rzeczy wymyslaja nasi wrogowie!). Ta
sama zasada tyczy sig dialogow - jesli gracz wygaduje ja-
kie$ bzdury, niech bohaterowie niezalezni reaguja na to tak,
jak zareagowalby zdrowy psychicznie cztowiek stykajac sie
ze Swirem w realnym swiecie.

Uderzenie to wymaga od MG sporego naktadu pracy i
niemalego wysitku intelektualnego, jednak pozwala na stop-
niowe ujarzmienie gracza. Gdy juz cata machina zostanie




uruchomiona, t.j. trefni§ trafi w spowodowany swoja ghu-
pota wir wydarzen, ktory zacznie miotaé nim jak szmaciana
lalka, zapewne znow odczujemy bloga lekkoéé prowadze-
nia. Niezbyt sie wytezajac bedziemy mogli poigra¢ z na-
szym przeciwnikiem - juz pokonanym i calkowicie przez
nas ujarzmionym.

Nalezy wystrzegac sig sytuacji, w ktérych nad rozsadkiem
wezmie gore lito§é. Jesli juz zaczeliSmy realizowac ta tech-
nike, nie mozemy sig z niej wycofac, nawet widzac calko-
wite upokorzenie i skruche gracza. Ta zasada wynika z pod-
staw tego uderzenia - mamy byc konsekwentni i jezeli da-
rujemy zycie trefnisiowi, ktory, na przyklad, za sprawa
swych dziwnych uczynkéw trafil na stos, zemsci sig to na
nas. Nastepnym razem byta ofiara bedzie miata $wiadomos¢,
iz nawet je§li MG robi sie grozny, to i tak zaraz sie udobru-
cha. W takim przypadku uzycie tego uderzenia odniesie
skutek odwrotny od zamierzonego i przyczyni sig do umoc-
nienia trefnisiowatej natury. Recze Wam, ze on nawet be-
dzie zadowolony z calego incydentu, bo wszak jego kabo-
tynstwo zaangazuje nie tylko towarzyszy z druzyny, ale tak-
7e i samego Prowadzacego. Jak widzicie perspektywy nie-
umiejetnego wykorzystania ,,Konsekwentnego otoczenia”
s przerazajace - rozwazeie wigc, czy jestescie wystarczajq-
co nieztomni, aby nim sig poshugiwaé. Gdy pokpicie spra-
we, sami przyczynicie sig do wzrostu potggi Waszego wro-
ga.

Uderzenie széste: Wyizolowanie

Obserwujac wszelakiego rodzaju rozroby, w ktorych
uczestnicza grupy o duzej liczebnosci, wyraznie mozna
dostrzec, jak towarzystwo innych, w danym momencie nam
przychylnych ludzi, poteguje odwagg jednostek. Wszak ,,w
jednoéci sita”. Nawet, gdy kto§ nie zna tej zasady, tkwi ona
juz gleboko w nim, dajac o sobie zna¢ podczas masowych
awantur, ktore mozemy poobserwowac chociazby na sta-
dionach. Jest to wciaz potezna pozostalo$¢ po czasach pre-
historycznych, wewngtrznie zakodowany instynkt stadny
pozwalajacy w sytuacjach konfliktowych na catkowicie bez-
refleksyjna solidaryzacjg z grupa. Wiedzac za$, iz za soba
mamy ,,plecy”, brniemy bez strachu w najwigksze klopoty.
Nic nie jest w stanie powstrzymac rozszalatej masy. Zachod-
ni policjanci zdaja sobie z tego sprawe i rozbijajac thumne
awantury nie kieruja sie przeciw ogétowi, a ku jednostkom.
Najpierw monitoruja zajscie, wypatruja wodzirejow catego
przedsiewziecia (,,punkty zapalne”) i wyhiskuja ich z 0g6-
tu, wdzierajge si¢ w rozszalala horde z jasno wytyczonym
celem i niesamowita precyzja. Po takiej akcji awantura za-
czyna powoli wygasac.

Podczas gry z trefnisiem w druzynie. MG znajduje si¢ w
podobnej sytuacji. Dlatego tez w tym przypadku mozna
zastosowac te same zasady. Jak juz wezesniej kilkukrotnie
wspominatem, sita trefnisia jest poparcie druzyny, a zara-
zem - swoiste wtopienie si¢ w nia, ukrycie wérod towarzy-
szy. Jednak myli si¢ on, sadzac, iz umknie przed naszym
gniewem.

To uderzenie polega, zgodnie ze swa nazwa, na wyizolo-
waniu trefnisia z grupy. Uswiadomieniu mu, iz jesli z nami
zadart, nigdzie nie ukryje sig przed konsekwencjami swej
nierozwagi. Najlepsze efekty mozemy osiagnac nie czyniac
tego w sposob zbyt oczywisty i bezposredni (poprzez czy-
sto fizyezne oddzielenie go od towarzyszy ze Swiata gry).
Lepszym rozwigzaniem jest udowodnienie trefnisiowi, iz

nawet, gdy stoi posrod swoich, my mamy go ,,na widelcy?”
- wyluskanego z grupy 1, W gruncie rzeczy, osamotnionegg
wobec jakiego$ problemu. Podam przykiadows sytuacje;
Trefni$ naraza sig komus tak, iz nasyla on na niego zabbjce
(lub sam podejmuje sig tej roli), fachowea, ktory poluje
dyskretnie, Za pomoca trucizn, putapek, czy snajperskich
strzatow. Tego czlowieka interesuja nie Wszyscy gracze, a
jedynie cel naszego ataku, ktéremu zapewne szybko zbrzyd.-
ng watpliwe uroki ciaglej $wiadomosci czajacego sig gdzieg
nieopodal §miertelnego zagrozenia.

Niezwykle dobre efekty moze daé takze postuzenie sig
sitami nadprzyrodzonymi. Kiedys, gdy niezdyscyplinowa-
ny gracz doprowadzil mnie do skraju wytrzymatosci ner-
WOowej, sprobowalem dociec, co mogloby by¢ przyczyna
jego dziwnych zachowan, jesli miaiyby miejsce w rzeczy-
wistoéei. Doszedlem do wniosku, iz musiataby to by¢ cho-
roba umystowa. Uznatem, Ze niezle byloby rozdwojenie
jazni. Alter ego bylo zia czescig jego natury - objawiato mu
sie jak najbardziej realnie i fizycznie, namawiajac, a nawet
wymuszajac na nim pewne szkodliwe dla reszty druzyny,
zachowania. Smaku caloéci dodawat fakt, iz ta druga czes¢
jego osobowoséei byta dia niego catkowicie rzeczywista,
mogta go nawet zabi¢. Pozostali uczestnicy gry widzac nie-
przewidywalne zachowania towarzysza, lecz nie znajac ich
prawdziwych przyczyn, nicbawem sami umiescili go wizo-
lowanym pomieszczenill, bojac si¢ o wiasne bezpieczen-
Stwo.

Przeznaczeniem tego uderzenia jest stworzenie dodatko-
wego epizodu scenariusza, ktory ma by¢ nie tylko nauczka,
ale tez wartosciowym doswiadczeniem dla gracza 1 MG. Tu
tkwi cala trudno$é - musimy powoli budowac klimat ciagte-
go zagrozenia, zaszczucia. Zapewne poczatkowo trefnis be-
dzie uradowany, iz dzieje sie co$ ciekawego 1 ma nowe pole
do popisu. Jednak stopniowo dotrze do niego, iz to nie sa
zarty. W pewnym momencie u$wiadomi sobie, iz stoi na-
przeciwko problemu w catkowitym osamotnieniu. Dobrze
wyprowadzone uderzenie sprawi, ze w takiej chwili gracz z
przerazajaca wyrazisto$cia przypomni sobie, jak niepostrze-
zenie, stopniowo wyltuskalismy go sposrod kompanow.
Moze otworzy mu to oczy na brak rozsadku, jaki wykazy-
watl zadzierajac z nami.

Artykuly modelarskie

— =

Figurki firmy Games Workshop

I Alibi
i ] | !pigtro
ul.Bytomska

_—

Rynek

ul. Matejki

ul. Raciborska 1

Mozliwo$é gry na miejscu!l
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Nieco trikéw,

czyli iak odgryvwaé bohateréww"

poradnik dia zaawansowanyvch!

Ignacy Trzewiczek
ilustracja: Joe Abrakadabra

Gracz, ktory bawi si¢ w RPG od kilku
Jat, na sama mys$l o artykule z poradami
dotyczacymi odgrywania postaci spojrzy
na autora z poblazaniem i przekartkuje
magazyn w poszukiwaniu ciekawszych
materiatow. Kilku czytelnikow zapewne tak
wiasnie postapito. Trudno.

Nieco trikow™ to krotki artykut, w kto-
rym - dzigki kruczkom, ktére zdradzit mi
Michat Bugaj - pokaze wam, jak dostow-
nie na poczekaniu stworzyc¢ barwna postac.
Nie chodzi jednak o jej historig, psychike i
takie tam”. Bedzie $cisle o odgrywaniu.
Konkretnie i rzeczowo. Jesli dobrze wyja-
$nig wam, na czym polega sztuczka, be-
dziecie w stanie w ciagu pigciu minut stwo-

Krok trzeci: nerwowy tik albo nawyk.
Bedziesz pstrykat palcami? Nerwowo
poprawiat fryzure? Drapat sie po nosie?
Tasowat karty, skubat brode... cokolwiek.
Wymysl taki, ktory w potaczeniu z glo-
sem i powiedzonkiem stworzy ciekawa
postac. Pomysl - z tych trzech elemen-
tow mozesz stworzy¢ niemal kazda po-
staé - Sherlock Holmes, Franz Mauer, pan
Wotodyjowski... Po tych kilku chwilach
masz juz sposob na odegranie bohatera.
Ale to jeszcze nie koniec.

Kolejny krok to zachowanie. Pomysl,
jak w réznych sytuacjach zachowa sie
postac - czy jest nerwowa, spokojna, czy
roztrzepana. Czy bedzie duzo przeklina-

rzy¢ barwna postac.

ta, czy lubi uzywac przemocy, czy raczej

-Nieco trikow” to poradnik aktorski, przydatny zarowno
dla MG jak i graczy. Choé przyznam, Ze piszg go gtownie z
mysla o graczach. Do roboty.

Wymowa. Tembr glosu. Akcent. ZastanOw sig i poéwicz
chwilke - zacznij na glos wypowiada¢ jakie$ zdania. Wszy-
scy znamy ,,Co ty wiesz o zabijaniu” - czyli tembr a’la Bo-
gus Linda. A w opozycji do tego: ,,Ale ja jeszcze nigdy do
nikogo nie strzelatem”, albo émiech na wdechu w stylu Ed-
diego Murphy'ego. Albo glos wiecznie stabego (Tadeusz
Mazowiecki): , Zebralismy sie tu po to... aby sig rozejs¢”. A
moze Jan Maria Rokita... Albo Andrzej Strejlau, czy sze-
leszezacy Franc Smuda... Przypomnij sobie roznych zna-
nych aktor6w lub osobistoéci i pobaw sie glosem, sprobuj
Wypowiada¢ zdania gardtowo albo nosowo, cicho lub gto-
$no... Teraz dodaj do swoich wypowiedzi wiasciwy akcent.
"‘a"waja postaé pochodzi ze wschodu, aibo z gor, albo...
2esz stara¢ sig mowic z obcym akcentem, nieco z angiclska,
moze jak Wioch albo Niemiec... Albo jak raper. Dos¢ juz na
‘el} temat - wiadomo, o co chodzi - modulacja glosu. Kilka-
dziesiat sekund wyghupéw i zatatwione.

Drugi krok to, prosze ja ciebie, powiedzonko. Moze byc:
»10, nie wiem” albo ,,7e tak powiem”, albo ,wiesz”... To
Musiby¢, prosze ja ciebie, dosé uniwersalny ,,tekécior” kto-
Iy bedziesy mdgt wplata¢ w normalne wypowiedzi. Dodat-
kowo wymyg|, prosze ja ciebie, trzy sytuacje, ktore na pew-
N0zdarzg sie w scenariuszu, np. twoj bohater do kogos strze-
18, Iub jest, prosze ja ciebie, uwigziony, lub wiasnie goni go
St&d}) Wilkotakéw... Trzy, prosze ja ciebie, scenki. I teraz po-
Mysl, co powiedzialby w takich sytuacjach.

NA~
iviv=

zachowuje sig jak bezduszna maszyna. Warto zastanowi¢
sie nad temperamentem bohatera - to jest jeden z najwaz-
niejszych czynnikoéw, majacych wptyw na odgrywanie po-
stacl.

Na koniec wymy$l trzy wydarzenia z zycia bohatera -
wazne, ciekawe i pomocne w odgrywaniu postaci. Krotko i
bez chrzanienia. Raz; rzucita go Zona, dwa: przeprowadzit
sie do tego miasta niedawno, trzy: mial powazny wypadek
samochodowy. Dzieki tym trzem wydarzeniom bedziesz
wiedzial, jak reagowaé w réznych sytuacjach - opisuja one
posta¢ lepiej, niz kilkunastostronicowe hitorie dokfadnie
omawiajace zyciorys bohatera. Trzy wydarzenia. One sa
wazne.

To wszystko. Krotko i rzeczowo. Pieé krokow. Pigé mi-
nut. I gotowa postaé. Mitej zabawy Zyczg.

Jeszeze jeden trik. Na codzien masz diugie, spigte w Rul:?yk
wlosy? Rozpus¢ je. Na codzien nosisz okulary - zdejmij je
na czas sesji. Masz kurtke czy koszule? Postaw w nich kol-
nierzyk, moze podwin rekawy, wypus¢ koszulg ze spodni,
lub na odwrot! Rozsznuruj sznurowki, zmierzw czupryng,
wié7 okulary przeciwsloneczne i podwin rekawy koszuli -
oto awangardowy artysta. Albo... uczesz wlosy z przedzial-
kiem, zapnij koszulg na ostatni guzik, zatoz p.o?.yczone od
kogo$ okulary - zagubiony naukowiec... Dzinsowa kula-.
na, rozsznurowane buty, wykataczka w zgbach... SIuc.hawkl
od walkmana na uszach... To wszystko proste triki. I co

bardzo wazne - one dziataja!
Ignacy
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Demo
ilustracje: Charlie

Poprzednio pisatem o postaciach, a takze
o relacjach, jakie zachodzq migdzy nimi a
MG. Tym razem zajmiemy sig relacjami, kto-
re maja miejsce pomigdzy graczami w dru-
zynie.

Druzyna. Najprosciej definiujac jest to |4
grupa bliskich sobie ludzi, pozostajacych w |
blizszych stosunkach i czerpiacych z tego ko- |y
rzysci. Czy kiedykolwiek zastanawialiscie '
sie, co wlasciwie wplyneto na to, ze wasi
bohaterowie sie spotkali ? Z jakich powodow
podrdézujecie razem przez dzikie lasy, stepy,
czy cybernetyczne sieci? Czy chociaz jedna
druzyna, jakq tworzyliscie miata konkretne
cele?

Druzyny, z jakimi w wiekszosci przypad-

Naistarszy kol

kow miatem kontakt, byly grupami zupetnie
przypadkowo dobranych o0séob. Gracze tworzyli swoje po-
stacie z mniejsza, lub wieksza fantazja i starannoscia, ale
nikt nie podjat tematu samej druzyny. Nikt, lacznie z MG,
nie zajat sie okolicznosciami, w jakich poznali sig gracze.
Zatozenie, ze gracze juz si¢ znaja jest bardzo wygodne i jak
najbardziej pozadane, nie traci sig cennego czasu sesji na
»zgranie” postaci (sami gracze naturalnie przedstawiaja
swoje postacie reszcie druzyny). Zastanowcie sig jednak,
jak doszlo do tego, ze kazdy z was porzucil domostwo i
ruszyt w Swiat szukac przygdd w grupie sobie podobnych
awanturnikow. Najwyrazniej musiat Wam przy§wiecaé
wspolny cel. Sprawa jednak nie jest taka prosta. Dla barba-
rzyney liczg sig: piwo, kobiety, piwo, ztoto, piwo... Kaptan
chee stuzy¢ swemu bogu zyjac w cnocie i ubdstwie, a mag
z kolei chece poszerza¢ swojg wiedze. Kataryniarz szuka
dostepu do nowych baz danych i lepszego oprogramowa-
nia, a solo ciuta kase na wystrzatowy pancerz. Fixer marzy
o zawladnieciu cata dzielnica, a technik o pracy dla Arasa-
ki... Hmm... Jak dla mnie s3 to zupeinie rézne postacie, o
zbyt rozbieznych celach. Cos$ jednak ich potaczyto i zmusi-
fo do wspélnego dziatania. Coz to moglo by¢? Na pewno
dziatajac w grupie zwiekszaja sig szanse na realizacje wia-
snych potrzeb. To jednak nie wystarcza. Przeciez mag nie
musi sie wloezy¢ po calym §wiecie w poszukiwaniu wie-
dzy, bo na dworze bogatszego wiadyki bgdzie mial nieogra-
niczony dostep do poteznych ksiggozbioréw. Kataryniarz
rowniez nie potrzebuje nikogo do sieciowych ., bojow”. Przy-
patrzmy sie wiec druzynie, w skiad ktorej wehodza: zlodziej,
wojownik, mag, kaptan. Klasyczna druzynka. Nic doda¢,
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nic uja¢. Dobrze opracowane postacie, zyciorysy na kilka
stron A4, krotko méwiac wszystko, co potrzebne. Nie! Prze-
ciez spedzacie z sobg niemal kazda chwile (to wigcej niz
gracze ze swoimi rodzinami). Czy macie chociaz jeden
wspolny cel? Czy wasze poglady oraz podejscie do aspek-
toéw moralnych i prawnych zycia sa zblizone? Od razu
stworzcie postaci zgadzajace sie ,.charakterem”, aby poz-
niej uniknaé konfliktow w druzynie. Przyjmijmy wiec, ze
cztonkowie druzyny pasuja do siebie. Teraz czas na okre-
$lenie celow naszej ekipy. Jaki wspélny cel moga miec: zio-
dziej, wojownik, mag i kaptan? Jest ich bardzo duzo. Moga
np. by¢ fowcami czarownic (kazda postaé uzasadnia, dla-
czego robi wlaénie to, i dlaczego w tej grupie), a jako druzy-
na z pewnoscia beda bardziej skuteczni, niz dziafajacy w
pojedynke fowca. Spdjrzmy na inny klasyczny motyw: kaz-
da z postaci stracita cata swoja rodzine. Okazato sig, ze od-
powiedziaina za to jest jedna osoba. Tak wigc gracze 1acza
swe sity w celu odnalezienia i pokonania wspdlnego wroga.
Inny prosty cel to daleka podroz. O ile w Cyberze podroz
za ocean nie stanowi najmniejszego problemu, o tyle W
$wiatach fantasy moze to by¢ przeszkoda nie do przesko-
czenia. Postacie lacza sig wiee w druzyng, wspolnie zabie-
gajac o wszelkie Srodki potrzebne do dotarcia w okreslone
miejsce. A moze wszystkie postacie zostaly adoptowane i
wychowane przez te samg osobe ? Teraz przybrany ojeiec
lezac na fozu $mierci nakazuje synowi (posta¢ maga) odna-
lezienie ,braci” i wyruszenie w celu.... Pamigtajcie! Sposo-
bow jest wiele, a to z pewnoscia zespoli druzyng i da pomy-
sty na przygody. PrzejdZzmy teraz do innej kwestii.
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Zgranie druzyny. Zlgranir:e czgsto ko!idu je z prawidlowym
odgrywaniem postaci. Jeéll_w druzynie wybuchnie ki6tnia,
wnik ma utomno$¢ (jest bardzo nerwowy), moze nie
ma i strzeli¢ ztodzieja tak, Ze ten niepredko sie pod-
niesie. Potem mag cisnie fireballa”, kaplan jakas klatwe i
Koniec druzyny. Pamietajcie! Tylko zgrana druzyna ma sens
istnienia. Jesli wasze postacie z jakiego$ powodu nie toleru-
ia siebie nawzajem, to mgd‘y W Zyciu nie zdecydowalyby
sie na utworzenie druzyny 1 wspolne podréZzowanie, Gdy
saczynatem swoja Zyciowa przygode z RPG, gralismy wg.
zasady: jeden za wszystkich, wszyscy za jednego. Pigkna
sasada. Trzymali$my sig razem, jesli kto$ miat klopoty, to
miata je cata druzyna. J esli kogos spotkato szczescie, to cata
druzvna czerpata z tego profity. Gdy dorwali§my Cybera
(ciagle ten sam sktad) rozpoczal sig wyscig zbrojen. Kazdy
troszczy! sig sam o siebie, nie interesowat go los innych.
Jesli cheiatem sig czego$ dowiedzie¢, miatem tylko jedno
wyjscie: dowiedzie¢ sig tego sam. Nikt z druzyny nie po-
dzielilby sig ze mna tym, co wiedzial. Horror. Pozniej nad-
szedt GURPS. Tu bylo jeszcze gorzej. Zginalem z rak dru-
zynowego nekromanty, bo ten potrzebowal mojego ciata
(gratem wojownikiem). Wierzcie mi, balem si¢ bardziej wia-
snych kompanow niz tych prawdziwych wrogéw. Przyta-
czytem si¢ do innej druzyny, ktora grala zgodnie z dawny-
mi zasadami. Pod koniec pierwszej sesji byliSmy w jaskini,
ktora zaczela sie sypaé. W jednej rece trzymatem kompana,
w drugiej worek zlota (trzymatem go nad przepascia). Pu-
$citem kompana, aby wciagna¢ worek. Chlopaki z druzyny
lacznie z MG nie wiedzieli, co sig dzieje. Dopiero na nastgp-
nej sesji zrozumiatem o co chodzi. Wybrazcie sobie kolejng
sesje (gralem ciagle ztodziejem), podezas ktorej zostaliSmy
napadnieci przez bande rzezimieszkow. Gosé, ktorego ,,za-
bitem” na poprzedniej sesji zastonil mnie wiasnym cialem
przed salwa z kusz nieprzyjaciela. Mato braklo, by zginal.
Od tamtego czasu jestem gotow odda¢ zycie za kompana, a
0n za mnie.

Konflikty w druzynie predzej czy pozniej koncza sig
Smiercig kilku postaci. Zgranie druzyny to same profity.
Zawsze mozesz polega¢ na przyjaciolach. Pamigtacie ,,13
Wojownika” i pierwszy atak wroga? Wojownicy stali two-
1zqc okrag plecami do siebie. Ochraniali si¢ nawzajem. Przy-
pomnijcie sobie dobrze kim wiasciwie sa wasze postacie.
Przeciez nie mozecie umieé wszystkiego. Macie jednak przy-
Jaciol, ktorzy bez zajaknigcia wam pomoga. Aby druzyna
b}{la zgrana i nie wystgpowaty w niej roznice pogladow roz-
Wiazywane drogg ,,reczna”, kazda posta¢ powinna by¢ ab-
solutnie niezbgdna. Wyobrazcie sobie sytuacje: jestescie W
zamku jakiego§ wiadyki. Wiasnie ukradliscie jeden z jego
najcenniejszych klejnotéw, ktory byt ukryty w podziemiach
zamku. Okazalo sie jednak, ze wyjscie nie jest tak proste
Jak Wejcie (klejnot, opuszczajac swe miejsce, uruchomit

MN0Stwo zabezpieczen). Przed druzyna stoi labirynt Kory-
4rzy, najezonych pulapkami i poteznymi wrotami, ktorych
zKopniaka sie nie otworzy, Poniewaz tylko Zlodziej wie, jak
tad wyjse, automatyceznie staje sie niezbedny, i druzyna
bqfl"«‘e pilnowaé go jak oka w glowie. Ztodziej naturalnie
:_nig}?njlz zostawi¢ kompanéw, sprzeda¢ klejnot na wiasna

: :‘c 12y¢ dostatnio przez kilka lat. Wie jednak, Ze putapki

kté:gntu 10 nie wszystko, bo jest jeszcze Kilka potworow,

tylko czekaja na samotne ofiary. Kaplan tez si¢ przy-
“1 v Przypadku ran szybko je uleczy. Mag natomiast moze
POmée druzyng magia (czarem widzenia W ciemnosci).
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Sami widzicie, ze w tej sytuacji nikomu nie moze spasé wios
Z S*OW)’- Zgr.ana.druZyna ma jeszeze jedng ogromna zalete.
0] 11e_postac1e niezalezne od innych potrafia wiele, ale na
ére'dmm poziomie, o tyle wyspecjalizowani cztonkowie zgra- .
nej firuiyny sa perfekcjonistami w swoim fachu. Taka kom-
pania .zgranych postaci to jak jeden idealnie funkcjonujacy
organizm. Mozna z niego wycisnaé bardzo duzo, ale jesli
J?den‘,,narzq " zawiedzie caty organizm ma problem. Inna
rownie wazna zaleta zgranej druzyny to ciagla gra. Ile razy
sigrozdzielaliscie, i MG musiat prowadzié kazdemu z 0sob-
na? Reszta graczy niezle sie wtedy wynudzita. Dziato sig
tak, bo nie baliscie sig tazié sami. Teraz jednak, gdy kazdy

Jest .zaleiny od kazdego, nie ma mowy o zadnym rodziela-
niu 1 nie ma 52!"1’1'}14‘"]‘1 nrzar

na zadnych przerw,

Aby nic nie zaburzylo przyjacielskich stosunkéw w dru-
Zynie, pamictajcie, aby nie miesza¢ $wiata rzeczywistego
ze Swiatem gry, oraz o tolerancji wobec mtodszych i po-
czatkujacych graczy. Krotko mowiac, jesli jeden z graczy
zdenerwuje was, odsuficie uraze na bok na czas sesji. Tyczy
sig to zardwno graczy jak i MG. Jesli jeden z graczy popel-
nit (nie§wiadomie) jakis blad, reszta druzyny powinna mu
powiedzie¢, dlaczego uwazaja, Ze postapit zle. Pamietajcie,
ze nikt nie jest doskonaly, i kazdy popelnia bledy. ,,Zjecha-
nie” gracza za pomyike tylko pogorszy sprawe i ponizy go
w oczach innych. Znam przypadek, gdy jeden ze znajomych
grat w Vampire’a. Cheiat ,,zdominowac” takséwkarza, zeby
nie placi¢ rachunku (zaznaczam, ze byt to poczatkujacy
gracz, a MG juz doswiadczony). Mistrz Gry kazal mu ode-
gra¢ dominacje. Gracz jednak nie miat pojecia czego MG
chee, i nadal twierdzil, ze po prostu dominuje kierowce. W
efekcie MG okreslit biedaka jako najgorszego gracza, jakie-
mu miat okazjg w zyciu prowadzic, 1 wyprosil go niezbyt
kulturalnie z sesji. Mistrzowie! Nie popeiniajcie tego bledu.
Jestescie od tego, aby dawac przykiad. Przeciez kazdy z nas
kiedys zaczynat. Pamigtajcie, ze mlodzi gracze czesto maja
to, czego Wy, doswiadczeni weterani kilkunastu systemow
nie macie. Jest to pasja i fascynacja tym, co nieznane. Po-
czatkujacy sa zauroczeni RPG. Jesli nie wiecie, co to zgra-
nie druzyny, poprowadzcie poczatkujace;j ekipie, a zobaczy-
cie wspanialy pokaz druzynowej gry.

Przyczyn roztamow druzyny jest wiele. W wigkszosci
przypadkow wing ponosi MG, ktory tak konstruuje scena-
riusz, ze konflikt jest nieunikniony. Pamietajcie, drodzy Mi-
strzowie, 7e raz rozbita druzyne moze nie by¢ fatwo zespo-
lié ponownie. Zdarzaja sie jednak sytuacje, w ktc’»r}_n:h za-
chowanie postaci (takze wynikajace z dobrych iﬂtean]) przy-
czynia si¢ do ztych nastrojow. Pozwole sobie przytoczy¢
jeden przykiad. W pierwszej czgsci artylﬂ'.l}u (,,N'aj_star:szy
onTlik i POl O pIse e O Ly AT I CPH RO
fem sytuacjg, W ktérej mo6j kompan stal‘siq Wladcq_ mar-
twiakow. Jak wynikato z jego zachowania, ta §ymaCJa mu
odpowiadata (martwiaki padty o wschodzie S{OTECE‘I, ale‘plqt-
o chaosu zostawito kilka ciekawych zdoin‘o’sm mojemu
kompanowi). Obawiajac si¢ o jego przysztosc postanowl-
tem wziaé sprawy W SWoje rece. Nl? majac plequz}’/, W
najalem kilku zbir6w, aby gp pojmah. ora.z lekarza,' k;og by
go zoperowat (m6j przyjaciel mial w §ob1e sl?af:zen). V re-
zultacie wyszlismy z tego cato. Qba] powaznie poranient,
wrecz umierajacy... Po sesji nastapity dyskusje, dlaczego tak
postapitem (zar6wno kumpt’:I jak 1 MG nie rozumleh moje-
go postgpowania). Ja ﬂatQm’?St_ﬂﬂPTaV}’dQ czutem si¢ zagu-
biony, zdezorientowany 1 bliski szalenstwa. Batem sig, ze
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gdy zaproponujg wyjecic spaczenia, kompan sig nie zgodzi
i stanie sie zbyt ostrozny, bym mogt cos wskoraé. Balem
sig, czy postepuje stuszhie, a zarazem €zy moje stosunki z
kolega, ktéry odgrywat tego bohatera sie nie popsuja. Po
sesji uznal, ze jednak stusznie uczynitem.

Jaki z tego moral? Tak bardzo si¢ zgralem z kompanem,
7e nie wyobrazatem sobie gry (zycia) bez niego. Nagle §wiat
rungt w gruzy, bo moj przyjaciel juz nie byl soba. Batem
sie, czy dam radg bez niego wyj$¢ zywo z lasu, a co dopiero
o przyszto$é. Czulem sig takze winny tego, co 20 spotkalo.
Czutem sie zagubiony, bo nie wiedzialem, jak mu pomoc.
Sprobujcie tego. Niesamowite wrazenie. Pamietajcie jednak,
ze musicie sie w pelni zaangazowa¢. To dostarcza mnostwa
nowych wrazen.

To tyle jesli chodzi o zgranie druzyny. Zajmijmy sie teraz
jej cztonkami.

Mistrzu! Wystuchaj dokladnie graczy opisujacych swo-
ich bohateréw, aby$ znal wszystkie ich mozliwosci. Zapo-
znaj graczy starannie z ich maksymalnymi ,,osiagami” i nie
zapominaj o nich. Jesli powiesz druzynowemu tucznikowi,
7e z odleglo$ci 25 m bez problemu zestrzeli pehig z psiego
zadka, gracz bedzie pewien trafienia z tej samej odlegtosci
czlowieka. Nie wmawiaj mu wige wtedy, ze jednak nie tra-
fit. Druzynowy ztodziej, ktoremu powiedziales, ze moze z
malpia zrecznoscia chodzi¢ po linie, czy wspinac sig po pio-
nowych, niemal gladkich $cianach zdenerwuje sig, gdy na
sesji wspomnisz mu o zawrotach glowy. Jesli gracz majacy
zabdjce pisat w zyciorysie, ze wiele istnien odebrat z zimna
krwia (zastrzegajac, Ze nie robi to juz na nim zadnego wra-
7enia), to nie wmawiaj mu, ze ma opory przed zabiciem
cztowieka ciosem w plecy. Przeciez zatwierdziles zyciorys,
a tym samym zgodzite§ sie ze wszystkim, co tam bylo napi-
sane. Badz konsekwentny. Chciatem raz jako klatwe wziac
picie krwi. Taki pét-wampir. W zamian chciatem umiejet-
no$¢ zmiany w kruka i wilka. MG si¢ zgodzil. Zastrzeglem

jednak, ze przemiana nie ma nic wspolnego z magia, i nie
jest od niczego zalezna, ani niczym ograniczona. MG po-
nownie potwierdzit. Jednak juz na pierwszej sesji pojawit
sie czynnik, ktory blokowatl moje przemiany. Cos takiego
mogto mie¢ miejsce na 10 sesji, gdy posta¢ ma juz jakiegos
poteznego wroga, ale nie na pierwszej. Jest jeszcze jeden
powad, dla ktérego powiniene$ dokladnie znac postaci gra-
czy. Jesli gracz podczas gry powie co$, co bylo zawarte w
zyciorysie, a Ty nie bedziesz mial pojgcia, o co chodzi, dasz
tym samym dowod, ze nie szanujesz jego wysitku. Pamie-
taj takze, aby eksponowa¢ indywidualizm poszczegolnych
postaci. Jesli w druzynie jest tylko jeden elf, a reszta to lu-
dzie, zaznacz wszystkie roznice. Elf bedzie o wiele chtod-
niej traktowany przez wiesniakow (jesli nie wrogo). Z dru-
giej jednak strony to on bedzie najlepiej styszal i widzial.
Podkresl jego taneczne ruchy 1 kocig zrecznos¢. Gdy dru-
Zyna obraca sie w towarzystwie kobiet, to wlasnie na elfa
zwrocg uwage niewiasty. Pamigtaj takze o nagradzaniu gra-
czy za odgrywanie postaci. Nagradzaj najlepszych graczy
punktami do§wiadczenia. Sg jednak inne, o wiele lepsze me-
tody, aby posta¢ poczuta sie doceniona. Jesli kto$ gra pala-
dynem, niech siedzac sobie w jakiej$§ karczmie ustyszy bal-
lade o sobie, w ktorej bard wychwala jego heroiczne czyny.
Nieznajomy, ktérego uleczyt dawno temu druzynowy ka-
plan, okazatl sie bardzo bogatym arystokrata. W podzigce
zlozy potezna ofiarg na $wiatynig bostwa wyznawanego
przez owego kaptana. Nasz kleryk bedzie sig cieszyt ogrom-
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nym szacunkiem wérod starszych braci. Najemny zabbjca,
ktérego szukaja na catym $wiecie, wykonat kolejne zlece-
nie. Niech ogladajac telewizje ustyszy, Ze policja jest bez-
radna w poszukiwaniu przestepcy, mimo zaangazowania
wszystkich dostepnych srodkéw. Sposobéw nagradzania
jest nieskonczenie wiele. Nagrodzajac w jeden z wyzej wy-
mienionych sposobow pokazesz graczowi, ze jego postaé
co§ znaczy.

Nagradza sig W obie strony. Graczu! Nie szczedz pochwat,
jesli sesja wypadta §wietnie. Pochwata to paliwo kazdego
MG. Jeéli nie wszystko byto dobrze, podkresl, co Ci sie
spodobalo. Jesli wlasnie skonczyliScie kampanig, ukierun-
kujcie MG, co cheecie robi¢ dalej. Omowecie kazdy szcze-
go} prowadzenia MG i wyciagnijcie esencje jego kunsztu
(kazdy MG robi cos gorzej, a cos iepiej).

Druga strona medalu jest karanie. I tu pojawia si¢ pro-
blem. Za co wilasciwie masz Mistrzu Kara¢ graczy? Smiali
sie na sesji? Zrobili co$ ghupiego? Tu nie ma za co karac.
Zartowali, bo byé moze sama gra nie byla (w tym momen-
cie) zajmujaca, lub moze jakis NPC ich rozémieszyt (tak
czy siak, dobrze sig bawili, a przeciez po to graja). Popeknili
gafe, bo nie rozumieli do konca, o co chodzi (moze to Ty,
Mistrzu, nie wszystko powiedziates?). W takiej sytuacji
wystarczy pogada¢ z graczami i problem sam sig wyjasni.
Gracze beda wiedzie¢, kiedy mozna sig pochachag¢, a kiedy
trzeba siedzieé cicho. Prawdziwy problem pojawia si¢ do-
piero, gdy gracz zrobi co$, czego nie mial prawa zrobic.

Przykladowo gracz skorzystat z informaciji, ktorych jego
postaé nie posiadala, a ktore skierowane byty do innego gra-
cza:

MG: Wechodzisz do biblioteki. Kufer w zmySinie zamasko-

wanym miejscu...Uchylasz skrzypiqce wieko... Oslepia cie

blask najwspanialszych klejnotow, jakie miates okazje po-
ZIwiac. .

Wojownik: Lece do biblioteki!!!

Mag: Lece do biblioteki!!!

Kaplan: Lece do biblioteki!!!

Nie ma sensu odbieranie pkt. doswiadczenia (jak mozna
zabraé komus$ zdobyte do$wiadczenie?). Proponujg wyko-
rzystaé zasade: ,,Nadmiar wiedzy szkodzi.”. Niech informa-
cja, ktora gracz wykorzystal, stanie sig dla niego przyczyna
powaznych problemow:

Kaplan: Lece do biblioteki!!!

MG (wolno): ... Podchodzicie do uchylonych drzwi biblio-
teki... Cialo Caleba ( zlodziej) lezy na podiodze.. Delikat-
nie popychasz drzwi... NAGLE POTEZNA £APA ROZBIJA
DRZWI W TROCINY...!

Nie trzeba chyba konczy¢. Gracze dostali solidnego tup-
nia, a zlodziejowi nic sie nie stalo (bestia miata si¢ za niego
wzia¢, gdy ustyszala kroki). Po takiej nauczce chtopaki (i
dziewczyny) dwa razy pomysla, zanim chlapna co$ ghupie-
g0. Wyobrazcie sobie inna sytuacjq. Gracz podczas sesji
wykonat delikatnie méwiac ,,dziwne” posunigcie (wg. MG
niezgodne z jego postacia). MG odebrat to jako jawny atak
na jego osobe (Gracz chce mi tu pokazaé, kto naprawde
rzqdzi? No to zobaczymy!). Probuje jednak delikatnie uspo-
koi¢ gracza (ten odbiera to jako prowokacje). W efekcie gracz
powtarza numer. Tym razem MG mu nie daruje. Angazuje
wszelkie dostgpne $rodki, aby pokazaé, ze tak naprawdg i
na krnabrnego gracza znajdzie sie sposob. W rezultacie dru-
Zzyna koriczy sesje na sali tortur swojego przeciwnika. Wrog
naturalnie ma katow. Ci z kolei maja pokazna ilos¢ ,zaba-
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wek”, i znaja mnostwo sposqbéw ich Lfiycia. Gracze sg to-
talnie smieszani z blotem. Nie moga nic zrobi¢. W niczym
eraz nie przypominaja poteznych herosow. Jednak praw-
dziwa rozprawg MG dopiero szykuje. Na nastgpnej sesji gra-
cze zniza sig do rangi pastuchow trzody chlewnej. Stop!
Nie tedy droga. Drogi Mistrzu! Czy jestes pewien, 7e powi-
nieneé ukara¢ graczy? Moze rzeczywisto$¢ jest inna niz sa-
dzisz? Pogadaj z graczem, ktory przysporzyt ¢i problemow.
Moze wina lezy po obu stronach? Po rozmowie okazalo sig,
7e dziwne” posunigcie gracza wynikto z dobrych intencji
(gracz chciat rozwiazaé sprawe, a MG mylnie to odebrat).
Kolejne posunigeie gracza, ktére MG odebrat jako atak na
wlasng osobe (czyt. podskakiwanie Mistrzowi) bylo forma
wal MG. Sale tortur gracz odebrat, jako najwigksze ponize-
nie jakie mogto spotkac jego postac. I tu jest wlasnie sgk.
Gdybys$, Mistrzu, nie pogadal z graczem, nie wiedziatbys,
7¢ sala tortur byla ostatnim gwozdziem do trumny. Na na-
stepnej sesji gracze byliby gnojeni przez wszystko, co sie
rusza, zostaliby pobici przez bande zebrakow, a zwykly
chtop przegonitby tych dawnych ,heroséw” szczujac ich
swym psem Burkiem. W efekcie gracze nie przyszliby na
nastepng sesjg (po co gra¢ w ten sposob?), a ty, Mistrzu,
nawet by nie wiedzial, o co im chodzi. Musisz pamigtac o
wystuchaniu zdania graczy. Przyznanie sig do winy i prze-
proszenie graczy moze ci cigzko przej$¢ przez gardlo, ale
wierz mi, ze warto! Tylko w ten sposéb mozesz udowod-
ni¢, ze nie masz sie za Pana ,,wszystkowiedzacego.” Nawet
jesli nadal upierasz sig przy swoim, sprobuj to jakos argu-
mentowac. Thumaczenie: ,.Bo jak ja prowadzg, to tak jest i
koniec...” nie ma najmniejszego sensu. W ten sposob mo-
zesz udowodnic wszystko, nawet najwigkszy absurd. Jesli
jednak powiesz: ,,Wiesz Artur, po czeSci masz racjg. Nie
pomyslalem. Na drugi raz popraw mnie, dobrze? Tu jednak
sadze, Ze postapitem dobrze, bo...”" Gracz bedzie wiedzial,
7e starasz sie go zrozumied, 1, co wiecej, liczysz sie z jego
zdaniem. Jednoczesnie probujesz mu wythumaczy¢ swoje
racje (wige tym samym oczekujesz jego opinii). Mistrzo-
wie! Spojrzmy prawdzie w oczy. To gracze decyduja, czy
prowadzimy dobrze, czy odstawiamy kaszanke. Karzac gra-
czy i zngcajac sie nad ich postaciami osiagniecie tylko jed-
no: niesamowita wrecz wprawe w robieniu postaci w 30
sekund. Bo po co graczowi #yciorys do rycerza czy szano-
Wanego prawnika, skoro i tak na nic sie nie przyda? Zamiast
mysle¢ nad historia wlasnego rodu, gracze beda sie zasta-
nawiac, ile jeszcze dni przezyje ich posta¢. Jest jeszeze inne
Wyjscie z sytuacji, w ktorej gracz sig niepoprawnie zacho-
wuje. Moze po prostu gra nie ta postacia, ktéra powinien?
Jesli ciagle ustawia wszystkich po katach, cierpi na megalo-
mani¢ i jest niezwykle czuly na punkcie honoru, a gra al-
chemikiem, ¢zy rangerem, to jest tu chyba cos nie tak. Takie
zachowanie idealnic pasuje do szlachcica, najlepiej totrzy-
ka. Wystarczy pogadat z graczem, i sprawa zalatwiona.
Dopasowanie postaci do charakteru gracza (chociaz z regu-
POWinno byé odwrotnie) wyjdzie na zdrowie wszystkim.
Inng sytuacja, w ktérej gracze moga krzywo patizeé na
J, jest udzial jakiego$ poteznego NPC’a w grze. Jeden z
Moich graczy powiedzial, ze w takich sytuacjach czuje sig
l(::lll'ndzo malufki, wrecz nic nie znaczacy. Ja tym‘cza:’:c‘m cheia-
_ Pokazaé w ten sposob, ze potezne osobistoscl potrze-
Wa pomocy bohaterow. Efekt byt wrecz odwrotny. Lekar-
StWO jest takie jak poprzednio: pogadaé z graczem.

e

Graczu! Ile razy zdarzyto ci sig robi¢ na zto§é Mistrzowi
\.‘ylko dlatego, Ze sesja sig nie kleita? Ile razy wysSmiewales
jego NPC’6w? Ile razy kategorycznie nie zgadzale$ sie z
Jego dfacyzjq? Pamigtaj, Ze za to, jak toczy sie sesja, odpo-
wiedzialne sa obie strony. Jesli sesja sie nie klei, lepiej ja
przerwac i znalez¢ przyczyne (czasami jest to np: zbyt p6z-
na lub zbyt wezesna pora) tak, aby nastgpna przebiegla bez
;akléceﬁ. Wysmiewanie NPC'6w? Przeciez MG stara sie
J-ak moze. Jesli NPC was nie przekonal, powiedzcie MG,
Jak wedtug was powinien on wyglada¢. Ktécisz sig z MG
kto ma racje tylko dlatego, e nie trafite$ przeciwnika swym
wspaniatym toporem? Nie zapominaj, Ze nie znasz WSZyst-
kich mozliwoéci przeciwnika. Jesli uwazasz, ze byl za twar-
dy, powiedz to MG. Prawdonodobnie okaze sie. 7a mial te
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stabe strony, i tak naprawde miate$ duzo wigksze szanse,
aby go pokonag. Po kazdej sesji spotykam sig z MG i oma-
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wiamy calg sesje krok po kroku. Czasem MG ujawni karty
postaci NPC’6w. Zawsze jednak sa jakie$ kwestie sporne,
ktore wyjasnione zostaja wiasnie wtedy (na sesji nie da si¢
wszystkiego powiedzie¢). Pamigtajcie wigc: rozmawiajcie z
Mistrzem po sesji tak jak ze soba. To rozwigzuje naprawdg
sporo probleméw (gracze winig MG, a ten z kolei graczy).
Pojawia sie problem, gdy Mistrz Gry jest sadystycznym po-
tworem, bez mrugnigcia oka wykanczajacym kazda druzy-
ne. Gracze mogg czu¢ si¢ niepewnie. Niechetnie powiedza
MG, co ich boli podczas gry (lepsza taka gra niz zadna).
Przypomina wam co$ ta sytuacja? Psa (bez urazy), ktory
wraca do pana, ktéry go bije. Spotkajcie sig, porozmawiaj-
cie, zbierzcie do kupy argumenty i uderzcie. Wytozcie Mi-
strzowi, co sadzicie. Moze sie okazaé, Ze nawet nie przy-
puszczal, ze co§ wam nie odpowiada. Nie widzi takze pro-
blemu we wprowadzeniu nowych zmian. Jesli jednak po-
zostanie twardy i nieugiety, nie przejmujcie si¢. Nawet naj-
twardszemu MG slowa: , My tak dalej nie bedziemy grac.
Jeste$my bohaterami, a nie baranami na rzez. Ty miate$ by¢
narratorem, a bytes katem. Jak masz co$ do naszych posta-
ci, to powiedz, zmienimy. Ty tez sig zmief...” zapadna na
dhigo w pamieci, i dadza do my$lenia. Potem powiedzcie,
czego oczekujecie od MG. Moze to wiasnie to, czego Wam
trzeba ?

Mistrzu! Czesto sie zdarza, Ze cieszysz si¢ sporym auto-
rytetem wsrod graczy, a oni po prostu wstydza si¢ wskazy-
waé ci Twoje bledy. Wystarczy wiec zapytaé po sesji, co
bylo fajne, a co nie powinno sie powtorzy¢. Jesli gracze
wskaza co bylo dobre, pytaj dlaczego im sie podobato. Jesli
uznali, ze nie bylo nic, do czego mozna si¢ przyczepic - kia-
mig! Kazdy MG wie, ze co$ takiego jak doskonatos¢ nie
istnieje. Z pewnoscia znajdzie sig kruczek, ktory (nawet je-
§li tylko na chwilke) zachwiat klimatemn sesji. Eliminujac takie
drobiazgi stajemy sig coraz lepsi. Oto sposéb na wyciagnig-
cie z graczy calej prawdy o swoim prowadzeniu. Popros,
aby spisali wszystkie ,,za” i ,,przeciw.” Da Ci to szczegoto-
wy obraz Twojej pracy. Jesli to nie zadziata, pogadaj z inny-
mi (tzn. nie z Twojej druzyny) graczami, z ktorymi rozma-
wia Twoja ekipa. Oni beda mieli sporo do powiedzenia. Pa-
mietaj, Mistrzu, o wszystkim, co méwig gracze. Jesli sty-
szysz na sesji jak szepca: .,...Co tu zrobic? Kto to jest? Ja
wymiekam...” wykorzystaj to. Moze na chwile z Mistrza
zmien si¢ w przyjaznego NPC’a, ktéry akurat wie, jak po-
moc druzynie? Czy prowadzac gotowy scenariusz, nie czu-
Jjesz satysfakcji, gdy druzyna rozwiaze problem? Pewnie,
ze tak! W koncu to twoja druzyna. Chowale$ ja od mio-
dych, niewydarzonych poszukiwaczy przygod, a teraz masz
Juz doswiadczonych heroséw. Dlaczego nie stac sie przyja-
cielem tej druzyny? Dlaczego nie cieszy¢ sie z nia z osia-
gnigtych sukceséw? Nie méwie naturalnie o wyktadaniu na
tacy rozwiazania, czy dawania 200 % mozliwych pedekdow.
Wyobrazeie sobie natomiast taka sytuacje: Gracze stoja
przed powaznym problemem. Rozwiaza¢ go moze tylko
mag. Ten jednak wyjatkowo zapomniat karty z czarami (na
kazdej sesji ja mial).

Gracz (do Mg): Zastanawiam sie, czy moj czar X moze tu
cos zdziatal. (Poza grq): Sorry, ale nie mam dzisiaj karty,
wiec jak?

MG: Zastanawiasz sie... Nie pamietasz, czy zakres tego
czaru obejmuje i ten problem...

Naturalnie brakuje czasu czy punktow magii dla przepro-
wadzenia odpowiednich prob, i mag musi co$ zaryzyko-

waé. A gdyby MG po prostu dat graczowi podrecznik (1ub
sam powiedzial jak dziata ten czar)? Zgadzam sig, 7e grac,
powinien zna¢ posta¢ na wylot, ale trzeba tez go zrozumieg,
Czesto cztowiek taki sig uczy lub pracuje (a czasem i to i to)
i moze nie mieé czasu na tak szczegélowa analize. Spojrz-
cie na to z innej strony. MG pomdgl graczowi, i ten mu ufa,
Teraz gdy bedzie miat problem, pojdzie z nim najpierw do
Mistrza. Co to da? A to, Ze gracz nie zaskoczy cie jakimsg
dziwactwem, ktore znajdzie grzebiac w podreczniku. Wierz
mi, to procentuje. Dojdzie do tego, ze gdy bedziesz okre-
§lal, ile zlota druzyna wydata na utrzymanie, kaptan zawo-
fa: ,Ja wydatem 3x tyle (mam ufomnos$¢ rozrzutny)”. Gra-
cze nie beda sie bali mowic ci wszystkiego, bo wiedza, ze
MG to rowny gos¢, 1 krzywdy nasze] nie chee”. Po kazdej
sesji oswiecaj swoich graczy. Nie chodzi naturainie o wy-
kiad o napotkanych przeciwnikach i ich wspétczynnikach,
Gracze z pewnoscia pytaja: ,,Co trzeba bylo wtedy zrobi¢?
Byly inne wyjscia? Wybralismy dobre rozwigzanie?” Uwa-
zaj tylko, Mistrzu, by nie odpowiadac: ,,Trzeba byto to zro-
bi¢ tak...”. W ten sposdb ukazujesz graczom jeden sposéb
rozwigzania. Czyli musieli wpas¢ wilasnie na ten, a nie za-
den inny. Méwige natomiast: ,,Ja w takiej sytuacji zrobil-
bym tak...”, dajesz do zrozumienia, Ze to jedynie twoj spo-
sdb, a jest ich duzo wiece;.

Pamietajcie, Mistrzowie i Gracze! Rozmawiajcie ze soba,
i nie béjcie sie sobie zaufac. Kazdy problem da sig rozwia-
zaé droga kompromisu. Gramy po to, by sie dobrze bawi¢,
wiec niech zadna strona nie ogranicza zabawy drugiej. Jesli
druzyna nie zachowuje si¢ jak powinna (wg. MG), sprobuj-
cie zagrac tak, jak powiedziat Mistrz. Moze tym razem miat
racje ? RPG to nie chinskie jedzenie. Tu probujac czegos
nowego nie musicie sig zastanawiac z czego to jest. Ekspe-
rymenty to zroédto nowych wrazen, a pomagajac MG szyb-
ciej osiagniecie cel. Rozmawiajcie wigc, debatujcie i per-
traktujcie az do osiggniecia zadowolenia obu stron. A kiedy
juz druzyna jest zespolona, a gracze bez problemu dogadu-
ja sig z Mistrzem, czeka na niego prawdziwe wyzwanie. Ma
przed soba ufajacych mu ludzi, liczacych na niezpomniana
rozgrywke. Co zrobi¢, by byla niezapomniana? To juz inna
historia...

EFEKTY, EFEKTY, EFEKTY

Te zawsze sig przydadza. Zespol, a whasciwie projekt muzyczny ART
OF NOISE wprost lubuje si¢ w tworzeniu muzyki z dziwnych efek-
tow, glosdw ijak sama nazwa wskazuje szuméw. Przestuchajcie raz,
a pokochacie te plyty. Osobiécie (na poczatek) polecam CD ,, THE
AMBIENT COLECTION”. Znajdziecie tu dostownie wszystko: od-
glos fal, $piew ptakow, samochody, przejezdzajace pociagi, jak 1
znakomita muzyke ilustracyjna. =

MUZYKA DZIWNA ,DZIWNIEJSZA I PRZEKRECONA
Proszg bardzo: COLDCUT-,,LET AS PLAY™ . Muzyka zakrgeona
w kazdym calu. Na pewno wytniecie cos dla siebie. Lub moze co§
starszego z naszego rodzimego podworka: MAREK BILINSKI -
»E(me2”. Szezegulnie polecam utwor tytutowy. Dziwnie, przeraza-
Jace..., czasem relaksujace... A moze troche klimatow ztechnizyco-
wanych - Jeam Michel Jarre - ,,Odyssey through 027, idealne dla
odwaznych MG do scen poscigdw itp. Natomiast, gdy szukamy spo-
kojniejszych , lagodnych klimatéw w , katedralnym™ klimacie to moZe
warto przestuchaé¢ plyte GREGIORIAN, Co prawda sa to przerob-
ki znanych tematéw muzyki rozrywkowej, ale co tam. Gdy zalezy
nam na czyms powazniejszym to moze plyta ERA - ,Ameno” lub
wiekowa juz ENIGMA.,
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Przemystaw Ananowicz

Scenariusz wyrézniony w konkursie Katedra

ilustracje: Tomasz Oracz

ial przygotowaé dialogi, srodki jakimi bedzie oddzialywal
na graczy, wybierze takze zakonczenie. Zamieszczona ponizej hi-
storia pigeiu bohaterow jest tylko jedna z mozliwych alternatyw.

Boniisza opowies¢ stanowi zarys przygody. MG bedzie mu-

Prolog
Srofa

Juz trzeci dzien biadzimy po tej przeklgtej puszezy. Dzien, do-
bre sobie, przez korony starych drzew przebija sig tyle $wiatta,
by wokét panowat specyficzny péimrok. Moze Gallor z nas pig-
ciu widzi lepiej, jednak nawet tak doswiadczony podréznik nie
potrafi odnalez¢ wiasciwej drogi.

Dzien nie jest jeszcze taki zly, dopierc noc sprawia, ze za kaz-
dym krzakiem, czy rozlozysta paprocig oczekujemy ukrytego
niebezpieczenstwa. Zdecydowanie wole gaszcz miejskich ulic.

Wreszcie chwila odpoczynku - niezle sie zmeczylem podtrzy-
mujac Ragnara. Nors obudzil sie rankiem z pijawka wielkosci
dioni owinigta wokét tydki. Nawet Hubert ze swoja magia nie
Przywrocit mu pelnej sprawnosci. Nie wyglada najlepiej. Jed-
nak to wspomnienie wezorajszego dnia jest najgorsze. Mech tak
dobrze thumi dzwieki, a porosty ograniczaja widocznoéc, iz do-
stownie wpadli$my na grupe zwierzoludzi, Na szczescie byli za-
skoczeni na réwni z nami, obylo si¢ bez strat po naszej stronie.
B_i::nhold zdjal jednemu z nich pigkny pierscien. Znowu trzeba
'ff Qdyby nie przyjaciele, zwariowalbym w tym gaszczu,
DeErinolo

: Wyr:tarczy odpoczynku - idziemy, musimy. Podnosza sig, mimo
ze na ich twarzach widze rezygnacjg.

Pickny pierscie, jeszeze nie przyzwyczaitem sig do jego wi-
doklf. To absurdalne, ze nosila go ta kreatura. Musial w prze-
szosci naleze¢ do kogo$ znacznego. Gdy patrze na niego, cho¢
na chwile uwalniam sie od trosk. $wiatlo, ktére widzialem tej
'.;.OC'V e moglo byé zhidzeniem. To na pewno ludzka siedziba.
lrt;warz{ysfze mysla, ze to kltamstwo, ktore wymy:&lilgm, by pod-
w-zgldac‘lch na duchu, jednak widzialem wyraznie jak migotalo

ali - to nie mog} byé sen.
iﬂialgjr -jffﬂi Jest magiczny - pozwala posiadajgeef g0 osobie
S2qcej g roge C?O z?mku_ Daje tez kontrolg nad wln,.l’-“’?"’ no-
80 postaci (wiecej informacji znajdziesz dalej).

Z pamigtnika Buberta Brusterna

Wypadki potoczyly sig tak szybko, ze przedstawie je skroto-
wo. Ostatniej nocy Berthold nakazal nam marsz bez odpoczyn-
ku. Byl jak w transie, ledwo utrzymywalismy tempo. Szli§my
kilka godzin przez chaszcze nastepnie brneliSmy przez trzgsawi-
sko - tylko opatrznosci boskiej mozemy zawdzigczac fakt, iz nie
utoneli$my. Przez caly czas Berthold pozostawal gluchy na nasze
protesty. Slyszeliémy tylko ponaglenia do podazania za §wiatlem.
Nie widzieliSmy zadnego $wiatta. U kresu tej szalenczej wedrowki
dotarliémy do starego zamczyska u jego boku stata katedra -
émiem twierdzi¢, Ze stylem nawiazujaca do katedry z Middenhe-
im. Deszcz padal coraz silniej, pelni obaw wkroczyliSmy w cze-
lué¢ bramy zamkowej, szybko mingliSmy dziedziniec i nie napo-
tkawszy nikogo wkroczylismy do komnat zamkowych. Powital
nas mrok, po chwili Galar wskazal reka w glab sali, zauwazyli-
$my rozzarzone $lepia wpatrujace si¢ w nas. Rozswietlitem mrok
zakleciem i az przysiadlem z wrazenia. Posrodku sali, na tronie
siedziala kobieta, u jej stop warowaly cztery szare wilki - niczym
bogini w swej $wiatyni. Juz po chwili siedzieliémy przy stole
czestowani winem. Gdy ona pierwsza uniosta kielich do ust,
obawa ustapita przed pragnieniem i glodem. Wszyscy uleglismy
jej nieziemskiemu czarowi porzucajac 0stroznosc. Przedstawi{a
sie jako Katrin Degenhard, pani na zamku i okolicznych zie-
miach. Z uwagi na nasze zmeczenie prosila by$my wszystkie
uwagi zostawili na dzien nastgpny. Stuzacy wskazali nam poko-
je. Gailor upari sig, by wystawié warty. Jestem potwornie zme-
czony i pelen obaw.

MG: Tu zaczyna si¢ twoja rola. Musisz stworzyé nastroj grozy,
a przede wszystkim umiejetnie rozegrac dialog pomiedzy Ka-
wrin, a druzynq. Mozesz zwrdcic uwage na Jjej jezyk, ktory zawie-

ra liczne archaizmy.

Dzien 1
Gallor _ e

Po nieprzespanej nocy, znuiem_lecz .SZCZQS!IWE. ze dane nam
bylo dozy¢ Swity, zeszlismy na $niadanie. P'an.z zamkg przywita-
la nas ciepto, stél byl suto zastawiony. W sww!]c.dma .pmwn‘cr—
dzily si¢ moje przypuszczenia - s.{uiba skladata si¢ z potorkow.
Nasza gospodyni obiecala zaja¢ sie rang Ragnara, zaproponowa-
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fa nam zwiedzanie zamku i okolic. Prosila tylko bysmy f‘nic ru-
szali opieczgtowanej komnaty. Mowila o szczgsciu jakie‘)q spo-
tkalo w zwiazku z nasza wizyta. O sobie za$ bardzo niewiele. Jg
maz polegt ,,dawno temu’’ na wojnie, odtad mieszka tu S’al]‘lotl‘flf.?
nie liczac stuzby. Moze uszlo to uwadze mych przyjaciot ale jej
stroje i maniery sa dosc¢ staroéwieckie. Miatem nadziejg poroz-
mawiaé o naszej sytuacji z Hubertem i Bertholdem lecz mag l?yl
zbyt zafascynowany mozliwoscia skorzystania ze zbiorow biblio-
tecznych, a Berthold postanowil towarzyszy¢ jej w przechadzce.
Zauwazylem, ze zniknety gdzie$ wilki.
Zapishi z pamigtnifa Buberta Brusterna

Rzeczywiscie biblioteka jest dos¢ bogata, znajduje sig tu kilka
interesujacych mnie woluminéw. Po upiywie godziny natrafi-
lem w jednej z ksigg na wzmianke o jakim$ ciekawym przed-
miocie. Po nastepnych dwoch znalaziem zamazane zapisy badan
nad istota mocy tego ariefakiu. Moja wicdza jest zbyt szczupla i
nie wszystko rozumiem. Muszg poswigci¢ temu zagadnieniu wig-
cej czasu.

MG: Ksiggi, w ktorych bedq sie znajdowaé zapiski dotyczace
artefaktu nalezaty niegdys do maga - wampira Philipa de Car-
telier, Jego duch choé uwieziony weiqz moze manipulowac ich
tresciq. Beda si¢ w nich pojawiaé roznego rodzaju zachety ma-
Jjace nakloni¢ bohatera do otworzenia opieczetowanej komnaty
lub wystqpienia przeciwko Katrin. Pamigiaj, ze duch Philipa
bedzie dzialal powoli i rozwaznie, tak, by postac nie domyslila
sig, Ze jest manipulowana.

Ragnor

Daruje sobie kolacje - chyba mi wybacza. Po kilku glebszych
ta komnata wyglada catkiem przytulnie a shuzba, cho¢ ma pa-
skudne geby dziata sprawnie. Jednak na wszelki wypadek trzy-
mam topdr pod reka. To stare wino ma niezig moc. Chyba uszczu-
ple zamkowe piwnice. No to jeszcze buteleczke przed snem.
Sroka

Kolacja uplynela w dziwnej atmosferze. Nie bylo Huberta i
Ragnara. Jeden grzebie w starociach, drugi urznat sig jak wieprz.
Przez wickszoé¢ dnia Berthold przebywat z Katrin. Niepokojg
sie o niego. Po kolacji Gallor zaspiewal na zyczenie Katrin starg
ballade. Gdy skonczyt szlachcianka stwierdzita, ze pominat tro-
che tekstu, mimo tego ballada bardzo jej sic podobata. Wywia-
zala sie krotka dyskusja na temat zaginionego fragmentu piesni -
elf zawsze traktowal muzyke powaznie. Po chwili kobieta za-
$piewata kilka wersow nieznanych elfowi. Bardzo Smiesznie
wygladal z wyrazem zdziwienia na ustach - z reguly Swietnie
maskuje swa uczucia.

Dzien 2
Srofia

Skoro juz tu jestem postanowilem zawrzec¢ glebsza znajomosé
z miejscowymi $wiecidetkami. Chodzi mi po glowie odnalezie-
nie skarbca, pewnie gdzie$ tu jest. Po obiedzie Gallor usitowat
mnie przekona¢ do opuszczenia tego miejsca gdy tylko Ragnar
dojdzie do siebie. Hubert i Berthold w ogéle nie chcieli o tym
styszeé. Ja tez zamierzam miec z tej gosciny cos dia siebie i gada-
nie elfa o jakim$ zaginionych dwa wieki temu strofach tego nie
zmieni.

Berthald

To musiato by¢ przeznaczenie. Gdy tylko ujrzalem ja po raz
pierwszy, odnalaztem uczucia wrecz namacalnej wigzi taczacej
mnie z nig. Poczatkowy dystans jaki do niej czulem minatl. Jest
wspanialg kobieta - ucielesnieniem marzen. Onie$miela mnie jej
zainteresowanie moja osoba.

Sroka zarzucil mi, ze zawsze bylym zbyt ufny - jednak wiem,
ze jego stowa wynikaja jedynie z niepotrzebnej troski o mnie.
Ragnar

Z moja noga coraz lepiej. Ta wiedZzma zna si¢ na ranach. Wia-
Sciwie mogibym juz chodzi¢, gdybym tak obficie nie naprawial
swego humoru. Przynajmniej raz w zyciu napije si¢ do syta.

@Gallor

Cos sig zbliza, wtargnglto pomiedyz nas niczym mgla i powls
saciska swe wezowe macki. Probowalem znalezé odpowiedy .
snalazlem ostatnie zapiski meza Katrin. Atmosfera tamtej zbroq.
ni przesiakniete s mury tej twierdzy. Gdybym tylko mogt zloka.
lizowaé zagrozenie.

My tymczasem oddalamy sig od siebie.

MG: W naroznym pokoju z widokiem na katedre znajduje sie éw
dwustuletni pergamin.

Noca ponownie przybyl ten przeklety Philip de Cartelier, Ng
pewno znow spedzit z nig noc. Nie Panie, nie Zywie do niej ura-
zy. Jest mioda, pigkna i tak pefna zycia, sam nalegalem, by znala-
zta sobie kochanka, Ale ten bretonczyk odmienit ja.

Boze. Ty wiesz najlepiej, 7e pragnalem jej szcze$cia lecz ode

kad powrdcitem z wyprawy jestem tylko marnym strzgpem czto-
wieka. Mimo tego ani razu nie spojrzata na mnie z odraza, chog
uczynit tak niejeden z bylych przyjaciol. Wszystkie godziny sa-
motnosci tak jak wezeénigj zycie poswiecilem Tobie.

Gdy stuzacy pomogli mi wczoraj wyjrzec przez 'Ekno widzia-
tem, ze katedra ku Twojej czci jest juz prawie gotowa. Bedzie
wspaniata. Cheg, by po mej §mierci, a nie zostalo mi juz wiele
dni Zycia, pochowano mnie W jej podziemiach. Po mej $mierci
bedzie sic nig opiekowaé Kairin. Sprowadzi najlepszych arty-
stéw, by ukonczyli dzieto.

W zamian za to proszg Cig Panie tylko o jedno - wybacz mi
zbrodnie jaka ze wzgledu na jej dobro jestem zmuszony popel-
ni¢. Teraz, gdy $mieré zaglada mi w oczy, cheg pozb¥e sig wy-4
rzutéw sumienia, przez siuzbg Tobie tak niewiele moglem jej
ofiarowaé. Wiesz, ze zastuguje Hia wiecej. . ¢ P

Ten przeklety Philip opetat jg. Pobladla, $pi w dzien snuje'sie
nocami. Medycy twierdza, Ze to strach przed moja Smiercia. Ja
jednak wiem, ze to co$ inn€go. +

Jufro powinien wréci¢ Dieter, obiecalZnalez¢ odpowiedniego
czlowicka. :

Srokia

EIf mowil, ze katedra jest taka smutna, moze ma racjg. Wyso-
ka iglica chce siegnaé niedostgpnego nieba. Sciany zewngtrzne
porasta gesty bluszcz. W $rodku zdziwil mnie porzadek i obec-
nos¢ wilkow - to tu kryja sie za dnia. Leza obok kamiennej misy
pod figura Ulryka. Nigdy nie bylem specjalnie religijny, ale to
miejsce robi wrazenie, Zauwazylem tez, ze budowla nie zostala
wykoficzona, Brak tu 0zdob, freskow, inskrypeji z modlitwami.
Minatem spokojnie obserwujace mnie wilki - mg uwage przy-
ciagnely spizowe drzwi - zapewne do krypty. Gdy sig do nich
zblizylem ushyszalem warkniecie. Zrozumiatem ostrzezenie, le-
piej nie ryzykowac.

MG: Drzwi sq zamkniete, klucz do nich lezy na dnie urny, w
ktorej powinien plonac swiety ogien. W krypcie znajduje sig sar-
kofag z prosto ociosanego piaskowca. Wewnagtrz niego spoczy-
wajq szczatki Edwarda von Degenharda oraz jego miecz Gryf
(nazwa pochodzi od postaci gryfa wygrawerowanej na ostrzii).
Miecz jest magiczny i wzbudza strach wsréd goblinoidow i zwie-
rzoludzi.

Berthold

,kiedy§ w ogrodzie rosly pigkne kwiaty, kazatam je tam za-
sadzi¢ i osobiScie o nie dbatam. Najbardziej kochatam roze -
wiem, to takie pospolite, a jednak...”

Ogréd kiedy$ musial byé pigkny, teraz gaszcz porost ZWirowe
alejki i wiklinowe altanki. Po§rodku stoi marmurowa fontannd
wyobrazajaca nimfe wodna. U jej stop tryskata woda. Teraz
wszystko pokrywa szlam. Za kilka lat w catosci porosna ja 0str®
krzewy. Me zrédlo wyschlo, nie chee tu diuzej cierpie¢ - zdaje
si¢ mowi¢ wodna panna. Przedzieram sie dalej zaro§nigtymi ale)-
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kami, spod moich nog umykaja zmije. Po kilku minutach do-
strzegam skarfowacialy krzew 102 - Katrin na pewno sie ucieszy.

MG: Ogrod jest miejscem magicznym jego obraz jest odbiciem
uczué pani zamku. Opisz to migjsce 'suges!ywnfe. Ogrod szanu-
jew ole Katrin, nie skrzywdzi wybrarica noszqcego pierscien lub
oséb w jego towarzystwie. Inne postacie wchodzac tu ryzykujq
Sycie, puszcza przez 200 lat zmienila f)f.)lfcze ogrodu. W szlamie
pod figura nimfy skrywajq sie macki fqudne cieplej krwi. Jesli
ktos rozejrzy si¢ dokladnie wjrzy porosnigte krzakami bielejqce
szkielety.

Dzien 3
Gallor

Co$ sie tu dzieje. DziS rano przybyla jej armia. Do sali wszed}
poiork, kigknat skiadajac gigboki ukion i trwal tak nim nie po-
zwolila mu wstac. Wyjasnita, ze to Uldgar, wodz plemienia, kté-
rym sig zaopiekowala. Czujg, ze muszg i§¢, Ragnar i Berthold
beda przy tej rozmowie.
Z pamigtnifa Duberta Brusterna

Postanowilem wreszcie znalez¢ ten artefakt, jest na pewno w
magicznej pracowni - to wiasnie ta zapieczgtowana komnata.
Zdjatem zaklgeie ochronne, na szczg$cie moja moc wystarczyta.
Sroka podwazyl pieczecie i otworzyl stary zamek. Ku mej rozpa-
czy w §rodku zobaczylem tylko stolik, za ktérym siedzial mez-
czyzna. Mial sztylet wbity w pier$ az po rgkojesé. Jego twarz
wykrzywiona byla w makabrycznym grymasie. Moj pazerny to-
warzysz juz siggnal po srebrny sztylet. Komnata eksplodowata
bolem, z nosa, uszu, poplynela mi krew - przysiegam nim upa-
dem, widziatem jak tamten si¢ usmiecha.
Srokia

Chyba powoli zaczyna im sie mieszaé w thach. Po wycieczce
do komnaty Hubert zaczal opowiada¢ dziwne rzeczy. Fakt, nie
jest normalne, gdy trup w ciagu sekundy zmienia sig
w proch, ale to zapewne magiczna sztuczka.
Hubert zamiast sie tym zaja¢ wrocit do bi-
blioteki. Gallor méwil ze w chwili gdy
otworzyliSmy komnate poczul przelot-
nie czyjas obecnosé. To dlatego tak
szybko przyszedt.

MG: Od chwili uwolnienia, duch Phi-
lipa zyskuje wieksze pole manewru.
Jego celem jest dokonanie zemsty na
Katrin. Za pomocq Swej mocy moze on
wphwaé na sny, tworzyd iluzje obra-
20w i diwiekow, Nie ma wplywu na oso-
be noszqcq pierscien. Wybierze postac
najbardzief podatng na manipulacje.
Pamietaj, ze bedzie wplywal tylko na
”‘i\‘-’”)fff}fe postacie tak, by grupa byla
nieswiadoma manipulacji.

Bannar

Na Ulryka i péinocny wicher, jeéli
Prawda jest to, co méwi ten mieszaniec. Ih-
miel - mroczny rycerz, przeklgty przez bogow
”“df‘fi ciagnie tu ze swym pomiotem. Kobie-
améwi, ze (o dlatego odméwita tym bestiom
fmf’a WSIEpU na teren zamku. Bluznie, jesli
0 e jest wyzwanie, ktére przepowiedziano
mHeszeze w kotysce. Mroczna legenda znie-
Eﬂw'dm"a przez wszystkich zdgza ku nam.
ui‘:‘yku Spraw bYW wytrwat i zwyciezyl. Ka-
h . Poprosila mnie bym objat dowédztwo

J¢) wojskiem i rozpoczat przygotowania

0 Gbrony, /

Stata sie Tzecz dziwna. Gdy tylko kobieta

Nas L i A
OPuscita, Uldgar wyszarpnal miecz i rzu-

L Sci s B

cit sig na mego
wdzigeza fakt, 7
orka tkwit podol
Srofa

Co napadlo tego barbarzyfice z pétnocy, chyba za duzo pije.
Znalaziem pigkny fancuch z podobizna wilka, gdy go ogladalem
Nors uderzyt mnie mowiag, ze przyjaciol sie nie okrada, Prébo-

walem mu wythumaczy¢. Nawet Gallor mi nie uwierzyl. To za-
bolalo najbardziej.

Gallor

Dzisiejsza wieczerza nie nalezata do najprzyjemniejszych. Kazdy
zachowywat pozory spokoju, Jednak bez trudu mozna bylo wy-
czytac niepokéj z ich twarzy. Czy to wie¢ o nadciagajacym Ih-
rielu czy tez Swiadomo&é, ze nie Jestesmy juz piatkq przyjaciol.
Ragnar i Sroka nie probowali nawet maskowacé swej wzajemnej
wrogosci. Hubert byl zupetnie nieobecny. Berthold beznadziej-
nie zadurzony w tej kobiecie. Nawet stowa charyzmatycznego
Norsmena o potrzebie wspolnego stawienia czola wrogowi nic
tu nie zmienity.

Sroka

Snilem koszmar, niemal czutem, jak me usta pozadliwie chiep-
cza krew. Gdy sig zbudzitem koszmar zlat sie z rzeczywistoscia.
Bogowie c67 takiego uczynilem, by by¢ przekletym?!

A moi towarzysze? Mogtbym przysiac, ze podczas wieczerzy
pragneli krwi. Nikt nie tknal przeciez jadla ani wina, nawet Ra-
gnar.

Wszystko co nas taczyto, umarto, rankiem sprébuje uciec, wole
smier¢ na moczarach lub w lesie, niz ten obfed.

towarzysza. Tylko mej zwinnoéci Berthold za-
e nadal posiada szlachecka glowe. Na palcu p6i-
bny pierécien do tego Jaki znalaz} Berthold.
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Dzien 4
Srofia

Moja ucieczka si¢ nie powiodla. Pochwycili mnie potorkowie
i zwlekli przed oblicze Ragnara. Wodz mieszancéw wspanialo-
my$lnie darowat mi zycie. Odwiedzitem Huberta powiedzial, Ze
znalazt ,skarb” w lochach zamku. Wiem, co musze uczynic -
waze srebme ostrze w dloni.

- Musimy porozmawiaé¢ Bertholdzie, ona cig opetata. Twa mi-
loé¢ do niej zniszczy nas wszystkich.

- Przyjacielu, wiem, ze malo ostatnio rozmawialiémy ale czy
nie uwazasz, ze strach rzadzi wszystkimi twoimi my$lami?

- Masz racje, to strach, kazdy normalny cztowiek go odczuwa
- ty widocznie oszalale$. Czy wiesz, czym ona jest?

- Styszatem od Ragnara, Ze chciale$ nas opuscic.

- Czy ty do cholery nic nie rozumiesz? To wampir, potwor,
upior... Bertholdzie?

- Czyzby$ az tak si¢ mnie obawial - powiedziala wchodzac do
komnaty. - Teraz albo nigdy - szybki ruch srebrnego ostrza. Ber-
thold jest szybszy. Swist i moja reka eksploduje bolem, sztylet

ey s A S poog e ) N ey el

uderza w posadzke. - Zejdz mi z oczu lotrze. Miates racje twier-
dzace, ze jestem zbyt ufny. Tego dnia, gdy uratowalem cig spod
szubienicy pomylilem sig.

Wybieglem z komnaty.

Gallor znalazt mnie tkajacego i trzesacego sig jak w malignie.
O nic nie pytal, sam opowiedzialem mu wszystko. Gdy opatry-
wal mi dton, nie uszto mej uwadze jak na widok krwi trzesty mu
si¢ rece. Zauwazylem, ze ma przy sobie dziwny miecz. Powie-
dzial, ze wzial go z krypty.

Z pamietniia Buberfa Brusterna

Ragnar jest na murach, dowodzi obrong - to najlepszy mo-
ment. Jaki bylem §lepy - kamien, o ktorym moéwi ksigga zdobi
jej szyje. Dlaczego wezesniej go nie widziatem?

Sroka

Teraz, gdy kurczowo $ciskam miecz w lewym reku wiem, 7e
to koniec wszystkiego. Nawet gdy ja zabijemy co dalej? Ragnar
dowodzi wlaénie potworami na murach, Hubert pragnie Mmocy
za wszelka cene, Gallor tez, Berthold jest Juz stracony. Na wpot
oblakany zastanawiam sig kto po niej zasiadzie na tronie.

Ragnar e

Diugo juz nie pozyje, postaram si¢ jeszcze zabra¢ do piekiel
kilku z tych sukinsynow. Na Ulryka dlaczego mnie opuscilj -
nikt nie stanat w mego boku jak za dawnych czaséw. Co to 73
blyski w $rodku zamku - czyzby wrog wdart sig juz do §rodka?
Nie dane mi bedzie sie dowiedziec.

Jak pisatem we wstgpie to tylko jedna z mozliwosci rozwojy
przygody. Cho¢ moze tak wyglada¢ na pierwszy rzut oka, trescia
przyeody nie jest zgladzenie druzyny. Scenariusz opowiada o
i:)rzigjvaini, ktora laczy grupe awanturnikow. Jesli zwatpia w nig
w trakcie trwania przygody, ¢6z sa tylko ludzmi. Wazne, by zdo-
tali sig podnies¢ i zjednoczy¢, ich przyjazn stanie sig przez ta
probg mocniejsza - prawdziwa. Finalowe starcie stanowi katharsis
- zwycigzyé moga jedynie zjednoczeni.

Kluczowym watkiem opowiesci jest milos¢ jednego z bohate-
row do wampirzycy. Pierécien jest tu tylko elementem ratunko-
~wym - ostatecznie za jego pomoca mozesz zmusi¢ gracza do
zwigzania sie z Katrin. Takie rozwiazanie jest ostatecznoscia -
bowiem zburzy nastroj. Ze swej strony proponujg by$ wybrat
gracza, ktory podota tej roli i oméwil z nim kwestig przed rozpo-
czeciem sesji, Jeszeze lepiej jesli masz mozliwos¢ wprowadzenia
tego watku ,,na zywiol”. Mam jednak Swiadomos¢, ze wymaga
to naprawde duzego zaangaZzowania emocjonalnego w gre. Cho-
dzi o to, by zwiazek Katrin z bohaterem wypadt w oczach innych
graczy naturalnie.

Nastepnym waznym elementem jest stworzenie i podsunigcie
postaciom ,,obiektdw™ ktére przykuja ich uwage. Dobierz je in-
dywidualnie tak, by odciagnely ich uwage od poczynan przyja-
ciol. Czesé postaci zachowa sig tak jak Hubert, inne beda od
poczatku wietrzy¢ intryge jak Gallor.

Jeszcze kilka faktow, ktore pomogg ci w zrozumieniu tej przed-
stawionej 1 kreacji wiasnej opowiesci.

Historia sprzed 200 lat.

Byl to czas, gdy armie mroku przelewaty sig przez granice Im-
perium. W miejscu, ktére dzi$ jest czescia Lasu Cieni stat zamek
Edwarda von Degenhard. Byl on jednym z bohateréw tamtych
dni. Jego ziemie, choé¢ spustoszone oparly si¢ pochodowi pluga-
wej armii. Walezac w krucjacie cesarza Magnusa pod sztanda-
rem Bialego Wilka w jednej z ostatnich potyczek zostat zarazony
zgnilizna Nurgla. Jego cialo poczeto gnié - trzy lata trwaty po-
tworne meki. Edward polecit wznies¢ katedre Ulrykowi - pra-
gnal by bog ktéremu stuzyl cale Zycie sprawit cud. Nim wyru-
szy!t na nieszczesna wyprawe Katrin zostata jego zona. Ich szezg-
$cie trwato krotko, miast niego zaznal samotnosci i niepokoju. A
gdy jej maz wreszcie powrécil, pograzyta sig w beznadziejnej
rozpaczy. Wraz z uptywem czasu, tak jak jej maz zaczat pokiadac
nadziej¢ w bogu, tak ona w nowopoznanym przyjacielu. Wkrot-
ce zostaia jego kochanka. Philip de Cartelier byt poigznym ma-
giem i wampirem. Poczatkowo Katrin byla tylko jego zabawka,
$mieszyla go jej naiwnos¢, jednak jej pigkno urzekio go do tego
stopnia, iz uczynit ja jednym z dzieci nocy. Edward zorientowal
sig za pdzno. Philip zabif naslanego na niego zabdjcg, a nastep-
nie zamordowal Edwarda na oczach zony. Popelnit bfad, nie
docenit uczucia jakie taczylo Katrin z mgzem. Nastgpnej nocy
Katrin zabita Philipa - nie mogac go zniszezy¢, kazata opieczglo-
wac komnate. Ten rzucil na nig klatwe - odtad mogla sig poru-
szac jedynie w obrebie zamku.

Edwarda pochowano w podziemiach katedry. Wigkszos¢ stuz-
by uciekla, ci, ktorzy zostali sq przodkami potorkow, potomka-
mi ze zwigzkéw stuzby i plemienia orkow, ktorymi zaopiekowa-
la sig Katrin. Z czasem las wehtonal okoliczne ziemie.
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| Scie Wilka sporo czasu, lombard Fierblun-
| cha razit pusta nazwa i niczym inszym.

Michat Terzy Darkowski

Reka drzy, a powieki same opadaja ze zmgczenia po wydarze-
niach ostatnich dni. Nie dziwcie sig przeto, ze pismo me kosla-
we, a litery odbiegaja od wzoréw zalecanych w Swiattych uczel-
niach. Pomimo wyczerpania opiszg wszystek ciag zdarzen, jakie
pamie¢ i serce ostawily. Przeczytajcie a pomiarkujecie, iz wiel-
kim ghupcem bylem, a o wszelakie nieszczgScia na mnie spadaja-
ce ze wszech miar sam Bogéw prositem ignorancyjg swoja. Lecz
nie tyle idzie mi o moral, co wierne oddanie niezwyktych dzi-
wow i ostrzezenie przed wielkim niebezpieczenstwem, jakie wam
grozi. Przed Pajeczyca.

Kwit

Jak to si¢ wszystko rozpoczelo pomnie¢ jasno nie mogg, star-
ezy rzec, ze klopoty poczely sie od czasu, gdy to wpadi nam w
rece postrzepiony, stary kwit stojacy na wartosé dwaoch tysigey
zlotych koron. Recznie kto$ jeszcze nagryzmolil ,,23, Lombard
Fierbluncha”. Kolatka powiedziala, ze znalazla go w zautku, lecz
nie dawaliSmy temu wiary. Krasnolud Sroghmir zoczyl, ze pa-
pier nie byt nigdy przemoczony, a przecie od tygodnia lat deszcz.
Fakt, pogoda byta tak paskudna, ze nawet szczury o ksigzycu nie

t | wychodzity z kanaléw. Nie wadzili$my sie wszelako o to. Pie-

nigdze w Middenheim nie maja pochodzenia, jak zwykt medr-
kov\.aa(‘: moj dziadko. Kotatka dala mi kwit na przechowanie. Jej
Znajomi mieli réwnie lepkie palce jak ona, wigc wolala by¢ prze-
Zorna.

Pomimo, 7e kazde z nas mieszka w Mie-

¥ Fierblunch, zadnych skojarzen, nic... Za-

| 52y bezradnie ramionami. Sroghmir miat

| SiegncliSmy niezwlocznie jezyka, lecz na-
Wet moj dziadko, ktéry zaprzedal niemal
caly dom w miejskich lombardach, wzru-
- P7yjaciél w Komisji Handlu i Podatkéw,
- @13 uprositem przyjaciela skrybe z Gildii
| Kupieckiej o pomoc. W obu instytucyjach
Kazano nam czekaé. Czekalismy wiec...

Dziwne spotkanic
- lenlftoé szedl za mng. Wieczorem wraca-
i :‘L‘Skl'mmnum do domu. Deszcz beb-
tuk, a z kanatow wyzieraty $mier-
b £e opary Sciekow, fekalii i Bogowie
‘ lu::llq czego jeszcze. Mata postaé opatu-
i o m“’ POS“ZQPIOHQ Jachmany, wlokfa sig
] Z'imi:: od diuzszego czasu. Ziodziej, rze-
| i-'omalzeF(‘ bandy.ta, migneto mi przez mys$l
| Nie narobitlem w portki ze strachu.
Szak bylem jeno zwyklym skryba, pro-

E ‘A‘}ECZYCAAL—_

stym pismakiem. Jedyne, na co sie zdobylem, to udawanie, ze
m:czego nie postrzeglem i wartkim krokiem pomknalem ku dziel-
nicy Poludniowej. W pewnym momencie, na thumnej od gawie-
dzi uliczce owa posta¢ pohamowata sig i krzyknela na mnie. Nie
po imieniu, lecz tak zwyczajnie. Lekko ochryply glos niemiode-
go juz mezczyzny ,Hej, stdj! Zatrzymaj sie, szanowny panie!”
Przyspieszylem kroku i obejrzalem sie, drzac bardziej ze strachu
nizli zimna. ...Tylko skryba, biednym skryba.... Gonil mnie tyl-
ko glos ,,St6] mowig!”. Wtedy z jakiego$ zaulka dalo sig styszec
raz po raz zawolanie , Miejsce! Straz! Miejsce!”, a zaraz potem
ciezkie kroki. Na moja ulice wyszlo pigciu zbrojnych w kolo-
rach i rynsztunku Strazy Miejskiej. Zatrzymali si¢ przy jakims
sklepie i wszczeli dyspute o wystawie. Podowczas przy nich
odwaga mnie przybyla i wstrzymatem kroku. ,,Czego pan chce?”
moj glos zadrzal jak struna elfickiej mandoliny. Niski mgzczyzna
rozejrzat si¢ wkolo bacznie i postapit kilka krokéw naprzod. Z
wielkim wahaniem, rzektbym wysitkiem. Od razu na fantazje
przyszedt mi cziek, ktory Ieka sig wysokosci, a przymuszono go,
by podszedt ku krawgdzi bezdennej przepasci. Teraz pochwyci-
lem okiem krople deszczu sptywajace po jego kruczej brodzie
oraz zabie oczy, strasznie przekrwione, atoli nie podobne do al-
koholowego spojrzenia. ,,Nie wstepuj na Sie¢, ghupcze... Moga
cie rychlo znalezé, a przeciez szukaja, nie?”. Mowit strasznie nie-
wyraznie. Wariat, pijak, zebrak, czy ghupi zartownis? ,,Mam prze-
sylke dla szanownego pana... Lepiej, zeby pan to wzial...”” Spod
obszarpanego plaszcza wyjat mata
torebke i wyciggnal w moja strong.
Lecz nie podblizyl ni kroku. ,,0d
kogo?” zapytatem. Chciat odpowie-
dzieé ale stowa ugrzezly na jego war-
gach, a wzrok utkwit gdzies za mo-
imi plecami. Styszalem glosy straz-
nikow, ale nie wazylem si¢ odwro-
cié. N6z w plecach i brak sakiewki,
pamictalem jak dziadko opowiadai
o tych numerach. Wtem nieznajomy
zaczal cofaé sie, mamroczac cos do
mnie. Deszcz bebnil o bruk i - u li-
cha - nie slyszatem jego stow! Wyta-
palem tylko jedno, ktore powiedzial
bardzo wyraznie z niepowstrzyma-
ng groza - ,,pajeczyca’. Potem wrza-
snal, odrzucil paczuszke na bruk i
pobiegt w mrok uliczek, w deszcz.
Probowatem odszukaé¢ wzrokiem to,
co go strwozylo, ale procz kilku prze-
chodniow zaganianych za swoimi
sprawami, nic inszego zem nie doj-
rzal. Podniostem paczuszke i otwo-




rzylem ostroznie. Znalazlem puzderko z drobnym zielonym prosz-
kiem i zmoknigty pergamin, na ktorym stato:

..Szanowny Panie, skoro On przybedzie prosz¢ gleboko widy-
chaé ten proszek. Bez obawy, lo pomoze. Niech Pan ma bacze-
nie na siebie i przyjaciot”. Podpis ,,Silke”. Na puzderku bylo
jeszcze wyryte .U Loriego, Zaklad Alchemiczny, Stary Kwartal™.
Zdziwitem sie, ze w tak nedznej dzielnicy mieéci sie podobny
sklep, ale my§li me zaprzatnglo dziwne ostrzezenie. Silke - kto to
byi?

Nocna wizyta

Tego samego wieczora polaztem do krasnoluda. Spotkalem
tam Kotatke i powiedzialem im o dziwnym czleku ijego przesyl-
ce. Natomiast krasnolud Sroghmir rzekt nam, iz jego dobry druh
7z Komisji Handlu i Podatkéw przekazal, iz wszelakie dokumen-
{acje Jombardu Firblincha zaginely."A. to'mialo znaczy¢, ze ko-
mug zalezy, by lombard pozostal wielka niewiadoma. Druh owy
byt na odpowiedzialnym i intratnym stanowisku, wynikato wigc,
iz papiery Fierbluncha kryt kto$ stojacy naprawdg u wiadzy Ko-
misji, nie zwykly urzedasina czy poborca. O tym i o podobnym
gawedzilismy u Sroghmira. Brodacz wyszukal parg butelek Re-
ikland Hocka i nasza wizyta przeciagnela sig nieco. Juz po czwarte]
butelce legli$émy morzeni marami sennymi. Styszalem jak Ko-
latka chrapie i odtad jej urok prysi na zawsze w moich oczach.

Snit mi sie jaki§ koszmar i obudzilem sig zlany potem. Ku
memu zdziwieniu krasnolud siedzial z otwartymi oczyma i na-
shuchiwatl, niestety chrapanie Kofatki przeszkadzalo mu w tym
niezwykle. Obudzit ja i nakazat nam by¢ cicho. Zimny dreszcz
przebiegt nam po plecach, bowiem wespot wyczulismy Obec-

o

noéé. zle i niepokojace uczucie. Potgzna, zblizajaca sig obecnoge,
Strach odjal mi mowg, dostrzeglem tez krople potu spltywajace
po czole Sroghmira. Kto$ szedl ku korficu korytarza, ku naszemy
pokojowi.

Po chwili zapukal. Cichutko, grzecznie.

,.Czego?” warknal Sroghmir ,,Spac nie daja, alkoholicy...”, 0.
powiedziat mu mily meski glos: ,,Prosz¢ otworzy¢. Jestem wia-
Scicielem kamienicy i muszg z panem porozmawiac™. Krasnolud
spytal jeszcze, CZy 10 takie wazne i ruszyl ku drzwiom.

Wtem to gdzie$ z glebi korytarza rozlegl sig przerazliwy krzyk:
. Nie! Nie otwierajcie drzwi! Na Bogow, nie...” Swist, lomot i
krzyk sie urwal. Lecz i tak poznalem ten glos. Nalezat do owego
mezczyzny, ktory szedl za mng kilka godzin wcze$niej.

Dalej wielka sila huknela we drzwi, wyrywajac mi na ulamek
sekundy serce z piersi. Pierwej raz, pozniej znowu. Drewno za-
trzeszezato, zawiasy zawyly rozpaczliwie. Potem ucichto wszyst-
ko. Kolatka, pomimo moich protestow, nakazata Sroghmirowi
rychio rozewrzeé drzwi, a sama stangta z boku, ze sztyletem go-
towym do ciosu. Ja wyjrzalem za okno obserwujac $liski od wody
dach kamienicy w odleglosci matego skoku... Krasnolud uchylit
drzwi.

Gleboki, pusty korytarz. Ciemne i chropowate $ciany. Dalej,
w glebi ktcé lezal. Domyslatem sig kto.

Niezwykle uczucie bliskosci jakiej$ sity minelo, cho¢ krasno-
lud byt ciagle niespokojny. Pamigtam, jak biedak rzek} ,.Spraw-
dze, czy zyje” i uczynil krok za prog pokoju. Nic. Potem, bardzo
ostroznie stapat waskim korytarzem w kierunku zwlok. Bogo-
wie, czemuz wylazt z pokoju?! Kiedy byt tuz przy ciele, biate
nici opadty z sufitu i w utamku sekundy porwaly krasnoluda do
gory, tak, ze w tym $wietle widzieliSmy jeno jego majtajace w
powietrzu nogi. Nastepnie, nim Kolatka zdotata cos przedsie-
wziaé, chlusneta krew i krasnolud padi, a jego cialem rzucaly
drgawki. Omal wtenczas nie zmoczylem gaci. Potem ujrzelismy,
jak z gory zeskoczyt wysoki, fysy mezczyzna. Padl na ugigte nogi,
podpierajac sig oburacz i spojrzat na nas. Jego dionie byly spla-
mione krwia. Usmiechnat sie. I raptem, jak nie runie na nas.
Bogowie, nawet teraz drze, kiedy to wspomng. Gnat ku nam na
czworakach, jak jaki$ nieludzki stwor i w owej dzikiej szarzy
skoczy! na $ciang i sufit, klejac sig¢ do nich, niczym mucha lub
pajak.

Kotatka pisneta i zatrzasngla drzwi opuszczajac zasuwe. Drzwi
ugiely sie pod poteznym ciosem. Pomiarkowatem, ze to 0 nim
ostrzegala mnie kartka i wiasnie On nadszedt. Wyjalem puzder-
ko i jatem wdycha¢ zielony proszek. Pokrecito mnie straszliwie
i na kichanie wezbralo. A drzwi pekaty. Krzyknalem cos do Ko-
tatki, chyba zeby biegla za mna i wylazlem na gzyms.

Gonitwa

Skoczylem na dach, ze$lizgujac sie kilka dachowek na dék.
Teraz gdy o tym pomne wydaje mnie sig nieco glupie, ze krasno-
lud, podziemny wojownik, wynajal pokdj na najwyzszym pig-
trze kamienicy. Wtedy jedynie srogo klalem patrzac na ciemnos¢
pod swoimi stopami, gdy skakalem z dachu na dach. Kotatka
biegla tuz za mna. Styszatem takze jego. Wiatr $wistal i napieral z
catych sil, a ja zaklinatem go, by nie stracit nas z dachu, jak dziecko
grajace w kulki. W biegu wyrzucitem swa torbe i wszystko, co
mi ciazylo. To byt bieg o zycie.

Az naraz $wiat zaczal zmieniaé barwy. Niebo zalata jasna pur-
pura pomimo bezksigzycowej, deszczowej nocy. Rozbolala mnie
glowa, a oczy piekly gdzie§ od $rodka. Proszek, jakim wdychat
objawil swe dzialanie. Budynki poczgly sie poruszac, wolno i
ocigzale jak wielkie kamienne potwory. Pelgaly z mozolem przed
siebie, ocierajac sie z chrobotem, ze $ciany pekaly. Niektore
wybijaly sie w gore, insze poczety maleé. Drzaly i zmienialy ksztal-
ty. A wszystko bylo oplecione bialymi sznurami.

Swiat powoli wracat do normalnosci, lecz nie bytem zdolny
rozrozmi¢ wlasciwych sylwetek i krawedzi. Widzialem zas 2 pel-
na wyrazistodcia bialy szlak, ktorym bieglem, Skladaly sig 0
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niego pudynki, ulice, dacFly hqleli i ;k]epéw, Przypominalo to
bieg po wielkiej, splatanej... pajgczynie.

Obejrzalem sig. Kolatka gnata za mna, a troche dalej pedzit
szary, oblesny ksztalt. .

Nie wiem, jak zdolalem ucieka¢ w tym stanie, bowiem nie
dostrzegalem kranca dachéw, ni gzymsoéw. Po prostu bieglem.
Az stalo sig to, co si¢ musigtp sta¢. Ustyszalem swoj krzyk. Biata
droga znikla, spadiem z niej. Uczepilem si¢ krawedzi budynku,
Jecz byla tak éliska, ze cale sity wkiadalem na utrzymaniu sie na
nief. O podzwignigciu si¢ nie bylo mowy. Jeno zwykly, biedny
skryba... Kofatka zafurkotala w skoku ponad mng. Lecz szary
stwor zatrzymal si¢ na samej krawedzi bialej drogi. Nie skoczyi
ku mnie. Nie wiedzialem, co jest tego powodem, wszakze dotad
radzit sobie znakomicie. Gdyby to zrobil, bytbym catkowicie w
jego mocy. Powstrzymata go jaka$ niewidzialna granica. Jakie§

puaWdlm‘}" Jc‘:}

znane mu tylko opory nie przekroczy¢, moze te
same, co brodatego mezezyzng, gdy szedl za mng. Czyzby lekal
sie zej$¢ z bialej linii?

Stal na sasiednim wyzszym dachu. Ledwie widzieli$my jego
sylwetke wsrod rozszalalej nocnej wichury, a choé moje oczy
Japaty §wiat jako bezladny zlepek barw, jego widzialem dosyé
dobrze. Wydawato sig, Ze ma nienaturalnie dhugie rece, jest tez
zaskakujaco wysoki i chudy. Znagla machnat reka, z ktorej wy-
strzelita biala ni¢. Uderzyla tuz kolo mojej glowy i ku memu
zdumieniu przykleila sig¢ do $ciany budynku. Potem opadla. Pré-
bowal tak kilkakrotnie, mierzac w ma osobe, lecz wiatr byl tak
silny, ze ani jedna z tych nici nie wyrzadzita mi krzywdy. Kotatka
w tym czasie zawrocita 1 pomogla mi wgramolic¢ sie na dach.

Odbieglismy, a on nas nie gonil. Pozniej, az do $witu, siedzie-
liSmy na czyims$ strychu wstuchani ze zgroza w krople deszczu
bebniace o dachy i we wlasne oddechy. Narkotyk przestal dzia-
fa¢ 1 trzastem si¢ w lodowatych drgawkach, miotany przy tym
gwattownymi wymiotami. Slyszatem tez, jak dziewczyna tkala
glaszezac srebry pierscionek - podarek okazjonalny od Srogh-
mira.

Alchemik

Brudni i obszarpani nie znalezliémy na tyle odwagi, by bodaj
powrocié do domoéw. Skoro ten kios znalazl krasnoluda, wie-
dziat pewnikiem, gdzie mieszkamy. Zgadywalem, czego cheial.
Kwitu.

Spytalem Kotatke wprost czy go ukradla. Wzruszyla jeno ra-
mionami. Zaproponowatem oddanie sprawy w rece wladz, Stra-
7y Miejskiej tudziez Templariuszom Bialego Wilka. Kolatka nie
cheiala o tym stysze¢. Trwozyla sie, 7e ci poczng weszy¢ 1 dojda
d_c- kwitu. A wtedy z dwoch tysieey ztotych koron ostataby nam
Sl figa z makiem. Zreszta, jak mniemam, bardziej obawiata sig,
2? wladze spytaja skad ma ten kwit i nie zadowola sie wzrusza-
niem ramion.

Nie pozostato nam nic inszego, jak odnalez¢ sklep alchemika.
’,’U_L‘)Tiegc), Zaktad Alchemiczny, Stary Kwartal”. Jedyny $lad,
Jaki mielismy. Po dhugotrwalych i mozolnych poszukiwaniach
Znaleiligmy 0w lokal w samym érodku Starego Kwartahu, naj-
podlejszej dzielnicy naszego stawnego miasta. Wija Kolatki za-
U2gano tutaj, kiedy opierat si¢ oddaé swoj nowy pikowany ka-
ftan, Gdyby moj dziadko zmiarkowal, ze bywam w takich miej-
Scacl-!‘ chyba by mu serce peklo.

Alibo prezentowali$my sig inaczej, nizli te osobliwe typki wa-
;‘;Jkﬁc*? PO zacienionych katach? Obdarci i uéwinieni po nocnych
émaE&dac{], WtapialiSmy sig w Stary Kwartat i tylko dopelniali-

Y Jego $mierdzacego kolorytu.

Zaklad alchemiczny weigniety byl pomigdzy dwie obdrapane,
?EgiaczaJQCE_go kamienice. Z frontu wejécia stalo paru krasno-
s2lidm Odp"delfzfinych obliczach. Pozerali nas wzrokiem. We-
Dparar:iiﬂ male_nk:eg'o pm'nieszc;eniu spowitego S‘zt{zyplﬂl_ﬁi{f“
A ﬁm:?rod’h\:vym] wyziewami wydobyw;gqcyml sig ze szkla-

- Posrod tego ogolnego syfu trafilismy na alchemika,

alfl  teg : _
si;l:,nga 0 prezencji miejskiego kata. Burknal co$ na nas 1 kazal
Ynosic. Zagrozit chlopcami z zewnatrz.

L Sci s

Po krétkiej rozmowie, w ktérej okazalem mu puzderko oraz
padly slowa »pajeczyca”, | Silke” halfling zlagodniat. Przykazal
,,chlgpcom" Inikogo nie wpuszezaé i powi6dl nas tylnymi scho-
dami na Wyzsza kondygnacje, takoz samo wieziennie matg jak
poprzedl_ua. Przedstawit sig jako Lori Heirosz, syn kogo$ tam i
tlal-: .dalel. Poczestowal nas bajeczng opowiescia, dobry do trwo-
zenia dziatek, gdyby nie fakt, ze catkowicie w nig wierzylismy.

Picrwsza Kurtyna

_Wlele, wielel lat temu do Miasta Bialego Wilka przybyt tajem-

niczy lc,zarov:fmk. Razem ze swoimi instrumentami i pomocami
przywiozt wiclkie czarne jajo. Czarnoksieznik zniknal pewnego
dnia w zagadkowych okolicznoéciach. Po zbadaniu jego kom-
natg.z orzeczono, iz zaginglo tylko czarne Jajo. Nic wigcej. Potem
CZeSC Jego mienia skonfiskowalo miasto, a reszte zabrata Gildia
Alchemikéw i Czarodziejow.
\ Niedtugo pozniej pojawili sie Oni. Zaczgly sig tajemnicze mordy
1 zaginigeia wielu osob, Pierwej tylko w dzielnicy Freiburg, na-
stepnie w calym miedcie. Straznicy Miejscy wiazali to z wojna
gan gow. Ale co§ czyhalo w powietrzu, Lowcy czarownic ostrzy-
li miceze, a niejednych kaptanow dreczyly koszmary. Nic sig ali-
$ci nie stalo.

Dopiero jakowy$ uczen czarodzieja odnalazt wérod fascyku-
16w oddanych do Gildii tekst traktujacy o starozytnej istocie
zwanej Pajeczyca tudziez Krolowa. Nie wiadomo o jej poczat-
kach, fragment wierszowanego tekstu byt plugawa modlitwa ku
Jej czci i obietnica, ze biale sieci spowija caly éwiat za sprawa jej
dzieci. Tak, miala dzieci. Znosita jaja, z ktérych wychodzito po-
tomstwo. To wiasnie Oni. Wygladali jak ludzie, choé byli zwy-
kle chudzi, wysocy, z tendencja do lysienia. Ale nie byta to regu-
fa. Pajeczyca posiadata catkowita nad nimi wiadze, dbali wiec o
nig 1 spetniali jej rozkazy, a w zamian otrzymali wielka site, moc
poruszania si¢ po wszelakich pochyltoSciach oraz plucia dionig
cienkimi nitkami. Pracowali diugie lata nad Siecia. bo wiasnie
ona byta ich sila.

Wylacznie na Sieci, na Pajeczynie mogli korzysta¢ ze swoich
zdolnosci, a kiedy zeszli z jej biatych wsteg byli siabi 1 bezbron-
ni, tedy jeno wielka potrzeba zmuszata ich do zejscia z Pajeczy-
ny. To ich stabosé. Dlatego ciagle pracowali i tworzyli nowe splo-
ty, nowe przejécia, nowe nici. Rozszerzali Pajgczyng i czynig to
po dzi$ dzien.

Chca opanowaé cale Middenheim, a pozniej wyjsé poza mia-
sto. Na to potrzeba dlugiej i Zmudnej pracy. By lepiej chroni¢
Pajeczycg i Sie¢ wielu opanowato wysokie i odpowiedzialne
urzedy. Kazda z mijanych postaci moze by¢ plugawym potom-
stwem Krélowej. Straznik miejski, sympatyczny malec lub na-
wet Middenmarszatek.

Narkotyk = .

Na moje zapytanie, czy istnieje sposob, by ich odroznié, Lpn
skinat twierdzaco glowa. Kilka lat temu odwiedzita go kobieta
imieniem Silke. To od niej i jej przyjaciela dowiedziat sig wszyst-
kiego, co nam dzi$ przekazal. Silke zdradzila mu tajeq*micq pro-
dukeji Pyhu. Jest to narkotyk, ktorego glowny sktadnik zawiera
sig v\: posmiertnym é]uziejednego_z tych stw.oré\‘w.‘Wdy(v:hajch
go osobie zmienia sie postrzeganie rzeczywnstosr.n.. Lori podej-
rzewa, ze zaczyna sig odbiera¢ $wiat tak, jak one, Jall-c te stwory.
Wyraznie wida¢ pojedyncze nici Sieci. oraz Prawc%mwe oblicze
tych istot - pajakow. Coby unikna¢ niebezpieczenstwa starczy
nie wehodzié na Sie¢. Tu pojawia sie problem, albowzferfl Pajeg-
przecina miasto na wszelkie sposoby, jej sploty

czyna rozrasta sig, e sposol :
nktach i jest coraz mniej miejsc bezpiecz-

krzyzuja sig w wielu pu
nych. j . .
Niestety, istnieje pewna przywara Py!u._ Jego zazyw:anulac przy
nosi szkode na zdrowiu i duchu - uzaiez_monych gnqbllq okropne
dolegliwoscel umystu, a co stabsi \jvpadfijq w 9b!¢fj: Nle Pos:(rzz:
gaja juz rzeczZywistego éwiat.a. ‘WleQJEHO Siec i jej IT;ICSZ z;]a
cow, a zwykli ludzie jawig :cuq jako bezksztattna ma.;a darw. 7
skraju podobnego zatamania byl Hermann, kruczobrody mg
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czyzna, ktory dal mi paczuszke i zginat na korytarzu, probujac
nas ostrzec. Lori rzeki, ze byl to pomocnik i przyjaciel Silke.

Oboje uwazali sig za towcow, ktorzy opieraja sig Pajeczy(_:y.
Dostarczali mu $luzu, a on wytwarzal z niego Pyl. Potem poja-
wiali sie odebra¢ towar, Na szczgécie Lori wiedzial, gdzie miesz-
kaja. Tu, na Starym Kwartale, w zadziwiajacej bliskosci Paje-
czyny. Uspokoil nas, ze zna Silke od paru lat i reezy za nig. Po-
noé nienawidzi ona Pajeczycy i jej pomiotéw za wielka krzyw-
de, ktora jej ongi$ sprawili.

Spytaliémy o lombard Fierbluncha. Halfling styszal juz kiedys
te nazwe i kojarzyla mu sig z nale$nikami. Nic ponadto. Tylko
ghupie nalesniki.

Na pozegnanie obdarowal nas Pylem. Wdycha¢ go nalezy z
dwéch klykei, jeden wdech starcza na godzing. Lori zapewnil,
7e mamy do$é narkotyku na sze§¢ godzin i napomnial, ze po
nastepne puzderka mamy sie zglosi¢ z pienigdzmi i sluzem. Na
wychodnego szepnat do mnie ,,Pamigtaj, biedny skrybo, te stwory
zabijajg ludzi i karmig nimi Pajeczyce. Nie godzi sig zamykac na
to oczu. W koncu skrzywdza tobie bliska osobg i co wtedy? Od-
wricisz sie w insza strong?”. Kolatka w tym momencie wbila
wzrok w pier§cionek od Sroghmira.

Lowcy

Ledwiesmy wyszli od halflinga, poprobowatem Pytu. Kotatka
nie cheiata. Tym razem ulica poczela sig chybota¢, ale tylko przez
chwile. Pdzniej barwy zmieszaly sie w zwariowana palete, a
ksztalty zatracity swoje kontury. Przechodnie jawili sig jako amor-
ficzna substancyja, a nicbo nabralo odcienia purpury. Ruszyli-
émy pod adres, jaki dal nam Lori. Adres Silke. Nie wiem jak
diugo szli$my przez nedzne i rynsztokowe zautki Starego Kwar-
tatu, gdyz po zazyciu Pytu zatracilem miarunek czasu. Wiem pew-
nikiem, ze kto$ nas zaczepial, lecz nie pamigtam jak to sig skon-
czylo. Wedrujgc tak, nie dostrzeglem ni jednej bialej linii Pajg-
czyny, ni potwornych sylwetek pajeczych stwordow.

W koncu znalezlismy dom Silke. Niska, zrujnowana baszta.
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Lekiem przejmowato nas to, ze kilkana$cie krokéow dalej
wzdluz uliczki bieglo szerokie biate pasmo Sieci. Na jego kra:
wedzi stal stwor. Wysoki, chudy. Nie zwracal na nas uwagi, by}
pochlonigty dziwna praca - muskal tapami kamienng Sciang, gla-
skal fragment muru znajdujacy si¢ poza Siecig. Wtem jeden z
kamieni, dotad normalnych, znaczy jawiacych mnie si¢ szara-
wo, tozblyst §nieznym blaskiem. Stwor ten ohydny natychmiast
rozpoczat glaskac nastgpny kamien. Sie¢ sig rozrasta, WSpomnia-
tem. Wolno, bardzo wolno, ale ciagle, bezustannie. Nie wiem,
czy naprawde to wygladalo tak, jak opisuje, czy tez po narkoty-
ku widziatem insze odbicie rzeczywistosci. Jesli to drugie, wtep.
czas zastanawiam sig, jak normalnie wygladataby jego praca. My.
rarz wygladzajacy kamienie? Robotnik malujacy $ciang? Straga-
niarz przesuwajacy swoj kram szczypte dalej?

Baszta stala opustoszala, w ngdznym stanie. Kolatka rzekla, ze
widzi mnostwo matych, zwyktych pajeczyn. Ja widziatem wy-
tacznie plamy. Nawet Kolatka byla szaroniebieskim zlepkiem
barw. Weszliémy wyzej, po skrzypigcych schodach i przestapili.
$my drzwi nastepnego pomieszczenia.

Widziatem jeno niewyrazne sylwetki, lecz wiem, ze i tak wszyst-
ko dobrze obmy$lili. Nie mielis$my wielkich szans. Jak mi po-
wiedziata pozniej Kolatka, jeden siedziat naprzeciwko wejscia i
mierzyt z kuszy, drugi biegt po schodach z dohu, a trzeci przycza-
it sie za drzwiami. Tego trzeciego w ogdlnej szarpaninie Kotatka
zrzucita ze schodow. Ale nie byly to stwory z Pajgezyny.

Byli lowcami. Przewodzil im Schuber Krammer, wyznawca
Solkana. Wiedzial o Pajeczynie i Sieci. Dluga droga sprowadzita
go z Altdorfu do Middenheim tu do tej baszty. Ze zgroza odnosit
si¢ do tak wielkiej Sieci, jak u nas. Lowcy posiadali Pyt. Szybko
wyjasniliSmy pomylke i spytatem, jak to czynia, Ze sa w mocy
sprawnie dziata¢ widzac same plamy. Rzekt mi, ze wzrok z cza-
sem zazywania narkotyku przyzwyczaja sig¢ wychwytywacé szcze-
goly. Ich przyjaciel, ten, ktory runal ze schodoéw, miat ztamany
bark. Ktory$ wziat go do medyka. Wymieniliémy pare spostrze-
zen. Komu mieli$my ufac, jak nie im.

Pajeczyna siegnela juz poza Middenheim. Jej biale sploty do-
strzezono takze w Altdorfie, choé jest ich niewiele, wiasciwie
jeno w jednej dzielnicy, wiec ulatwilo im to prace. W starych
ksiggach tez znalezli niejedno.

Druga Kurtyna

Pajeczyca ostawia jaja w istotach rozumnych. Oplata ofiary
kleista nicia w sztywne kokony i czeka az jajo peknie uwalniajac
Dar Krolowej, co dawniejsi uczeni nazywali pajeczym spacze-
niem. Powoduje on zmiang w ofierze. Zmiana trwa dhugo, okoto
pot roku. Ofiary pozostajac zamkniete w szczelnych kokonach
zatracaja zdrowie, rujnuja ciato, a spaczen wypala dusze. Dopo-
ki przemiana nie zakonczy sie Pajeczyca zywi swe ofiary i dba o
ich bezpieczenstwo. Pozniej z kokonéw wychodza oddane, pa-
jecze dzieci.

Schubert dotart do wiele wazniejszej informacji. Wszystkie

dzieci s zwigzane z Pajeczyca wielce silng wigzia. Krolowa jest
zdolna zabi¢ swe dziecko sama mysla, o ile jest na tyle blisko
niego.
, ale nie jest konieczna do ich egzy-
stencji. To Krolowa jest niezbedna. Jeéli zginie, umra wszystkie
jej dzieci, a Sie¢ rozplynie si¢ na wietrze. To najwigkszy plomief
nadziei i szansa - zabi¢ Pajeczyce.

Jej dzieci wiedza o tym stabym punkcie i chronia swa Krolo-
wa wszelkimi metodami. Ukryly gniazdo jak najlepiej mogly, nikt
tez nie wie, jak wyglada Pajeczyca. Czy podobna do swych dzie-
ci, a moze jest wielka i ohydna, niczym gigantyczny pajak?

Schubert ostrzegl nas, ze Pyl nie zapewnia petnego bezpie-
czenstwa, bo oto wpadl na trop pajaka, ktorego narkotyk nie
rozréznia od zwyklego czlowieka. Prawil o kobiecie imieniem
Silke i byt niemal pewien, iz to ona jest Krolowa.

Spytalem, dlaczego nie powiadomié o wszystkim wiadz, ka-
plandw, zakonoéw? Odparl, 7e ci, ktérzy znaja prawdg czynili tak
nie raz i zawsze rychto ukrecano sprawie feb. Morderstwa zrzu-
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cano na walki gangow, wazne pisma znikaty, a zbyt dociekliwi
marnie konezyli. K::élowa miala wiele oddanych dzieci, a nawet
Judzkich wyZnawcow. _

Opowiedzieliémy S'chubert'om calq naszg historie. O kwicie i
w ogole... Zdal sie wu::lc; zainteresowany i obiecal pomée, Pra-
gnelismy nocowac z nimi, .ale fowca wa.lrknql, ze tylko szkodzili-
by§my W pochwyceniu Sll.ke. Poradzil, abySmy poszli do do-
mow, o ile nie leza na Sieci, odpoczeli i przespali sie, a jutro w
poludnie przybyli tu, do baszty. Pomyst wydal nam si¢ dobry.

W domu ;
Melina, w ktorej mieszkata Kotatka lezala na Pajeczynie, totez

poszlismy do mnie. Tam bylo bezpiecznie, przynajmniej tak nam
sie wydawalo.

Otworzyla mi niebieska zmaza, ktora odezwata sie glosem
dziadka. Ciagle po Pyle miatem trudnosci z wyrdznieniem kon-
wrow i wyraznych sylwetek. Chwialem sig nieco (narkotyk wy-
wolywal zaburzenia ruchowe) i dziadko byt pewien, ze jestem
pijany. Ztajat mnie srodze juz u progu, nie szczgdzac ostrych stow
mimo obecnosci Kotatki. Od dwéch dni trapita go obawa o mnie.
Wiedzial, ze nie bytem w skryptorium, bo pytali 0 mnie koledzy.
Spytal, gdzie podziewalem sig 1 czy kupilem mu inkaust, o ktory
prosit. Kochalem dziadka chyba gorecej od swych rodzicieli.

Kiedy juz sen nachodzit umyst, dziadko z bladg twarza zapo-
wiedzial, Ze mam gosci. Zerwalem sig¢ z bartogu co ko skoczy,
wtem do pokoju weszlo czterech straznikow miejskich. Mieli
obnazong bron. Powiedzieli cos o aresztowaniu. Dziatanie nar-
kotyku juz stablo, ale zdolalem rozpozna¢ w jednym z nich paja-
ka. Kotatka pisngta, bowiem tez go rozpoznata. Byt to ten sam
mezezyzna, ktory zabil na naszych oczach krasnoluda. Przebra-
nie straznika, zmienito go wiele, ale nie zdolalo nas zmylié. Wte-
dy on syknal do pozostatych ,,Poznali mnie, musieli zazy¢ te §win-
stwo! Zadnych $wiadkow!”. Kolatka wyszarpnela sztylet, ja
chwycitem za dziadkowy zydel i cisnalem nim w najblizszego.
Potem dorwatem pogrzebacz.

Moj dziadko byl najszybszy, mimo swego podeszlego wieku.
W mgnieniu oka schwycil noz do papieru i wbit go w szyje naj-
blizszego z gwardzisty. Drugi z dragali mocnym ciosem pigsci
powalil dziadka i skoczyt ku nam, dzierzac rapier. Byl srogim
rebajty i w duszy modlilem sie juz do Morra.

Nie dziwcie sie, 7e w tym miejscu karty me poplamione, albo-
wiem wiele fez bolu tu skapnaé¢ musiato. Straznik krzyknat do
pajaka ,,Panie, uwazaj na starucha!”, a stwor 6w ohydny dosko-
czyl do dziadka i przebit go rapierem na wylot. Poczutem, jakby
tomnie ktos serce przeszyt. Zawylem z rozpaczy i gniewu. ,.Dziad-
kooo!!!” T cho¢ bytem strachliwym, biednym skryba tego czasu
l.’ali'uidem pogrzebaczem dwoch ositkow. Nawet gdy legli bez
Zycia thiklem ich zwloki jak worek. Z ich cial pozostala galareto-
‘;}ata szkarlatna miazga. Potem, ujrzawszy swa robote, rzygatem

ugo.

Zaryczatem 7z bezsilnej wscickiodcei, bo przywddcea, OW prze-
Klety pajeezy pomiot, zbiegt.

Kolatka zostata lekko ranna i nie frasujac sig tym, z zimnym
“Wrachowaniem przeszukata straznikow. Kazdy z nich miaf me-
fiah(m W ksztalcie pajaka. Azali straznicy byli wyznawcami Pa-

Jkezyey? A moze to jej dzieci, te ktére nie 1za rozpoznaé pomimo
PS{‘U? \:Viedzialemjedno. ze istotnie stwor poza Siecia by? sfaby.
p::w?cfg} uzywa¢ swych demonicznych moey. Umkpa{' tylko
Stano\jil}wym cudem. Tmpy yvrzucili.émy do écieku a dziadka po-

T nof:m POC_hOWac nazajutrz. : D !
e ¥ to nie Kotatka, ale ja plakatem. Mialem juz W dL[P;e

e p;ziS]qce'z}OIYCh koron na kwicie. ],ﬁ_’,{f“ka swymi chciala
€5zy¢ pocatunkami. Kazalem jej i6¢ w cholerg.

Widag juz koniec

Obudziter s
Pﬁemocmn
danie { 5,
m sig j o

i§ 0 brzasku z piekielnym bolem glowy, strasznie
Y od potu i wykonczony. Kolatka przyrzadzila $nia-
Wazyla, 7e mam strasznie przekrwione oczy. Zjatrzy-
rzekiem, ze teraz ona bedzie wdychac Pyl

Cate przedpotudnie organizowalem pochéwek dziadka. Ka-
plica Morra, posterunek Strazy Miejskiej, grabarz, itd. Strazni-
leTl_ Ozn.ajmi}em napad na tle rabunkowym. Korcito mnie, by
powiedzie¢ prawde, ale co§ mi mowito, ze tylko wpedzitbym sie
w klopoty.

Przez caly czas uwazaliSmy, by omija¢ Pajeczyne. Nie zawsze
bylo to mozliwe, albowiem przecinata nieraz wszystkie drogi
zmuszajac nas, do wejscia na jej nici. Przebiegaliémy wéwczas
najszybciej, jak tylko zdotali§my.

Znalazt mnie chiopiec z sasiedniej kamienicy. Dorabial jako
goniec. Dostatem wiadomo$é od przyjaciela, tego z Gildii Ku-
pieckiej: ,, WyobraZ sobie, ze mialem mnéstwo Mopotéw w zwigz-
ku z odszukaniem Lombardu, o kiory prosiles. Szef nawet za-
grozil wylaniem z pracy, jesli nie przestane weiskaé nos w nie
swoje sprawy. Ale mam go. To kramik o malej powierzchni we
Freiburgu, na Blitz Strasse 43, boczna Zauber Strasse. Placi
mato podatkow, wiec albo interes Fierblunchowi idzie kiepsko,
albo oszukuje i kreci. Osobiscie cos mi mowi, zZe nasz Fierblunch
ma szerokie i mocne plecy. Jestes mi winien przystuge i rocznik
dobrego Bordeleaux.”

Az podskoczytem. Pognalismy w te pedy pod wskazany adres
i zdruzgotato nas. Lombard stal w miejscu ggsto spowitym paje-
czyna. Wydawalo sig, Ze jest niemal w samym centrum Sieci.
Kotatka zaproponowala pdjs¢ po Lowcow.

W baszcie odnalezlismy trupa jednego z lowcéw. To nie byt
Schubert. Mial cialo wygryzione az do kosci, a wnetrznosci wy-
wleczone na wierzch. Tymi flakami kto$ napisat na Scianie ,,Sil-
ke, ty zdrajczyni!”. Poczutem sig slabo, ale nie zemdlatem. Czyz-
bym stawal sig twardy?

Nie wiedzieliémy, co sadzi¢ o tym dziwnym napisie. Albo sa-
dziliémy to samo, co i ty W owej chwili, wierny czytelniku. 'Kom'
latka przypomniala sobie o lowcey, ktorego zrzucita ze sfch'c‘)dow 1
zostat zaprowadzony do medyka. Znalezlismy go u na;bhzszegp
konowata. Zy! i o niczym nie wiedzial. Niestety jego z}a:'name
kosci bylo powazne i nie mogl nam poméc w zaden sposob.

Zostalo nam ostatnie wyjécie. Lombard.

Kiopoty. ciagle kiopoty A
Kotatka oznajmila mi co$, co wprawi nie W «
Ona nie idzie. Szepnela, Ze rana ktora orrzym_alg jest CI.QZka. Strgsz-
nie ciezka. Nastapilo wewngtrzne krwawn?me. J.uz wczloraj to
wiedziala i dlatego nie pokazala mi rany. Nie chciala mnie mar-
twié. Myélala, ze damy sobie rade. Ale' Lera'z ma to wszystko
“Kazala mi ié¢ do lombardu. Zakonczy¢ t sprawe. Spraw-
dzi¢, czy warto byto. Wiedzieli.s'my. z"e_skoro wszystk_o z;czqi:
sie od kwitu, zakonezy¢ musi sig wlasnie w .lon.'xb,ardZIe.M 'az.'?*a
mi i§¢. Zapewnila, ze wyzdrowieje tylko musi miec czas. MOwW
{o takim tonem, ze znalem p
7 ozostawilem ja w swoim
pozostato?

Nawdycha Byl
ment rozrozni¢ dzwickow,

lo mnie w ostupienie.

gdzies..

rawde. Umierata. :
domu i poszedtem. C6z inszego mi

ter sie Pyhu tak mocno, ze nie potrafilem przez mo-
nie wiedziatem tez, gdzie jestem. Po-
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tem ksztalty staly sig wyrazniejsze, kontury ostrzejsze niz za-
zwyczaj. Przyzwyczajenie organizmu do narkotyku. :

Postanowilem wartkim krokiem wej$¢ na Sieé i biegiem skie-
rowa¢ si¢ do lombardu. )

Wszedlem na Pajeczyng jakie$ 400 metréw od lombardu. Mi-
jaly mnie pajaki i zwykli, nie$wiadomi niczego ludzie. Ale na
Blitz Strasse nie bylo nikogo. Ulica razila nienaturalna pustka.
Gdy tylko na nig wszedlem poczulem drzenie, jakby pajeczyna
pod moimi stopami zadrzata, naciagneta sig¢ w gwaltowpym slsur-
czu. Powietrze przedart przerazliwy pisk wydobywajacy sig z
tysigcy gardzieli. Pajgcze dzieci zorientowaty sig! I ujrzatem J‘ak
wylewaja sie czarnym morzem z sasiednich ulic i zautkow, jak
pedza ku mnie. Cate dziesiatki. I pomimo zaburzen po narkoty-
ku, ujrzalem ciagnacych za mna biednych i bogatych, zebrakow
i szlachcicow, straznikow, sklepikarzy, kobiety i mezczyzn. Byli
wiréd nich zwykli ludzie, ktérzy mieli wobec mnie rownie zle
zamiary. Wyznawcy Pajeczycy. | pedzili jak mrowki, jak szaran-
cza. Nie zwazali na przeszkody, gnali po domach, murach, $cia-
nach i dachach. Cala ta masa piszczac groznie przypominata
mroczna, magiczna powddz. Ale byli daleko, a ja spostrzeglem
juz wejscie do lombardu. Bylo tuz naprzeciw pustego kramiku z
naleénikami. Wiec nos Loriego miat racjg!

Wtedy z cienia wynurzyl sig pajak. Lysy, chydy me¢zczyzna o
stalowych oczach. Uémiechnat sie tak samo, jak wtedy, gdy zabit
Sroghmira... gdy przebijal dziadka... Musiatem przej$¢ przez nie-
g0, a kazda chwila zwioki kosztowa¢ mnie mogta zycie.

W pelnym pedzie kopnatem skrzyni¢ z kramiku z nalesnika-
mi, wskoczylem na lade i poszybowalem ponad pajakiem. Strze-
lifa biata ni¢ i schwycita stope, ciagngc mnie w dot. Upadiem z
toskotem. Moj nos wyrznal o prog lombardu, gdy tymeczasem
pajak staral sie przyciagnaé¢ mnie w swoim kierunku. Rozwrzesz-
czana tluszcza zawyla radoénie. Byla tuz tuz. Probowalem sig
wyrwac, ale na darmo. Wtedy wyszarpnatem puzderko od Lo-
riego z mizerna resztka Pyhu, otworzylem je i rzucitem w pajaka.
Powietrze wypelnil zielony proszek, a stwor krzyknat i puscit
mnie. Rzucilem si¢ do drzwi i nacisnaglem klamke. Thuszcza za-
wyla dziko, a mnie stanglo serce. Drzwi byty zamknigte.

Lombard Fierbluncha

Nacisnatem drugi raz klamke i drzwi otworzyly sig. Na sekun-
de zamek musial sie zacigé. O Bogowie, to byt wasz najgorszy
zart w moim zyciu! Przestapitlem prog i zdalem sobie sprawg, Ze
znalazlem sie w niezwyklym miejscu.

- Nie musi pan zamykaé drzwi. - Za lada siedzial niski, powy-
krecany mezczyzna. - Oni tu nie wejda. To porzadny lokal.

Rzeczywiscie, ttumy stworéw i ludzi wypelnity ulice. Staty i w
cichym milczeniu czekaty.

- Boja sie. - stwierdzit mezczyzna. - Boja sie tego, co pan, mio-
dy czlowieku, moze uczynic.

- Pan jest...

- Eidlung Fierblunch, wiasciciel. Do ustug.

Wyciagnatem kwit 1 polozylem na ladzie. Przyjrzal si¢ zakla-
dajac binokle.

- Tak, zgadza si¢. - pokiwal glowa - To wystawil jeszcze moj

nietar Wiala 1137 laf nimbumala Thrn buainna ohabuah baesn
UJLICE, YYICIC JUZ 1at upiyiiQio... wa tysiqel Ziotycn nOroil... -

rozeSmial si¢ szczerzac zéttawe, popsute zgby. - Wtedy Sie¢ byta
mata. Teraz wycenitbym nie mniej niz 50 tysiecy.

- Bez zartow...

- Naprawdg. - usmiech znikt z jego ust i poczal mi sig bacznie
przygladac. - Czy pan wie, co to jest?

- Jedynie zgaduje. - odparfem. - Klucz do Pajeczycy, czarne
jajo, lub co$ podobnego.

Nakazatl mi, abym poszed! za nim. Kolejno mijalismy szafki
numerowane bynajmniej nie po kolei, lecz wedle jakiego$ zwa-
riowanego szyfru. W koncu zatrzymali$my si¢ przy matej szafce
z paroma dziwnymi pokretlami. Gdy nimi obracat §miesznie stu-
kaly, jak nakrecany zegar. Otworzyl szafke.

- Prosze. - zachecit. - Bez obawy.

¥ Sooonsa g
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Zerknatem do $rodka. Cala wneke wypelnialy splgtane sre-
brzyste nici, jako ggsto splatany‘klgbek weiny. Zata Sciang do-
strzeglem co$ ziotego. Ruszylo sig 1 QOfHQ*O sie glebiej,

- Niech pan ja wezmie. Nie ugryzie pana. A moze pan woli,
bym ja to zrobit?

Zachecajacy glos Fierbluncha sprawil, ze wyciagnatem reke i
ostroznie wlozylem do szafki. Przerywajac ktykciami zwoje pa-
jeczyny ma dion siggneta w koncu na dno. Pot wstapit mi na
czolo, gdy poczulem jak wiele par odndzy wehodzi na grzbiet
mej dloni. Wyciagnatem reke.

Byla piekna. Zlocista barwa jej odwloku i srebrzysto-czarne
odnéza sprawily, ze wygladata ol$niewajaco. Stata spokojnie, nje
ruszajac sig.

Pociemniato mi w oczach. Lombard si¢ zmienial. Rozszerzal,
Ciemnial. Sciany przeksztalcily sig w chropowate powierzchnie,
Biegaty po nich setki pajakow, tu i tam. W gore i w dét. Z sufity,
na srebmych niciach wisialy kokony. Jeden z nich poruszat sie,
Fierblunch stal obok mnie, nie przestajac sie u$miecha¢,

- To ona? - szepnalem. - Na Bogow, to Krélowa?... Pajeczy-
ca?

- Oczywiécie. Co pan zamierza teraz zrobi¢?

- Nie wiem, naprawde. Chyba, chyba ja zabije...

- Niech pan nie bedzie glupcem. I co wtedy? Wréci pan do
domu, by zy¢ jak przedtem? To na nic. Nie bgdzie miat pan gwa-
rancji, czy pajaki nie mieszkaja obok i ciekawos$¢ nakaze panu
co pare dni bra¢ Pyi, by mie¢ pewnosc. By sprawdzi¢, czy nie
roénie Nowa Pajeczyna. W koncu uzalezni si¢ pan od narkoty-
ku. A jego zdobycie jest trudne.

- Do czego pan zmierza, panie Fierblunch?

- Niech pan, miody czlowieku zrozumie. Pan ma Pajeczyce.
Pan ma Krolowa. Jest wiadca jej Zzycia i $mierci. Wszystkie jej
dzieci wiedza, ze jesli ona zginie, ich tez czeka $Smier¢. Zrobig
wiec wszystko, by zy¢. MozZe pan zosta¢ ich nowym przywddca,
prawie bogiem. Miasto stoi przed panem otworem. Armia Zoi-
nierzy i wplywowych stug u boku. Ludzcy wyznawcy pajaka
beda panu shuzy¢ tak samo jak pajgcze dzieci. No, niech pan da
jaki$ rozkaz tej thuszczy na zewnatrz. Prosze sprobowac, Smia-
lo...

Stanglem na progu i wyciagnatem dton. Setki kosmatych stwo-
row zadrzalo.

- Mam Krolowa! Mam wasza Pajeczycg! - moj glos zabrzmiat
jako$ obco. Nie jak biednego, zagubionego skryby. Najpierw
ukleknat jaki$ cztowiek, pozniej nastgpny. Kilkudziesieciu ludzi
kleczalo przede mna. Pajaki drzaty i piszczaty cichutko.

- Rozejdzcie sig i nie draznijcie mnie swoim widokiem!

W chwile potem Blitz Strasse znéw ziala pustka i kramikiem z
nale$nikami.

- Witam Pajeczego Wiladee. Witam Kréla. - skionit sig wiasci-
ciel.

- Kim pan jest, panie Fierblunch? - spytalem. - Dlaczego pan
mowi mi to wszystko?

- Jestem potomkiem czarnoksieznika, ktory przywiozt czame
jajo do miasta. Jestem opiekunem, Straznikiem Krélowej. Jak
pan sam widzi jest mala i nieszkodliwa. Jest pickna. Wrecz cu-

Kokon poruszyt si¢ nad moja glowa. Przez gesty klab dostrze-
glem cze$¢ twarzy uwigzionej osoby. To Schubert, fowca.

- Panie Fierblunch... Jestem zwyczajnym skryba, nie nadajg
si¢ na wladce. Nawet dziadkowej gosposi krepowatem si¢ Wy-
dawac polecenia. A najwazniejsze, ze stracitem swoich przyja-
ciol i mySle, ze mam calego tego syfu serdecznie dosc.

Po tych stowach delikatnie polozylem Pajgczyce na ziemi I...

- Co chee pan... O Mroczni Bogowie, nieee!!l...

Chrzest pod moja stopa i krotki, cichy pisk. Fierblunch pad
na kolana kryjac oblicze w dloniach.

Na zewnatrz ciszg rozdarly tysiace piskow i dzwick pekaja-
cych nici. Gdzie$ odbit sig grom. Stanglem na stotku i odcialem
kokony. Wszyscy nie zyli, procz Schuberta.
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Cre$é pierwsza, ktora poucza o tym, te nierozwainie jest ufac
nieznajomym, a szczegdlnie nieznajomys kobietom

Jest stoneczny poranek, a nasi muszkieterowie palaszuja $nia-
danie w zajezdzie odlegtym dwa dni od Paryza. Obarczeni ja-
kimé blahym zadaniem od krola wracaja, dajmy na to, z Nor-
mandii, nie $piesza sie, wigcej nawet, korzystaja z gosciny kaz-
dej karczmy przy drodze, ze szezegolnym zacigciem degustujac
wina. Kiedy po kolejnym positku czas si¢ juz zbiera¢ do drogi,
do muszkieteréw podchodzi ubrany z cudzoziemska miodzie-
niec i przedstawia sie jako Jean Thiriot. Golowas 6w ma prosbg
- wylowit z gtoénej rozmowy migdzy bohaterami, ze wybieraja
si¢ oni do Paryza. Chciatby sie dolaczy¢ do towarzystwa, tak
bowiem, jak sadzi, byloby dla niego bezpieczniej. O ile zgoda
zostanie wyrazona, grupa rusza.

W drodze mlodzieniec sprawia wrazenie zamyslonego, zanie-
pokojonego i zasmuconego zarazem. Nie jest dobrze usposobio-
ny i odpowiada jedynie ulamkami zdan, badZ pojedynczymi sto-
wami. Nadto wida¢, iz jest to skutkiem troski, wielkiej i wymu-
szajacej mars melancholii na gtadkim obliczu.

W potowie drogi do nastepnej gospody miejsce ma dziwne
zdarzenie. Jadacy z naprzeciwka szlachcic klania sig glebiej niz
wymagalaby tego etykieta i przyobleka na twarz szelmowski
u$mieszek. Mlodzieniec pala rumieficem i miesza si¢ na moment.
Na tym incydent konczy sie, a eskortowany nie chce rozmawiac
na ten temat.

Rozmownym staje si¢ dopiero wieczorem, przy winie do kto-
rego biedaczek nie ma glowy. Z kolejnymi wypitymi haustami
cala jego buta topnieje jak wosk. Chlopak zaczyna opowiadac
niesktadnie pewna historyjke, krotka 1 smutna.

Jean Thiriot przybyt z dalekiej prowincji, by prosic o taske dla
swojego brata, wigzionego w Bastylii nieszczesnika, ktorego je-
dyna wina bylo to, ze przeciwstawil sig siepaczom Kardyna-
fa, kiedy ci probowali nasta¢ na cze$¢ siostry. Jean wy-
dal wigkszosé¢ rodzinnych pienigdzy na podroz i ma _
zamiar blaga¢ Kardynala o taske dla cztonka rodziny.

Bdrdy CZ10) alava

by

LW/

P

Mwy’o w?/{mwi ﬁm Chacz,

/ ° ® v
a2 A .f YAV v #2727 7]
(24 87474 WDZ (L7 A 74

cie ludzi Kardynala. Dziewczyna nazywa sig Marianna i jest jego
narzeczona, za$ nazwisko Thiriot pozyczyla sobie na czas pod-
rozy, podobnie jak meski strdj, dla bezpieczefstwa. Wiadomo -
samotna kobieta na pelnych bandytéw drogach... tutaj Marianna
zaczyna szlocha¢ i zastanawiac sig glo$no, co tez mogli sobie o
niej muszkieterowie pomy$lec.

Sytuacja niezreczna - to fakt - kiep jednak, kto nie pomoze
ucisnionej szlachciance. Przy okazji sptata¢ mozna figla Kardy-
natowi! Wiasnie na takie podejécie liczyla Marianna ukfadajac
swoj chytry plan. Nie mozemy jej zawiesc.

Czesé druga, w kiorej wystgpek zostaje nagrodzony, a cnota
zhiera ciegi
Nasi muszkieterowie, ludzie na ktorych zastawiano juz putap-
ki nie raz, dobrze powinni wiedzie¢, jak zasadzke sporzadzié.
Uwolnienie Jeana nie powinno wydawac si¢ trudne, bowiem w
tej sprawie Kardynat bardziej ufa dyskrecji niz zbrojnej sile eskor-
ty. Nie rzucajaca sie w oczy kareta chroniona jest przez czterech
zaledwie zolnierzy, z czego dwoch usadowionych wewnatrz, przy
wiezniu. Wszystkiego tego dowiedzie¢ si¢ mozna dzigki odpo-
wiednim kontaktom, grajac, powiedzmy, w basetg z kim trzeba.
Wiadomo, kto pyta, ten nie bladzi. Pokojowe rozwiazanie pro-
blemu nie wchodzi gre i Mariannie nie zalezy zbytnio na zala-
twieniu sprawy na drodze sadowej. Po prawdzie nalega nawet
na zasadzke. Wszystkie jej szczegdly powinny by¢ precyzyjnie
zaplanowane, a w razie gdyby bohaterowie mieli skruputy (musz-
kieterowie rozbojnikami? - nie moze by¢!) postara si¢ ona wy-
korzystaé wszelkie sposoby oddzialywania, by
nakloni¢ ich do dzialania - bez przesady
wszakze, juz 1 tak wystapila ze Smiala sztucz-
ka, dosy¢ pobudzajaca fantazjg. Najlepiej
powoz uprowadzi¢ poza miastem, straszac
woznice nabita bronia. Tak sugeruje Ma-
rianna.
Pani Fortuna chee iednak hv w trakcie

Lo el 12K

Nie roku_]e sobie wielkich szans na audiencje, ale jest
zdesperowany. Jesli trzeba bedzie, zajdzie nawet i do
krola. Na tym mniej wigcej etapie opowiesci zmozo-
ny winem milodzieniaszek osuwa glowg na stol i /
zasypia. Czytelnik przyzna, ze nie wiele mu byto /
trzeba, by przeniost si¢ w objecia Morfeusza, ///
nie wie jednak, Ze sytuacja zostata wyrezy- ,;."’
serowana, choé byé moze domyslit sig juz #
czgéci prawdy: mlodzieniec, ktorego wszak
trzeba podnie$¢ z tawy i przenies¢ do pokoju oka-
zuje si¢ by¢ dziewczyna! [ to wcale fadna.
Nadejdzie wreszcie czas wyjasnien, pozniej racze)
niz wezesniej, bo wino byto mocne. Jean faktycznie j
istnieje i jest uwigziony w Bastylii, oskarzony o pobi- ¥

proby odbicia Jeana sploszone konie poniosty
powoz dalej, wzdhiz drogi. Ktorys z muszkiete-
row musi wskoczyé z konia na koziot i wyka-
za¢ sig umiejetno$cia powozenia zaprzegiem.
Rzecz sama w sobie nie trudna dla smiatka, lecz
oto nowa przeszkoda! Od strony Paryza zbliza
sig grupa jezdzcow. Ich przywodea na wyjat-
kowo raczym wierzchoweu zrownuje sig Z 1oz-
pgdzonym dylizansem. Wkrotce na dach powo-
zu przedostaje sie wilasciciel rumaka, cziek o kto-
rym trudno cokolwiek powiedzie¢ poki co - twarz
jego maskuje jedwabna chusta.

Zamiary nieznajomego sq jednoznaczne. Wyraz-
a» Wie spoznil sig ze swoja putapka i teraz zamierza
7° przejaé kontrole nad powozem. Bynajmnie] nie za-




'@‘M&

(,Mp#llm
YAl

¢

DAYy
 pozye g
dla bezpmm_v
dytow gt

si¢ gloda, iy

- kiep et 1y
Kazj) sphatké ]
Scic liyh e
jej Zawes,

e st ks
i

na ktorych zem
sdzied, jak 78l
wydawat s¢
2 dyskre 8
reta chronial 5%
ch ussdoige
wiedziet & 1'-‘5
wiedzmy, § 5%
o P
ﬁnme o ﬁ@_:-"
vt M)
22900 Ft“i':
thmrﬂ"—v“—" i

o) !

0 moffb"' Fod

Jezy mu na towarzystwie. Szpa.da na n‘ic sig nie zda w tym mo-
mencie, €0 nieznajomemu zdaje si¢ nie przeszkadza¢. Calkiem
niezle radzi sobie w walce nieuzbrojony.

Mistrz Gry powinien uzna¢ przewage swady nad ostupieniem.
Muszkieier-woinica zostanie obcesowo zrzucony z powozu, zas
rozbojnik podzigkuje za krotkie starcie machnigeiem kapelusza,
Jego towarzysze to zwykle podpa‘jq:e. ciury. Ich zadaniem jest
powsu-zymanie ewenmalqego poscigu i z zadania tego wywigzy-
waé sig beda do czasu, az nas bohaterowie zdobeda miazdzaca
przewage: Porywaczowi w zupe.}noéci to wystarczy - tatwo zgu-
bi¢ sie w lesnym labiryncie sciezek, porzucajac uprzednio po-
woz. Dla dobra przygody warto umozliwi¢ porwanie Jeana. Jego
nastepstwem bedzie wiele pasjonujacych perypetii.

W tym miejscu warto rozéwietli¢ nieco mroki tajemnicy i wy-
jasni¢ kilka istotnych dla intrygi faktow.

Otéz Marianna w rzeczywistosci jest szlachcianka, w przeci-
wienstwie do jej ubogiego kochanka Jeana. Razem stanowig tan-
dem oszustow, niezle prosperujacy dzigki naiwnosei i szlachet-
nym porywom serca innych. Ulubiong przez oboje metoda wy-
ludzania pienigdzy jest znany by¢ moze Czytelnikowi sposob ,,na
hiszpanskiego wigznia”. Dla niewtajemniczonych: Jean, podajac
sic za cudzoziemskiego arystokratg, dzigki swojemu niewatpli-
wemu urokowi, wkupuje sie w faski bogatego i samotnego szlach-
cica. Preferuje przy tym dziwakow i starych kawaleréw. Udajac
zgryzote, odmawia po jakims czasie udzialu we wspélnych roz-
rywkach 1 wymawia goscing u gospodarza. Zainteresowanemu
przyczynami troski po wielu wykretach przedstawia sprawg.
Mowi, ze dowiedziat sig¢ z listu, ze jego pigkna siostra zostala
porwana przez wrogow rodziny. Aby ja wykupi¢, potrzebne sa
pieniadze, po ktore on musi udac sig do rodowego majatku, gdyz
nie moze nadawac sprawie rozglosu. Na poparcie staran Jean
pokazuje miniaturg, na ktérej uroda Marianny, nie potrzebujgca
bynajmniej retuszu, zostala cokolwiek poprawiona. Bogacz w
dziewieciu przypadkach na dziesig¢ oferuje pomoc. Jean suge-
ruje ewentualnie, e zwrOcona przez niego potem suma pozZycz-
ki zostanie podwojona, co ostatecznie przekonuje ofiarg ,hisz-
panskiego wigznia” 1 powigksza jej zapal. Wowczas Jean przyj-
muje ofertg z nieklamang radoscia i proponuje na dodatek rgke
siostry, co niebagatelnie wptywa na ostateczng decyzjg bogacza,
gdyz oznacza mariaz z arystokratycznym rodem i uczciwy po-
sag.

Dodawac nie trzeba, ze dla ofiary cata sprawa konczy sig o§mie-
szeniem i zubozeniem, w momencie gdy ,,cudownie ocalona”
siostra daje jej w teb podczas romantycznego tete-a-tete. Rzadko
ko ma potem ochote opowiadat o takiej przygodzie - rzecz ja-
$ha tym mniejsza ochota, im bardziej dotkliwa byla strata mate-
rialna.

Jean i Marianna przemierzaja Francje i kraje oscienne W po-
szukiwaniu nowych ofiar, a w razie ich braku zarabiaja na oszu-
Stwach karcianych i szpiegosiwie na rzecz Hiszpanii. Przylapany
Wlasnie na dzialalnogci szpiegowskiej Jean trafil do wigzienia.
K_ardyna{ Pojecia nie miat o  hiszpanskim wiezniu”, do czasu az
nie uswiadomit go hrabia de Coupet, czick bogaty i naiwny jak
panna z prowincji - jak nie trudno cdgadnaé, ostatnia ofiara pie-
k_"ﬂnego duetu. Ostrzezony przed pozbawiona skruputéw Ma-
nanng i niezbyt ufajacy cnocie swoich podwladnych (co innego
musz.kiﬂETOWie!) Richelieu rozkazat przewiezé Jeana do swoje-
€0 tajnego wigzienia. Oszust nie ulakt si¢ bowiem powagi Kar-
dym’t*? i krzykliwosci pana de Coupet, i nie ma zamiaru zdradzié
SWojej siatki szpiegowskiej, ani miejsca ukrycia ostatniego tupu

'sc‘;"i:::?éf:i bigdncgo szlacltxciury. Ufa on po prostu pom}/s}o“’o‘

g brllagny 1 SZ'CZCI‘,I‘Z(: wierzy w jej pazcrnosc, i?:l nie {nz? bo-

i adego pojecia o miejscu ukrycia skarbu, niezaleznie co
erdzila,

o frzecia, w ktdrej romantycine spotkanie pod ksieziycem
Z _ koricgy sig w gabinecie Kardynala a0
my Z?Tko_lwsz}’ po czescei chociaz ciekawosé Czytelnika pgwroc-

036w muszkieterow. Przy szozedliwym dla cziowieka W

_ Sciais, B

‘]ed:;ab.nq masce obrocie spraw stracili oni Jeana bez szansy na
T “amaskowanym porywaczu jest autentycznie

ArZona; _Za Z.gﬂdq MG, a dla ubarwienia scenariusza staé sig
moze i tak, Ze nieznajomy po zrzuceniu muszkietera z powozu
celowo uchylit swojej maski. Okazuje si¢ wowczas, Ze jest on
spotkanym na drodze do Paryza podroznym, ktory takim samym
d'worpym Lfchyleniem nakrycia glowy zlozyl uszanowanie Ma-
nanm’e. Dziewczyna dalej utrzymuje, ze go nie zna.

I-(rolev\zfs.cy muszkieterowie nie lubia bezczynnosci i los znow
wychodzi im naprzeciw. W drodze do miasta kusi ich zajazd i
k}edy wstapia, by odetchna¢ nieco przy dobrej zakasce i winie,
kiedy pogawedza o niedawnej przygodzie, do gospody wehodzi
P0§§ﬂqlec 1 przekazuje im list. Wykreslone z fantazjg litery skia-
dla_!a si¢ na krotki tekst, w ktorym nadawca zaprasza do odwie-
dzin ,w miejscu, w ktorym mieli$my przyjemnosé wymienié
uwagl na temat powozenia zaprzegiem”. Osoba podpisana pod
llste_m prosi o pozostawienie Marianny pod czujna opieka i nie
Wwtajemniczanie jej we sprawg. Pod listem podpisat sie hrabia de
Coupet.

Czytelnik domysla sie zapewne, ze osobie bez zenady przed-
stawionej jako polgiéwek, czyli panu de Coupet, cigzko byloby
sig wysili¢ na porwanie zrealizowane z taka swada. Domyst jest
stuszny - nieznajomy podaje sig tylko za do§wiadczonego przez
los szlachcica, ktorego nazwisko udato mu sie pozyskaé¢ od Je-
ana.

Wystarczy na razie powiedzie¢, ze porywacz oszusta sam nie
jest cherubinem 1 pragnie odzyskac¢ pewien kosztowny drobiazg,
ukryty wérod skarbow hrabiego de Coupet. Przebiegly Jean
wmowil mu jednak, ze lokalizacje skrytki zna Marianna, a proby
jego odbicia zwigzane sa z afektem, jakim dziewczyna pata do
niego.

Plan nieznajomego, ktéry wyraznie przejawia zamitowanie do
skomplikowanych intryg, polega na wykorzystaniu dobroci
muszkieteréow, Chce im on wyznaé prawdg dotyczaca uczynkow
duetu, przedstawiajac sig jako hrabia de Coupet - ostatnia z ofiar
szajki. Na dowéd, ze mowi prawde, proponuje wysta¢ kogos z
stuzacych bohateréw do Paryza, gdzie pan de Treville faktycznie
potwierdzi, ze szlachcic taki zostal pokrzywdzony.

Jako, ze nieznajomy jest cztowiekiem wbrew pozorom rycer-
skim i dwornym, przez my$l mu nie przemknie nawet, by tortu-
rowaé Jeana, lub co gorsza Marianng. Stad zastosowana musi
zosta¢ metoda skomplikowana. Falszywy de Coupet zapropo-
nuje, by to muszkieterowie wyciagneli informacje o miejscu
ukrycia pienigdzy od Marianny - W koncu juz im zaufaia. Ze
spotkania - mowi tajemniczy intrygant - wrocicie bez Jeana, ale
z informacja, gdzie porywacze go przetrzymuja. W udawanej kon-
spiracji cala grupa przybedzie w to miejsce, omijajac uprzedzo-
nych o planie straznikow. Przez szczeling w murze wigzienia,
ktorym okaze sig zrujnowany kosciotek, Marianna porozmawia
7 ukochanym. Ten poprosi o wykupienie z niewoli pienigdzmi
hrabiego. Wowczas, muszkieterowie, eskortujac Mari‘ann.q do-
pomozecie jej wydoby¢ skarb i sprawiedliwosci stanie sig za-
doé¢. Oczywiscie na wspotpracg Jeana nie mozna hczyc’:‘- lajda.k
drwi sobie z kajdan i z mitosci. Z tego powodu jego rolc powi-
nien odegra¢ kto inny - na pewno nie rzekomy hrabia, a to ze
wzgledu na charakterystyczny, cudzozicmsl{i akeent, ktérego nie
zaghiszy nawet intymny szept. O wykona‘me zadan_la _poproszo-
ny zostanie jeden z muszkieteréw, ten, ktory ma najwigksze do-
éwiadezenia z damami.

O ile nasze zuchy zgodza sig dopoméc hrabiemuk, odr.:ie]ego—
wany do rozmowy z Marianna muszkieter‘ nie bt;c.ime rlma! lek-
kiego zadania. Oszustka jest bardziej przebiegta niz mozna prze-
widzie¢. Na dodatek rzeczywiscie nie ma pojecia gt_lzw ukryte
adze - najwyzsze kunszty elokwencjl z-awFodq. Mai.o
zapyta o nazwisko porywacza 1 0 ile zostanie
de Coupet, kobieta pojmie, Ze do gry ‘_""SZEdI
bynajmniej hrabig nie jest. Zaskoczenie Ma-

zostaty pieni
tego - dziewczyna
wymienione miano
nowy gracz, kiory
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rianny jest cenng wskazéwka dla graczy. Od tego momentu maja
prawo podejrzewaé, ze kto§ ich ponownie nabiera. :

Ponad wszystko scena ta jest doskonaly okazja, by da¢ sig
wykazaé jednemu z grajacych gibkim jezykiem, dowcipem i za-
sobem zwrotéw z dziedziny, ktéra wlada Eros. Najgorsze jed-
nak, ze je$li gracz si¢ nie wykaze, Marianna zorientuje sig, kim
jest jej rozmowca!

Nadszedt dla Marianny czas, by wyzwolila sig spod opieki na-
szych muszkieteréw, bo ta znajomosé zrobita sig dla niej zbyt
niebezpieczna. Zawiedzie ich ona do Paryza, do domu im¢ Lu-
dendorffa, niemieckiego kupca zbozowego, méwiac ze tam wla-
énie przechowywane sa pieniadze. W istocie czlowiek ten wspol-
pracuje z Marianng i Jeanem w ich misji szpiegowskiej, i bedzie
potrafit poméc dziewczynie uwolni¢ sig od niewygodnego to-
warzystwa. I tu niespodzianka. Czytelnik pamigta zapewne roz-
dziat ,, Trzech Muszkiteréw”
stym wieku: w domu Ludendorffa przyczaili sig gwardzisci pod
wodza marsowego porucznika. Ich celem jest schwytanie kon-
taktujgcych sie ze soba w domostwie szpiegow. Niezaleznie od
tego, czy muszkieterowie beda sig thumaczy¢ szpadami, czy jezy-
kami, panna Marianna umknie, wykorzystujac zamieszanie, przez
szpiegom tylko znane przejicie w §cianie, za kotara. Wezesnie]
czy pozniej ten godny pozalowania incydent zakonczy sig aresz-
towaniem muszkieteréw, niezaleznie jak dzielnie stawaliby prze-
ciw wrazym sitom. Dobrze byloby powiadomié¢ pana de Trevil-
le, ktory wyjdzie ze skory, by przekona¢ kréla o wierno$ci Smiaf-
kéw. W koncu oskarzenie o zdrade stanu to nie przelewki! W
tym czasie bohaterowie zaproszeni zostana na wizyte u Kardy-
nala, ktora rozjasni im nieco w gtowach.

Jego Eminencja w ostrych stowach zgani muszkieterow za po-
moc wrogom panstwa, cho¢ przyzna (nie od razu!), ze nie wie-
rzy, by pomagali swiadomie. Grajac umiejgtnie na ambicji, po-
czuciu patriotyzmu i obowiazku, zachgci bohaterow by mu
wszystko opowiedzieli. Od slowa do stowa padnie pewnie na-
zwisko de Coupet. Kardynal zamysli sig, zadzwoni po lokaja i
naskrobawszy kilka stow na kartce, odda ja studze. Dla graczy
jest to chwila niepewnosci. Mistrz Gry winien posiedzie¢ w mil-
czeniu ze trzy minuty, catkowicie ignorujac graczy. Udajac Kar-
dynala moze przerzucaé swoje papiery, pisa¢ cos i lakowac, za-
poznawa¢ sig z dokumentami. Jezeli scena ma by¢ odegrana wier-
nie, warto poprosi¢ graczy, by wstali, kiedy ich bohaterowie roz-
mawiaja z Czerwonym Ksigciem. Trzy minuty bezczynnosci na
stojaco przyprawi ich o prawdziwag irytacjg i uzmystowi, jak mato
znaczgq wobec majestatu pierwszego ministra Francji. Po minu-
tach oczekiwania okazuje sig, ze Kardynat przypominal sobie o
muszkieterach: oznajmia im, iz rozkazal zawezwaé hrabiego de
Coupet. Wkrotce nastapi konfrontacja i kto si¢ nie zawstydzi,
ten niegodny jest nosi¢ oponczy muszkietera.

, traktujaey o pulapce w siedemna-

Czesé cgwarta, w kidrej tajemnice sig wyjasniajq, wraca jako
taki tad moralny, a Wielki Gracz wyklada swoje karty

Cigzkie godziny nastaja. Przyjaciele okazali sie by¢ wrogami,
wrogom za$ trzeba odplaci¢ za okazane zaufanie - Kardynal udzie-
la nagany, lecz wypuszcza muszkieterow i poleca szuka¢ Ma-
rianny oraz pseudo-hrabiego. Rownoczes$nie zdradza jego iozsa-
mos¢. Naleza si¢ Czytelnikowi w zwiazku z tym dodatkowe wy-
jaénienia. Czlowiek w jedwabnej masce, podobnie jak Jean, jest
szpiegiem, z tym, ze stuzy Koronie Angielskiej. Uzywa pseudo-
nimu Gaspard. Poczynania duetu oszustow $ledzit z profesjo-
nalnym zainteresowaniem od dluzszego czasu, mial bowiem
chrapke na informacje, ktére Marianna z Jeanem zdobywali, i
na ich siatke agentéw. Gaspard, dzigki swoim kontaktom, nie
tylko dowiedzial si¢ o nieszeze$ciu hrabiego de Coupet. Wie row-
niez, ze obrabowany szlachcic przechowywal, zaszyte w pulare-
sie, materialy zdolne skompromitowa¢ Buckinghama i kilka
pierwszoplanowych w paryskim zyciu towarzyskim dam. Oddat
je mu przyjaciel, obawiajacy sie, zupelnie stusznie, aresztowa-
nia. Hrabia, jako wielki tchorz i wierny poddany pragnal je od-
da¢ Kardynatowi, ale staneli mu na drodze Marianna z Jeanem.

Nawiasem mowiac, oszuéci nie zdaja sobie sprawy z dodatko.-

wej zawartosci portfela hrabiego. Gasparda nie obchodza dobra

rodowe hrabiego. Chodzi mu tylko o zniszezenie papierow, Kie-

dy muszkieterowie dlugo nie wracaja, Gaspard zaczyna przeczu-

wac, co sie §wigci. Zabiera ze soba porwanego i okreznymi dro-

gami dociera do Paryza. Nie wie, ze jest Sledzony przez Marian-

ne, ktora po ucieczce z domu kupca Ludendorffa zdazyta wréci¢

na uméwione miejsce przed bohaterami (ich zatrzymat Kardy-

nat). Wypatrzywszy gospode, do ktorej dotarl powéz z jej uko-

chanym, Marianna przystgpuje do dziatania. Po raz trzeci w tej

przygodzie zastosowana zostanie odmiana ,hiszpanskiego wiez-

nia”. Tym razem ofiarg pada pewien popedliwy gwardzista, kto-

ry dla pigknych oczu Marianny i jeszcze pickniejszych oczu jej

rzekomej siostry Marie, wspolnie z towarzyszami, probowat be-
dzie uwolni¢ rzeczong siostre (czytaj Jeana). Gaspard odprawit
juz swoich najemnych zbiréw i widzac z okna zbliZajaca sie pod-
pita hatastrg, wygrazajaca porywaczowi, wysyla chlopca shuzg-
cego z misja odnalezienia naszych muszkieterow - jedynych zna-
nych mu, zdolnych si¢ odwaznie bi¢ zarazem, ludzi w Paryzu.
Wierzy, ze o ile przedstawi powody swojej maskarady (chodzi o
honor dam i ksiecia!), ci nie tylko pomoga mu, ale jeszcze po-
tem puszczg wolno. Historie awanturnicze rzadza sig swoimi pra-
wami i niech sie stanie i tak, ze kurier z wiadomoscia od Gaspar-
da znajdzie bohateréw (by¢ moze ci zdradzili Gaspardowi w roz-
mowie nazwe swojej ulubionej karczmy, gdzie beda czeka¢ w
razie, gdyby plan wydobycia pienigdzy od Marianny sig nie po-
wi6dh). Muszkieterowie, o ile przybeda na wezwanie, przybeds
w sam czas. Ostatnia barykada puscita i pijani gwardzisci wpadli
do gospody Gasparda. Ten dwoi sig i troi, by stawi¢ im czofa.
Gdy do oberzy wpadaja muszkieterowie, wywiazuje sig potycz-
ka. Powszechne zamieszanie w karczemnej izbie objawia sig za-
cieta walka miedzy muszkieterami i gwardzistami, ujadaniem
psow i glosnym utyskiwaniem gosci, ktorym nie przypadt do
gustu pokaz szermierki. Pod $ciana, do pokoju, w ktorym wig-
ziony jest Jean, probuje sig natomiast przemkna¢ Marianna. Tyl-
ko od temperamentu grajacych zalezy jak przebiegnie starcie.
Caly scenariusz utrzymany jest w farsowym stylu, dlaczegdz wiec
nie pozwoli¢ bohaterom graczy pohusta¢ sig na kandelabrach,
potamaé przeciwnikami barierek na schodach i porzucac tawa-
mi? Aura chaosu udzieli sie wkrotce co bardziej krewkim spo-
éréd godci. Pojedynek coraz bardziej bedzie sig wige zamienial
w bezladna bijatyke. Po jakims czasie do gospody wkrocza po-
sitki gwardzistow 1 muszkieterowie z Gaspardem bgda musieli
zdwoié starania. Gdy jasne stanie sig, ze ta walka jest przegrana,
rozlegnie sie strzat z pistoletu. To swoje karty wylozyl ostatni
gracz w tej grze, a wlaciwie jego pelnomocnik. W ciszy po strzale
glos zabiera Jean, a wlasciwie kapitan de Guitaut, bo prawdziwy
Jean w ciagu tej opowiesci nie ruszyt sig na krok ze swojej celi w
Bastylii. Ze cata sprawa byta mistyfikacja, dobitnie $wiadczy
wyraz twarzy Marianny, ktora, starajac si¢c uwolnié¢ ukochanego,
caly czas jezdzila za udajacym go porucznikiem gwardii. Oficer
zdecydowat sig ujawnié, poniewaz zamknal nareszcie wszystkie
ptaszki w jednej klatce, na dodatek wypeionej ludzmi kardy-
nata, czyli swoimi podwladnymi. Nastepuja aresztowania i wy-

Jjasnienia. Dia graczy bedzie to zapewne szok - po raz kolejny W
tej przygodzie muszkieterowie zostali oszukani i wystawieni na
posmiewisko. Wyjasni sie, dlaczego karoca, ktora usitowali od-
bi¢, byla tak stabo strzezona. Przypomni im sig, ze od poczatku
calej awantury nikt z nich, nawet Marianna, nie widzial na wia-
sne oczy Jeana. Jest to sroga porazka, ale Damy i Kawalerowie -
ukton dla dowcipu Kardynala. Uklon, mimo wszystko.

Pozostaje zamkna¢ , hiszpanskiego wigznia”. Zakoficzenie
wszakze pozostanie otwarte. Czy muszkieterowie polubili zawa-
diake Gasparda? Czy na jego proébe zdobeda i zniszeza doku-
menty z portfela hrabiego de Coupet? A moze cala sprawa ma
podwajne dno, przy ktérym grozba kompromitacji Buckingha-
ma jest niczym waznym? Scenariusz ten latwo moze przerodzi¢
si¢ w kampanig, prawdziwg juz parade oszustow. Trzeba prze-
ciez da¢ graczom szansg na rewanz, nieprawdaz?
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RYZOWISKO

Marcin Szyszkowski - Pinky

Widze, jak ze zbocza zbliza si¢ do nas smierc, dajcie napalm... Jak to gdzie? Na nasze pozycje! Nie, nie ma mowy o zadnej
pomylce! Zegnaj ,,Kentucky ", ja nadaje juz z grobu, pozdréw chlopcow...

Posrod wielu systemow, ktorych akeja toczy si¢ w wymyslo-
nych $wiatach fantasy, sf, cyber- i gothicpunka, wyrdzniajg sie
gry osadzone w realiach historycznych - opisujace krucjaty, epoke
napoleonska, Zycie we Francji przetomu XVI i XVII wieku, albo
choéby czasy Sarmatow. Do tego typu systemow zalicza sig row-
niez RYZOWISKO, gra przenoszaca uczestnikow w niezbyt od-
legla przesziosé lat sze§édziesiatych. Okres, gdy z glosnikow roz-
brzmiewala muzyka Jimi’ego Hendrixa i Janice Joplin, po uli-
cach chodzili dilugowtosi mlodzi ludzie obwieszeni koralikami
w spodniach dzwonach, kréluje wolna milosé, marihuana i LSD,
a jakis maniak w Dallas zabija przystojnego prezydenta. Ale
przede wszystkim lata sze$¢dziesiate kojarza sie z wojna w Wiet-
namie. Wielkie mocarstwo angazuje si¢ w konflikt w potudnio-
wo wschodniej Azji, wprowadza do walki tysiace zolnierzy, warty
miliardy dolarow sprzet bojowy i... nie potrafi pokonaé prze-
ciwnika,

Partyzantka zwycigza, gdy nie przegrywa. Armia konwencjonalna
przegrywa, gdy nie zwycigza.
[H. Kissinger]

Gracze moga opowiedzie¢ sig po stronie, ktéra wygrywajac
niemal wszystkie bitwy, ostatecznie przegrata wojng, wcieli€ sig
Y zolnierzy amerykanskich, potudniowowietmamskich, austra-
!'jSkiCh- tajwanskich, potudniowokoreanskich, nowozelandzkich
I filipifiskich. Mozna wybraé¢ wszystkie z rodzajow wojsk zaan-
gazowanych w konflikt - piechote, piechotg morska (US Mari-
ne Corps), wojska inzynieryjne ze skladu Czerwonej Jedynki (/
Dywizja Piechoty) - stynne Szczury Tunelowe (Tunnel Rats),
oddziaty Rangers | SEAL i Sil Specjalnych (kiére oficjalnie nie
W_alczy{y W Wietnamie) czyli Ziclone Berety (Green Berels), zol-
nierzy z Australijskich SAS (Specjalnych Stuzb Lotniczych, by-
Najmniej nic latajacych), Kawalerii Powietrznej (zaréwno ze skia-
d Marines, jak i US Army). Moina wreszcie zagraé czlonkiem
OWianych mgty tajemnicy oddzialow SOG (Special Operations

"oup, w pézniejszym okresie znana jako Grupa Analiz i Infor-
macjf' - Studies and Observations Group) - formacji najlepic]
ﬂadajchj sig na sesje konwentowe.

Kazda 2 wymienionych formacji ma swoj niepowtarzalny kli-
Mal, dla poréwnania jesli masz ochote graé komandosem, Zywa
mas.zy'.lq do zabijania wybierz postaé z SEAL, jezeli chcesz po-
:;ic Gl jak zagubiony w dzungli dzieciak, ktéry nie do kofica

€0 si¢ dookota niego dzieje - wybierz zolnierza z poboru,
i‘:?’;leg? Piechociarza' po krotkim przeszkoleniu rzucon.ego do
b Jesli masz ochote polaczyé profesjonalizm i do$wiadcze-

Anonimowy radiooperator z 1 Dywizji Kawalerii Powietrzne;

nie wybierz czlonka SOG. OczywiScie poza postaciami $cisle
zwigzanymi z wojskiem gracz ma do dyspozycji cata game in-
nych mozliwosci - moze weielic sie w reportera, cywila na ushu-
gach CIA, najemnika, agenta wywiadu (np. bloku wschodnie-
go).

Ryzowisko to dzisiaj pole bitwy. Motyka i plug wspolzawodniczq
z karabinem. Wiesniacy sq Zoinierzami. Niech Zofnierze pol ry-
Zowych rywalizujq z Zolnierzami na froncie.

[Ho Chi Minh]

Warto napisaé o bardzo istotnym elemencie, wyrdzniajacym
RYZOWISKA spoérod innych gier fabularnych. W tym syste-
mie zaréwno Mistrz Gry, jak 1 gracze uczg sig, to oni zdobywaja
doéwiadczenie, a nie, jak to bywa w innych grach, ich postacie.
Spowodowane jest to wysoka $miertelnoscia, po co zaczynac
rozgrywke za kazdym razem od poczatku rekrutem - zotodzio-
bem (chyba, ze kto$ ma na to ochotg). Decydujaca o losach da-
nego bohatera czynnocia jest tworzenie postaci - kilka rzutow
kosciag dwudziesto$cienna, dodanie dwoch cech do kazdej umie-
jetnoéci, wymyélenie sobie imienia i nazwiska, wybér jednostki
w jakiej odbywa sig stuzbg oraz przydzial ekwipunku i nowa
postaé jest niemal gotowa. Niemal, gdyz system kiadzie nacisk
na rys psychologiczny, tlo, przekonujacq historig :«::y(j‘ia. ?ZQS[O
sprawia to duza trudnoé¢, bowiem zaden zolnierz nie jest_]?-dna-
kowy. System odwzorowywania psychiki zostat tak pqmyslany,
aby gracz mial swobodg W odgrywaniu S\x{‘chej p0§ta01. 'Prowa—
dzony przez niego Zohierz zmienia sig Z sesjl na sesj, maja na to
wplyw przerdzne choroby, dolegliwosci psychlc.zne, fo}bw. .P.o-.
staé pozornie ta sama, ale z innym bagazem do$wiadczen, d;ls]a_l
szaléniec, czy psychopata, jutro moze bohater. Qlaczegp lak_| na-
cisk jest polozony na rys psychologiczny posta(:i?“ Poplewaz gra
,,papierowym” bohaterem, z ktorym nie {nogna sig z@emyﬁkc.)—
waé nie daje przyjemnosci, a po jego $mierci gracz nie poczuje
nic. Lata szedédziesiate, w Stanach Zjednoczpnych (a WleS?{.OSC
wybiera ten kraj jako ojezysty), to bar_(_:lzo c1ck'f1wy o]_(res hlsto-
ryczny, kraj trapia problemy segregacji rasowej, ZamlFSZkl stut
denckie, glebokie przemiany pokoleniowe. Grac?e maja szcrgkl
wybér pochodzenia swoich postaci. Moga to by¢ wqychowam W
gettach murzynskich cztonkowie q.(’:zamych P.’zfntgr , chiopcy z
porzadnych katolickich domow, ktorzy zg!th sig na oc!;otr.u—
ka, hippisi palacy przed Biatym Domem swoje lfarly'pm.avo anll(a,
wieéniacy z zapadiego Potudnia, kléryf:h ojcowie dzsa{ajg W ;
Klux Klanie. To tylko kilka przypadkow wybranych z licznyc

rzesz miesa armatniego wysylanego do Indochin.
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Kiedy umre pojde do nieba, poniewaz w wojsku stuzylem w
piekle.

[Major Sanchez, kawaler Medal of Honor (one-zero patrolu
Towa SOG)]

Gra jednostkami specjalnymi jest zalecana po przynajmniej 15-
20 sesjach, gdy zaréwno gracze, jak i Mistrz Gry zdobeda odpo-
wiednie do$wiadczenie. Ma to gleboki sens, poniewaz Zoinierz
pojawiajacy sie w Wietnamie jest kompletnym z6ltodziobem,
laikiem, bez zadnego do$wiadczenia i majacym zerowa warto$¢
bojowa. Przydzial punktow umiejgtnosci dla rekruta jest zastra-
szajaco maty (od 6 do 20, co w porownaniu z poczatkowa, mini-
malna pula 98 punktow dla czlonka SEAL jest niczym), odpo-
wiada to poziomowi szkolenia poborowych w tym czasie (zoi-
nierze niektérych jednostek wojskowych dostaja mnoznik punk-
tow umiejetnoéei i dodatkowe uwarunkowania co do ich przy-
dziahu, wiazZe sie to z tworzeniem postaci zgodnej z profilem for-
macji). Oczywiscie istnieje pewna szansa, ze posta¢ nie zginie
podczas pierwszego starcia i po kilku innych walkach stanie sig
weteranem lub znanym i cenionym, w calym swoim oddziale
zolnierzem. Poniewaz $miertelno$¢ jest niezwykle wysoka, au-
torzy gry zalecaja, aby ilo§¢ punktow doswiadczenia przydziela-
nych w czasie sesji byla jak najwieksza (po 5 przygodach postac
powinna by¢ juz do§wiadczonym Zolnierzem), po prostu - Uczysz
sie szybko, albo giniesz.

Punkty do$wiadczenia mozna wykorzysta¢ w trakcie sesji na
zwiekszenie poziomu cech i umiejetnosci (nauczanie w czasie
walki powinno zrewolucjonizowa¢ system rozwoju postaci) lub
po jej zakonczeniu, przeznaczajac je na specjalistyczne szkole-
nia, podczas ktérych dana umiejetnosé bedzie kosztowala o wiele
mniej, co jest bardziej realistyczne (eliminuje to problem znale-
zienia odpowiedniego nauczyciela, umozliwiajacego zwigksze-
nie poziomu umiejetnosei). Oczywiscie na szkolenie trzeba zo-
sta¢ skierowanym przez Mistrza Gry (w rzeczywistosci na spe-
cjalistyczny kurs wysyla sie zotnierza, jesli jego macierzysta jed-
nostka zgtosi takie zapotrzebowanie) jest to wigksza nagroda,
niz same punkty do$wiadczenia. Nie wszystkie umiejetnosci
mozna podnie§¢ dzigki kursom (autorzy gry starali sig opisac
szkolenia jak najwierniej), powyzej pewnego poziomu umiejet-
noéci, dalsze szkolenie nic juz nie pomoze.

Najwazniejsze, co powinniscie zapamieta¢ panienki, to fakt, ze
Viet Cong atakuje tylko w dwoch przypadkach: kiedy sq doske-
nale przygotowani i kiedy wy nie jestescie przygotowani.
[Starszy sierzant Leonard ,,Champion” Mandela do rekrutow]

Wydawaé by si¢ moglo, ze w systemie, ktory nastawiony jest
tylko na gre akcj, scenariusze beda prymitywne i proste, coz
innego mozna robi¢ w czasie walki? Jednak ambitni Mistrzowie
Gry beda mogli sie wykazag, przeciez gra nie polega tylko na
cigglym, bezsensownym zabijaniu. Mozna stworzy¢ wiele fascy-
nujacych scenariuszy, opartych na ciekawym pomysle. Swiet-
nym przykladem jest powrét z Wietnamu (przypomnijcie sobie,
co spotkato niejakiego Johna Rambo w milym amerykanskim
miasteczku). Jak Zzolnierza przyjma jego najblizsi, czy bedzie dla
nich kim$ zupeinie obcym? A jak 7areaguia na jego powrdt Iy
dzie z okolicy? Bedzie dla nich morderca dzieci, czy raczej boha-
terem, nie beda w stosunku do niego agresywni, nie beda bali
sie kogo$, kio potrafi zabija¢? Bohater moze na kazdym kroku
zmaga¢ sie z pytaniami czy warto byto walczy¢. Co zrobi, gdy
hippisi zabija jego przyjaciela z plutonu, powinien pomscic jego
émieré, prowadzi¢ §ledztwo? Czy potrafi odrzuci¢ wojenne od-
ruchy, a moze nadal ustyszawszy na ulicy strzelajacy ttumik sa-
mochodowy bedzie padal na ziemie? Czy wojna skofczyla sig
juz dla niego, a moze nie potrafi juz bez niej zy¢ 1 chee wrécié do
Wietnamu? Wykorzystujae prosty pomyst, jakim jest powrot do
domu, mozna stworzy¢ kilka nieztych i dramatycznych sesji. Inng
propozycja na scenariusz jest proba przezycia jednego dnia w
bazie. Jak duzo mozna ukrasé piwa w ciagu 24 godzin? Jak to
piwo przehandlowac¢ na przepustki do miasta 1 na urlop? Do
zalet systemu nalezy rowniez fakt, iz gracze moga kontynuowac
przygody na diuge po zakonczeniu wojny (moga weielaé sig w
agentéw CIA, czlonkéw Stuzb Specjalnych, najemnych zbiréw,
dezerteréw ukrywajacych sig na pograniczu, jeden z wspotauto-
réw grat rolg dowddey osrodka szkoleniowego dla grup agen-
tow dziatajacych na terenie Indochin). Pomysly mozna mnozy¢,
ale nawet podezas sesji, w ktorej postacie graczy sa na patrolu
mozna zmusi¢ ich do rozwigzania probleméw psychologicznych.
Czy powinni wykonaé rozkaz dowddey nakazujacy im masakre
niewinnych wiesniakow? Jesli odméwia jego wykonania, to czy
sad wojskowy ich uniewinni? Czy powinni przyglada¢ sig bez
stowa, jak taki rozkaz wykonuje ich przyjaciel z plutonu? Czy
stali sie tak samo nieludzcy jak on? Czy zabijanie wroga sprawia
im satysfakcje? Mozna postawi¢ przed graczami mnostwo ta-
kich zadan i opieraé na nich scenariusze przygod. Warto zagtebic
sie w krete korytarze ich umystéw, aby dowiedzie¢ sig jak zare-
aguja na wojng psychologiczna, ktéra szykuje im wrog. Z dru-
giej jednak strony mozna prowadzi¢ takze kampanig, w ktorej
majg inng motywacje, niz przezycie i zachowanie ludzkich uczué.
Do przykladowych scenariuszy szybkiej akcji naleza Zioto dla
zuchwalych, US dezerterzy lub O dwéch takich, co ukradli czolg.

Jesli czegos nie buchniesz, to nie jestes z naszego plutonu. Czlo-
wieku, na tej wojnie dorabiajq sie wszyscy, najczesciej ci, co nie
muszq tuc sie z 26ltkami w dzungli. Dlatego masz najwigksze
prawo okradaé oficerskie kasyno, kiedy tylko nadarzy ci sie oka-
zja. I nie zapomnij podzieli¢ sie ze mnaq.

[Szeregowy Maria Conchita Martinez ,,doktor Morfi”]

RYZOWISKO jest systemem nastawionym na szybka akcjg 1
napigcie, w zwiazku z tym mechanika walki i ogélne zasady
uproszezone sq do granic mozliwosei, a tak modny storytelling
jest jak najbardziej pozadany podczas rozgrywki. W innym wy-
padku trudno poczué dreszezyk emocji, wezuwajac sig w postaé
zolnierza zagubionego w ciemnej dzungli, gdzie za kazdym drze-
wem moze kryé sig zamaskowany wrdg. Gracze uzywaja tylko
jednej kostki dwudziesto$ciennej, a Mistrz Gry korzysta z kosci
studciennej. Do nowosci mozna zaliczyé fakt, iz Mistrz Gry nie
musi tworzy¢ wielu bohateréw niezaleznych i kazdemu z nich
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testowac umiequnoéci.‘co podezas trafienia pod ogien nieprzy-
jaciela byloby niemozliwe. PFJ prostu, rzuca sig setka, aby obli-
czyé wyrazong W procentach i u_Stalanq przez Mistrza Gry szanse
(raficnia gracza, lub bohatera niezaleznego. Tak, jak w prawdzi-
wej wojnie, 0 przezyciu decyduje pie tylko wiedza, ale przede
wszystkim szczescie. Dla ulatwienia na koficu podrecznika za-
mieszczone sa przykladowe karty postaci oséb, ktére mogy sig
przewija¢ W grze, nie trzeba ich dodatkowo tworzyé. System za-
wiera rowniez dwa rodzaje zasad, ktore Mistrz Gry moze dowol-
nie stosowaé, pierwsze nastawione na wigkszy realizm, drugie
prostsze i szybsze, wykorzystywane tez do gry w terenie. Opcja
gry w terenie to sposdb na mile spedzenie czasu i pobieganie na
lonic natury, trzeba tylko uwazaé na obserwujace osoby postron-
ne, Mozna w najblizszym demobilu zaopatrzy¢ sig w odpowied-
ni mundur i stosowny ekwipunek, podobny lub taki sam, jaki
jest szczegOlowo opisany w podreczniku, 1 wyruszyé do lasku za
miastem, aby w gronie znajomych poczué si¢ amerykanskim
solnierzem (zwierzyna) na patrolu.

Podrecznik oprocz samego systemu zawiera kompendium
wiedzy o wojnie w Wietnamie. Mozna w nim znalez¢ szczegoto-
we opisy munduru, oporzadzenia, zdjgcia i dane broni jaka moga
postugiwac si¢ gracze od pistoletu Colt M1911A1 do samobiez-
nego dziata M107, jest miejsce na bron uzywang przez wroga i
nietypowe konstrukcje, ktorymi posiugiwali sig zolnierze jed-
nostek specjalnych. Sa réwniez opisy helikopterow i samolo-
tow, ktore lataly nad Wietnamem podczas wojny. Spragnieni
wiedzy Mistrzowie Gry znajda historig konfliktu, skrocone opra-
cowania wiekszych operacji wojskowych, gotowe scenariusze
oraz proponowane przez autorow lektury poszerzajace zagad-
nienie wojny w Wietnamie.
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- Panie poruczniku, ten brudas zaatakowal mnie maczetq,
wywalilem wiec w niego caly magazynek z odleglosci czterech
metrow.

- Szeregowy, ten czlowiek bronil tylko swojego domu. To samo
zrobilbys i ty, gdyby do twojego mieszkania wszedl bez pozwole-
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", ruczniku, co my tu robimy, skoro bronimy wolnosci?.

- Szeregowy Wilson, wy chyba nie rozumiecie sytuacji. Jeste-
_ Smy tutaj by ochroni¢ tego czlowieka, jego wolnosci i prawa,
¢RI ktore wy przed chwilq zlamaliscie.
- Ale on wcale nie cheial, zeby go bronita nasza armia.
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Lektura podrecznika nie znudzi nawet osoby nie zaintereso-
' Wanej gra, a moze by¢ nieztym uzupehieniem wiadomosci. Na
* koniec warto zauwazyc¢, ze dzigki dobremu zaopatrzeniu skle-
¢! POW modelarskich mozna kupi¢ i pomalowaé figurke swojej
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Sniej. Na rufie stal Wietnamezyk trzymajqcy duze wiosto, pel-
niqee role steru, na glowie mial spiczasty kapelusz ze s;'orr;y, z
lewego boku wystawala kolba Kalasznikowa, wiszqcego mu na
plecach. Na dziobie siedzial w kucki drugi mezczyzna trzymajqe
w rekach, wycelowana w brzeg chiriskq Pepesze z usunigtq kol-
bq. Palcem pokazywal brzeg dokladnie nad nami. Bedq lado-
wac w miejscu naszego ukrycia.Polowe lodzi zakrywal szalas

zrobiony z maty zawieszonej na pélokrqglych palgkach, przy-
pominajqcy ksztattem budy na wozach osadnikow z czasow Dzi-
kiego Zachodu, ilu ludzi kryla nie wiadomo. Oczami rozdzieli-
tem role, Kane obezwladnia goscia na dziobie, Sonny tego na
rufie, a ja pokrywam ogniem bude. Zaczynamy dopiero wtedy,
gdy Kane zacznie z facetem trzymajqcym Pepesze. Dziob Sam-
panu zaryl sie w korzeniach i chaszezach zwisajqcyeh nad Ka-
ne'm. W ulamku sekundy widze jego ramie i tutow wyskakujqce
z wody niczym atakujqca kobra, reka z cigzkq, starq saperkq
zatacza tuk konczqey sie na glowie przykucnigtego Zolnierza,
uderzony niq na plask powoli osuwa sie na dno lodzi. Zanim
zascielil dno swoim cialem moj karabin zaczyna wypluwac z sie-
bie ogien, pokrywajqcy calq konstrukcje plecionej maty. Katem
oka widze jak cel Sonny 'ego podryguje rozrywany pociskami, i
rozkladajac rece przewraca sig do tylu lecqge w wode. Omiatam
Jjeszcze raz dla pewnosci seriq, burte lodzi. Zrobilo sie nagle
zupelnie cicho. Gestem nakazatem Kane'owi wejs¢ do srodka
Sampanu. Wgramolil sie powoli od dziobu, karabin zawiesii na
plecach, w prawym reku trzymal w pogotowiu noz, ciasnota nie
pozwalala na postugiwanie sig inng broniq, a pistoletu nie miat.
Przytrzymujqc sie lewq reka konstrukeji budy zniknal w jef srod-
ku. Uslyszelismy odglos przypominajqcy trzask przecinanej,
przez sprzedawee na rynku w Sajgonie, na pol duzej ryby, ale
po nim nie nastepowal charkot mordowanego czlowieka. Z cze-
lusci wynurzyl si¢ Kane trzymajqc zakrwawiony noz, bron wro-
ga powedrowala za burte. W slad za nig wszed! do wody Kane z
nieprzytomnyn jericem na ramieniu. Sonny odepchnal 16dz, kio-
ra poplynela niczym okret widmo z pradem rzeki. Po chwili nic
Jjuz nie wskazywato na fo, ze przed chwilq rozegrala Sig tu tra-
gedia, jakich zresziq peino na tej wojence. ,, Foki” wykonaly swo-
Ja robote, reszta nalezy teraz do wywiadu, pewnie znowu cos
pokrecq, ale to juz nie moja sprawa, ta akcja jest ostainia. Za
dwa tveodnie odlatuje z Wietnamu, ciekawe czy bede mial od-
wage 'iukie:{;f_s" powiem swoim nastoletnin dzieciakom, Ze z zim-
nq krwiq mordowalem partyzantow w ich wieku.

Adres do korespondencji:

Marcin Kozidrak
Al. Raclawickie 27/32; 20-049 LUBLIN

ry Bargiel jest Sebastian Michalski.

podrecznik do Bargla mozna $ciagnaé bezplatnie z
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Hats off to Mr. Yeskow

Dzi$ cheiatbym miodem i maslem orze-
chowym posmarowat faceta z naprzeciw-
ka czyli strony sasiedniej. Ot6z Mr. Dgb-
ski wraz z Mrs. Debska odwalili kawal so-
lidnej roboty. Spolszczyli oni ksiache, na
ktéra dhugo trzeba byfo w naszym kraiku
czekaé 1 okazalo sie, ze czekac bylo war-
to. Bo wreszcie jest.

Rzecz dzieje sie w Srodziemiu... Znacie
to przeczytajcie. Yeskowa, nie Fredrg. Na-
pisana przez niego historia §wiadczy o

Redakioroy
Awl 1

Tomek Kreczmar:
(redaktor naczelny
1K) Rowling - .
zoficzny™

2. Steven Erikson- ..
3w

4. Herman Hesse -
5. A & B Strugaci

Ignacy Trzewiczek =
(redaktor naczelny Portala, gdvby: kias iie
wiedzial)

I. Feliks W. Kres -, Krol bezmiarow”

2. David Gemmel - ., Druss Legenda - pierw-

Stanislaw Lem - Solaris™

s

3.

4. Joe Haldeman ,.V ;
5. A & B Strugaccy ,,Mili
cem swiata”

Wyznania filozofa™

3. Maszynopisy, Maszynopisy. Maszynopis
Bogna Swiatkowska
(redakior naczelita Machiny)
1. Dalajlama, Howard C, Cutler - ,.Sztuka
5: scia’
2. Dalajlama - Sztuka Zycia i umierania w
pokoju™
3. 5, Wilson -, Ideals of the Samurai Wri-
tings of Japanise Warriors™

Jean - Francois Revel, Matthieu Ricard -

Inich i filozof™
5. Luey Cousins - ,,Mysia na placu zabaw"

opracowal d. b,

Stawka doborowa
Dawid Brykalski

tym, ze nie wszystko bylo tak, jak zrela-
cjonowat Profesor. Takie na przykiad
orki... A wiecie co zrobil Eowinie Ara-
gorn?

Panie De¢bski, chce Panu powiedziec,
ze ,Ostatni...” jest znacznie lepsze od
.Nudy Pierscienia”. Czekam i domagam
sie niecierpliwie Pierunowa!

K.J. Yeskow, Ostatni Wladca Pierscienia,
wyd. 3.49, 2000 r.

Tak oto konczy sig swiat

Swiat wedle Morrowa koficzy sig tra-
gicznie. Wybucha wojna, a kto nie zdazyi
naby¢ stosownego stroju ochronnego
(najlepiej w promocji) ten juz moze poze-
gnaé sie z Zyciem.

Nad niektorymi (przezyli catkiem przy-
padkiem) odbyt sie jednak sad. Z tych
ostatecznych.

To czesty motyw prozy Morrowa.

Nieczesto natomiast sig zdarz, by nar-
ratorem powiesci stricte sf byt niejaki
Nostradamus. Cho¢ dziatal w innej bran-
zy Morrow zrecznie go tu wkomponowat.
Jak rowniez wiele innych zabawnych, tra-
gicznych oryginalnych i mniej motywow.
Powinno si¢ wam spodobac.

James Morrow, Tak oto kenczy sie swiat,
Proszynski t S-ka, 2000 r.

Krysztaly czasu

Peter S. Beagle to pisarz mniej u nas
znany, ale co z tego.

Jego nawet stabsze ksiazki zashuguja na
uwage. Tym razem akcja toczy sig w na-
szych czasach, w ktorych jednak kto§ sta-
ra sig zamieszac. W doborowym towarzy-
stwie, ktore pasjonuje sig kultura $rednio-
wiecza znalazto sig miejsce dla istot
hmmm... przynajmniej nadprzyrodzo-
nych.

Wynikaja z tego niemale klopoty dla
glownego bohatera, ktéry raczej wolalby
SwoOj czas poswigcic¢ graniu na lutni.

Choc jako sig rzeklo catoéc nie zapiera
dechu w piersiach jak stynna powiesc te-
goz autora ,,Pie§n Oberzysty” to jednak
czyta sig catkiem niezle. By¢ moze ze
wzgledu na kapitalny warsztat jezykowy.
Peter S. Beagle, Krysztaly Czasu, Pro-
szynski i S-ka, 2000 r.

Ale kino!
Terry Prattchet ponownie w najlepszej
formie od czasow ksiazki ,,Straz! Straz!™
Zamieszanie przechodzace w chaos, az
do momentu trzgsacego ziemig wokol
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Ankh-Morpkok kataklizmu oto w skro-
cie fabula ,,Ruchomych obrazkéw”. Bo
c6z innego moze wynikna¢ z poszukiwan
alchemikow, rynkowe zmystu G.S.P. Dib-
blera oraz magicznych wiasciwosci Swiq_
tego Gaju (Holly Woodu). Dolézmy do
tego zwyczajowa oportunistyczna posta-
we mieszkafcow wiecznego miasta oraz
przypadkowo$c bohaterow.

Koncowka zaiste hollywoodzka. Po-
twornych rozmiaréw kobieta porywa
biednego bibliotekarza, ktory jedyne co
moze to powiedzie¢: ,,Uuk!”. Wspina sie
na wieze... no wiecie. Przeciez do kina
chodzi kazdy.

W przypadku T.P.' nie mozna mowié o
spadku czy wzroscie jakosci. Pratchett
przyzwyczail swoich czytelnikéw do ru-
basznej i absurdalnej, ale nie pozbawio-
nej pewnej madrosci spostrzezen zabawy.
Gonimy Anglig! Tamze wiasnie ukaze sie
Lirzystadwudziestyczwarty” tom cyklu o
splaszczonym swiecie. U nas juz 7. Mu-
rzyni sie Smieja.

Terry Pratchett, Ruchome obrazki, Pro-
szynski i S-ka, 2000 r.

Krol Bezmiarow

Ta ksigzka w swoim czasie dostala na-
grode im. J. Zajdla i choéby z tego powo-
du nalezy po nia siggnac.

Wydawnictwo Mag nie szczedzi sif i
$rodkow, by udowodnic, ze polska fanta-
sy ma sig dobrze oraz, ze (uzywajac slan-
gu pseudokibicow) SuperNowa not rulez.

Tym razem Kres wysyla swoich boha-
terow na morza i oceany i co wigksze ba-
jora, gdzie im (jak to u Kresa) w zwyczaju
toczy¢é bitwy, pojedynki, potyczki udziez
utarczki.

Po dos¢ chudawej ,,Péinocnej Granicy”
tym razem tomiszcze stusznie opaste. C6Z
lepszego dla fana fantasy jak nie grubach-
na ksiacha? Co6z lepszego dla (lokalnego)
patrioty niz grubachna ksiacha todzkiego
pisarza?

Mam jednak zastrzezenie. Cheiatbym juz
mieé¢ w rgku tom trzeci Cyklu Szererskie-
go. A stali czytelnicy tego dzialu, ufam, ze
pamigtaja, ze ja nie czytam cykli. Z wyjat-
kiem tych najlepszych.

Feliks W. Kres, Krol Bezmiarow, Mag,
2000 r.

1. Jeszeze raz cheiatbym podkreslic, Ze nie
Jjest to skrot Telekomunikacyi Polskiej.
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Je$li mnie pamigé nie zawodzi, to kil-
kadziesiat lat temu, w czasach rozbucha-
nego rock-and-rolla, koszmarng angielsz-
czyzna Wykonywanego w Polsce, przez i
dla Polakow, zespot Niebiesko-Czarni rzu-
cil haslo: ,,Polska mtodziez $piewa po pol-
sku!”. Haslo to wprawilo w zachwyt szezy-
ty éwezesnej wiadzy, moze nawet bylo
przez odpowiednig komdrke podsunigte,
w kazdym razie spowodowalo, Ze kapela
miata znacznie mniej od innych klopotow
ze wszystkim. Inna sprawa, Ze i ja wola-
fem stucha¢ nawet o perturbacjach Jaska
przy studni, czy o tym co i gdzie piora
baby, niz ,Hully-Gully. Yully-Bully-y-y!”.
W kazdym razie po tym haSle nikt juz nie
odwazyl sie ,spiewac” po angielsku, moze
dopiero Czestaw Niemen, ale za to po wlo-
sku.

Mineto niewiele, dwa tuziny lat, i oto
zwalily mi sie na biurko jednoczesnie czte-
ry ksiazki polskich autorow. Jakby kios
nakazal: ,Po polsku i dla Polakow!”. Moze
to oznaka zmian, powiewu wichru odno-
wy, moze przypadek i do konca roku nie
pojawi sig¢ juz nic, co nie wymagaloby
posrednictwa translatora miedzy autorem
1 czytelnikiem. Nie wiem. Fakty sg takie:

1. Jacek Dukaj (cztonek APPF) ,,W kra-
ju niewiernych” SuperNOWA

Bomba. Ktéra zle swiadczy o wydaw-
nictwie - wigkszo$¢é utworéw napisana
okoto roku 1996-97, co oznacza, ze wy-
Smienita ksigzka przelezala sie w firmie
trzy czy cztery lata. Zadyszka? Szkoda by
bylo, ale dobrze, ze Dukaj sie pojawit.
Autor ten rzadko pojawia si¢ na konwen-
tach, nie bierze intensywnego udziatu w
sporach i dyskusjach, po prostu pisze,
zgarnia nagrody i zaskakuje nawet mnie,
wybrednego i zawistnego. Zbiér tekstow
zawiera wezeéniej publikowane utwory,
czytalem je w periodykach, ale kilka albo
mi umkneto, albo sa premierowe. Juz dla
samego ,,Ruchu generata” warto kupié
ksiazke - znakomita fabularnie, fantastycz-
na pod wzgledem scenografii, rozbucha-
na, barokowa, zywiotowa. Wielka szko-
d?l.,iej' nie zrobit Jacek z tego powiesci, ja
POSWigeitbym noc albo i dwie, zeby ja tyk-

Nac jednym ciggiem. Juz dawno tak sie
nie zachwycilem utworem Polaka, chyba
Ostatnio wezesnymi opowiadaniami o
W_IEdiminie. Z tego wszystkiego postano-
fVI}em, 7€ przeczytam nawet te teksty, ktore
Iz wezeSniej czytatem, a to juz - jak na
Mnie - sporo, Polecam serdecznie.

va}zd J?a:;k Piekara (czlonek APPF), , Ari-

2 Wybrzeza”, Proszynski i S-ka

Drugi celny strzal. Jacek Pickara, swe-
go czasu objawienie polskiej fantastyki,
hardy i bezkompromisowy, jedyny chyba
Polak, ktory odwazyt sig kontynuowaé
Conana, przestat kilka lat temu nagle wa-
lic w klawiaturg, a zajal sig obmacywa-

niem joysticka. Trwalo to troche, ale jed-

nak wrocit na fono. Dobrze uczynit i uczy-
nil to dobrze. Opowiesci o magu, znane
czgsciowo z Fenixa, sa bardzo , piekarskie”
- hulaszcze, ostre, migsne i dowcipne
(przypomnijcie mi kiedy$ przy okazji, to
wam opowiem jak z Jackiem Piekara do-
prowadzilismy do stanu przedzawatowe-
go Jacka Inglota!). Sadze, ze sq dobra ilu-
stracja mojej tezy, ktora glosi, ze cokol-
wiek sig pisze, pisze sie o sobie, o sobie
prawdziwym i o sobie, jakim chcialoby
sig byc, lub nie byc. Ksiazka speniajaca
znakomicie kryterium, jakiemu poddaje
kazda ksiazke: ,,Po pierwsze, nie nudzi¢!”
, faczy w sobie zalety starej dobrej fanta-
styki - czysty i przejrzysty styl, bez udziw-
nien, klarowna fabule - bez doszukiwa-
nia si¢ w kazdym ruchu postaci glebi me-
tafizycznej 1 egzystencjalnej, oraz cechy
fantasy - artefakty, czary i magie. Polecam
1 polecam.

3. Andrzej Zimniak, ,,Eowcy mete-
orow”, Sorus

Do trzech razy sztuka nie ma tu, na
szczescie, zastosowania, poniewaz i trze-
cia pozycja zaspokaja moje kapryéne gu-
sta. Po pierwsze, cieszy mnie niezmiemie,
ze do grona (matko, co to za grono?! Gro-
no z dwu sztuk???) wydajacych Polakow
oficyn dolaczyla nowa. Miejmy nadziejg,
ze na dlugo, cho¢ ulokowana jest w Po-
znaniu, gdzie dwie firmy wydawaty nie-
gdysé rodakow, a zaniechaty tej roboty poz-
niej. Co mozna powiedzie¢ o Zimniaku?
Nic zlego, na pewno. Najgorszy w tym
wszystkim jest tytul, doktadnie taki jak
tytul enerdowskiego filmu SF, w ktorym,
jak mi si¢ wydaje, odziani w ortalionowe
skafandry w kolorze oranzu kaspijskiego
chtopey krzyczeli ,,Achtung, Sehioza!” i
tapali hakami do abordazu owe meteory-
ty. Nie pamigtam po co, na ztom?

Zartuje, film byl, ale nie pamigtam kom-
pletnie o czym. Wracajmy do Andr;lzeja‘
Ma pozycjg mocna na naszym rynku, i po-
twierdza to tym tomem. Nikt nie WSzczy-
na nowej serii zlym koniem. W tym przy-
padku tez nie. Szkoda tylko, ze wickszosC
tych opowiadan znalem, nie wsz.ystkm'n
bylem i jestem zachwycony. Wynika to 2
mojego, wielokrotnie manifcﬁowanpgo
stosunku do fantastyki, Andrze] ma.meco
inny. Zmierzamy jakby w jednym kierun-
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Polscy pisarze pisza po polsku dla Polakéw!
EuGeniusz Debski

ku, moze nawet zblizonymi torami (o ile
to Andrzejowi nie uwlacza), nawet cza-
sem zbaczam na jego tor i zerkam, co tam
sig dzieje, ale generalnie - nie moja to
sciezka. Nie moja, ale potrafie jednak do-
ceni¢ jej uroki. Przejrzalem ,Eowcow

P gy po 1)
HITLCOIOW

calych, nieznane mi rzeczy
przeczytalem i oceniam wysoko. Inne,
znane, przejrzatem, pokiwatem z madra
ming glowa - no tak, caly Zimniak. Caly
dobry Zimniak. Niestety - tylko tyle. Moze
dlatego, ze wczesniej zachwycilem sie
»Ruchem generala”, po takiej lekturze
przez dluzszy czas nic innego sig nie
spodoba. Dlatego sam nic nie pisze, tylko
tlumaczg 1 felietonizujg.

4, Zdzistaw Domolewsk: ,,Domek
Swieczki” Proszynski i S-ka

Tu jest najwigkszy klopot. Moze naj-
pierw taka obserwacja - zauwazcie, ze Pro-
szynski i S-ka wychodza zdecydowanie na
pierwsze miejsce w wyscigu o polskich
pisarzy. To radosne. Bardzo radosne,
szczegolnie, ze skadinad styszatem cieple
stowa o redakcji: ,,Nie powiedzieli mi, Ze-
bym ja, debiutant, spieprzal, tylko popro-
sili o tekst i troche czasu!”. To, rzeczywi-
$cie, przynosi zaszczyt redakcji. Oczywi-
$cie, nie powinni przesadzaé z tymi de-
biutami i zwraca¢ uwage na starych mi-
strzow i lecieé po nazwiskach, na ,a”, ,,b”,
o€ Na ,, D7

Ale - do rzeczy. Rzecz pana Domolew-
skiego, druga, jak pamigtam, nagroda w
konkursie Proszynskiego na debiut, jest
juz zupelnie obok mnie. W tym przypad-
ku nawet nie widze dokad autor zmierza.
Popatrzylem na spis tresci; zawiera on 28
rozdzialow, a kazdy z nich przecigtnie
sze$é czesci. Niektére z nich to strona,
pottorej. Usitowalem sig przebic przez tg
mozaike, przez puzzle, przez... Nie wiem,
co. Autor kompletnie nie utrafit w moje
gusta, i - oczywiscie - nie musiaf. Miejmy
nadzieje, ze trafit w czyjes inne. Widac, ze
nic byla to rzecz pisana w pospiechu, na
konkurs. Zdzistaw Domolewski napisat to
wezedniej, przyczait sie i strzelil, kiedy
nalezato. Jak wida¢ jury ustrzelit. Mnie,
niestety, nie. Ale polecam! To nie jest mto-
dzieficza, zalatujaca grafomania powiesc.
To jest przemy$lane, wykonane umiejet-
nie dzieto. Autor powinien by¢ z siebie
zadowolony. A to Ze ja nie - moja sprawa.
Jeszcze raz powtarzam - nie odradzam,
wreez namawiam do lektury. Sam jestem
ciekaw, co powiecie na ,,Domek §wiecz-
ki”. ‘

Umawiamy sig - ja wam o Piekarze 1
Inglockim. Wy mi - o ,,Domku™. OK?




Serce grozy
kampania do gry Zew Cthulhu

wyd. MAG

Do czytania tego dodatku za-
bralem si¢ z wielka ochotq - za-
interesowat mnie glownie pod-
tytul ,,Krotka kampania roz-
grywajaca sie Montrealu”.
Wspaniale - pomyélalem - o ile
Stany Zjednoczone w latach
dwudziestych sg mi dos¢ do-
brze znane - wiedze tg przy-
nosza liczne filmy, ksiazki, czy
choéby sam podrgcznik; to
Kanada, a zwlaszcza jej fran-
kofoniska czes¢ jest dla mnie
terra incogniia.

Niestety, zawiodtem sig na ,.Sercu grozy” - informacji o
Montrealu, zwyczajach jego mieszkancow, czy chocby o
pogodzie tam panujacej jest niewiele. A szkoda, bo wtedy
»Serce grozy” moznaby wykorzysta¢ jako kompendium
wiedzy o Kanadzie (czy chociaz Quebecu), jeszcze na dhu-
go po zakoficzeniu kampanii.

A tak otrzymali$my stosunkowo ciekawa przygode roz-
grywajacg sie w nieco innych, od amerykanskich, warun-
kach. Tyle wrazen ogolnych przejdzmy do konkretow.

Na pewno do nabycia tego dodatku nie zachgca oktadka,
na ktérej umieszczono niefadny i to do tego dos¢ niewyraz-
ny rysunek ludzkiego serca. Na szcze$cie czarno-biate ilu-
stracje wewnatrz podrecznika stoja na wyzszym poziomie i
dobrze oddaja klimat przygody.

Co do jakosci przekladu i polskiej redakcji nie mozna mie¢
wiekszych zastrzezen, natomiast mozna mie¢ uwagi co do
redake;ji oryginatu. Niektore informacje podane sa trzykrot-
nie - w tekécie przygody, w handoutach zamieszczonych
przy odpowiednim fragmencie tekstu i raz jeszcze na kon-
cu podrecznika. Po co? Chyba tylko, aby zwigkszy¢, i tak
niezbyt duza objetos¢ dodatku (80 stron).

Fabula jest doé¢ ciekawa, cho¢ w kilku miejscach wyraz-
nie naciagana (nie zdradze szczegdlow, aby nie zepsu¢ za-
bawy tym, ktorzy zdecyduja sie na rozegranie kampanii) -
jestem pewien, ze gracze zdecydowaliby si¢ na inne dziala-
nia niz przewiduja to autorzy. Denerwujace jest rowniez na-
rzucanie graczom, co maja robi¢ w niektorych czesciach
przygody. Nie mniej scenariusz zawiera to, co Cthultysci
lubig najbardziej: tajemnicze kulty, mnostwo zagadek i se-
kretow, Wielki Cthulhu... To ostatnie to zarcik rzecz jasna.

Dobrym pomystem jest uktad dodatku - wprowadzony
jest podziat na dni, w ktorych (wedhug autoréw) dochodzi¢
bedzie do kolejnych wydarzen.

Nie podoba mi si¢ sposdb wprowadzenia graczy w calg
kampanig - list od starego przyjaciela. Czy naprawde tak
trudno zaproponowac co$ oryginalniejszego? OK, niech bg-
dzie, ze trudno. Ale autorzy porzadnego dodatku do ZC
powinni co$ takiego wymys$li¢. Z drugiej jednak strony spo-
tkatem sie z opinia, ze przygoda do Cthulhu musi zaczac si¢
listem od starego wuja / przyjaciela / profesora / towarzysza
broni (niewlasciwe skre§li¢) gdyz inaczej nie ma klimatu.
No ¢6z mam nieco inne zdanie.

Czy warto kupi¢ ten dodatek? Prawde mowiac nie, Mate-
rialy w nim zawarte starczylyby jako spory artykut do pi-
sma po$wigconego RPGom, natomiast jest ich za mato i nie
sa na wystarczajaco wysokim poziomie, aby zastugiwaé na
samodzielne wydanie. Ale Cthulhomaniacy na pewno to
kupia. Przepraszam, juz kupili....

Michat ,, Puszon" Stachyra

Night City
suplement do gry Cyberpunk 2020
wyd. Copernicus Corporation

Oto najgrubszy dodatek do
CP2020! 190 stron (niemal jak
podrgcznik podstawowy)
przemy$lnie zaprojektowa-
nych jako papierowa symula-
cja elektronicznego datatermu,
z ktorego chcemy wyciagnaé
informacje na temat Night
City. Najpierw bedzie subiek-
tywnie: jako, ze nie mialem
okazji widzie¢ oryginalnego
wydania tego dodatku, miatem
prawo pomarzy¢. No 1 marzy-
lem sobie, ze ,,Night City” bedzie erpegowym odpowiedni-
kiem przewodnikow z ,,Wiedzy i zycia” - kolorowe izome-
tryczne rzuty fragmentow miasta, zdjgcia poszczegdlnych
miejsc wraz z opisami... No cdz, zobaczmy, co mamy. Po-
lecam przyjrzec sie temu dodatkowi wigcej niz raz, bowiem
po pierwszym przejrzeniu mozemy poczu¢ zawod. Ja przy-
najmniej poczulem. A nie do konca stusznie. Im bardziej
sie w niego zagtebialem, tym bardziej mi sig podobat, wigc
teraz moge mu juz wystawic oceng: ,,w sumie jest ekstra’.

Co znajdziemy na tych 190-ciu stronach? Pierwsza, 60-
stronicowa, czes¢ to artykuly i ciekawostki zwiazane z Ni-
ght City, czyli m.in. doktadna historia miasta (i jego tworcy
- Richarda Nighta, wizjonera!), opis hierarchii spoteczen-
stwa NC (i tutaj gratka dla kolekcjonerow dziwnych nazw,
jak np. mocarze, korpostrefowcy, wspinacze, mallplexerzy,
bobry...), rozdzial o wazniejszych gangach, wraz z mapka
lokalizujaca ich wplywy, a takze rozdziat o ochronie miasta,
z ktérego dowiadujemy sie wszystkiego o kodach zagroze-
nia - co musi si¢ wydarzy¢, aby kto$ sie zdenerwowat 1 kto
wtedy przybedzie. Do tego wiele matych ramek z roznymi
ciekawostkami, jak np. rozklady jazdy autobusdw, pocia-
gow, przykifadowe drinki, znaki drogowe (przyjrzyjeie sig
oznaczeniu ,,strefy dla inwalidow”, niezle!). Podrgcznik ten
wprowadza rowniez sporo nowych mniejszych korporacj,
agencjl i firm, co jest duzym plusem, bo nie wszystko prze-
ciez produkuje Arasaka i Militech. Jednak ,.Night City” to
przede wszystkim opis miasta. Ponad 120 stron, czyli 1/3
calej ksigzki przeznaczona jest na to, co najwazniejsze -
mapki i opisy miejsc. Po pierwsze mamy mape catego NC
(no, moze nie powala, ale przynajmniej jest izometryczna).
Mapka ta podzielona jest na kilkanascie sektorow, po czym
kazdemu z nich po$wiecony jest jeden rozdzial. W rozdzia-
le takim znalez¢ mozemy kolejny, juz dokladniejszy plan
sektora uwzgledniajacy poszczegolne kompleksy budyn-
kow, 1 dosy¢ tatwo mozemy odnalezé przyporzadkowany
danemu miejscu opis - krotki (cale szczgscie!) i tresciwy.
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ponadto opis kazdego sektora posiada trzy dodatkowe pod-
rozdzialy: osobowosci, spotkania i kontakty. Jesli ktog jest
na tyle leniwy, Ze nie nauczy sig tych kilku ,,120-tu” stron
na pamiqé‘ moze skorzysta¢ z flash-map, czyli czego$ w
rodzaju indeksu: na poczatku ksiazki wyrysowano schema-
tyczne mapki NC dla poszezegolnych tematow, jak szkoty i
sztuka, hotele i noclegi, kluby, restauracje, sklepy, ustugi i
inne. Ulatwia to zycie MG, bo mozna na danej mapce od-
nalezé odpowiednia cyferke, zerkna¢ do legendy ponizej,
gdzie znajduje si¢ nazwa przykladowego klubu czy sklepu,
oraz odsytacz na odpowiednia strong, na ktérej znajdziemy
opis tego migjsca.

I na koniec ciekawostka: sektor Strefy Walki to rozdziat
typu ,,zrob to sam” - 3 strony mapek do wypetnienia samo-
dzielnie.

Pierwsze negatywne wrazenie wywotane jest przede
wszystkim jakoscia planow i niektorych grafik - tego typu
plany robito si¢ swego czasu z zapatem na Commodore C-
64. Ale im dalej, tym lepiej. ,NC” jest wiasciwie jednym z
najpotrzebniejszych (obok ,,Chromow” 1 ,,Stuchajcie gla-
by”) dodatkow do CP 2020. 190 stron upchanych fajnymi
materiatami.

Przydatoby sig tylko wigcej dobrych ilustracji - i to nie
tylko w tym konkretnie dodatku, ale w ogole w CP 2020.

Hmm, a tak wiadciwie to patrzac na izometryczny plan
Night City wywnioskowalem, Ze jest ono mniej wigcej wiel-
ko$ci mojego osiedla, chociaz przyznaé musze, ze nie ma u
mnie takich wielgachnych wiezowcdw, tylko marne ,dzie-
sieciopictraki®, a nasza spolecznos¢ dzieli sig tylko na zuli,
potzuli, éwierézuli i wspinaczy, aspirujacych do wspomnia-
nych tytutow...

Michal Oracz

Shadowrun Kompan: Poza cieniami

suplement do gry Shadowrun
wyd. ISA

Dziwny tytut? To pierwsze, co
rzuca sie w oczy, poza utrzy-
| mana w odcieniach khaki, bra-
B zu i ciemnej z6tci oktadkg (nie
B8 oodzi sic napisaé w recenzji,
| Zc jest po prostu sraczkowa-
B ta, prawda?). Dziwny do tego
stopnia, iz zabratem sig do
88 s7ukania tytutu oryginalnego.
Shadowrun Companion™ - 1o
dobrze, wiedza wyniesiona z
lekcji angielskiego podpowia-
da, 7e faktycznie Companion
Znaczy kompan, czy towarzysz, ale... to stowo ma kilka in-
nych znaczen, migdzy innymi, cytujac dostownie z mojego
Webster’a - a handbook on a specific subject”. A zatem,
€2y ten dodatek nie powinien nosié raczej tytutu Podrecz-
nik, Poradnik, \ub Instruktaz: Poza Cieniami?

nMozliwe jest odkryé prawde.” [strona 115]

Po problemach z zrozumieniem tytulu, miatem mieszane
Uczucia co do jakosci przekladu i pracy tlumacza, ale posta-
no)’“i*ﬂm da¢ mu szanse. Im bardziej przebijatem sig przez
ksiazke, tym bardziej cierpialem. Tak koszmarnie przethu-

THADOWRUN
HOMPAN

1

maczonego podreeznika dawno nie miatem w rekach. Thu-
macz uzywa polskich stow, ale tworzy z nich przedziwne
Zl_ellkl (b(.) trudno nazwa¢ to zdaniami) niestrawne dla od-
biorcy. Nie zapominajace juz o przetozeniu pewnych specy-
ficznych okreslen zwiazanych z samymi grami fabularny-
mi.

” Ta’f Jjak $wiat fizyczny, przestrzen astralna to nie pla-
skie m:.ejsce. Zawiera ,,tereny” i warunki, ktére rozniq sie
w zaleznosci od miejsca i zmieniajq sie od czasu do cza-
su.”" [strona 81]

Przykltady? Strona 25 - podrozdziat zatytutowany PRZE-
WAGI T ULOMNOSCI UMIEJETNOSCI (fadne, nawet si
rymuje, ale niech kto§ mi wytlumaczy co to znaczy?) Dwie
strony dalej - PRZEWAGI I ULOMNOSCI FIZYCZNE -
powalajace na kolana - Nocna Wizja (Umiejetnosé¢ pozwa-
lajaca na wizje, podatno$¢ na omamy? Night vision, drogi
tlumaczu, to jest WIDZENIE, nie wizja) i Czuty System
(mata zabawa - jaka ,,przewage”, badz ,,ulomno$¢” ma taka
postac¢??). Dalej? Prosze bardzo - strona 115 ,, Postacie z sit
specjalnych mogq zdoby¢ sobie dziesiqtki wrogow podczas
gry, ale posiadanie pieniedzy cyberwszczepow nie spra-
wia, ze ludzie automatycznie cheq cie zabié.” (pisownia
oryginalna). Strona 12 ,, Shadowrun w swoich podstawo-
wych regulach daje cztery warianty na takiej podstawie:
uliczny samuraj, ochroniarz, byly cztowiek korporacji i na-
jemnik.” (Proponuje podsuna¢ to zdanie polonistce w gim-
nazjum i nagra¢ wypowiedz...), strona 16 ,, 4le nie jest stra-
cony, jest cwany i ma wystarczajgco jaj, by ruszyé na ryzy-
kowny shadowrun”. (Pytanie - ile jaj ma Virgil?), albo moje
ulubione ,, Umiejetnosci reprezentujq rzeczy, nad ktorymi
twoja postaé pracowala i uczyla sig. ' i ze strony 60 ,, Stwo-
rzenie kontaktow pefnowymiarowymi postaciami - ozywie-
nie ich innymi stowy - to klucz do wykorzystania kontak-
tu.”, TABLICA PRZEWAG I ULOMNOSCI (strona 35) W
tablicy sa oczywiscie wymienione przewagi i UPOSLEDZE-
NIA i jak mozna bylo si¢ domysli¢, uposledzeniem spo-
lecznym jest miedzy innymi Normalna Praca. Panie i pano-
wie - skonczytem naukg przedmiotu nazywanego jezykiem
polskim dawno temu, studiujg na uczelni technicznej, niech
kto$ mi wyjasni co to znaczy??

. Koncentracja w zastraszaniu” [strona 90]

Wydaje mi sie, ze do thumaczenia jest potrzebna znajo-
moéé jezyka obcego, ale rownie wazna jest umiejgtnosc po-
stugiwania sig wlasna mowa. Poniewaz moje pojecie o tym
co jest prawidtowym jezykiem polskim. po lekturze Kom-
pana, moglo by¢ niezle spaczone, pokazalem podrgcznik
znajomym (migdzy innymi studentom anglistyki). Wielu za-
uwazylo doslownie thumaczone zdania (o niechgci thuma-
cza do jakichkolwiek synoniméw nawet nie wspominam,
W angif;lskim mozna sobie pozwoli¢ na wielokrotne pov_vté-
rzenia tego samego rzeczownika w zdaniu i to nie razi, w
jezyku polskim czyta sig to potwornie) Z charakjrerystycznq
skladnia i specyficznymi zwrotami - ,,Generalnie, czas tre-
ningu nie moze by¢ przerwany - w innym wypadku czas
ten wzrasta” (Na marginesie, czy mozna przerwaé¢ CZAS?).

~ Zabicie wroga powinno by¢ oczyszezajqeym i donio-
slym wydarzeniem - sercem przygody o biblijnych propor-
cjach.” [strona 75] ;

" 7 ciekawosci zajrzatem do stopki, czy tlumacz S1¢ przed-
stawil 1 zobaczylem cos, co mnie ostatecznie dobito. Temu
podrqcznikowi zrobiono korekte! Ciekawe za co (a osoba

wziela pieniadze (o ile oczywiscie nie pracowata charyta-
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tywnie)? Za eliminacjg bigdow ortograficznych? Nie miesci
mi sie w glowie, jak mozna wstawiac przecinki w zdania nie
podlegajace zadnym regutom. Dla przestrogi dodam, ze
Kompana thumaczyt Jakub Gadkowski.

. To tylko przyklady, nic wiecej.” [strona 14]

Wr6émy jednak do tresci samego podrgcznika. Recen-
zent moze zniszczy¢ thumaczenie, ale jednoczes$nie musi braé
réwniez pod uwagg zawarto$¢ merytoryczna. Na tym polu
Kompan nie jest taki do konica zty. Podrgcznik zawiera roz-
dzial poswigcony tworzeniu postaci, zachgcajacy do kre-
acji bohateréw o wiekszej gebi psychologicznej (cickawost-
ka jest wyczerpujacy opis kazdej cechy). Mozna zapoznac
sie z tworzeniem postaci zmiennoksztaltnego, kilkoma no-
wymi wariantami metaludzi (min. Fomori, Hobgoblin, Gi-
gant, Cyklop). Nastgpna czgs¢ zawiera opis poprawionej
siatki umiejetnosci i reguly treningu. Kolejny rozdziat opi-
suje kontakty i wrogow - sa tu opisy znajomych znajomych
i kontaktow kontaktow, tabele zlego towarzystwa, przeciw-
nych testow kontaktu, wiedzy kontaktu, modyfikatoréw
znajomego znajomych i tak dalej. (taka uwaga - Suint Jude
to Swiety Juda, jeden z Apostoldw, a nie Swiety Jude drogi
thumaczu...[strona 73]). Rozdziat reguty zaawansowane
wprowadza zasady modyfikujace przyznawanie punktow
Karmy i nowe niebezpieczenstwa dla postugujacych sie
magia, pokazuje jak tworzy¢ gléwnych runnerow. Bardzo
ciekawymi fragmentami sa reguty symulujace rozwoj tech-
niki (jest to chyba pierwszy podrecznik do swiata bliskiej
przysziosci, ktéry uwzglednia jej niesamowicie szybki roz-
wo0j, pojawianie si¢ coraz to nowych generacji i starzenie
sie technologiczne sprzetu) oraz Emerytura (po$wigcony
postaciom, ktore wyrosly z biegania po ulicy z karabinem
w lapie, majg juz czterdziestke na karku, albo zarobity juz
tyle, ze nie muszg obrabia¢ bankomatéw, aby przezy¢ ko-
lejny dzien). Przedostatnia czgs¢ to poradnik jak lepiej pro-
wadzi¢, przeznaczony raczej dla poczatkujacych, cho¢ i nie-
co bardziej zaawansowani mogg znalez¢ cos dla siebie. Jak
pisa¢ przygody i jakie sa ich typy, jak dobiera¢ przeciwni-
kow i sprzymierzencow, jak ,,utrzymac $wiezo$¢ w kampa-
nii” i jak poradzi¢ sobie z niezno$nymi graczami. Kompana
konczy rozdziat poswiecony alternatywnym pomystom na
kampanie, ale nie nalezy pokiada¢ w nim duzych nadziei.
Autorzy proponuja dla odmiany gre zespolem DocWagon,
reporterami, strozami prawa, cztonkami gangu, czy wielce
oryginalny i niedoceniany przez graczy pomyst weielenia
sig w zolnierzy Sit Specjalnych. Dwa razy w podregczniku
pojawiaja sig ciekawe i tworzace niezty klimat zapisy z sie-
ci, fragmenty fikcyjnych list dyskusyjnych.

Na koncu pozostaje zapytac¢, czy warto kupic¢ ten pod-
recznik i czy bedzie mozna go do czego$ wykorzystac, moim
zdaniem najlepiej odpowiadaja na to pytanie sami autorzy
we wstepie: ,, Wieksza czes¢ materiatow zawartych w tej
ksiqzce obejmuje aspekty gry, kiore i tak opuszczacie, lub
do ktérych juz dawno temu stworzyliscie domowe reguly, a
na wasze pytania otrzymaliscie juz odpowiedzi na konwen-
tach Shadowrun. " [strona 6]. Nic doda¢, nic ujac, prawda?

Remov

Droga Zurawia
suplement do gry Legenda Pigciu Kregow
wyd. Tori

Lektura podstawki do L5K wy-
warfa na mnie dobre wrazenie,
| zabierajac sie wiec za ,»Drogi Zu-
§ rawia” podejrzewatem, ze czeka
| mnie cickawa wycieczka w §wiat
Rokuganu. Nie mylitem sig.

Tak jak w przypadku podrecz-
nika do L5K otrzymujemy cieka-
| wy, przyjemny dla oka design.
” %nny Q_d p?dstgwk!, ale prezentu-
4l jacy sig rownie dobrze. W oczy
rzucaja sie przede wszystkim nowe ramki. A co w $rodku?
Duza dawka informacji dla mito$nikéw Klanu Zurawia i nie
tyiko.

Ci pierwsi znajda przede wszystkim sporo materiatu po-
zwalajacego stworzy¢ barwniejsza posta¢. W ksiazce zna-
lez¢ mozna opis umiejetnosci takich jak akrobatyka, taniec,
poezja czy tez charakterystyczne dla kultury wschodu ori-
gami. Wyrozniono kilka umiejgtnosci, dostgpnych tylko i
wylacznie dla przedstawicieli Klanu Zurawia (np. Tsandu-
suri - dostepny tylko dla shugenja z rodu Asashin).

Istnieje mozliwo$¢ ubarwienia naszego bohatera poprzez
przyznanie mu odpowiednich zalet 1 wad. Autorzy dostar-
czaja rowniez pomocne tabele: Dziedzictwa oraz Faworow,
ktore pozwola nam wynegocjowa¢ u Mistrza Gry dodatko-
we punkty Chwaly, w przypadku jesli nasz przodek wstawit
sie waznym czynem lub tez zdoby¢ sojusznika etc.

Dla bardziej leniwych Mistrzow Gry podano kilka przy-
ktadowych szkicow przygod. W mojej ocenie jest to chyba
najstabszy z punktéw ksiazki. Majac do dyspozycji dostar-
czony material, z pewnoscia jesteSmy w stanie stworzy¢ cie-
kawsze przygody, od proponowanych. Na szczescie nie
zajmujg one zbyt duzo miejsca, przyjmuja bowiem formg
luznej propozycji.

W dodatku znalez¢ mozemy opis artefaktéw Nemuranai,
bedacych przydatnymi raczej dla poczatkujacych Mistrzow
Gry. Pojawia sie tez opis kilku czarow, uzupehniajacych wia-
domosei o shugenja z rodziny Asashin.

Oczywiécie w §rodku podrecznika znalez¢ mozemy opis
czterech najwazniejszych rodzin: Doji, Kakita, Daidoji oraz
Asahin. Juz na poczatku czytelnik zostaje zaznajomiony z
interesujaca historia losdw: pani Doji i pana Kakita. Kazdy
z rodow zostal przedstawiony w interesujacy, nie szablono-
wy posob. Znalez¢ mozemy historig rodu, charakterystycz-

e

ne dla niego postaci oraz miejsca, takie jak Swigtynie czy
akademie.

Jak przystato na dodatek do L5K po$wigcono rowniez
miejsce bohaterom. Nie zabraklo informacji o daimyo po-
szczegolnych rodzin.

Po lekturze zastanawialem sie czy stuszna drogg obrali
polscy wydawey zaczynajac od tej whasnie ksiazki. Z pew-
noscia jedna z przyczyn wypuszczenia na rynek w pierw-

Dziekujemy firmom ISA, Tori i Copernicus za udostepnienie podrecznikow do recenzji.
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sze] kolejnosci tego dodatku_ byt fakt duzej popularnogci
Furawi wérod graczy. W zamierzeniach wydawcy bylo uta-
twienie zwolennikom tego klanu odgrywanie postaci, a Mi-
strzom Gry uatrakcyjnienie sesji przez dodanie nowych ele-
mentow. Po wypuszczeniu na rynek ,Drogi...” z pewno-
écig niechetni spojrza taskawszym okiem na ten klan, a ci
ktérzy pokochali go od poczatku, beda mogli rozszerzyé
sSWoja wiedze.

Oceniajac dotychczas wlozong prace, zaréwno przy pod-
stawce jak 1 przy pierwszym dodatku, nasuneta mi sig¢ mysl,
7e jest jeszcze ktos, kto potrafi profesjonalnie podejsé do
pracy. A efekt? Kupcie, przeczytajcie i ocenicie sami. W
moim odczuciu tak trzymaé, a system bedzie mial coraz
wiecej zwolennikow!

Rafat Glowka

Cena przeznaczenia
suplement do gry Mag: Wstqpienie
wyd. ISA

Ostatnimi czasy firma ISA wypuscila nowy dodatek do
serii ,,Maga” - ,,Cena przeznaczenia”. Skierowany jest do
graczy 1 Mistrzow Gry, ktorzy chea poszerzyc¢ swojg wie-
dze o $wiecie slumsow wielkich miast.

Autorzy postawili sobie za cel wierne przedstawienie tego
specyficznego kawatka miasta. I trzeba przyznaé, udaje im
sig to od pierwszej strony:

. Ulice sq spoko, nieprawdaz? Popekany beton pokiyty
thuczonym szklem, ceglane wieze i stalowe spirale wyra-
stajqce w nocne niebo. Dudniqce bicie serca, pltongce ko-
sze na Smieci, neonowe zimy [...]. Ulice to seks i Smierc -
najbrzydszy rodzaj piekna. Prawda?

Bzdura.

Powiedzmy sobie szczerze, ty i ja: jesli mamy szczescie,
gowno wiemy o ulicach - prawdziwym piekle bocznych za-
utkow. Mozemy potazié¢ po klubach, sprébowaé kilku nar-
kotykéw, wytadowaé frustracje na hard-core ‘owym koncer-
cie, ale tak naprawde nie wiemy zupelnie nic o tym, jak
przezyé w wewnetrznym miescie”.

Pierwszy rozdziat to opowies¢ o tym ponurym $wiecie,
widzianym oczyma jednego z mieszkaficow. Dowiemy sig,
€0 10 Za uczucie, gdy brakuje pieniedzy na co$ do jedzenia.
Zobaczymy $wiat, w ktorym handel narkotykami jest nor-
n‘_lalnym, powszechnym zajeciem, podobnie jak prostytu-
Ja czy rabunek. Odwiedzimy ludzi, ktorzy tam mieszkaja,
Potem przestapimy progi miejsc, do ktorych chodza po pra-
¢y. Poznamy historie dzieci, kiore w takich warunkach do-
rastaja, potem przyjrzymy si¢ ich zachowaniu, gdy juz do-
Tosng, Zrozumiemy, co rézni nas i ich. Mistrzowie gry znaj-
da tu mnostwo szczegotow, ktore pozniej na sesji beda mogli
Wykorzysta¢ do stworzenia odpowiedniego klimatu.

Z drugiego rozdziatu dowiemy sig, dlaczego tak to wygla-
da. Znajdziemy tu rozbudowane kompendium wiedzy o
Poszezegdlnych elementach skladowych tego ,$wiata W
SWiecie”. Na poczatku opisano charaktery ludzi, ktorych w
Przygodzie mozna bedzie spotkaé. Nastgpny fragment, dos¢
obszemny, omawia przestepczosé zorganizowang - faktycz-
m.e Sprawujaca tam wiadze. Mafia, Yakuza, chinskie tongi 1
::]a:% kartele kolumbijskie sa opisane po kolei, ja]-:.ie‘maja

»Motywy dziatania, metody, rodowod, wymagania 1Spo-

— TV,

soby r?‘l,“'“tflcji, nagrody i kary dla cztonkéw. Poznamy ,,0d
kuchni” najrézniejsze gangi, od motocyklistéw, do bandy
Sf"”Stmwan}’ch nastolatkéw. Dowiemy sie, jak wyglada seks
biznes w_ podziemiu, kto w nim zarabia, i na czym.

Roz_dz:a} trzeci, (,,Magya Rynsztokowa”) whrew pozo-
ety dotyczy prawie weale magii. Traktuje za to o samej
postaci maga. Jeden po drugim wyjasnia mozliwe powody,
dla ktorych cheiatby sie on w takie miejsca udaé. Potem
przeczytamy omowienie cech postaci, wad i zalet, Pozycji,
pgq katem roznic miedzy §wiatami ulicy i normalnym, ,,cy-
wilizowanym"”. Przekonamy sie, jak na jegopostaé beda re-
agowac ludzie tam mieszkajacy, w czym beda mieli nad nim
przewage, a w czym on nad nimi. Oméwienie metod zdo-
bywania snformaciiiwyciag 2 prawa kryminalnego koncza
t¢ czes¢ podrecznika.

Nastgpne dwa rozdziaty (,.Krew i Asfalt”, i ,,Ludzie Pro-
chu”) to przedstawienie lokacji, w ktérych akcja scenariu-
$za moze mie¢ miejsce, i postacie, ktére w niej wystapia.
Opisy sa wciagajace, dzialaja na wyobraznie, glownie dla-
tego, ze autorzy rozmyslnie nie podali wszystkich szczego-
16w, nie wyjasnili do konca, czemu rzeczy maja sie tak, a
nie inacze;j.

W ostatnim rozdziale znajdziemy opisy réznorakiego
sprzetu, i zazwyczaj jego nietypowego wykorzystania.

»Black & Decker produkuje naprawde perwersyjne za-
bawki - pity taricuchowe [...]. Jezeli chcesz zobaczyé, jak
prawdziwi twardziele blednq i uciekajq, wyciagnij z ba-
gaznika elektrycznq pile lancuchowq. Juz sam czynnik stra-
chu powinien oszczedzié ci problemow, a jesli twoj samo-
chod przeszukajq policjanci, latwiej bedzie ci sie wytlu-
maczy¢ z posiadania pity, niz Sredniowiecznego miecza czy
bazooki, pod warunkiem, zZe nie zapomnisz zmyc¢ Sladow
mozgu”’

, Byla kiedys dziewczyna, ktora nosila ze sobq skdrzany
worek dlugosci dwoch stép, pelen metalowych kulek, na-
kretek i gwozdzi. Jesli jej sig nie spodobales, mogla roz-
trzaskac ci tym czaszke, albo owing¢ wokét szyi, po czym
cie udusié. A jesli naprawde jej podpadtes, mogtes by¢ pe-
wien, Ze rozsypie cale to metalowe gowno po lozku, a ly
wyladujesz na nim gotymi plecami”.

Po przeczytaniu bedziemy wiedzieli, jakg bron najlepiej
nosié na ulicy i dlaczego. Kilka stron dalej znajdziemy ob-
szerne omowienie substancji odurzajacych, od heroiny, do
éciekow miejskich (naprawdg - zgadnijcie, jakie s efekty
przedawkowania tego ostatniego). Podrecznik zamyka cos
w rodzaju bibliografii - lista ksiazek 1 filmow, ktore mozna
wykorzysta¢ jako material zrodlowy.

Wiele pochwat nalezy sig thumaczowi. Jezyk jest bez za-
Nie trzeba czvtaé zdan po kilka razy, jak to ma miej-

TZitu. vig irZzeda CZyiac 248l p

sce w innych, przekiadanych na polski, dodatkach. :

Dodatek jest przeznaczony w zasadzie dla wszystk:ch
systemow World of Darkness. Mitoénicy np. Warnpua, czy
Wraitha, z powodzeniem moga wykorzystac opisane tu sce-
nerie i bohateréw. Nawet mieszkajace na wsiach wilkotfaki
znajda tu co$ dla siebie. : et

Polecam go tym, ktorzy uwazaja, Ze postacie ze Swiata
mroku (np. wampiry, magowie) cierpia z racji swojego sta-
nu.

Poczytajcie, zrozumiecie o to znaczy cierpiec.
Przemystaw Glomb
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Oferta sprzedazy wysylkowej

Ponizej znajduje sig lista produktow, ktore mozna zamoOwi¢ wysytkowo, poczawszy od prenumeraty, 'przez archiwalne
numery, na dodatkach do CP2020 konczac. Aby je zamowic nalezy wplaci¢ na poczcie (za pomoca zamieszczonego obok
przekazu) odpowiednie kwoty (podane przy opisie produktu), a na odwrocie przekazu WYRAZNIE ZAZNACZYC za co
wplacilo sig pieniadze (stuzy do tego system kodéw). Wysytka zamowionych produktow jest na koszt Wydawnictwa,

Bonifikaty:

1. Dla 0s6b, ktére zdecyduja sig teraz wykupié prenumerate przewidzieliSmy specjalng znizke¢ na zakup numerow archi-
walnych - dla nich koszt dowolnego z nich wynosi jedynie 10 zi. Jesli wiec chcecie zamowi¢ prenumeratg i ktory$ z
numero6w archiwalnych musicie wplaci¢ 30 zI + 10 zt za kazdy z zamawianych numerow.

2. Osoby, ktore nie sg zainteresowane prenumerata, lecz chea zamowic trzy lub wiecej numerow archiwalnych takze
otrzymuja specjalng bonifikate - dla nich koszt kazdego z nich wynosi tylko 11 zlotych - w sumie musza wiec zapiaci¢ 33
zlote (lub 44 jesli zamawiaja cztery numery)

3. Osoby, ktére zdecyduja sig na wykupienie prenumeraty otrzymaja ZNIZKE w wysokosci 10 zlotych na akredytacjg na
organizowany przez nasze Wydawnictwo konwent Dracool. Tak wiec dla nich koszt potroeznej prenumeraty i akredytacja
na konwent wynosi jedynie 30+25=55 zlotych!

4. Wszyscy prenumeratorzy, ktorzy wykupili wezesniej prenumeratg takze otrzymuja powyzsza znizke. Dla nich koszt
akredytacji wynosi jedynie 25 zlotych. Spieszcie sig - promocja obejmuje tylko ten numer Portalu!

Niespodzianki dla prenumeratorow
Wszyscy prenumeratorzy biora udzial w losowaniu nagrod. W tym miesigcu zostang wylosowane darmowe wejsciowki
na Dracool! W zesztym miesiacu nagrody ofrzymali:
Juliusz Roszezyk z Warszawy, Tomasz Zelichowski = Tezewa, Maciej Gryzeiko z Bielska Bialej, Wikior Izdebski z Warszawy,
Roman Jaworski z Krakowa

Portal nr 4

152 stron czarno-bialych, 8 stron koloro-
wej wkiadki, Sim Wiocha - absolutny prze-
béj na rynku gier karcianych, pierwszy
odeinek ,Historii Imperium®, pierwsze
wydanie ,Middenheimera”

kod: P004, cena: 13 zl

Portal nr 1

146 stron czarno-bialych, 6 stron kolorowej
wkiadki, scenariusze do gier sf i Warham-
mera, pierwsze odcinki Kronik Starego
Swiata i Teorii Spisku, wprowadzenie do
systemu Szermierz, wspaniale opowiadanie
| E. Debskiego ,.Smoczy duch™.

kod: P001, cena: 13 zi

Portal nr 5

Portal nr 2

146 stron czarno-bialych, 6 stron koloro-
wej wkiadki, suplement do WFRP - War-
hammer 1940, pierwszy odeinek Staropol-
skiego pierdoty gawedy, Snecz - figurko-
wa gra niebitewna, opowiadanie A. Pili-

152 stron czarno-biatych, 6 stron koloro-
wej wkladki, Glos powszechny - absolut-
ny hit na rynku ZC - darmowa gazeta dola-
czona do Portalu w klimatach ZC1990,
opowiadanie Jacka Komudy, po raz pierw-

piuka, trzy scenariusze (m.in. MERP)
kod: P002, cena: 13 zi

szy Swiat Mroku na naszych lamach.

kod: P00S, cena: 13 zi

Portal nr 6

152 stron czarno-bialych, numer wakacyjny,
masa pomystow na przygody, teksty lekkie,
awanturnicze, zupelnie nowy pomyst na gre,
czyli Indiana Jones, oraz gry Nowego Stylu,
potezna przygoda ,,Wyprawa”

kod: P006, cena: 13 z}

' Portal nr 3

146 stron czarno-biatych, 6 stron kolorowej
- wkladki, opis psychodramy, komiks Prosia-
| ka, rewelacyjne opowiadanie Andrzeja Zie-
mianskiego, trzy scenariusze (do WFERP, DP
17C)

| kod: P003, cena: 13 zl
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Podrecznik podstawowy. Oryginalna gra
mrocznej przyszlodei. Swiat korporacyj-
nych zabojedw, rockowych heroséw i
wypalajacych mozgi hakerdw. Ponad 250
stron informacji!

Kod: CP001, cena: 65 zt

Stuchajcie glaby

Jeden z najlepszych dodatkow wydanych
na éwiecie i na pewno czolowy dodatek
sposrod opublikowanych w Polsce. 110
stron porad dla MG dotyczacych prowa-
dzenia CP2020. Recenzja w Portalu 2.

Kod: CP002, cena: 39 zi

Chrome Book

Ponad 180 ofert na 92 stronach - bron,
opancerzenie, moda, pojazdy, chipy, cy-
bersprzet i wiele innych.

Kod: CP003, cena: 36 zi

Plyta z muzyka do RPG
36 utworéw skomponowanych specjalnie z myéla o RPG. Na plycie znaj-
dziecie odglosy bitwy, szum wiatru, jak i dzwigki alarméw ze statkéw ko-
smicznych, strzelanin, Muzyka nagrana jest w formacie audio i trwa ponad
72 minuty. Plyta dostepna TYLKQ w sprzedazy wysylkowej.
kod: CD001, cena: 20 zl

Prenumerata
Prenumerata obejmuje trzy numery. Aby zaprenumerowaé Portal” nalezy
wplaci¢ 30 zlotych na nasze konto bankowe, poslugujgc si¢ zamieszczonym
obok przekazem, W prenumeracie jeden numer Portalu kosztuje tylko 10
zlotych. W ta ceng wliczone sa juz koszty wysylki. Dodatkowo prenumera-
torzy biora udzial w licznych promocjach organizowanych przez Wydaw-
nictwo Portal.

kod: PR007, cena: 30 zi
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AGAZYN

Chrome Book 2
Druga czg$¢ jednego z najpopularnie;-
szych podrecznikow do Cyberpunka. 110
stron wypelnionych przydatnym kazdemu
cyberpunkowi sprzgtem.

Kod: CP006, cena: 39 z1

Maximum Metal
104 strony naprawde cigzkiego sprzetu.

Kod: CP004, cena: 39 zi

T

Chronié i stuzy¢

110 stron po$wigconych pracy gliniarza
w $wiecie CP2020. Recenzja dodatku w
drugim numerze Portalu.

Kod: CP005, cena: 39 zi

Neo Klany
Podrecznik poswigcony spotecznosci
Nomadéw w §wiecie CP2020.

Kod: CP007, cena: 36 z1

Solo of Fortune

Podrecznik niezbgdny dla wszystkich so-
losow, niemal 100 stron informacji zwia-
zanych z ta profesja Swiata CP2020.
Kod: CP008, cena: 36 z1

Night City
Absolutny hit! 190 stron opisu Night City!
Mapy, plany, informacje o mieszkancach,
gangach, lokacjach. Recenzje w tym nu-
merze Portalu. Nowos¢!

Kod: CP009, cena: 59 zi

:_Rg':{]':’@ =TI =2

Kosmiczna otchlan
Niezwykly suplement do CP2020 pozwa-
lajacy przeniesé kampanig Cyberpunka w
kosmos. Oprocz histori §wiata, opisu baz
i technologii w dodatku znajduje sig przy-
goda. W sumie 128 stron opisujacych
droge ludzkosci do gwiazd. Recenzja
dodatku w szostym Portalu. -

Kod: CP010, cena: 44 zl

Dzika strefa

~Krecae, kradnae i zatatwiajae...” - Dzika
Strefa cyberpunkowy podrecznik dla Uli-
cy, rzecz niemal niezbedna dla wszystkich,
ktorzy cheq grac fixerami. Prawie 100 stron
niezwykle interesujacych informacji!

Kod: CP011, cena: 36 zl
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owea Czarownic

To jedna zmoich ulubionych figurek. Pochodzi z kompa-
nii Lowcow Czarownic do Mordheim lecz $wietnie nadaje
sig do fabulamego Warhammera. Juz od dlugiego czasu
reprezentuje mojego Lowcq Kurta von Schautera. Zeby
%ka robita w1qkszewmzeme przykleitem jej do pasa
dwic gl rpochodzace z dbdatkowcgo Wyposazenia re-
gimentu Zombich. Jedna z gléw ma lekko przymknicte oczy
gotrwalych tortur, natomiast druga oczy i usta
ma sze otwarte jej wlasciciel w chwili $mierci byt

~ ne barwy. Dormnujq rozne odcienie
brazu (uzylem pieciu brazowych farb)

Plaszcz pomalowalem na czamo i roz-
\ﬁ jasnitem niebieskim, na takim tle bar-
~ dzo dobrz prezenujg si¢ srcbme kaj-
*  dany, kluczilancuchy.

Whpadlem kiedys$ na pomysl, Ze zrobig
ze szkieletu mumig. Wziglem kawalek
bandaza, pociglem go na cienkie pa-
seczki i owinglem nimi specjalnie skle-
jony szkielet (kofczyny nie powinny
by¢ za bardzo pozginane). To wszyst-
ko wzmocnilem klejem blyskawicznym,
a po chwili pomalowalem. Efckt moze-
cic zobaczy¢ sami.

- Nie bede ukrywal, ze postaé Maxa wymyslilem, gdy

~ przyjaciot Fingers. Odciglem mu karabin la-
. serowy i przykleitem kusz¢ z dodatkowego

ERIA

meiiej przedstawiamy kilka cickawych naszym zdaniem figurek. Nicktore z
nich nadaja si¢ do wykorzystania podczas sesji RPG, inne ,,po prostu™ fajnie
wygl_qdajq. Cz¢s¢ modeli jakie przechodzg przez rece naszych , malarzy™
quz!ecie mogli zobaczy¢ w nastepnych numerach Portalu, resztg zaprezentu-
Jemy w galerii na naszej stronie internetowej: www.rpg-portal.pl

Niziolek

z0stym Portalu? Ta figurka wia wlasnie jego.

malowalem tego wlasnie niziotka. Warto wspomnicé,
ze figurka ma wszystko, co po-
winien mie¢ prawdziwy halfling.
Jest drewniana lyzka, jest ryba,
mata do spania, wypchany po
brzegi plecak, luk, strzaly, krot-
ki mieczyk. Brakuje jedynie gam-
ka, ale czy helm wam czegos nie
przypomina?

Poszukiwacz przyadd

Ten model rowniez malowalem podczas prac
nad,,Wyprawa. Reprezentuje BernardaJun-
terkunsta. Jest to figurka jednego z zolnie-
rzy pulkownika Schaeffersa zwanego przez

wyposazenia do figurek z Mordheim. Z tego
samego Zrodla pochodzi pergamin wystaja-
cy z plecaka. Ubranie Berna pomalowalem
w odcieniach piaskowych, to ze wzgledu na
jego czeste podroze do Arabil.

L.and Raider

Land Raider to najwigkszy z pojazdow w
uniwersum Warhammera 40k. Jego glow-
nym zadaniem jest transport Space Mari-
nes na polu bitwy. Land Raider ze wszyst-
kich stron ma taka sama grubosc pance-
TZa, dodam _]cszcze zc jestto najgrubszy

D 7 na-pola rterdziestego

pierwszego mlllcmum Figurka jest na-
prawdg Swietna. Dzialka laserowe obmcajq
sie 0 180 stopni, wlazy otwieraja si¢, cigz-
kie boltery moga zmienia¢ kat nachylenia.
Sklejenie tego . kolosa™ zajmuje dosy€ spo-
ro czasu. Wngtrze i nicktore elementy trze-
ba pomalowaé jeszeze przed ich sklejeniem
zresztg elementéw. Takze malowanie wy-
maga sporo cierpliwosci. Warto jednak
przebmag przez to wszystko, by zobaczyé
mine przeciwnika, gdy wystawiamy Land
Raidera na polu bitwy.
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Wydawnictwo Portal
oraz Sr 5, Nizo Gliwic oraz KF ,,Portz
maja przyjemnos¢ zaprosi¢ wszystkich na kon-

went Dracool, czyli ,,Portal na zywo”

To bedzie prawdziwie niezwykta impreza. To jedyny tej
wielkosci konwent w Polsce poswigecony grom, grom i
tylko grom. Stworzony przez ludzi, ktérzy na co dzien
wydajg Portal. Stworzony specjalnie dla graczy. Co to
oznacza?

- 10 blokéw tematycznych, dokiadnie tak, jak w Portalu:
CP2020, Dzikie Pola, Szermierz, Zew Cthulhu, Warhammer,
Legenda Pieciu Kregow, Deadlands, Zamek Falkenstein, Gry
bitewne oraz Almanach ,

- w ramach kazdego bloku minimum jeden LARP, jeden
mega konkurs wiedzy, oraz kilka, do kilkunastu paneli.

- za poszczegolne bloki sa odpowiedzialni ludzie,
ktdrych znacie i cenicie; Michat Mochocki, Marek Noga, Joe
Abrakadabra, Marcin Chatubiec, Tomasz Kowalik, Krzysiek
Majewski i inni. To oni przygotowujg dla Was atrakcje - czy
zatem moze by¢ nudno?!

- Dracool to jedyne miejsce, gdzie bedziesz mégt spo-
tka¢ WSZYSTKICH najpopularniejszych autorow znanych z
naszych fam. Dracool to Portal na Zzywo, spotkasz tu wiec:
Macka Szalenca, Remova, Michata Oracza, Bogusia Daw-
ca, Tomka Majkowskiego... naprawde, beda wszyscy.

- turnieje i konkursy beda trwaly nieprzerwanie.

Zaréwno w grach bitewnych, karcianych jak i RPG.

- mecz pitkarski: Portal kontra dowolna druzyna -
bedziemy na boisku przez 2 godziny - zapraszamy
wszystkich, ktérzy zecha sie z nami zmierzy¢. Na
tych, ktérzy nas pokonajg czekajg nagrody!

- osoby, ktére wptacg juz teraz otrzymajg
zapewnione miejsca w LARPACH i pewnych,
wyjatkowych, okrytych na razie tajemnica wydarze-
niach. Wpta¢ akredytacje i badz pewien, ze w
Gliwicach bedziesz sie dobrze bawit!

Stale raporty (minimum raz na miesiac) bgda publikowa-
ne na naszej stronie internetowe;j:

www.rpg-portal.pl

Osoby, ktare nie maja dostepu do internetu otrzymajy dokladne i
wyezerpujace informacje po przeslaniu na nasz adres koperty zwrotnej 2
naklejonym znaczkiem.

4

Co: konwent Dracool

Termin: 1-4 maja2001

Miejsce: Gliwice, ul. Konarskiego 18
Koszt: akredytacja 35 zlotych
Whplaty: nakonto:

Wydawnictwo PORTAL s.c.

BPH s.a. oddzial Gliwice
10601187-320000538782

Problem: Ze wzgledu na ograniczona liczbe
miejsc zachgcamy do wplat juz teraz. Moze si¢
okaza¢, ze na poczatku maja nie bedzie juz

wolnych miejsc.

ZnizKi: Prenumeratorzy Portalu otrzymuja
znizki (szczegdly wewnatrz numeru).
Prenumeratorzy: otrzymuja regularne ra-
porty z postepu prac nad Dracoolem!




