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Asencja Wydawnicza RU
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nowa serie literatury fantastycznej

\.mi'gy,z“z 0 W i sig bardzo wysek
ceng. Po ucieczce z Zamku Magow grupa przyjaciof osiada na Smoczym A chipelagu.
Ich towarzyszka i mlodzieficza mitoscia staje sig Jagoda, dziewczyna o potgznym talencie

magicznym, ktéra jak oni musi ukrywaé si¢ przed él‘m:szymi magami. C_.’h_lol:!cy c!orasta;a
i izolacja zaczyna im ciazy¢, bezpieczenistwo zmienia si¢ w nnd?, pojawiaja si¢ pierwsze
konflikty. Co gorsza, okazuje si¢, ze $wiat tez nie do kofica o nich zapomnial i spokoj
basniowej wyspy rychlo moze zostaé zburzony.

Iwona Surmik
Talizman ztotego smoka

Mroczna, pozbawiona czulostkowosci 1 fatwych odpowiedzi historia okaleczonego
dziecka, ktore usiluje zapanowaé nad wiasnym przeznaczeniem. Uprowadzona przez
zdziczale plemie rozbojnikéw, Albana dorasta w chacie zaklinaczki Mei. Nie zna swiata
poza granicami puszczy, a dla lesnych lupiezcow wciaz jest zdobycza 1 niebezpiecznym
dziwadiem. Calym jej dziedzictwem jest zlote znamie w ksztalcie smoka oraz moc, ktora
jej zdaniem niesie tylko zniszczenie i Smierc. Albana podejmuje desperacka probe ucieczki
z lasu, jednak w $wiecie wiosek i ludnych miast pozostaje obca nawet wowczas,

gdy spotyka mezczyzne, ktory usiluje ja pokochac.

Talizman ™%
ziotego sn

Tomasz Pacynski
Wrzesien

Militarna powiesc SF, ktora w fikcje polityczna wplata gorzka krytyke Rzeczypospolitej

i wspolczesnego spoleczenstwa. Po raz kolejny propaganda zwyciestwa oraz opieka
Najjasniejszej Panienki zawiodly w konfronracji z czolgami. Kiedy po przegranej kampanii
Polska zostala znow podzielona pomiedzy najezdzcow, Wagner, oficer rezerwy
rozgromionej armii, postanawia zosta¢ w lesie. Jednak w swiecie dotknigtym bezsensowna
wojng nie pozostafo wiele do ocalenia. Stopniowo wiara we wszelkie wartosci ulega
zachwianiu, a jedyng rzecza zdolna zastapié romantyczny mit nieztomnej walki

o niepodleglos¢ staje si¢ ucieczka w kraing fikcji.

Anna Brzezinska

Opowiesci z Wilzynskiej Doliny

Przesycona zgryzliwym humorem, przewrotna opowiesé, w ktorej basn miesza sie

z groteska i zaskakujgco wspolczesna refleksja. Wilzynska Dolina jest ukryta posrodku i
Gor Zmijowych i jakkolwiek wiadyka i pleban moga miec w tej kwesrii inne zdanie
nieodwolalnie i niepodzielnie nalezy do l’mbuni_}agc’u‘lki. W Wilzynskiej Dolinie jedna !
rzecz jest pewna nie nalezy lekcewazy¢ Babuni, niewiasty wygadanej, hézczc!ncf-i nader
nichu/plcw_:wj. Interwencje wiedzmy buzpowmmic zmieniaja los Szymka :‘.\\'il‘.iop.m.l.

pigknej Jarostawny, w iejskiej ].].d.lCi’.[‘liC.\' Gronostaj i zbojcy Waligory, a takze wielu innych.

Tyle ze nie ma nic groZniejszego niz wlasne zyczenia. Zw!&:.zcm}u:&l.i si¢ spelniaja.
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rzy tworzeniu pigtnastego Portala towarzyszylo nam wzmozone
zycie konwentowe. Trzy dni temu wrocilismy z bardzo udanego
Flamberga w Mirowie, jutro zas wyjezdzamy do Krakowa na Po-
Icon. UHt, kilkudniowe bieganic w upale po wapiennych skatkach i zim-
ne noce daja trochg w kos¢. Ale oplacilo si¢, bo mozna byto tam dojrzeé
ciekawe zjawisko: swoisty renesans zaangazowania, z jakim wszyscy pod-
chodzili do gry. Miejmy nadzieje, ze jest to pierwsza oznaka nadcho-
dzacej nowej ery w polskim (teraz juz nie az tak zasciankowym) RPG.

Wracajmy jednak do Portala.

Co w srodku:

W tekéciorze numeru Rork zabierze Was prosto do piekielnych
slumséw Favelas. Jesli lubicie barkerowskie klimaty, petne mistyki po-
mieszanej z brudem i bélem, pokochacie ten tekst. Portowe uliczki, vo-
odoo, $wiat n¢dzy, agresji 1 horroru. Az ciarki przechodza po plecach.
Pewnie nicjeden z nas po lekturze ,Favelas™ zabierze sig od razu za

----- ‘s I'I
Spisanic WraZcii OGNOSHIC SWOjCEO0 miasia CZy osiedla.

Za Favelas rozciaga si¢ zielony bezkres dzungli, ktére odwiedzimy
w ,, Tropikalnym piekle” w roku 2020. Czy najnowszy sprzet podola w
walce z bezlitosng naturg? To si¢ okaze dopiero na sesji.

Bardzo cickawe podejscie do ,,Wilkotaka”, inne (moze ...lepsze?),
prezentuje Andrzej St6j w ,, Prawdziwym obliczu bestii”. Znowuz ,Prze-
moc” Skalnego prébuje przewartosciowal pozycj¢ przemocy wiasnie
w realiach Swiata Mroku. Kto wie, moze szykuje nam si¢ jakas mala re-
wolucja?

Z barkéw Ignacego spadio ostatnio troche portalowego ci¢zaru, co
szybko znalazlo odbicie w przyplywie jego nowych tekstow: wrécity
bardzo lubiane przez Was Arkana Magii. Poza tym dokoriczyt on wresz-
cie swoj Tachometr, ktéry znajdziecie w Woluminie. Historia peina barw-
nych scen (niczym z komputerowych przygodéwek), nie zabraknie w
niej ani famania glowy, ani szybkiej akeji 1 strzelania.

Dalej: W imi¢ mitosci - scenariusz intrygi, rozgrywajacy sig posrod
picknych scenerii. Nasi samuraje musza mocno wysili¢ szare komorki
by wylowi¢ osoby, ktorym mozna zaufaé. Galeria charakeerystycznych,
dopracowanych postaci, a nawet gotowe korespondencje, ktorych lek-
tura uatrakcyjni sesje.

Jeszcze kilka stow odnosnie Woluminu. Nawet jesli na co dzien nie
grywacie w Deadlands czy w L5K, rozegrajcie sobie te dwic przygody
— jako jednorazowki, przerywniki w cyklu sesji swojego ulubionego,
eksploatowanego nieustannie systemu. Dziala to niezwykle odswieza-
Jaco, a obie przygody nadajg si¢ absolutnie do rozegrania jako jedno-
razowki.

Szczegdlng Waszg uwage zwracam na ,, Traktat o akrorstwie” w dzia-
le Almanachu. Rzetelny, peten konkretéw material, ktéry powinien za-
dowoli¢ najwybredniejszych. Zadnego wodolejstwa. Podobnie zreszig
jak i w drugim z almanachowych artykuléw — o trikach z zastosowa-
niem muzyki na sesjach.

Oczywiscie, sporo jeszcze smakowitych kaskéw znajdziecie w pigt-
nastce. ,,Swiat z klockéw” rozpocznie prawdopodobnie temat sieci w
Cp2020, bo z pewnoscig wszystkiego nie wyczerpuje. Sa i Wasze ulu-
bione NCN i MZM. Jest czwarta odstona historycznej storylinii Starego
Swiata z cyklu ,,Czas ognia, czas wichrow”. W dziale Historii tym razem
o dramatycznych podbojach mitosnych Kazimicrza Wielkiego (niech
Was nie zmyli tytut! Krew leje si¢ tam jak w Warhemmerze), o husarii, a
takze krétki szkic przygody ,Izby glowe unies¢ calo”.

Na zakoficzenie przypominam o konkursie na scenariusz-bas i za-
chgcam do wzigcia w nim udzialu.

Czgsto dostajemy pytania czy mozna do Portaia pisac, czy mozna
przysyla¢ artykuly. Tak to juz jest — jedni autorzy podchodzq do tego
jak kot do wody, bawig si¢ w jakie$ ostrozne podchody. Inni przysylaja
stos gotowych tekstéw z dopiskiem ,,mam pisaé dalej czy lepiej kupic
sobie wedke?”. Konkurs jest najlepsza okazjy do sprébowania wiasnych
sit — ot, temat jest, na tekst czekaja. Wystarczy tylko pomyslec, spisaé,
wystaé. Kto§ mi tu jeszcze podpowiada, Ze potrzebny jest jakis znaczek.
No to czekamy! Aha! Przygode o Szkartatnym Kapturku w konwencji
»Werewolfa” sobie podarujcie. Juz powstaje. Za to nie ma jeszcze nic 0
siedmiu zabdjcach trolli i sierotce Marysi ani o dziewczynce z firebal-
lami...
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Raport z rynku

Ignacy Trzewiczek

Po burzliwym czerweu, lipiec i sierpiefl okazaly si¢ byc
micsiqcnmi‘bardzo spokanymi. Zgodnic z naszyml
zapowicdzinmi ukazala si¢ quga ku Chwale,

trzccia gra w serii Nowej Fali. Gra uka-

zah si¢ na Dracoolu, do sklepow RPG

trafita na poczatku lipca. Droga zebrata

zaréwno bardzo dobre recenzje ( Polterge-

ist) jak i negatywne (lista dyskusyjna Porta-

), na pewno jednak nie przeszla niezauwazo-

na. 'I'o,lco i¢j siq zarzuca to fake, 12 me jest NOwd

Faly, lecz Klasycznym erpegiem — skondensowa-

nym tak, by zmiesci¢ go na 66 stronach. To prawda,
Droga to gra, w ktorej jest MG, sa gracze, profesj¢, s
umiejetnosci i mechanika, nie sposob z tym zarzutemsic
nie zgodzi¢. To, co w Drodze urzeka wszystkich to
ilosc ciosow, technik walki, los¢ opdji, korg otrzy-

MUja gracze tWorzac SWojego wojownika.Z

tym takze nie sposéb si¢ nie zgodzi¢,

podrecznik do Drogi to w olbrzymic) )

czesl lista mozliwych cios6w i atakow:

To gra kung-fu w pelni tego stowa znacze-

niu. Jaka bedzie jej przysztosc, dowiemy si¢
niebawem, juz teraz Inkluz, najwickszy inter-

netowy magazyn o grach RPG otworzyi dzial
poswiecony Drodze, znajdziecic tam nowe techni-
ki walki, opis $wiata, wicle ciekawostek i pomystow

na przygody —zachecam do odwiedzin Inkluza, moz-
na z jego tam wicle dowiedzie¢ si o Drodze. Takze na
Valkirii znajdziecie wiele materiatéw poswigconych na-
szej grze, serwis organizuje konkursy, przeprowadzit wy-
wiad z autorem gry Andrzejem Stéjem i przygoto-
wal jeszcze wiele innych ciekawostek.

Droga bytajedynym podrecznikiem,
ktory ukazat si¢ w wakacje. Trudno uwie-
rzy¢, prawda? Pisalem w czerwcu o wy-
sypie, o dodatkach, grach o wszystkim co
wydawcy rzucili na rynek przed wakacjami.

Kiedy nadszedt lipiec i sierpien, zamilkli. Do-
piero dwa miesiace péZniej, W ostatnim tygo-
dniu sierpnia Portal opublikowal Honor o
zmierzchu, pierwsza swoja produkeje do Legen-
dy Pi¢ciu Kregow.

Wakacje to dziwny okres dla wydawania gier. W
Stanach lipiec i sierpien to z reguly wysyp nowych tytu-
16w, w tym okresie odbywaja si¢ najwicksze imprezy nasze-
gorynku (_)rigins oraz Gen Con. Wydawcy przygoto-
Wujg fia ni¢ najsmakowitsze kaski, hity reklamo-
wane od _wu:lu miesi¢cy. U nas zupelnie jest
odmiennie, gdy przychodzq wakacje roz-
poczynaja si¢ urlopy, wyjazdy, sielanka. §

Nicsi¢ nie dzieje. Ozywienie nastepuje do-

piero we wrzesniu i pazdzierniku, apogeum

oczywiscie ma miejsce w grudniu, miesigcu
szalonych, gwiazdkowych zakup6w. Co cieka-

we, wszystkie dotychczasowe wakacje dla Wy-
dawnictwa Portal byly zawsze bardzo dobrym okre-

sem sprzedazy, archiwalne numery schodza weedy jak
ciepte buteczki, takize gry Nowej Fali, czy Wladca Zimy,
Wwakacje duzo si¢ gra, potrzeba wielu dobrych scena-
riuszy i pomystéw na przygody.

ISA nadal nic pokazata D&D 3ed.. Gra mialy
mie¢ premierg W CZCrweu, potem przesunigtoja na
lipiec, a wreszcie na sierpien. Wedtug najnow-
szych informacji ma Podrecznik Gracza massie
ukaza¢ 27 wrzesnia, czyli de facto jej premie-
ra odbedzie si¢ na torunskim Zahconie, Wy-
drukowane, i gotowe do sprzedazy sa juz
inne podr¢czniki do d20, opis Greyhaw-
ka oraz dwie przygody - wszystkie cze-
kajq na premier¢ D&D, bowiem nie
; mozna ich opublikowa¢ przed podreez-
nikiem podstawowym! Przez pewien okres po
érodowisku krazyty informacje, ze to Wydawnictwo
MAG posiada prawa do wydania Forgottenéw, trudno
jednak ocenic ile w tym prawdy - skoro ISA oficjalnie
zapowiada polska edycj¢ Forgottenow na maj pray-
szlego roku. :
Portal sprébuje, wzorem wydawcow na za-
chodzie zmierzy¢ si¢ z d20 1 jej popularnogcia,
Autorzy stale wspolpracujacy z wydawnictwem
pisza juz materialy do d20, nicbawem na
rynek trafi Panthar, kampania do d20 au-
torstwa Ignacego Trzewiczka i Michata
Oracza, a po niej Heratica, duzy pro-
jekt nad ktérym od diuzszego czasu
pracowali Marcin Blacha i Ignacy
Trzewiczek, a w pracy pomagaja im Mar-
\ cin Mortka, Tomasz Baranski 1 Michal Oracz.
Cickawe wydaje si¢ byc jak pojawienie si¢ d20 od-
mieni nasz rynek, czy jak grzyby po deszczu— podob-
nie jak na zachodzie — zaczna pojawiac si¢ male, na
wpol amatorskie wydawnictwa nakierowane tylko
na produkeje d20. Zadaliémy to pytanie internau-
tom odwiedzajacym nasza strong i-netowa i od-
powiedzi s3 wigcej niz optymistyczne, w chwi-
li zamykania tego numeru, po 19 dniach od
rozpoczecia sady 65 0s6b uwaza iz powsta-
nie wiele nowych matych wydawnictw,
58 0séb uwaza, ze polscy wydawcy rzucy
na rynek wiele produktéw do d201i
zaleja nimi rynek, a jedynie 31 0sob
uwaza, ze d20 przejdzie bez echa i nie
wplynie na dotychczasows polityke wydawani-
cz3. Cickawe jak bedzie, ciekawe...
Sukces Machiny pociagnat za soba bardzo powazne
kroki. Po pierwsze, Machina bgdzie pierwszym naszym
produktem, keéry doczeka si¢ dodruku. W naszych
magazynach zostato jeszcze nieco ponad diwiescie
sztuk i ta iloéé codziennie si¢ zmnicjsza. Nowa
Machina bedzie nieco réznita si¢ od pierwotne]
wersji, aktualnie trwaj prace nad nowa in-
strukcja, ktora jasno wyjasni wszystkie zasa-
dy gry, testujemy tez kilka nowych regul,
ktre moga uatrakcyjni¢ rozgrywke.
Nowa Machina bedzie roznic si¢ 0
pierwszego wydania, cheielibysmy po-
prawi¢ bledy na kartach, ktore wyp
trzyli gracze z calej Polski, cheielibysmy dac
Wam nowe Machiny i cho¢ kilkanacie nowych
kart specjalnych. W chwili kicdy pisz¢ te stowa kalku-




lujemy wszystko, rozmawiamy z drukarnig oraz Adamem
Hammudehem, kt6ry musiatby wykona¢ grafiki do nowych
kart. Wszystko wyjasni si¢ w najblizszych tygodniach, a nowa
Machina trafi do sklepéw p6zna jesienia.

Zanim jednak do sklep6w trafi Machina, na rynku poja-
wia sic Ghulaki. Ghullaki, jak wspominatem w poprzednich
Portalach to gra, w ktorej gracze steruja dwunastka rozbie-
ganych, zupelnie nie karnych stworkéw, ktére dotykaja wszyst-
kiego tego, czego im nie wolno dotyka¢, i pchaja fapy wszg-
dzie tam, gdzie ich pcha¢ nie nalezy. Zadaniem graczy jest
przeprowadzic calg to halastr¢ przez Instytut— tam bowiem
byly wigzione! W Ghullakach goscinnie wystapia: Pan Ro-
man, Pani Krystynka, dyrektor Wasacz i inni, znani z Machi-
ny bohaterowie!

Niestety, przesunic si¢ premicra Gwiczdnego Pirata.
W chwili kiedy piszemy te stowa weigz czekamy na uregulo-
wanie spraw administracyjnych i prawnych, niestety, okres
urlopowy w urz¢dach zupetnie storpedowal premiere pisma.
Obok mozecie zobaczy¢ gotowe strony z G, ktéry od kilku
tygodni jest juz praktycznie gotowy 1 jedyne na co czeka to
kilka pieczatek i podpiséw.

MAG milczal przez cale wakacje, na wrzesien zapowia-
dany jest ostatni numer Magii i Miecza oraz Miecz prze-
znaczenia, kampani¢ do WiedZmina autorstwa Asi i Macka
Szalencow.Przygody, ktore dotychczas czytalem do Wiedz-
mina nie byly najlepsze, jednak Szalericowie to pierwsza liga,
powinno by¢ wigc o wiele lepicj. Dowiemy si¢ juz niebawem.
W ostatnim raporcie piatem, ze plotki o tym, iz MAG za-
mknie lini¢ RPG s3 tylko plotkami, i nic maja z prawda nic
wspolnego. Dzis, po dwach miesiacach i kolejnych informa-
gjach naplywajacych do nas z réznych Zrédet coraz bardzic]
realne staje si¢, 12 Wydawnictwo naprawde porzuci rynek
RPG i skupi si¢ na literaturze. W obliczu milczenia Coperni-
cusa, ktéry juz definitywnie porzucit wydawanie nowych po-
zycji do CP2020, 0 Zamku Falkensteina nie wspominajac, w
obliczu fuzji Toriego z Portalem moze si¢ okazac, ze pod
koniec roku na rynku zostang niejako tylko dwa wydawnic-
twa— Portal i ISA. Alarmujace informacje o niskiej sprzeda-
2y i klopotach wydawcow okazaly si¢ by¢ prawda. Polscy
wydawcy RPG nie narzekali dla samej przyjemnosci narzeka-
nia, narzekali, bo naklady naprawdg sq niskie, narzekali bo
gry naprawde sprzedaja si¢ fatalnie.

Smutny koniec. Moze bardziej optymistycznie? Pocze-
kajmy do wrzesniai pazdziernika, zobaczymy jakie przygody
czekaja gwiezdnego Pirata, zobaczmy jak przyjmie sig kam-
pania do WiedZmina, kibicujmy polskim D&D’kom i oczy-
\;?i:‘lcic Monastyrowi! I uwazajcie! Ghullaki wypruja z Was
flaki!

KONKURS NA NOWE
KARTY SPECJALNE | NOWE MACHINY
DO DRUGIEJ EDYCII!

Z okazji przygotowywania dodruku, a zarazem II, popra-
wionej edycji Machiny oglaszamy konkurs dla wszystkich
miloénikéw tej szalonej gry!

Zadanie jest proste - przesla¢ na adres Wydawnictwa po-
mysly, uwagi, cokolwick, co mogloby urozmaici¢ Machi-
ng. Czekamy na nowe machiny, na nowe karty specjalne,
na wszystko, co przyjdzic Wam do glowy!

Z nadeslanych pomystéw wybicrzemy najlepsze i wyko-
rzystamy w nowej Machinic. Na zwyciczc6w czekajy na-
grody!

Niech sig dzieje!
Pomysly przysylajcie na adres: portal@rpg-portal.p]

FALKON 2002

Lubelskie Stowarzyszenie Fantastyki ,,Cytadela Sy-
riusza” oraz [V Liceum Ogolnoksztatcace im. Stefanii
Sempotowskiej w Lublinie zapraszaja na IIT Ogélnopol-
ski Konwent Mitosnikéw Fantastyki EALKON, czyli
Fantastyczny Atak Lublina.

Data: 22-24 listopada 2002 roku.

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

Program: liczne prelekje i prezentacje, spotkania
z plejada najlepszych polskich autoréw i thumaczy, spo-
tkania z redakcjami pism fantastycznych, dyskusje, LAR-
Py, gry fabularne, turnieje gier bitewnych i karcianych,
pokazy iluzjonistyczne, pokazy filmowe, koncerty muzy-
ki folkowej i rockowej, pokazy walk rycerskich i wschod-
nich sztuk walki, mnostwo konkurséw i wiele innych
atrakeji oraz gwiazda zagraniczna - Pat Cadigan!

Koszt: Cena akredytacji wyniesie tylko 25 zi. W ra-
mach akredytacji przystuguje mozliwo$¢ skorzystania z
noclegéw w sali zbiorowej (zaopatrzcie si¢ w karimate i
$piwor! ). Osoby zainteresowane noclegami w hotelu znaj-
da odpowiednie informacje na stronie internetowe;j kon-
wentu.

Na miejscu zapewniamy bufetowe jedzonko i napitek,
w poblizu jest rowniez kilka kafejek i restauracji.

Kontakt:

Krzysztof Ksigski - ksieski@poczta.wprost.pl <mail-
to:ksieski@poczta.wprost.pl> lub 0 502 998 973

Pukasz Fedorowicz - fedorus@poczta.wprost.pl <ma-
ilto:fedorus@poczta.wprost.pl> lub 0 501 551 827

oraz

Lubelskie Stowarzyszenie Fantastyki ,,Cytadela Sy-
riusza” przy Wojewodzkim Domu Kultury, ul. Dolna Pan-
ny Marii 3/22,20-010 Lublin.

Wejdz na nasz strong internetows: www.falkon.prvpl
<http://www.falkon.prvpl> i wwwisfcs.prv.pl <http://
wwwsfes.prvpl>.

Chciatby$ na szkolnych lekcjach
pograé¢ w RPG?

Naméw swego nauczyciela do wziecia udziatu w kursie or-
ganizowanym przez warszawski ODN. Zmien swego belfra w
nowoczesnego pedagoga i mistrza interaktywnej, fabularnej i
ksztalcacej gry.

Nauczy si¢, jak przy pomocy technik RPG umozliwi¢
uczniom eksploracj¢ wirtualnej przestrzeni o parametrach od-
powiadajacych pozadanej epoce historycznej, przestrzeni geo-
graficznej, fikcyinego swiata dziata literackiego, itp. Takic zaj¢-
cia moga by¢ frajda dla wszystkich — i dla uczacego, i dla na-
uczanych. Moga intensywnie rozwijaé umiejgtnosci jgzykowe
i wiedze w pozadanym zakresic, a jednoczesnie szalenie akty-
wizowaé wyobraznie, ksztatci¢ charakrer i dostarczac rozrywki.
RPG umotzliwia przckazywanie wiedzy i motywowanic do sa-
moksztalcenia w stopniu nicdostgpnym dla technik klasycznej
dramy.

Zachg¢ swego nauczyciela do zapoznania si¢ z najnowszym
osiagni¢ciem metodyki ery multimedialnej: RPG. Kurs jest
przeznaczony dla mauczycieli i wychowawcéw wszystkich ty-
pow i pozioméw szkél: od podstawowych po wyzsze, tak pan-
stwowe, jak prywatne, typowe i specjalne.

Informacje: .
http: //www.odn.edu.pl /szkolenia_2002x03.htm - pozycje 45
i 139, lub jszeja@pro.onet.pl
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ednym 2z moich nieszkodliwych dziwactow jest czytanie pew=
nych ksigzek niemal zawsze w rakich samych o‘kohczx?f)_-
éciach. Co cickawe - zwyczaj ten 'dpat.\'cz_v [}'Mgo fantastyki.
Przyktadowo -, Lewa reka c_acn}nosa: skraca mi 2}“}'“" }’Oi‘_
ré pociagiem. Nie wiem w jaki s_posob‘ zrodzily sig te e
i nie obchodzi mnie ich mechanizm. Czytelnicze dziwactwa
traktuje jako mily dodatek do lektury, a nie problem dla
psychologa. Z jakiego powodu zwierzam si¢ 2 ‘mch na IJ.
mach pisma poswicconego RPG? Kurioza powyzsze Uswid-
domilem sobie bowiem przed jedna z sesjt, Zastanawiajac sic
nad otoczka towarzyszaca grom fabularnym. ,
Sesja RPG to nic innego niZ spotkanie _tov.‘ar_zysk;c W
gronie znajomych. Celem jest zabawa. Srodki do osiagnigcia
celu sq réznorakie. Wielu wyksztalcito swoisty rytual towa-
rzyszacy sesji gry fabularnej. Zaczyna si od zapraszania gra-
czy. Wiadomo kto si¢ sp6zni, kto bedzie marudzit przez tele-
fon. W gronie moich ulubionych wspélgraczy, gdy wszyscy
szczesliwie sic zejda, pierwsza godzina zarezerwowana jest
na wyszumienie si¢, plotki i dowcipy: Jezeli mamy zamiar
dopiero tworzy¢ postacie, z gory mozna przewidzie¢ komu
nie bedzie si¢ chciato liczy¢ wspélezynnik6w, a kro wymysli
bohatera zupetnie nie pasujacego do danego systemu. Za-
mieszanie wzmaga si¢ kiedy zebrani przypomng sobie o Kart-
ce. Kartka zawiera bowiem kwiatki z poprzednich sesji 1 j¢j
ceremonialne odezytanie nicodmiennic powoduje salwy $mie-
chu. Rozpoczynaja si¢ goraczkowe dociekania - w jakiej sy-
tuacji dane stowa zostaly wypowiedziane? , Dzien dobry. Je-
stesmy z FBI. PrzyjechaliSmy w sprawie panskicj krowy” - to
soczywiscie” Delta Green. ,,Jak nazywat si¢ ten miecz? Eks-
kalibur, nieee... Paracetamol?”. Tymczasem gra ma si¢ za-
cza€. Wszyscy rozsiadaj si¢ wygodnie, a gospodarz propo-
nuje wiasnie herbatg i kawe. Dla niektérych to doskonata
okazja by wyjé¢ na papierosa. '
_ MetaRPG, czyli otoczka towarzyszaca grom fabularnym,
jest nic mnicj wazna niz sama gra. W kazdej niemal grupie
istnicje zbior zwyczajéw zwiazanych z sesja. Jezeliby poréw-
nac gre dO_ uroczystego obiadu, gdzie daniem gl(’)\\"m,fm jest
wkroczeni¢ do wyobrazonego $wiata, gromadzimy si¢ nie
tylko dla pieczystego, ale i po to by zasmakowa¢ poprzedza-
jacych ucate zakasck, i by cieszy¢ si¢ towarzystwem przy
sto!c. ‘[’odobmc rzecz si¢ ma z konwentami - prelekeje i sesje
stuzg jako osnowa zabawy. Réwniez na internetowych listach
dyskusyjnych - wpisany welektroniczny adres temat wymyka
?:;1 g?:m'owom’z sta{m‘)\w okazje do dygresji. ngs’.c’_spoéréd
nie gra w Ogolg lub gra bardzo rzadko. Dla nich RPG
i ot oo s o
pogldu. Gracze dzicig si al[):ﬁZLntOr“’ania wasnego Swiato-
e o ;iarqona 8f'1,1P!~ Z\\Ffolcnmklow poszcze-
mem. Czasem zwalczaj LIz, g ulubionym syste-
m zwalczaja tych grajacych niestusznie.,

O EBalidaena on o byt o 0
Ul [dDULdiHv oq £ . ) OZtnie zad-
nego systemu. Rozne style gra ¢ szkodzy | priy-

nosza uczestnikom zabawy zadowolenie, mieszcza si w kop-

wencji RPG. Zagrozenie dla gier fabularnych plynie nie 5

faktu, iz podreczniku wspomniano o diabtach i Bogu, i nie z
fakru, 7e ktos na konwencie pomalowat sobie twarz. Niebez-
pieczenstwo thwi w metaRPG, bo otoczka gier pozostaje juz
pozastera zabawy, cho¢ nadal six;_do niej odnosi. Zrozumiale
jest, z¢ faworyzujemy jedne settingi i nie lubimy innych, ale
kazdy, kto publicznie szydzi z wodziarzy, fanéw ED i fabula-
ryzowanych warcabow, w rzeczywistosci kwestionuje cudzy
sposéb czerpania przyjemnosci z gry. Innymi stowy - Wmawia
komus, iz Ow nie potrafi si¢ bawi¢. A w sferze metaRPG
obrazamy graczy, nic ich bohateréw.

Naturalna riposta - bywa przeciez, Ze gra rzutuje na zycie
i przestaje by¢ zabawa. Projekcja $wiata gry odciska si¢ na
osobowosci graczaiosoba taka funkcjonuje skrzywiona $wiecie
realnym. Wodziarze bredza, dzikopolowcy chlej i rzygaja.
Kazdy spotkat si¢ przeciez z takim przypadkiem. I co z tego?
Ano to, ze postugujac si¢ stereotypami atakujemy w wypo-
wiedziach nie bredzace i rzygajace jednostki, a ogét mitosni-
k6w danej gry. Krytykujemy nic konkretnego czlowieka, ale
wszystkich ludzi bawiacych si¢ w okreslony sposéb.

Niedawno odbylem dtuga podrdz pociagiem. ,, Lewa reka
ciemnosci” lezy na dnie plecaka. Jest to migdzy innymi opo-
wies¢ o indywidualnoder i grupie. Nie wiem po raz keory z
kolei ja czytalem - podobato mi si¢ jak zawsze. Jak zwykle
odkrytem jaki$ przeoczony szczegol. Czytatem oczywiscie
dla przyjemnosci. Wiem, ze Gethen nie istnieje, zdaje sobic
sprawg 1Z prozy Le Guin nie stawia si¢ na réwni z prozj
Prousta. Jednak przezywalem losy Genly’ego Aii niemal po-
czutem bezsilnos¢ Estravena gdy napisat ,,zwalczac cos, to
znaczy 1o co$ podtrzymywa¢”, W trakcie lektury odczuwa-
lem emocje, na koniec zabtakato mi si¢ w glowie kilka mysh:
Podr6z mingla jak z bicza strzelil. Czytatem ,,Lewa rekg ciem-
nosci” dla przyjemnosci. Z takim samym nastawieniem idg W
ta niedziele gra¢ w L5K.

Wiem, ze metaRPG funkcjonuje tylko dzicki temu, z¢
istnicje spoteczno$¢ graczy - czy jest owq spolecznoscia szy-
kujaca si¢ do sesji grupa ze swoimi zwyczajami, czy caly fan-
dom ze swoja kultura. MetaRPG powinno by¢ zabawa wo-
kot zabawy. Pami¢tajmy o tym - bo przeciez wszyscy cheemy
bawi si¢ dobrze, bez zlej krwi, nie cudzym kosztem. Jezeli w
RPG gramy dla frajdy, cieszmy si¢ gdy przeczytamy nowy
dodatek, dostrzezemy w reku MG znajoma niebieska teczkg
lub gdy wspolgracz - jak zwykle - powie ,,sprawy si¢ kompli
kuj3”. Dzigki milym drobiazgom i dobrym zwyczajom Wy-
brzmic¢ moze nareszcie sakramentalne ,siedzicie sobie W
karczmie...”,




Abrakadabra,

jestem konsumentem

Tomasz Z. Majlkowski

N oimamy rynek. Cudownie, nieprawdaz? Gry fabularne
przestaly by¢ hobby, zmienily si¢ winteres, zacz¢ly funk-
cjonowaé na zwyczajnych, ekonomicznych zasadach. Czasy,
do ktorych wzdychalem od tak dawna, nadeszly w glorii i
chwale. Gaudeanss!

Od pewnego czasu poletko naszej wspdlnej zabawy zale-
waja Klienci. Gdzie si¢ cztowiek nie obrdci, dowiaduje sie
przy tym, jak Zle sq traktowani, i jakaz to Zli Wydawcey czy-
nig im krzy“ de, gwalti dvsgurs A to paczka nie doszla, a to
cena podrqczmh za wysoka, a to update strony ciggnie si¢
juz tydzien — a wszystko to wiasnie w klienta uderza. Nikt
nie szanuje jego praw, parszywcy, ktorzy jego kosztem starajg
sie nabi¢ sobie kabzg, ,,olc\vajq” (jak to si¢ przy takich oka-
zjach mawia) go — on jednak jest konsumentem, jedynym
powodem istnicnia prodmcnm i ma swoje prawa —z chcuq
wicc je okazuje, trabiac larum przy kazdym opdznieniu i
nlcdogodnosm.

Oczywiscie, klient ma swoje prawa i jak najszczytniejsza
ideq jest egzekucja tychze — kiedy jednak z owy: ch handlo-
wych prawidet czyni si¢ zaklecie, ‘nabiera to postaci cokol-
wiek komicznych. Nabzdycza si¢ bowiem nasz konsument,
wios jezy i popada w ton $wigtego oburzenia, bijac w alarmo-
we dzwony — oto znéw wydawca gry fabularnej nie szanuje
Jego uczué. Wydawca, ktdry— ze swojej strony — ze wszyst-
kich siti w miarg $rodkdw robi wszystko, aby owego niezado-
wolonego konsumenta dopiescié.

Wszyscy wiemy, bo poruszano t¢ kwestig wiele razy, ze na
grach fabularnych si¢ nie zarabia. Naklady podr¢cznikéw sg
$miesznic niskie, a na widok statystyk SPIZLdﬂZ‘.' kazdy cko-
nomista zhpalbv si¢ za glowg, potem zas polozyl si¢ w progu
i szaty rozdart, blagajac nicrozwaznego inwestora, by na za-
wsze porzucit m551 0 czerpaniu z\sko“ zrynku gier. Rolplej je
wydaja wylacznie pasjonaci, ludzie, ktdrzy inwestujy swoj

czasi pienigdze, by —w miar¢ swoich mozliwosci — przybli-
za¢ rzeszom ukochang rozrywke. Dochody, ktére z tego czer-
pia, nie wystarczajq na zycie — ba, z powodzenia mozna
nazwa je Smiesznie matymi. Nie zmienia to jednak faktu, ze
sq wérod nas tacy herosi, ktérzy a darmo pisza, publlkun,
thumacza i 1]ustrun, by kaqu zaroblonq ziotowl\r; Zainwesto-
wa¢ w nowy produkt. Kieruja si¢ motywacja w §wiccie eko-
nomii zupeknie nieobecng — zamitowaniem.

Przychodzi na to nasz Niezadowolony i widzac, ze Praw-
dziwe Zycie zmusito pasjonata do pewnych ustgpstw podno-
st larum: ,zostatem olany! Wydawca mnie ignoruje! A ja
jestem Klientem, to wiasnie dla mnie wydawca w ogole ist-
nieje!” Oczywiscie, Ze dla Ciebie, szanowny konsumencie.
Bo przeciez nie dla zysku — skoro na kazdym sprzedanym
podreczniku zarabia kilka zotych, a poswicea df ugic tygo-
dnie na jego przygotowanie. TyILO z¢ Ciebic nic interesuje
bilans zvsLow i strat, sytuacja wydawecy, ktory nie jest odle-
glymo cate cony, bczdusznvm milionerem, lecz takim samym
fanem, ktory tym tylko si¢ od Ciebie rozni, ze wiasnie dla
Twojej korzysci marnuje czas i pieniadze.

Gdybym byt poczatkujacym literatem, publikujacym —
przy pomocy ksero — wiasna powies¢ w odcinkach dla setki
znajomych, sprzedawat j3 niewiele powyzej kosztow kopio-
wania — ot, zeby kilka piwek zrekompensowato mi dhugie
noce spedzone nad tekstem — i u moich drzwi stanafby na-
bywca, bezczelnie twierdzac, ze on wydaje na mojj gazetke
pieniadze 1 — jako taki — domaga si¢ odcinka z kt6rym
zwldezytem o kilka dni, obitbym mu oblicze 1 zrzucit ze scho-
d6w. Zapewne kazdy z was posmpllbv tak samo — brak sza-
cunku dla pracy wykonyw anej 7 potrzeby sercawywola gniew
lub, co gorsza, ugasi ogien w piersi kazdego Judyma. Odurze-
ni t.dmL sWa pozycja nnl\n\w Klienct systematycznie wy-
cn,k 1ja na kazdy, najmniejszy nawet blad, by, zastoniwszy si¢
swa Lonsumn.mL ) egidy, trabic¢ na alarm i bi¢ w h\mn_\f A
rgce wydawcy opadajg coraz | G

Nie, nie twierdz¢, ze konsument z pokory znosi¢ ma kaz-
dy wydawniczy wybryk i piac z zachwytu na widok kazdego
przejawu wydawniczej dzialalnosci. Obrona prawa do samo-
dzielnego wyboru, do oceny i krytyki jest rzeczy szczytng —
lecz powolywanie si¢ na prawa ekonomiczne, w tonie nie-
odmiennie histerycznym, przy byle okazji— dos¢ nikczem-
na. Tak, warto czasem pmbm\ aé zrozumie¢ wydaweg pasjo-
nata — tak jak i ten powinien dbaé o swego przyjacicla —
klienta.

Bo przeciez Klient ma swoje prawa —ale wylacznie wiedy,
gdy faktycznie nim jest — a wigc kupuje. Kiedy ostatnio
nah\lmu podrecznik do gry fabularnej? lle osc)b\wp.uh W
Waszej dnu\m:. na Ldn1L51 azke? Jak czesto zmieniacie gry?
Je$li zaczynacie si¢ czyms interesowac, czy kupujecie dodat-
ki? Tak, czasy s ciezkie. Dla ‘.wd.mLowzowmu
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lisko jedna czwarta z 10 milionéw | jeden dzier - i nic zwiedzisz go w dwa miesiagce. To B

. . foriomye _ | cuchnace labirynty slumsow, wysypisk Smieci, poskleja-
tzw. cariocas, mieszkafcéw Rio De Ja l nych kartonowo - blaszanych konstrukeji, ZApUSZCZO- B
nciro, mieszka w favelas - Ogl'OﬂlﬂYCh, ni.'ch szeregéw kamienic. To nie bogate, willowe dziel- ppest
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frastruktury komunalnej. W smmsach | zdziwiony? Moie si¢ jednak przejdziemy kawaick:
wielkich zespotow micjskich Brazyln | Mogg by¢ twoim przewodnikiem, nie ma Sprawy. Ale :
mieszka okoto 25 mln. os6b W wielu | nie m6w nikomu o tym, ze mnie znasz, i e mnie wi- o

J . e V
e 7o e i ka- | dziates. Ajak zobaczg nas razem... no coz. P‘o\wedzmy, Rt ;
mlc.]sca.(.:h slumséw nie ma prqdu ani ka- | ze zatatwiam ci na noc dwunastolatkg. Kim jestem? Po- a
nalizacji.
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wiedzmy, ze pewien czas temu sam przyjechatem zro- :“"“
| bic tu reportaz, no i tak mi si¢ tu spodobato, Ze zosta- ::“._ 7
E Witaj w favelas. No c6z, jak mam by¢ szezery, tosa | fem To byfa ironia. Po prostu trzyma mnie tu par¢ inte- R e
g dwa wyjscia. Albo jestes zablakanym turysta, ktéry zgu- | resgw. . tak, oczywiscie, ze Ci o nich nie powiem. e gy
bit swojego przewodnikai trafil tutaj, w drzace, brudne | Ludzie z Favelas mowia o sobie, ze s3 ludzmi gory. L G e

serce Rio De Janeiro. Albo cheesz cos dostaé, lub zoba-
czy¢. Ale wtedy uwazaj. Jedli tylko zaczniesz pytaé, od

.

| Dlaczego? Bo wszystkie bogate, pigkne turystyczne R e

e \ | dzielnice Rio, te, ktére pokazuje si¢ w tclew1;11, itedo N, '-zr:f

gﬁ : razu ta v:qqdza do_trze do'p_cwnych 0s6b - a to moze | ktérych przyjezdzaj turysci potozone s3 nizej, przy pla- h%r d

e skoficzy¢ si¢ w najtagodniejszym wypadku gustowny | zach. Nad tymi picknymi, pocztéwkowymi budynkami A v
operacja plastyczng dokonang przez paru ositkw w ciem-

&
| 1 krajobrazami rosng niczym ropicjaca rana te slumsy, e 1) o
| okrywajac miasto niczym brudny, nadgnity welon. Lu- R o
dzie w Favelas nie méwig tez nigdy, ze maja dom. Z Ry

nym zautku,
Favelas to kraina sekret6w, inny $wiat, ktéry SWOj3 i o
powierzchnia obejmuje polowg miasta a nawet wigcej - Prostej przyczyny - jutro juz ie mie¢. Wystar- £
AI4.0: POlOWE mi: yny - jutro juz moga go nie m : gt
rozrastasi z kazdym dniem, jak jakis ogromny, puchny- | czy jeden ogromny deszcz czy wicher, juz jedna dziel- \kh Q.
Cy pasozyt. Otaczalnjlqst‘o niczym piersciedl, wrzynasic | pica zostaje obr6cona w perzyne. Ale nike si¢ tym nic \%
Whie, jest jego trescig i ciatem. Nie zwiedzisz favelasw | martwi, bo po tygodniu w micjsce tej zniszczone] Z y ﬁaj.
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kartondw, kawatkéw blachy i émieci zbudowane zosta-
ng dwie inne. Ostatnio na przyktad wiatr zniszczyt cate
Wzgorze Hien - to tam, widzisz? Mlcszka]q tam glow-
nie przesiedleni tu sify indianic z dzungli 1 nielegalni
imigranci. Jednak po miesigcu wszystko stalo z powro-
tem. I byto tam dwa razy wiecej budynkéw - i dwa razy
wiccej ludzi.

Pytasz, czy tu caly czas jest tak parno i goraco? Nie-
stety, prawie przez caly rok A co najgorsze, niewiele
0s6b maw domu lodéwki. Czasami jednak pada deszcz.
Ale nie chcnalbys sta¢ tutaj, na tej ulicy, gdyby on spadt.
Wiekszos¢ tych $mieci, zagréd, prowizorycznych $cian

nnnhmaly kv razeam = I‘\}nhﬂr‘n wdat a7 do Rin
PU}J[J“\,I‘I U) 1dLVII & ULIVLLLIL W UULy df WY IJuUL,

0, widzisz tamtego bezzgbnego starca, tarzajacego
si¢ po ulicy, z potome piany cu,knch 2 ust? Nie, nie
biegnij mu poméc. To nie Zaden epileptyk. To wyznawca
Baduida, halucynogennego kosciota. Pelno tutaj tych
ludzi - przychodza z samych obrzezy favelas, ze Smie-
ciowisk zwanych Jabda, potozonych na samym skraju
miasta i dzungli - wianie tam bogate mieszczuchy wy-
worza wszystkie wydalone przez siebie odpady... Ten
stary whasnie jest w trakcie tego swojego transu... Ma
dziwny kolor skéry? Taki zonﬂomlonka\n No c6z,
jakbys faszerowat si¢ tym §winstwem, tez nie wygladal-
bys jak Ricky Martin. Jakim $winstwem? Nie jest toani
peyotl, ani meskalina, ani ayahuasca... jest zielone i lep-
kie, i miatem to kiedys w rgkach.... Podobno
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| NAJWAZNIEJSZE KOSCIOLY,
| SEKTY IKULTY

Umbanda. Méwig o nich Tancerze Smierci. To wia-

| $nie onispotykaja si¢ w starych kosciotach, matych tanc-
| budach czy na zapleczach sklepow, aby otumanic si¢
| dziwnym, uzysl\iwanvm zlian halucynogenemido upa-
| diego tanczy¢, czczac Robaczego Boga Hanake czy Da-

ibate, Zjawe O Tysigcu Twarzach, ktory daje swoim wier-
nym wyznawcom umiej¢tnos¢ prchowladama przy-
sztoscl 1 wplywania na ludzkie mysli. Wsréd na pozér
megroznvch Tancerzy wielu posiada pot¢zne zdolno-
Sci telepatyczne, albo psy uhukmct*ycznc Na pozdr ma-
foméwni, na codzien mozna pozna¢ poich zamalowa-
nym bmh farba prawym policzku - Znamieniu Daibate.

Diableros. Juz szerzej opisani, Diableros s3 jednym
z najbardziej niebezpiecznych klanéw w ca{ym favelas.
Mimo iz wicle ich mocy magicznych jestim tylko przy-
pisywana, nie zmicnia to faktu, Ze s3 doskonatymi za-
béjcami i znawcami trucizn. S3 bardzo dobrze opfacani
- z reguly pracujg dla grubych szych 1 gangsterow z
bogatych dzielnic Rio De Janeiro. Ich znakiem rozpo-
znawczym s czarne cylindry. Ich magia jest totalnie cha-
otyczna i nickontrolowana nawet przez nich samych, i
nike nie wie, gdzie tkwia granice ich mozliwosci. W kaz-

uzyskuja wtedy kontake ze swoimi Bostwami.
I ztego co méwia, nie chciatbys spotkac tych
Bostw, turysto. Mieszkancow dzungli, ktérzy
byli tu dawno temu, jeszcze prztd czlowic-
kiem zwmrz;tmn11051111.1m na przyklad
Hanakc Robaczego Boga - w ich wizjach
przyjmuje posta¢ olbrzymiej dzdzownicy,
drazacej mcmn; pod c.ﬁvm Favelas...

0, na zapleczu tego antykwariatu spotyka-
jasi¢ wyznawcy Tanca Smierci. W kazdy czwar-
tek odprawiaja swoje nabozefistwa, przyzy-
wajac nie wiadomo jakie cholerstwa.... Taricza
przy przerazliwych dzwigkach organow i eks-
tatycznych wrzaskach, wymalowani, poprze-
bijani kolcami, wytatuowani, spoceni. Ranig
si¢ i kopuluja, aspermg i krwiag maluja na pod-
togach tych piwnic wielkie, bluzniercze man-
dale... A tamci w czerw ony d*l szatach, idacy w
tej krotkiej procesji to Gumnga LLm bezli-
tosnych zabolcou potrafig bez mr ugnigcia
okiem ugotowac zywcem kilkoro dzieci jed-
nej nocy, aby zich nng]\knh cieplychw ngtrz-
nosci zrobié potem wieczerzg dla swojego
opickuriczego ducha - Baki. To wyjatkowo

skutcczny opickuniczy duch - kazdego, kto
miat z nimi jakies zatargi, nigdy juz potem nie
zobaczylem. Zarabiaja kupg forsy - czgsto
\wslugun si¢ z nimi bardzo bogau 1wplywo-
wi ludzie... wplywowi takze tutaj, w favelas.
Ej, nie patrz tak na tego faceta! To Jamedi, ich
przywodca... I jest to jeden z najbardziej nie-
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bczpiccxn_\'ch ludzi w calym Rio De Janeiro,
Nie, to nie maska, to blizny 1 tatuaze. Gdy wehe.
dzi do pierwszej lepszej speluny tutaj, ‘;\’SZ\'Scy
milkna. I nikt mu nie kaze placi¢ rachunky A
ta czaszka ktorg miat zaczepiona przy pasie? Ids
si¢ jego spytaj, czyja byla. Lapiesz juz?

Favelassame w sobie s3 jak jeden wielki amy-
let. Kulty i kodcioty sq tutaj jak gangi, szamap;
czarownicy sa tak samo wazni jak mafijni bos-
sowie na Sycylii.

Tutaj kraza rozne historie. I rézne legendy,
A kazdy tutaj szuka czegos, co ma ktof inny
Tutaj caly czas obowiazuje stan wojenny, stary,
Ludzie cheg wiedzy, mocy, narkotykéw, zba-
wienia. To jest tak jak Nowy Jork, tu tez 53
bitwy gangéw - ale Bloods i Crisps sq w po-
réwnaniu z tymi tutaj jak banda Teletubisigw;
Na przyktad Mulambos - nigdy nie patrz za
diugo w oczy krgpemu wyrostkowi z wielkim
wytatuowanym na ramieniu Mi czerwonej chu-
stce na glowie. Cztonkowie tego gangu za dnia
to zwykie, czternastoletnie chiopaki, ktre wha-
$ciwie nic nie robia poza kopaniem pitki na tych
boiskach. Ale wieczorem wyciagaja z szafek
zdobyta na wrogach bron, i taricuchamii noza-
mi zaczynaja zafatwia¢ swoje porachunki. Te
kreski wycigte na reku tego chiopaczka? No,
pewnie jest to ilos¢ trupéw ktéra ma na koncie.
Méwisz, ze on wyglada przeciez tylko na piet-
nascie lat? Skoro wyglada na pigtnascie, znaczy
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dym razie potrafia wiele, od zwykych sztuczek kine-
tycznych (poruszania przedmiotami itd.) do przejmo-
wania totalnej kontroli nad osobowoscia drugiej osoby.

Niewidomi. Niewidomych jest bardzo niewielu, a
gdy ida ulicami, otacza ich welon przestraszonych szep-
towikomentarzy. Bez wzgledu na upat zawsze s ubra-
ni w cigzkie, workowate habity z zawsze przestaniajacy-
mi oczy kapturami. Czasami widac ich jak pilnikami czy
gwozdziami wydrapuja dziwne napisy na scianach bu-
dynkéw favelas - niekt6rzy mowia, ze sa to ochronne
zaklecia. Nikt tak naprawdg nie wie za wiele 0 Niewido-
mych - oni sami méwig bardzo niewiele i bardzo enig-
matycznie - ale wszyscy uwazaja ich za obdarzonych
ogromnymi mocami straznik6w favelas, utrzymujacymi
krazace nad slumsami odwieczne moce w astraine; IOW-
nowadze1 nie dopuszczajac do katastrofy.

Szamani ze Wzg6rza Hien. Szamani ze Wzg6rza
Hien nie stanowig jednej, silnej i zwartej grupy - po-
mi¢dzy nimi tez wystgpuje wiele star¢ i konfliktow: Rzad-
ko gchf)gizq do innych czSci favelas - obwieszony ogrom-
ng ilosciq 0zd6b, wymalowany farba, nagi, dtugowlosy,
;r.ulczaq{ plcgczyzna od razu wzbudzitby nicpo'zqdal{q
mck;_m"os.c. Wiadome jest, 7e dysponuja poteznymi mo-
cami, i Wl.f:l.u ludzi zwraca si¢ whasnie do nich o pomoc.
Roz.mgxw;a]q z duchami, s3 znawcami halucynogennych
rosliniwiedza wszystko o dzun gli,a takze 10 ludzkich
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ze ma jedenascie. Tak naprawdg to nikomu nie
patrz tutaj za dfugo w oczy. Tu nie pyta o okaleczone
trupy znalezione w Smicciowiskach. Jesl: si¢ spytasz o
ostatni pozar opuszczonego kosciola i dobywajace sigz
niego ryki i opgtanicze $piewy, kazdy bedzie milczal.
Policja? Jaka policja? Chodzi ci o tych spoconych gruba-
séw w niebieskich koszulach, non stop pijacych kawgi
zracych paczkiz Heh, to coich rézni od kazdego tutej-
szego gangu to stuzbowe samochody. No, czasem zda-
rzy sic jakis gtupi policyjny idealista, ktéremu cheessi¢
czegos tam szukad, rozwiazywac jakics sprawy... Znika
bardzo szybko i nikt nawet si¢ nie kwapi by poszukac
gdzie on jest. Wszyscy wiedza, ze gdy policjant prze-
grat za duzo pieniedzy w keéryms z tych nielegalnych
kasyn, a ma dwa stuzbowe pistolety, to z miejsca sprzeda
ieden z nich za bezcen. Ten gruby z wasami to komisarz
Fuentez. Pracuje w wydziale antynarkotykowym - W
praktyce polega to na tym, ze gdy za duzo zaptaci dziw-
ce, z kréry si¢ bawil wezoraj wieczorem, sprz;d;} caly
zapas skonfiskowanej heroiny, lezacej na komisarfacie. To
jest ul prawdziwego, pieprzonego za. Nie wiem, jakic
demony kontroluja favelas. Kazdego dnia widzg obju-
czone cigza miode dziewczyny, patrzace namnic prees
nikliwie swoimi wielkimi, zasnutymi zielonkawa mgla
oczyma. Nie chciatbym ogladac tych 1'02kosz:1th bo-
bas6w, kiedy juz si¢ urodzq. Widze miodych, obwieszo-
nych koralami, wytatuowanych w mas¢ przerc‘;Zn){Ch
symboli chtopakéw; stojacych na rogach ulic, trzymajic




dhugic, zakrzywione sztylety. Widze noszacychnaglo-

wach czarne cylindry diableros, z oczami przestonigty-

mi okularami przcc1wslonecznym1 Z przymocowanymi
do éwickowanych paséw woreczkami zatrutego bielu-
nia, mogacego sprawic, ze zobaczysz okropienistwa, po
keorych do korica zycia bedziesz szalericem. Albo wyru-
szy¢ do ciala innego czlowicka i nigdy juz nie wrdcisz.

Kto to diableros? Szaleni magowie. Zupetnie nieobli-
czalni, i posiadajacy ogromne, nieopisywalne moce. Je-
§li zwrécisz si¢ o pomoc do jednego z nich, to tylko
zalezy od jego humoru, czy naprawdg ci pomoze, czy
$ciagnie na ciebie jeszeze duzo gorszy koszmar... Ostat-
nio zaginal chtopak mojej sasiadki. Mowili, ze widywa-
no go z mbandaleras, I’OZI\OP\'WaCZ’lml grobow Nie
pytalem si¢ jej, ani ona nic nie méwila. Mimo, ze serce
matki nigdy si¢ nie goi. Nie bylo nawet pogrzebu Mg
inny znajomy, stary przvj1cic1 Rico, oszalat. Miat sklep z
tytoniem i cheiat rzucic urok na cz?omd\a ktory ukradt
mu mnostwo pienicdzy. Poszedt do Jﬁk]CgOS diableros
... nie chee wiedzied jak to sig skonczyto. Wiem tylko, ze
czasarni widz¢ goo zmierzchu, jak biega przed swoim
mieszkaniem 1 wyje tak strasznie, jakby cheiat dor6wnaé
wszystkim psom, ktére szukaja jedzenia na tutejszych
smieciowiskach. Widziatem kiedys, jak potrafig urzadzi¢
siebie nawzajem. Rytualne mordy? To tutaj codzien-
nos¢. Czasami przez slumsy przejezdz zaj3 bogate limu-
zyny szych z dzielnic willowych. I wiem, ze oni nie
szukajq tu tylko heroiny i nieletnich dziew czvnek aby
zrealizowaé swoje chore zadze. Szukaja dziwnych ro-
lin, kedre sa uprawiane na polach nicdalcko favelas. Te
rosliny uzalezniaja jak nic innego na tym swiecie. Dajg
ludziom iluzje sily, zsylaja wizje, pozwalaja zrzuca¢ uro-
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sercach. Niektérzy mowia, ze szamani s3 obciaZeni swe-
gorodzaju klatwa, keora , przywiazuje,, ich do favelasi
ni¢ pozwala stad uciec. Gdy ona minie, wszyscy czarow-
nicy ze Wzg6rza Hien powrdca do dzungli.

Falekti. T:t nazwy okresla si¢ wszystkich wiascicieli
kramik6w z r6znymi amuletami i ziotami, hipnotyze-
row, sprzedajacych rézne uroki i pokazujacych sztuczki
na Targu - czyli wszystkich, ktérzy sa pogardzani przez
prawdziwych czarownikow. Jednak falekti takze posia-
daja mnostwo wiedzy, moze nie magicznej, ale sq nie-
wyczerpang kopalnig informacji o stosunkach obecnie
panuncth w favelas. Oczywlscu, nic tak nie rozsuplaim
jezyka jak pare szeleszczacych banknotéw: Poza tym w
ofercie falekti mozna czasami znalez¢ cos naprawdg in-
teresujacego - skad wiesz, czy to nie jest whasnie ten
korzen, taksi¢ga, tenamulet?

Mbandaleras, rozkopowacze grob6w. Pod inng
szerokoscig geoglahcznq nazwano by tych ludzi nekro-
mantami, pod jeszcze inng nekromantami i koprofilami.
Mbandaleras praktykuja magie umartych - rozkopywuja
groby1 bezczeszcza ciala, aby uzyskac z nich niezbgdne
substancje oraz elementy do swoich obrzed6w: Niekt6-

rzy mc’)\\q’q, ze mbandaleras maja moc wskizeszania zmar-
tychizamieniania ich w swego rodzaju zombie, ktérzy
vaonu jakazde ich polecenie. Mbandaleras maja prze-
waznie sing skore, podkrazone oczy z ciemnozdttymi
obwddkami i pachnie od nich nadgnilym mi¢sem.

Mulambos i Tayores. Dwa pot¢zne, rywalizujace
e sobq gangi, toczace ze sobq nieustanng waik(; na $mierc
1 zycie. Przywddcg Tayores jest brutalny, nie znoszacy
sprzeciwu Agod, zas Mulambos sa podzieleni na ko-
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ki i robi¢ z innymi ludZmi w snach rak popie-
przone 1Zeczy, z¢ nawet nie zdajesz sobic tego
sprawy. Tak na marginesie, potem te rogliny jady
transportami do Kolumbiii Chile. I tam, Sprosz-
kowane, dodaje si¢ je do kokainy... Na przykla
darante, zdradliwe zicle. Cholerstwo ronie
wszedzie, ale tylko szamani, ktorzy w dzieg g
jana bgbnach na Placu Psa, wiedza, jak uzyska¢ .
niego ekstrakt, ktory da ci moc czytania w my-
$lach swoich wrogéw. Rézni ludzie szukajq tu
potggi i mocy, ktére moze im dac tylkosiedz
w malej, wymalowanej w przyzywajace duchy
znaki chacie czarownik. Ale to sa zte moce, Bey-

: Z i 5
Litnene 1 chetre Te moce €4 teraz naname: Gt
HLOSITC FLhve. 1L LU oq wlial PAITAM Javegs,

Te moce _tchndy nien awis¢ w kulty i grupy, aby
zabijaly si¢ nawzajem w drodze po wladze, Zsy-
taja opgtanie i chore sny, aby podporzadkowa¢
sobie ludzi i by¢ ich panami. I te moce tez wal-
cza mi¢dzy soba tutaj, w slumsach. Mescalitos
duchy dzungli, duchy dawnych wojownik(')w:
starzy, dziwni bogowie - oni wszyscy od dawna
maj3 tutaj swoj dom. Przeciez ten wiatr, ktdry
zniszezyt Wzgdrze Hien, nie przyszedi znikad...
Ludzie chca zawsze wiadzy. Kazdy z tych chio-
pakow, ktérzy kopia pitk¢ na tamtym placu,
chciatby mie¢ tyle kobiet i pienigdzy co Ronal-
do. Kazda z tych dziewczyn, przygotowujacych
si¢ w szkole tanica do kolejnego karnawatu, pra-
gnie kiedys spotka¢ bogacza, kt6ry wytowi ja z

morki, z ktérych kazda ma innego ,,szefa”. Kazdy z
gang6w ma §cisle wyspecjalizowane oddzialy (wojow-
nicy, dealerzy) oraz pola dziatania (np. Mulambos kon-
troluja catos¢ Starych Ulic, Tayores - Wzgérza Kana-

tlumu jej podobnych i zapewni jej godziwe
zycie. Tak samo kazdy, ktory przyjmuje zatrute ziela,
ktory przywotuje tamte Bostwa, chee mie¢ whadzg, moc,
wplywa¢ na rzeczywistos¢. Ale to jest bardzo niebez-
pieczne, turysto. Tak samo jak niebezpieczne jest cho-
dzenie po favelas w nocy, mimo ze prawie nikogo nie
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| zna poznac po czerwonych chust- | icac r kté § : =
16w). Mulambos mozna poznac po ychehust- ma na ulicach. Ale od rzeczy, ktére ustyszatbys zza za !
| kach i wytatuowanym M, Tayores z reguly przewiazuja | mknigtych drzwii z tlacych si¢ mdiym czerwonym $wia- Rayan
I spodnicziclonymiszarfami. , | ttem okien, dostatbys omamow i szalenistwa. et 1}
| Vizitas. Tym mianem okreslasi¢ miodych, rozpiesz- | Tak najezedcicj koricza rézni fowcy sensacji, poszuki- Sty
| czonych dzieciakéw z bogatych dzielnic przyjezdzaja- | acze nadprzyrodzonych zjawisk, cztonkowie jakich§  Mhais
| cychdo favelaszaszale¢ i kupi¢ narkotyki. Widzisi¢ ich | dziwnych tajnych wywiadéw, ktérych tez jestpetnow S
| F“éa}iafdio FECSIOTONIIE 26550 znajdujeich trupy - | Favelas. Czciej widze tu jakichs $miesznych kolfsi v Sk
| Jt_:l n bpc_) usa atrakeji”, keore oferuje favelas, jest zbyt | reporterskich czapeczkach, niz pracownik6wagendj hu- R
et NICEROPIZEC P s e _; manitarnych. Mysla, ze kazdy od razu opowie im0 &g fng
F———————— — — — — wszystkim, co dzieje si¢ w slumsach. Ale nie. Tukazdy &g e
ENPISI zautek, kazda klatka schodowa, kazda piwnic':} ma fj“fél g
Marcello Hayuna. Cokolwiek nie zdarzviobv si sekret, mroczng historig, napisang na przqglllrygn Scid- s ":
favelas - czy to ko?lrhlikt miedzy gangami, czy éug;lr{i;v nach kozl albo ludzka krwia. I ci ghupcy nie zdaj3 sobie i;:;_:‘ |
e | SPrawyztego, ze gdy juz wpadng natrop czegos, tOJUZ L |
otym ten niski, korpuletny facet z wasikiem. Kontrolu- | 92%70 Maja wypisany wyrok Smicrcl... Myglisz, z¢ to ke,

favelas, nie wtrgca si¢ jednak wsprawy nadprzyrodzone.
Niewiele wiadomo 0 jego przysztosci - podobno byt
zwyklym drobnym zlodzicjaszkiem i przemytnikiem,
ktory przez glupia wpadke spedzit 14 lat w bardzo Cigz-

m Wigzieniu 0 zaostrzonym rygorze. Zdobyte tam
. doswiadczenie wykorzystuje w favelas, osiagajac wslum- |
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takie rzadkie, zobaczy¢ tutaj na ulicy grupg ludzi, przy-
bijajacych gwozdziami jakas kobiete do wymalowane)
na drewnianej $cianie gwiazdy? Widzialem co$ takiego
trzy dni temu... Sekrety mieszaja si¢ z legendam, praw-
da z fikcja. Ludzie mowia o potgznym, powykrzywid-
nym, pozszywanym z réznych czsci ciala cztowieku,
ktéry odwiedza $mieciowiska i szuka pokarmu,aw nocy

1 przeraliwie i smutno wyje. Rozpowiadaja z wypisanym
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na twarzy krystalicznie czystym przerazeniem o cmen-
tarnej kobiecie, wychudtej, bladej postaci z ogromnymi
szponami, ktora zaglqda przez okno do domu w kazda
noc poprzedzajaca czyjas Smier¢. Mowia o dziwnej cho-
robie, ktéra dotyka kazdego, kto wejdzie do pewnego
opuszczonego budynku w Starych Ulicach - zarazony
pokrywa si¢ caly czarnymi plamami i umiera w przeraz-
liwie dlugicj, pelnej halucynadji febrze. . Nie dawalbym
temu wiary, gdybym nie widziat takiej $mierci na whasne
oczy. Widzialem i styszatem tez duzo innych rzeczy.
Widziatem rzeczy, ktore dzieja si¢ podczas karnawatu.

Bo karnawat, ktéry idzie normalnie ulicami, karnawat
pigknie przeblanvch ludzi, to jedno. Ale prawdziwy
karnawat ma miejsce tutaj, w favelas. Te wszystkie spcIu-
nyi ukryte lokale zamieniaja si¢ w miejsca takich orgii...
w zyciu nie widziales czegos takiego. Dziewczynki i
chtopcy w takim wieku jaki tylko sobie zamarzysz,

wszystkie mozliwe narkotykiiwszechobecne mdie czer-
wone $wiatto, krzyki rozI«oszxr pohczonc z rykami ago-
nii, mamrotaniem zakle¢ i op¢taficzym rytmem beb-

n6w, keory niczym chmura zarazy ogarnia cale miasto.
Nlcktorzv mowia, ze jesli nie cheesz su; obudzi¢ w na-
prawde podiym, pozba\wonvm Swiatfa miejscu, nie wstu-
chuj si¢ w niektére rytmy, wybijane tutaj w karnawat
przez caly dobe... No i pochdd. Pochod, ktéry idzie
przez cale favekas. Idg w nim nie tylko S?Loh' tafica. Ida
w nim wszystkie koscioly, wszystkie gangi... omamieni
przez narkotyki, wyjacy, tarzajacy si¢ po ziemi we wscie-
klym tancu. Zaczynaja od Wzgorza Kanatéw, potemida
Starymi Ulicami, Placem Lampiondw, Wzgdrzem
Dymu... i wracaja na poczatek. To nie jest taki karnawat
jak tam w dole, w miescie. Widziates kiedys jak bawia sig
biedni ludzie? Bawia si¢ tak, jakby mieli jutro umrzec.

Wszedzie sa bebny, pot, pochodmc farba, piachialko-
hol. Tariczacy, kochajacy si¢, mordujacy i upij jacy do
mcprzvtomnosm ludzu: Kluby dla blLdOI_‘\' pekaja w
szwach, a potezni czarownicy na czas karnawau zamie-
niajg si¢ w zwyklych hochsztapluov\ wyciagajacy ch

golebie z cylindréw. Warto zostac tu na karnawat - mimo

iz chyba nigdzie na §wiecie nie jest on tak niebezpiccz- L

ny. Ale zostan, warto - tylko nie kupuj
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sach coraz wicksze wplywy. Kiedys cheiatby przeja¢ kon-
trole nad wszystkimi gangami i klanami w favelas - jed-
nak za jego plecami pojawia si¢ coraz wigcej ludzi, dla
kt6rych Hayuna robi si¢ coraz bardzicj mcwygodny

Roka. Tylko samobdjea i glupiec nie boi si¢ Roki -
tak mowi si¢ o tej w sumie najbardziej legendarnej po-
staci w calym favelas. Niewielu tak naprawde widziato
tego pot¢znego czarownika, ktory praktycznie nie
opuszcza swojej rezydencji, mieszczacej si¢ W podzie-
miach opuszczonej kamienicy naWzgérzu Kanatéw. Tak
jak Hayuna kladzie rekg na prawie kazdej przestepeze]
dziafalnosci w favefas, tak przed Roka drza wszyscy cza-
rownicy - od zwy kchh falektido najpotezniejszych przy-
zywaczy demono6w. Zasi¢g wladzy Roki nie obejmuje
tylko Wzgérza Hien.

Naitane. Trzecia, po Hayunie i Roce najpotezniej-
sza osoba w favelas. Whascicielka szkoly tanca, luksuso-
wej dyskoteki dla burzujow z bogatych dzielnic i ogrom-
nego domu publicznego. W przeciwienistwie do tam-
tych dwoch pokazuje si¢ publicznie bardzo czgsto, cho-
ciazby otwierajac podazajacy przez favelaspochdd kar-
nawalu. Ta szczupla, starsza pani o zawsze zwiazanych
wkok, kruczoczarnych wlosach, pomimo iz sadystyczna
i benglqdna ma w sobie ch /ba na \wc;ce] ludzkich

odruchéw. Pracujace u niej dz1cwczynv 1 prostytutki
(najczeseiej dziewczyny wykonuja oba zawody naraz)
sa dobrze wynagradzane i traktowane (na tyle dobrze,
ze dla wielu nastolatek z favelas ,praca u pani Naitane”
jest najwicksza zyciowa aspiracjg). Chodza jednak plot-
ki, ze znajdowane trupy prostytutek od Naitane byly
offarami wyuzdanych orgii, i zostaly wezesnicj od 1]1(2]
Wykupione” za grubq sume przez ,,organizatoréw”.

Trent Moheyagan. Prywatny detektyw, doskonaly
szachista, alkoholik i znawca halucynogenéw:

Pracuje na prywatne zlecenia, generalnie dla szych
favelas, a takze z innych czgsci Rio. Przebywa w slum-
sach od paru lat, 1 jest chyba najuczciwszym, a zarazem
najbardziej cynicznym mieszkajacym tu facetem. Jako

alkoholu czy oxnvch innych §rodkow
od przypadkowych ludzi... Jest taka
kobieta, Naitane, whacici LII\.leLIIILj
26 szkét tarica, Nike nie wie le ma lat,
ale ma na koncie w u(u.J u'upuu niz
zmarszczek na twarzy... T kazda dziew-

czyna, ktéra przystepuje do jednej z
j¢j szkot tafica jednoczesnie zaczyna
pracowac w Ldnvmz jej luksusowych
burdeli...iw kazdy karnawat kilkana-
Scie z tych dziewczyn znika bezpow-
rotnie. I pare z nich potem znajduj3
na “"I’SVPISI\JCI] $mieci, z upiornymi
pogrzebowymi ma:;I»..um zzakrzeplej
krwi i rozmazanego makijazu. \a ty-
tach Paradiso, dyskoteki i burdelu w
podziemiach starego kosciota, tak luk-




E osoba ktorawpadnie predzej czy pézniej na trop wszyst-
* kiego, juz dawno pewnic lezalby zakopany na jakims
& smieciowisku, gdyby nie krazace o nim pogtoski. Pra-
wie wszyscy, od najnizej postawionych w hierarchii fa-

Y, velas, po najbardziej uznanych szaman6w i gangste-

: row, sa $wigcie przekonani o olbrzymich nadnatural-

i nych mocach Moheygana jako czarownika. Krazy po-

‘ l gloska, jakoby w dzien przybycia Trenta do favelas (kto-

‘ rego szczegotow nie zna chyba nikt poza samym zain-
' teresowanym), Ganraedo, jeden z gtownych kaplanéw
umbanda miat strasznie silng wizj¢ — widziat, jak na

Q]”ms\f cnarln noromny crarnvamnl T agand

Fororr |
Siuan

J spasa URTOMAY, CZary anion. Legenaa ICBCHU.':;,
ale faktem jest, ze Roka wydat juz dawno temu na Mo-
heygana wyrok $mierci. Co najdziwnicjsze, kazdego
dnia Moheygan przemierza slumsy w swoim wytartym,
wojskowym ubraniu i nicodfacznym papierosem w
ustach.

Don Tarello. Poteiny wrézbita i przepowiadacz
przyszosci, ukryty w ciele zasuszonego starca. Najwick-
szy autorytet na Wzgdrzu Hien, Znawca prawie WszZyst-
kich sckretéw zaréwno dzungli, jak i zaswiatow. Smier-
telny wrég Roki. Podobno do perfekeji opanowat sztuke
wychodzenia z ciala i przemierza favelas pod postacig

susowego i ckstrwaganckiego, 7 nie , s
dziesz takiego w najbardzicj bOgatej dziel.
nicy miasta. Ale nikt o to nie pyta. Jak ovy-
kle. W karnawale wszystkie planowane
przez caly rok transakeje, rytualy, grupowe
zabojstwa i inne wielkie rzeczy majg sy
czas... To jest prawdziwe $wigto prawds;.
wego Rio De Janeiro. To chyba wing tych
gwiazd nad miastem, w dni karnawaty Swiecy
jakos... inaczej?

A, pewnie chcesz si¢ zatrzymaé w jakimg
hotelu... no, tego kt6ry whasnie pokazafes
nie polecam. Biali turySci wehodzy futai |
praktycznic nie wychodza. A ci kedrzy w#-
chodzg, betkocza mi potem o matych, za-
dymionych pokojach, $wiecach, czaszkach
lepkiej, Smierdzacej krwi i labiryntach zaij
chiych korytarzy... I weale mnie to nie dy;-
wi. Co tak si¢ gapisz? Ja tylko udzielam do-
brych rad.

Myslisz, ze ubrany w brudny, cho¢ do-
bry garnitur facet, biegajacy w kétko i bel-
koczacy co$ o tym Ze nic nie pamieta i nie
wie jak tu sig zjawit to tu taki niecodzienny
widok? Ale nie, nic bdj si¢ tak. Moge za-
prowadzi¢ ci¢ do matej, pachnacej potemi
tytoniem knajpy, gdzie jest tylko mocny
rum i pickne kobiety, i najgorsze, co moze
cig spotkac to kradziez portfela. Nie wszg-
dzie w favelas jest tak Zle... Cholera, rozga-
dalem sig, i tak juz powiedzialem Ci za wie-
le.... T mam swoje sprawy do zatatwienia. Tak-
ze jesli przyszedtes tutaj porobi¢ zdjecia, to
lepiej stad spieprzaj. I zapamigtaj mnie jako cziowieka,
kt6ry byé moze w tym momencie uratowat ci zycie, Nie?
Czegos szukasz? Czego? Czlowicka ktéry umie przy-
zwat.... Zartujesz sobie ze mnie. Czy ja pana znam? [
don 't speak English. I don't understand, Sir. I don’t
speak English.....

NIEKTORE LOKACJE
1 DZIELNICE FAVELAS

Targ. Targ jest po prostu targiem, i nie ma innej nazwy
Jesli jest jakie$ centrum Favelas, to jest nim wasnie Targ
Ogromny plac, po brzegi zatadowany budami, stklcpﬂj
mi, krzykliwymi sprzedawcami, ludzmi handlujacymt
absolutnie wszystkim - od tandetnych wisiorkw przez
obrazy $wigtych po narkotyki, bron i dzieci. Targ jest
czynny codziennie, i jest niemal pewne, ze wicle o§éb,
ktore widziates tu jednego dnia, nie zobaczysz Juz it
gdy wigcej. Po placu i jego obrzezach mozna poruszac
si¢ tylko na piechote, najlepiej bez zadnych przedmio-
t6w i duzej ilosci gotowki przy sobie - ryzyko bycia
okradzionym waha sic w okolicach stu procent. I 2

wiele przedmiotéw mozna naby¢ tylko na drodze wy-
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Kosciot pod wezwaniem Przenajéwigtszej Pa-
nienki. Opuszczony kosciot, keory sptonat w niewyja-
$nionych do dzi okolicznosciach. To na jego tytach znaj-
duje si¢ niestawny lokal Paradiso, do krérego wstep maja
tylko nieliczni - przewaznie bawi si¢ w nim zdegenero-
wana bohema z bogatszych cz¢sci miast, szukajaca jesz-
cze mocniejszych wrazen niz narkotykii seks. Na pozér
wyglada jak zwykle ruiny kosciola, zas o tym, ze w srod-
ku znajduje si¢ dyskoteka, nie informuje absolutnie nic.
Jedyne, co czyni ten budynek naprawdg charakterystycz-
nym, to ogromny, cho¢ cz¢sciowo juz nadpalony1 znisz-
czony fresk, przedstawiajacy Jezusa z roztozonymi re-

2 g "

koma - namaiowaiy na bOCZii€j scianie Kosciofa.

Wzgorze Hien. Caly czas odbudowywane po ol-
brzymim huraganie, Wzgorze Hien to miejsce zamiesz-
kania sity przesiedlonych tutaj Indian z buszu. Wigk-
sz0s¢ z nich ulegta zupetnej degeneracji, zamieniajac si¢
w zwyklych, t¢pych rabusiow i alkoholikéw (identycz-
na sytuacja ma miejsce w Australii - patrz degeneracja
mieszkajacych w miastach aborygendw). Jednak czarow-
nicy 1 szamani wciaz mieszkaja na wzgoérzu hien, przy-
rzadzaja napary z ayahuaski i lisci laptos, rzucaja urokii
przywotuja demony z glebi dzungli; z keérymi tylko
oni s3 W stanie stana¢ twarza w twarz. Na wzgorzu nie
ma praktycznie normalnych doméw - to prawdziwy la-
birynt szafasow 1 lepianek skonstruowanych pospiesz-
nie ze $mieci, drewna, drutu, szmat, przerdzewialego
metalu - wszystkiego, co tylko mozna sobie wyobrazic.
Wszedzie panuje nicopisany odor - rozktadajacego sig
w upale migsa, odchodow i Smieci. Tak wtasnie jest na
Wzgdrzu Hien.

Wzgorze Kanatow. Wzgorze Kanatdw to tak jakby
centrum favelas- zupelnie odmienne miejsce od Wzgoé-
rza Hien. Tam mieszkaja zdegenerowani synowie bu-
szu, 1 szamani probujacy kontynuowa¢ dawne tradycje.
NaWzgérzu Kanatéw gangi sa doskonale zorganizo-
wane, kwitnie korupcja 1 handel narkotykami, a ludzie
zamiast odurza¢ si¢ najtaiszym alkoholem i klejem, tak
jak zdegenerowani indianie ze Wzgdrza Hien, staraj
si¢ dbac o swoje interesy. Tak samo czarownicy z tej
czgsci slumséw zupetnie roznia si¢ od milczacych, sta-
rych indian. To tutaj urzeduj szaleni diableros - nie-
zwykle grozni, opgtani magowie w czarnych cylindrach,
umiejacy rownie dobrze postugiwac si¢ ziotami, jak i
nozem czy pistoletem. To tutaj tkwi siedziba Marcello

H;\_UIII’\\! crlowielra brdmr frruma nnle na werverlim e
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dzieje si¢ w favelas, oraz tajemniczego Roki, o ktérym
Prawie wszyscy méwiq tutaj jako o najpot¢zniejszym
zyjacym czarowniku. Na Wzg6rzu Kanalow magia nie
jest celem - jest srodkiem. Tu kazdy na niej zarabia, i
wykorzystuje tajemne moce do swoich celow i pora-
chunkéw. Jednak te moce sa kaprysne i nawet najpotz-

niejszemu czarownikowi moga wyrwaé si¢ spod kontro-
li. W zautkach Wzgorza Kanatow znajdowanych jest
coraz wigcej trup6w okaleczonych tak straszliwie, ze
nie mogt tego zrobi¢ zaden cztowiek. Jednak nikt o
tym nie méwi... Mowi si czesto za to o konflikcie po-
mi¢dzy dwoma wzgobrzami - wielu ma ochot¢ zdoby¢
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psa lub szczura. Tak samo jak z Roka, kazdy liczy si¢ z
Don Tarello, jednak o ile dla tego pierwszego najwaz-
niejsza jest wrecz obsesyjnie pozadana whadza, ktéra
moze zdoby¢ za pomocg czar6w, to dla Dona magia jest
celem, a nie Srodkiem. Ten pot¢zny czarownik nienawi-
dzi szafowania swoimi ogromnymi umiejetnosciami, i
rzadko uzywa ich tutaj, w $wiecie realnym. Wickszos¢
czasu 1 tak spedza na planie astralnym, rozmawiajac z
duchamii béstwami.

Agod. Agod nazywany jest w favelas ,malym gene-
ralem”. Faktem jest, ze udato mu si¢ zjednoczy¢ w wie-
ku siedemnastu lat okoto trzydziestu pomniejszych gan-
gow w jedna, sprawnie dzialajacg organizacj¢ znang jako
Tayores. Teraz juz zostat im tylko jeden przeciwnik -
rownie pote¢zny gang Mulambos, z ktorym tocza wy-
niszczajaca wojne. Agod jest niski, barczysty, caly pokry-
ty tatuazami i obwieszony zfota bizuteria. Jest brutalny,
bezkompromisowy i straszliwie niebezpieczny - nikt tak
jak on nie umie walczy¢ nozami, kastetamii fanicuchami
(te umiejetnosci stanowig zreszta glowny atut ,wojow-
nikow” Tayores). Jedyny czlowick, ktoremu narazie
podlega Agod (ktdry, jak m6wia pogtoski, zabit whasno-
recznie oboje rodzicéw) to Marcello Hayuna, ale on
sam przymierza si¢ do szybkiej detronizacji ,,cesarza”
Favelas. Zreszta ma ku temu podstawy - Tayores to
ogromna sifa, z ktérg liczy si¢ kazdy w Favelas. Jego
picta achillesows jest jego stosunek do nadprzyrodzo-
nych - uwaza je za wierutne bzdury, a wszystkich cza-
rownikdw i szamanow ma za glupich szarlatanéw. Wszyst-
kie problemy woli rozwigzywac sita.

FEAR AND LOATHING IN FAVELAS
-POMYSLY NA PRZYGODY

Witajcie w slumsach. Jak najprosciej wprowadzic
graczy w przygode dziejaca si¢ w slumsach? Najprost-
sza 1 najefektywniejsza bedzie metoda ,, w pogoni za
czyms ,,. Slad poteznego aterfaktu, starego zaklecia, czy
tez poszukiwanego, niebezpiecznego kultysty, moze
zaprowadzi¢ ich do favelas. Aterfakt moze by¢ na przy-
klad w posiadaniu pot¢znego kaptana Umbanda, kul-
tystamoze by¢ pod protekcja np. samego Roki... moz-
[iwosci jest wiele, a Swiat Favelas przeogromny.

-t [ Y 1 1 . 1 TR | 1 1 *; 1

Blask. Podczas strzelaniny dwoch mtodocianych gan-
gbw co$ dziwnego zostaje uwolnione z biegnacych
pod favelas kanalow Sciekowych. Swiadkowie mowia
jakby o pot¢znym stupie niebieskiego blasku, ktéry
nagle wynurzyl si¢ spod ziemi, zabierajac ze soba paru
stojacych obok przerazonych chtopakdw: Sytuacje za-
czynaja si¢ powtarza w roznych czedciach favelas, zas
przerazeni ludzie zaczynaja szeptac o gniewie Roba-
czego Boga... Jednak ktos m6wi, ze widzial porwanych
chtopakéw w innej czgsci slumséw, w okolicach Swigty-
ni Umbanda, chodzacych po ulicy z dziwnym, met-
Nym Wyrazem oczu...
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Zaginiecie. W niewyjasniony sposob zaginglaw fa- |
velas corka bardzo wplywowego i bogatego biznesme- |
naz Rio De Janeiro. Zrozpaczony ojciec wysyladoslum- |
s6w swoich ludzi, aby szukali kazdego jej tropu. Nie |
mozna znalez¢ ciata. Wkrotce okazuje si¢, Z¢ OStatnio |
widziano ja, jak wychodzita z klubu Paradiso w towarzy- |
stwic paru dziwnych, pokrytych tatuazami mezczyzn. I |
7¢ byta jakby w dziwnym rodzajutransu... |

Zioty strzal W dyskotekach Rio De Janeiro pojawia |
sic nowy, dziwny narkotyk, nazywany Ztotym Strzalem,
pochodzacy podobno ze slums6w: Staje si¢ niebywale |
modny, 2]6g0 AMAtoI7y Z przestrachem po paru daw- |
kach odkrywaja, ze zsyta on przerazajace i potgzne wi- |
zje, pokrywa ciato dziwnymi plamami, a czasami powo- |
duje kompletng utrat¢ przytom nosci, z keorej czlowiek |
budzi sie w samym sercu slums6w, poKryty krwia, brud- |
nyizpodartymi ubraniami... oraz dziwnymi, mglistymi |
wspomnicniami. I nawet sam Marcello Hayuna, ktéry |
rozprowadza specyfik, nie zdaje.sobie Z tego sprawy. |
Tymczasem kto$ w mroku juz zaciera rece, usmiechajac [

I

Si¢

Oko Salamandry. W slumsach pojawiaja si¢ pogto-
ski, 0 poteznym aterfakcie, nazywajacym si¢ Oko Sala- |

mandry. Podobno zalana bursztynem gatka oczna po- |
g
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moc, jaka maja szamani z dzungli, mieszkajacy na Wgq
rzu Hien - jednak tamci weale nie chea jej odda¢ s

Plac Psa. Za dnia plac psa jest jednym ze zw'yk} ich
placéw Favelas- przesiaduja tam zawsze dziwnj milc!1 :
cy, dlugowtosi szamani ze szczepu ateynos bez qu-
rwy grajacy na bebnach.. 1 znajacy wiele sek’rct(’):\\? ﬁc-
zwa placu pochodzi od blakajacej si¢ po nim Ogro;nna-
ilosci bezpaniskich pséw - wielu cheiatoby wiedzje¢ %
je przyciaga... Jednak w nocy kazdy omija to micjscc, (\fr
nicktore dni, bardzo pdzno, odbywaja sie tu obryld
mbaka. Bardzo krwawe obrzedy, z mndstwem ofiar l;t(:éry
moze by¢ kazda, przypadkowo napotkana osob:; O(ﬁ
prawiaja je wyznawcy Baki - wiclkiego, krwiozerczego
demona, przez wielu uznawanego za patrona favelas
Bacantos, bo tak o sobie méwia, to zwykli ludzie - jctd_'
nak gotowi do najwyzszych po§wiccent dla sWojego
potwornego, cz¢sto przedstawianego jako ogromny p%:s
béstwa. Mowi sie, ze noc obrzeddéw mozna pozn}lc‘ po
tym, ze 0 zachodzic storica z Placu Psa stycha¢ opetan-
cze wycie dziesigtek psich gardel...

Stare ulice. Stare Ulice byly kiedys dzielnicy prze-
m:\'smw;} - teraz w ruinach starych fabryk i zakladow
mieszkaja rozmaite spoleczne wyrzutki, a takze cale ro-
dziny. Z catych slumséw najmniej tu szamandw, szkét
magicznych i czarownikow, zas najwigcej Z\V)’HYC[; prze-
st(;pcé\'.: Niewielu zapuszcza sig tu w nocy
-a1zza niewielu matych, wybitych okienek
w okopconych $cianach z czerwone;j cegly
wida¢ w nocy jakies swiatto.

Pieczary. Pieczary znajduja sic za Fave-
las - jaki$ kilometr od ostatnich zabudowan
Starych Ulic. Jest to ciag wielkich, piono-
wych skat, poprzecinanych kilometrami la-
biryntow 1 jaskin. Na $cianach pieczar wida¢
wiele bardzo starych, regularnych malowi-
det - nikema pojgcia skad pochodza, anikto
jestich autorem. Jest to bardzo niebezpiecz-
ne i legendarne miejsce - jesli kto$ tam byt
wrocit zywy, szepeze si¢ o nim z wielkim
podziwem. A jesli kto$ bywa tam cz¢sto -
znaczy to, ze jest 0soba, na widok kedrej
milknie kazdy w favelas. Taka jak czarownik
Roka. Wokot pieczar narosty juz setki mi-
téw - Ze to tam regularnie objawia si¢ cza-
rownikom z Wzgorza Hien Robaczy Bog
Hanake czy ohydna Matka Larwa, na kto-
rej odwloku wedtug starych legend milio-
ny lat temu wyrosta dzungla. To tam po-
dobno widziano Ramboke, mitycznego, lu-
dozernego potwora, wediug nicktorych
nawiedzajacego wnocy favelas. Jednak na-
prawde niewielu mieszkaicow favelas ma
gch}otc tam pojechaé i naprawdg to spraw-

zi€.

| :;;._‘(,‘fi:i: .
g =T

.:,',",11-—' -

“ =
'_5_::“:“:. .
o SO
g 4
::1(1_’{\:' v
:I:&: ¥

o o (.

gty B¢ T
o B0 EETTVS

ERPDK

g (s
B Ve ¢

EXRERGT LW nc
v &
R G Do &
B ! e
T a1
e vy by
S | o
:‘:m" k Tt o
by oy
::im’k i

L, Py

i

g

bt




widac
low-
nikto
yiect-
1 byl
elkim
510°
O]
ik
i mi
Jv/s
Bog
[ kté‘
jilio-
] po-
0, Ju-
;r'\’Eh
k na-
5 Ma
raw-

TeKkScior numeru

T Wy VTTRLYRPE SO SRy

W jakKi jeszcze sposob los rzucic
moze naszych bohatero6w w ob-
jecia brazylijskiego Favelas?

Oto przykiad.

Na co dzien Badacze nie wl6cza sig po pustyniach, dzun-
glach, lodowcach, tak tez nie widcza si¢ po Azji, Afryce czy
Ameryce Potudniowej. Raczej przesiaduja wygodnie w swo-
ich salonach czy tow Londynie, czy w Bostonie, Paryzu, Kra-
kowie. Gdzickolwick jednak s3 — najczgsciej czegos szuka-
ja, co$ badaja. Polki Badaczy pelne sa egzotycznych figurek
czy amuletow, rzadkich znalezisk, nabytych u znajomych
antykwariuszy czy tez sprowadzanych z dalekich krajow na
specjalne zamowienie.

Wyobraz sobie, Ze gracze s3 wlasnie w trakcie rozgrywa-
nia scenariusza / kampanii zupelnie z naszym Favelas nie
zwigzanej — ot, szukajq pewnego X.

Wprowadz pewien motyw uboczny — oto, z poczatku
sporadycznie, potem coraz czgsciej, $nig o miejscach, pel-
nych iScie pickielnych scen i postact (rak, to nasze Favelas).
Opisz je tak, aby Zadnemu z graczy nie przyszto nawet do
glowy, ze moze to by¢ jakie$ rzeczywiste miejsce na ziemi.
Tym wickszy szok przezyja, gdy to si¢ wiasnie okaze. Ponad-
to w owych snach pojawia si¢ posta¢ Chrystusa — stoi z roz-
postartymi ramionami, a u jego stop wije si¢ piekielne mia-
Sto.

Dalej — na snach si¢ nie koriczy. Oto zaczynajg dostrze-
gac ,znaki”. Przez glowe przewinie sig, niczym jakis slajd,
scenka z krajobrazem: zélta woda, zielone dachy dzungli,
zamglone wzgdrza wystajace z powierzchni morza.

Na tym etapie gracze powinni mie¢ juz za sobg sporo
famania glowy nad znaczeniem tych wizji. A w potaczeniu z
faktem, ze owo poszukiwane przez nich X nijak nie daje si¢
wysledzi¢, moga wpas¢ na pomyst, ze wizje maja charakter
prekognicji, niejasnych przeblyskow z przyszlosci, moze
ostrzezen. W jaki$ sposdb maja mozliwo$¢ odcezytaé skraw-

ki tego, co los dla nich juz zawczasu przygotowal.

W koricu w ich rece wpada broszurka, gdzie na zdjeciu
ukazane s3 identyczne wzgérza jak w snach. Miasto rozlo-
zone na brzegach wiclkiej zatoki, nad nim za$ wzgérze, na
szezycie kedergo stoi majestatyczny, olbrzymi posag Chry-

pod zdjeciem: Rio de Janeiro...

To jest to! Cokolwiek znaczg te wizje, dowiemy si¢ tylko
tam. Moze to i idiotyczne, ale jedziemy do Brazylir. Cos tam
jest. Cos, co sprawia, e nasze dusze nocq wedrujg do tego
miasta, Ze tajemnicze postacie stamead wlepiaja w nas wzrok

f;) Szybeiey, pakujcie si. X jest w Brazylii. Jedziemy do pic-
a.

MOracz,

g na podstawie motywu kampanii K. Owedyka

| zwalawidziec rzeczy, ktdre dzieja sic w zupetnie innym
| miejscu... bezustannie szpiegowa¢ ludzi, na ktérych
| zostanie rzucona klatwa. Tylko nie wiadomo, kto tak
1 nagrawdc go ma - bezustannie przechodzi z rak do rak,
| @ wielu ma na niego ochote. W tym sam Roka, okrutni
| diableros, a takze Trent Moheyagan, i Niewidomi, kto-
| 2 probuja nie dopusci¢ do tego, by aterfakt wpadt w
niepowolane rece. Tymezasem przedmiot zupelnie przy-
| padkowo wpada w rece naszych graczy - nagle staja si¢
1 osia rozgrywki, ktora na pewno zmieni oblicze slum-
SOW...

T R = e e B
NIEKTORZY BOGOWIE FAVELAS

E Hanake, Robaczy Bog. Wedtug wierzen jego licz-
nych wyznawcéw, Hanake pod postacia ogromnego
| robaka caly czas drazy pod favelas ogromne korytarze,
w ktérych tocza nieustanng wojng ,,dobre” 1 ,,zte” moce.
Czcza go migdzy innymi Umbanda, Tancerze Smierci
| Banuidas, cztonkowie halucynogennych kosciotéw.
| Hanake nie jest dobry ani zty, po prostu jest pot¢zna
| sita, wprawiajaca w ruch wszystko co nad, pod i w Fave-
| las. Skladane s3 mu liczne ofiary, ze zwierzecego miesai
owoc6w. Nie ma jednego wielkiego obrz¢du ku czci
tego Boga - wszystkie odbywaja si¢ w réznych miej-

[ scach, o réznym czasie  na rézne sposoby.
Baka. B3d7 grzeczny, bo w nocy przyjdzie Baka i cig
| zje - to zdanie chyba ustyszat kazdy mieszkajacy w slum-
sach dzieciak. No, pod warunkiem, Ze nie wychowywat
si¢ sam. Religioznawca czy antropolog ktdry przyje-
| chatby do favelas miatby z Baka potezne klopoty - jest
| jednoczesnie mitem, legendarnym potworem, duchem
| 1 czczonym bostwem. Jak juz zostalo wspomniane w
| tekscie, obrzedy ku jego czci na Placu Psa zawsze koni-
| cza si¢ krwawa rzeznia. W wyobrazeniach ludzi przy-
waznie przyjmuje posta¢ olbrzymiego, owlosionego
| potwora, pokrytego skorupg sluzu i zaschnictej krwi
swoich ofiar. Niektorzy twierdza, ze jest on tak napraw-
| d¢ stworzonym przez Rocg golemem bgdacym na jego

stusa z roztozonymi rekami Szybki rzut okiem na podpis |

w naszych snach. Niby to tylko sny. ,,Znaki” tez da si¢ jakos
racjonalnie wytlumaczy¢ — podswiadomos¢, przeczulenie, |
rozstrojone nerwy.. Jasne, pewnie nie ma w tym nic dziwne- |

ustugach, inni, ze pot¢znym czarownikiem, ktéry zo-
| | stat przeklety przez duchy dzungli. Jednak prawda jest,
| | e na wysypiskach $mieci znaleziono wiele ciat, pokry-
| | tych$ladami ogromnych szpondw i szczek. Czy to tyl-
| | kodzikie zwierzeta?
| | Ayahuasca. Duch dzungli, Orzel, Przewodnik, za-
| 1 Klety w halucynogennej lianie. To od jego imienia wzi¢ta
| | sie nazwa pot¢znie silnego specyfiku, ktory jest jedyna
| 1 droga umozliwiajacg kontakt z tym pot¢znym bdstwem,
? | czczonym przez szamanow ze Wzgérza Hien. Nie wia-
f | domo, czy to bog jest rosling, czy roslina bogiem - Ay-
ahuasca obdarzyt jednak swoich wyznawc6w potgzny-
| mimocami. Podréze astralne, przepowiadanie przyszto-
| $ci, opetywanie umystéw - to drobnostka dla tajemni-
| czych starcow ze wzg6rza, na ktérym wjasne, bezchmur-
| | ne noce zawsze stycha¢ nie wiadomo skad dochodzacy
| | opetariczy rechot hien.
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Andrzej Stoj

“Méwili, Ze korporacje wytna wszystkie lasy zwrot- |

nikowe do 20189 roku. Twierdzili, Zze Ziemia umrze
amy wraz z nia. Urzadzali manifestacje, happenin-
gi, na ktérych méwili o krzywdzie, jaka doswiad-
cza puszcza amazoriska. Robili reportaze, na kto-

rych pokazywali wymarte lasy, rzekomo efekt kor- |

poracyjnej polityki wzgledem laséw Ameryki Po-
fudniowej. Gowno prawda. Lasy nadal istniejg i 53
bardziej geste, niz w ostatnich dwdch stuleciach.
Korporacje sadza na specjalnie przystosowanych
do tego terenach zmodyfikowane genetycznie drze-
wa, dojrzewajace w ciagu kilkunastu miesiecy.
Zreszta, szat nameble z drewna juz dawno sie skori-
czyt-wszyscy wola rzeczy z syntetykéw. Amazo-
nia przetrwata, dzungle przetrwaly. Chyba po to,
by nasi dowddcy mieli nas gdzie wysyfa¢ na te sa-
mobajcze misje, ktére w ich papierach wystepuja
Jako tajne. A wycieliby w cholere te drzewa...”

- fr:agment wywiadu z putkownikiem Alanem
Brockiem dla Dziennika 54, w piata rocznice jego
przejscia na emeryture

zungla... sfowo to kojarzy mi sie przede
wszystkim z dzika, nieujarzmiona przyro-
‘dq. Z lasem tak gestym, ze przez korony
drzew nie przedostaje sie ani jeden promien ston-

ca. Jest to dom dla tysiecy nieznanych cztowiekowi
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gatunkow roslin i zwierzat. Dzungla kojarzy misiez
goracym, wilgotnym powietrzem. Z zawsze towa-
rzyszacymi ludziom komarami... Jest ona dla mnie
tysiacem niezbadanych kilometréw przestrzeni, w
ktérej moze znajdowac sig cokolwiek. Pomimo
calej naszej technologii, tysiecy lat rozwoju nigdy
nie ujarzmiliémy sit, ktére drzemia wewnatrz pusz-
czy amazonskiej. To zdarzafo si¢ jedynie podczas
niezwykle goracego lata- czy te stowa cos Ci mo-
wia? Tak, to oczywiscie Predator. Czy nie sadzisz,
ze nadszedt czas, by postacie Twoich graczy opu-
$cili mite, przyjemne miasto i zmierzyli si¢ z praw-
dziwa, a nie betonowa, dzungla? Porzudcie zimne
ulice, nocne strzelaniny, poscigi i interesy, robione
w ciemnych zautkach. Dajcie sobie spokdj zwojna
przeciwko korporacjom, z reputacja, giri i catym
smieciem, jaki niesie ze soba cywilizacja. Opusccie
miasto.

Prowadzenie sesji, ktorych akcja bedzie miPTC
miejsce w dzungli to wieksze wyzwanie, niz Cisié
zapewne wydaje. Ich tematem nie bedzie walka Kra-
wedziarzy z korporacjami, nielegalne interesy, ¢/
policyjne sledztwa. Miejscem ich akgji nie bedaklu-
by z gtoéna muzyka, krysztatowe biurowce ani strefa
walki. Przenoszac akcje gry do dzungli musisz 23~
pomniec o wszystkim, co charakteryzowaio Two-
je “miejskie” sesje. Musisz zacza¢ od poczatku.
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Najtrudniejszy jest pierwszy krok. Sprébuj wy-
startowa¢ z hukiem. W jednej chwili przerzué po-
stacie graczy z mitego, bezpiecznego Night City
wprost do serca lasu. Zabierz im wszystkie zabaw-
ki cywilizacji, poczynajac od telefonéw komérko-
wych, przez skomplikowang bron, na wszczepach
konczac. Nie wiesz, jak to zrobi¢? Nie Zartuj so-
bie... Spraw, by samolot, ktérym gracze leca na kar-
nawat w Rio spadt w sam $rodek lasu. Jedynymi,
ktérzy przetrwaja katastrofe beda wiasnie oni...
Niech gliniarze przytapia graczy na popetnianiu ja-
kiegos$ przestepstwa. Wojsko da im alternatywe od
wieloletniej odsiadki na Bioku Ciezkim... Jedna mi-
sjaw Ameryce Srodkowej... Bogaty biznesmen po-
szukuje corki, porwanej dla okupu przez partyzan-
tow walczacych o niepodlegtos¢ kraju, o ktérym
nikt nie styszat... Korporacja poszukuje naukowca,
ktory ukryt sie gdzies w Kolumbii. Nagroda za jego
odnalezienie ma pigc¢ zer... Oczywiscie nikt nie po-
wie bohaterom o eksperymentach, jakie prowadzi
w swoim laboratorium, ukrytym w dzungli, 6w na-
ukowiec. Postacie nie dowiedza si¢ o istnieniu strasz-
liwych, zmutowanych zwierzat, zabijajacych wszyst-
ko, co wkroczy naich terytorium... Mysliwi stang
sie ofiarami... Uczyn z graczy ochroniarzy fixera,
handlujacego w Ameryce Potudniowej. Zamiast
walizki pieniedzy dostanie kulke w teb a bohatero-
wie beda musieli uciekac¢ w dzungle... Moze ktorys
z nich jest reporterem? Net 54 oferuje 50 tys. E$
za reportaz o wojnie domowej w jednej z brazylij-
skich prowingji... Armia chetnie przyjmie go jako
korespondenta wojennego... Bohater ujrzy wojne
taka, jaka jest naprawde. Zobaczy zbombardowa-
ne wioski, masowe groby, Zotnierzy mordujacych
sie nawzajem w konflikcie, ktérego przyczyny po-
wstania juz dawno nikt nie pamigta... Militech z che-
cia wynajmie grupe Krawedziarzy by przetestowali
ich najnowsze zabawki na polu prawdziwej bitwy,
w $rodku Ameryki Srodkowej... Wiesz juz, jak
wprowadzi¢ graczy prosto do piekta na Ziemi? Jesz-
cze nie? No to mysl. Kombinuj.

Moze stworzycie nowa druzyne? Niech gracze

wciela sie w grupe zotnierzy, walczacych po stro-
nie Stanéw Zjednoczonych w jednej z tych niezli-
czonych srodkowoamerykanskich wojen. Jeden z
nich moze by¢ reporterem, dokumentujacym caly
konflikt... Moze wolicie wcieli¢ si¢ w handlarzy nar-
kotykami, prawdziwych ksiazat Ameryki Srodko-
wej? Cheecie zamieszka¢ w wielkich posiadtosciach,
obraca¢ milionowymi sumami? Sprébujcie z dru-
giej strony. Zagrajcie grupa najemnikéw, wedrujaca
od miasta do miasta w poszukiwaniu lokalnych
wojen, ludzi do zabicia... Co powiecie na grupg de-
zerterow, ptywajacych jako przemytnicy starg,
wojskowa fodzig? Kazda osada to potencjalnie miej-
sce nainng opowies¢. Amazonka to naprawde wiek
ka rzeka Moze sta¢ sie domem réwniez dla postaci
graczy...

Cyberpunk

M 6] ulubiony sposéb na wprowadzenie
postaci graczy w sam $rodek dzungli wy-
korzystuje jedna z opisanych obok me-
tod. Do bohateréw graczy, mieszkajacych w Ni-
ght City, zglasza si¢ pewna osoba - oznaczmy ja
jako X. Nie jest wazne, czego chce od graczy. Istot-
ne jest to, ze oferuje w zamian za wykonanie za-
dania sporg ilos¢ pieniedzy a sama akcja musi by¢
przeprowadzona w Ameryce Poludniowej. Zada-
niem, jakie zleca X moze by¢ cokolwiek: porwa-
nie jakiej$ osoby lub odbicie wigznia, zniszczenie
plantacji marihuany, odnalezienie naukowca... co-
kolwiek, co zmusi bohateréw do opuszczenia Mia-
sta. Misja na tyle opfacalna, by warto byto ruszy¢
tytki do samolotu.

Jako srodek transportu od lotniska do miejsca
akgji oraz z powrotem do punktu, z ktérego eki-
pa ma by¢ zabrana, bohaterowie otrzymuja sta-
ra, wojskowa t6dz. Na jej poktadzie znajduje sie
stary karabin maszynowy z tysigcem sztuk amu-
nicji, troche zywnodci i broni recznej, podstawo-
we leki... £6dZ o nazwie Andie staje sig na kilka
tygodni domem bohateréw. Ptyna w dét Amazon-
ki, starajac sie dotrze¢ do miejsca akgji. Niewaz-
ne, czy uda im si¢ odbi¢ poszukiwang osobe,
zniszczy¢ plantacje, czy w inny sposéb wypetni¢
cel misji. Gracze zbieraja sie w droge do punktu,
skad majg by¢ zabrani helikopterem do Stanow.
Pomoc nigdy nie nadejdzie. Kiedy 6dz zblizy sie
w poblize punktu zbornego, postacie ustysza z
radia glos spikera, mowiacy o zniszczeniu niezi-
dentyfikowanego $miglowca, ktéry naruszyt prze-
strzen powietrzng paristwa, w ktérym sig znajdu-
ja. Bohaterowie moga jeszcze mie¢ trochg nadziei,
ze zniszczony helikopter to nie ten, ktéry miat ich
wyciagnac z tego bagna. Oczywiscie sa w biedzie.
Godziny mijaja...

Po jakims czasie gracze zrozumieja, ze utkneli
tu na state. Kiedy spekulujg na temat ich obecnej
sytuacji dochodza do wniosku, Ze jedynym spo-
sobem na powré6t do domu jest zabranie sig to-
dzia do jakiego$ portu i stamtad odplyna¢ na po-
kiadzie statku. Pierwsze problemy zaczng sig
uwidacznia¢ juz wkrotce. Po pierwsze, bohatero-
wie nie znaja Wielkiej Rzeki. Nie maja pojecia, w
jaki spos6b moga doptyna¢ do oceanu. Po drugie,
nie znaja ludzi, ktérych moga spotka¢ na swojej
drodze. Po trzecie, t6dz zzera cholernie duzo pa-
liwa. Szybko stanie si¢ jasne, Ze bez dodatkowych
funduszy nie wyrwa sie z tego bagna. Kiedy dotrg
do najblizszej osady, poznaja pana Sancheza, kté-
ry zaplaci im dwa tysigce dolcow za przewiezie-
nie niewielkiej iloéci broni do osady, lezacej nie-
opodal. Oczywiscie lezy ona w przeciwnym kie-
runku do tego, ktorym musza podazac bohatero-
wie...

Moi gracze nigdy nie wrécili do domu. Wciaz
ptywaja wzdtuz Amazonki na pokladzie Andie,
przewozac ludzi i rézne towary. Ich plany powro-
tu do domu same wyparowaty. Postanowili zostac.




“Mgla, gestsza niz zazwyczaj o tej porze roku, za-
srf:zgvar‘.f fwoimi oparamicalg okolice. Widocznosc
nie przekraczata kilku metrow. ny jé :
bowa kolumna. Czlowiek na przedzie $cinal ga fe-
zie i niewielkie pedy za pomocd maczety. Co dzre;
sie¢ minut zmienialismy si¢ - pierwszy przechqd;r
na koniec kolumny, pozwalajac drugiemu na zajecie
jego miejsca. Wiedzielismy, Ze w tym temple be-
dni. Problem tkwit w tym, Ze mielismy cztery d?b,y
do przylotu smigfowca. Lacze satelitarne odmov;fs—
fo wspélpracy juz w godzing po tym, jf.?k tu wyia-
dowalismy; wigc nie bylo jak powiadomic dowodz-
twa o naszym spozZnieniu. 5 i

W pewnej chwili uslyszatem trzask i cos przed
nami eksplodowaro. Wiedzialem, ze to jest pufap-

wicznie padfem na ziemig. Wtedy zaczeli strze-
la¢..”.

- fragment raportu porucznika Kennetha Browna

dzungli. Teraz pomysl, jak bedzie wygladac miejsce
akji Twoich opowiesci. Dzungla to nie tylko drze-
wa, splatajace si¢ konarami, skrywajace ziemie w
wiecznym mroku. To nie tylko wilgotne powietrze,
nieznane rosliny i zwierzeta. Dzungla kryje w sobie
wiekszy potencjat.

O wiele wiekszy...

gi, zaro$niete roslinami, schodkowe piramidy... Po-
staraj sie odczu¢ dzungle wszystkimi pigcioma zmy-
stami. Poczuj w ptucach wilgotne, duszne powie-

Ustysz $piew niezliczonych gatunkéw ptakoéw, syk
weza, przesuwajacego si¢ leniwie na gatezi powy-
zej. Poczuj w ustach smak owocéw, ktérych nazwy
nie jestes w stanie zapamigtac. Spdjrz na olbrzy-
mie, wiekowe drzewa, na mnogos¢ form Zzycia.
Sproébuj poczuc tetno lasu... Puls dzungli, wedtug
ktorego zyja wszystkie istoty zamieszkujace j3. Te-
raz wyobraz sobie ludzi, wedrujacych $rodkiem tro-

pika iej ii s3.ni
pikalnego lasu. Bez swojej technologii 53 niczym.

Pozbaw ich broni a beda musieli kry¢ sie przed pan-
tera, polujaca po zmroku. Zabierz im zywnos¢ a
zaczng gina¢ z glodu, nie wiedzac, co jest dla nich
trUC'IZFIa_, a co nie. Pozbaw ich orientacji a zaczna
panikowac. Ogarnie ich szalefistwo...

Prowadzqc sesje w dzungli staraj sie wywotaé w
swoth graczach ta aure obtedu i tajemniczosci.
UFWlerdZ ich w przekonaniu, Ze nie sa juz panami
MlasFa: T.utai sa tylko kilkoma z niezliczonej rzeszy
drapieznikéw, polujacych na swoje ofiary. Badz bez-
wzglqdny. Wykorzystaj kazdy btad, jaki popetnia.
Jesli beda opierat sie o swoja technologie, niech

: t. ktéry prowadzit wszed!na ming. Blyska- |
o 2 | sity, by usta¢ nanogach? Na co komus karabin sztur-

Dzungla skrywa w sobie wiele tajemnic. Wy- |
obraz sobie ruiny dawnych osad, potfuczone posg- |

trze, prawie nie nadajace si¢ do oddychania... |

Szlismy jednooso- |

dziemy szli do punktu docelowego co najmniej pie¢ |

okaze sie zawodna. Bron zacznie sie zacina¢ 3 cy.
bernetyczne wszczepy wylaczac. Jesli beda pewn;
siebie pokaz im, ze caty czas sa zagrozeni. Niech
jeden z graczy wejdzie na stara mine, jeszcze 7 ze.
sztego stulecia. Inny uruchomi Prymitywna putap-
ke, ktérao maty wios nie pogruchocze mu zeber.
W nocy zaatakuje pantera, poszukujaca tatwego
tupu...

Jesli bohaterowie graja mieszczuchami, nie po-
magaj im w niczym. Wiedza, jaka posiadaja sami
gracze musi im wystarczy¢ do przetrwania. Przy-
stosuja sie do nowych warunkoéw, naucza zy¢ v
dzungli lub zgina. Takie jest Prawo. Przezyje silniej-
szy. Podkreslaj to na kazdym kroku. Owady, roél‘i-
ny a nawet samo powietrze moze przenosi¢ smier-
telne choroby. Najstabszy zapadnie na ktéras z nich,
Co z tego, ze ma splot skorny, celownik w cybero-
ku i smartowanego Maloriana, skoro nie manatyle

mowy, gdy miota si¢ nieprzytomny w drgawkach z
goraczka przekraczajaca czterdziesci stopni? Jesli
gracze nie wezma ze soba cho¢ podstawowych le-

| kow-zgina. Chyba, ze je komus zabiors...

Wiesz juz, jak bohaterowie graczy dostanasi¢ do |

Na samej dzungli nie da si¢ stworzy<¢ catej opo-
wieéci. Jest ona doskonatym ttem na akcje Twoich
sesji -innym, niz dotychczas, bardziej niebezpiecz-
nym niz strefa walki, ale to wcigz tto a nie o$ przy-

| gody. Grajac w Ameryce Srodkowej bohaterowie

graczy caty czas stykac sig beda ze skrajng bieda
mieszkancow tamtych krajéw. Ujrza zacofanie, brak
podstawowych urzadzen, bez ktorych sami nie
moga zy¢. W amazonskich wsiach i miasteczkach
nie ma telefonéw. Nie ma telewizoréw. Technolo-
gia to stowo, ktére tu nie ma znaczenia. Nadszedt
czas, by te stowa zrozumieli bohaterowie graczy.

| Grajac w dzungli beda musieli nauczy¢ sie korzystac

z tego, co maja. Do granic mozliwosci a nawet poza
te granice. Jesli nie zdobeda amunicji do swojej bro-
ni, stanie sie bezuzyteczna. Problem w tym, Ze miej-
scowi posiadaja jedynie kilka AK 47 i bron wypro-
dukowana w Ameryce Potudniowej. O standardach
Nato w produkdji pociskéw nie styszeli. Nie sty-
szeli tez o Nato. Jedyny sposéb, by ich bron zacze-
fa strzela¢ to zakup broni od miejscowych. Ajestto
stara, zawodna bron...

\W krainch Amervk Srodkowei

W krajach Ameryk Srodkowe]
wej istnieja jedynie dwa typy ludzi: bogacze i i,
ktorzy naich bogactwo pracuja. Staraj sie pokazac
to na kazdym kroku. Handlarze narkotykéw, two-
rzacy swoje mini-panstewka, stanowiacy wiasne,
wyjatkowo surowe prawa. Wiasciciele fabryk iko-
paln, ptacacy swoim pracownikom najnizszeZ moz-
liwych pensji... Zotnierze, optacani przez bogacz),
bedacy ich osobista gwardia... Niesprawiedliwos¢
wyzieraz kazdego kata. Nikt nie sprzeciwia sie ist-
nieniu takiej sytuacji. Biedacy nie maja broni, zresz-
ta nie wiedzieliby jak sie nia postugiwac. Stowo
sprzeciwu wobec lokalnego “wiadcy” oznacza

oraz Potudnio-
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pewna $mier¢ z rak najemnikéw, wynajetych w celu
podporzadkowania sobie lokalnej spotecznosci.
Czasami wystarczy wygnanie, wprost do dzungli...
Na swoich sesjach musisz pokaza¢, ze w Ameryce
Srodkowej zapanowato nowe $redniowiecze. Zwy-
kty cztowiek nie ma zadnych praw, poza jednym -
prawem do pracy. Za nedzne pieniagdze, w skraj-
nych warunkach. A czy ma jakis inny wybor?
Kiedy bedziesz pewien, ze w glowie kazdego z
graczy powstat juz obraz biedy, jaka cierpia tamtejsi
ludzie, pokaz im $wiat bogaczy. Opisz wielkie, wspa-
niate posiadtosci otoczone kordonem dobrze wy-
trenowanych i uzbrojonych ochroniarzy. Pokaz im
piekne wille, z basenamiii tarasami. Z technologia,
obecna na kazdym kroku. Niech gracze ujrza prze-
pas¢, jaka dzieli $wiat bogatych od $wiata biedakéw.
Pokaz im to, czego dotychczas im brakowato. Wy-
godne t6zko. Telewizja. Sie¢. Ciepta woda, ptynaca
wprost z kranu. Technologia. Bogactwo. Zastanow
sig, co te stowa dla Ciebie znaczg. Pomysl, czym sa
dla Twoich graczy. Potem zaatakuyj ich serig stow,
opisujacych to, co widza na wiasne oczy. Ludzie
zyja tu w lepszych warunkach, niz najwazniejsi biz-
nesmeni w Night City. Gracze zapewne zapragna
tego luksusu. Beda chcieli stac sie czescia tego wspa-
niatego $wiata. Daj im szanse. Niech handlarz, do
ktérego posiadtosci trafili daim propozycje pracy.

Wie, Ze sa wyszkoleni lepiej, niz kazdy z jego ochro- |
niarzy, znaja sie na broni i walce w kazdym terenie. |
Maja talent, ktéry on zechce wykorzystac. Jesli zde- |

Cyberpunk

cyduja sig zosta¢, otrzymaja duze wynagrodzenie
w eurodolarach i dostep do najnowocze$niejszego
sprzetu. Beda zy¢ w warunkach, o ktérych w Night
City mogli jedynie marzy¢. Nie ma jednak nic za
darmo.

Daj graczom kilka dni na oswojenie sie z luksu-
sem. Niech przyzwyczaja sie do wygdd i polubia je.
Przez kilka godzin beda “pracowa¢” - siedzie¢ na
tarasie z bronia w reku, obserwujac okolice w po-
szukiwaniu potencjalnego zagrozenia. Wieczorem
graw karty z innymi straznikami. Opiszich tak, by
gracze zaprzyjaznili sie z nimi. Ukaz ich jako nor-
malnych, zadowolonych z zycia facetow, ktérzy
nawet moga da¢ sie polubi¢. Potem pokaz im praw-
dziwe oblicze takiego Zycia. Bohaterowie graczy
beda wysytani do wiosek. Beda musieli zbiera¢ ha-
racz za “ochrone”. Tych, ktérzy nie ptaca, beda
musieli brutalnie pobi¢. Co zrobia, kiedy jedna z
takich osob okaze sie mtoda dziewczyna? Ich “kum-
ple” zgwalca ja, jeéli nie zaplaci zagdanych pienig-
dzy. Jak zareaguja na to bohaterowie graczy? Pod-
czas wyjazdoéw opisz straznikéw jako bezwzgled-
ne, bezduszne maszyny, ktorych jedynym celem
jest wypetnienie rozkazow ich zwierzchnika. Po-
kaz cala brutalnosc tego swiatai niech gracze okaza

| sie ztem, ktére jest powodem tego wszystkiego.

Jeszcze raz ukaz im biedote miasteczek, niespra-
wiedliwos¢, jaka dotyka zwyktych ludzi. Co zrobig
bohaterowie graczy? Zagtebia sie w ten swiat, czy
moze odejda, zachowujac czyste sumienie? Ale czy




bierno$¢ w obliczu krzywd?r ;nnych pozwoli boha-
terom graczy spac spokojnies ' 4
Jesli opiszesz cata sytuacjg wystarczajaco suge

stywnie, gracze zaczna zastanawiac si¢ nad mozli-

ia pomoc biedakom.Odpowiednimiopisarrll
;3322%, ze himdlarze narkotykow to korporac;‘e |
tego $wiata. ZwyKkli ludzie to szarzy obywatele |
miast, uzaleznieni od tych, na ktorych ma]‘qtlfl pra-
cuja. Daj graczom do zrozumienigf Ze ten $wiatnie
ré2ni sie od tego, Ktory pozostawili za__sqba Niema
co prawda miast, uliczek i korporadj, jednak nie
znaczy to, ze nie istnieje tu Il<r_aw¢dlz. :
Trzeba tylko wiedziec, gazie szukac...
Czy nadszed! czas na kolejna rewoluc1§?
Czy bohaterowie graczy stana do walki?
Czy zastuza na miano Krawedziarzy?
Pokaz im sytuacje taka, jaka jest naprctiwdg. T>,/_
sigce ludzi pracuje na utrzymanie garstki wybr.an-.
cow, zyjacych w luksusie. Jedni majqwszystko,.lnnl
nic. Ten éwiat rzadzi sie tymi samymi prawami, o
dzungla. Pytanie brzmi: czy to bohaterowie graczy,
czy raczej bogaci tego $wiata sa silniejsi? Kto W
szediby zwyciesko z tego konfliktu? Kto odwazy
sie na zrobienie tego pierwszego kroku? Sprobuj
zagra¢ naemocjach graczy. Kiedy zaprzyjaznia si¢ Z
barmanka, obstugujaca gosci w jednym z podrzed-
nych baréw, garstka pijanych ochroniarzy zastrzeli
ja dla zabawy. Kiedy udaim sig zebrac pieniadze na
powr6t do Miasta, kto$ dowie sig o tym. Zolnierze |
zabiora im jedynie gotéwke i amunicjg do broni.
Zastandw sie, co poczujg wowczas gracze!? Frustra-
cje? Bezsilnos¢? A moze gniew? Szalona, czysta
wiciekltos¢, zadze niszczenia, zabijania tych, kto-
rzy stangliim na drodze... Podsycaj to uczucie. Po-
staraj sie, by szczerze zapragneli pokonac swojego
wroga, zetrze¢ go na proszek i wszelki $lad jaki po
nim pozostanie. Dajim bron, ktéra beda to w sta-
nie zrobi¢. Daj im okazje na dopetnienie zemsty.
Czy zaryzykuja! Czy poddadza sig instynktom?
Bede z toba uczciwy. Szansa, ze bohaterom gra-
czy uda si¢ pokonaé swoich wrogéw jest minimal-
na. Ich przeciwnicy sa nieporéwnywalnie liczniejsi,
maja znaczenie bardziej zaawansowany technolo-
gicznie sprzet, znaja teren na ktérym przyjdzie im
walczy¢. Doskonale wiedza, gdzie bohaterowie
beda mogli sie ukry¢. Pomimo tego istnieje szansa

e e BRGS0,

:':.e gracze wyjda z tej walki zwyciesko. Jesli okaza
si¢ wystarczajaco sprytni, pomystowi i odwazni,
moze udacim si¢ zwyciezy¢. Zmienia cho¢ czastke
Swiata nalepsze. Ten jeden, jedyny raz.

"Nadszedf kres wyzysku rzadu brazylijskiego. Przez
wiele dziesigtek lat obywatele obszaru, Zwanego
pro?w'nch Mato Grosso, byli wyzyskiwani przez
;fcrayrf do ktdrego przynaleznosci nigdy nie deklaro-
wali. Wysokie podatki, brak opieki lekarskiej i
straszpe warunki zycia zmusify nas do wystapienia
przeciwko wiadzy, ktéra Wy Zapewne uznacie za

| legalna. Przypomnijcie sobie jednak historie Stangy,

Zjednoczonych. Czy obywateli tego kraju nie na-
zywano niegdy$ buntownikami? Ich sytuacja jest
podobna do naszej. Pragniemy jedynie wolnosc,
mozliwosci samostanowienia wiasnych prawi de.
cydowania o swoim losie. Jesli cena za to ma by¢
krew;, przelejemy ja z radoscia. Niezaleznie od tego,
czy bedzie to nasza krew, czy Zolnierzy brazyijj-
skich, ktérzy zostali juz postawieni w stan gotowo-

| éci. Dlatego btagam Was, powstrzymajcie ich przed

wywolaniem tego konfliktu. Nie ustapimy, péki cho¢
jeden z nas bedzie w stanie walczy<. Zwyciezy my
lub zostaniemy zabici!”

- przeméwienie Raymonda Le Guerre, przy-
wodcy Powstania Kwietniowego z roku 2016 skie-
rowane do przywodcéw paristw Europy oraz Ame-
ryki Péinocnej

Ameryka Srodkowa to nie tylko handlarze narkoty-
kéw, dzungla i biedota. Jest to rowniez miejsce ty-
siecy matych wojen, rewolucji, “akcji prewencyj-
nych” i “misji pokojowych™ W tych krajach produ-
kuje sie wigcej narkotykow, niz w reszcie $wiata. W
niektérych z nich jest to legalne. Nic wigc dziwne-

| go, ze rzady wielu panstw, glowy rodow mafijnych

a nawet niektore korporacje tak intensywnie wply-
waja na tamtejsza polityke. Heroina stata sie no-

| wym $rodkiem ptatniczym, bardziej wartosciowym

niz ztoto. Producenci narkotykéw obracaja miliar-
dowymi sumami, budujac swoje imperia poprzez
wyzysk biedakéw. Europejscy lub azjatyccy szefo-
wie réznych organizacji przestepczych rozprowa-
dzaja towar na catym $wiecie za cicha zgoda i wspol-
praca rzadéw wielu panstw. Czasami dochodzi do
otwartej walki o kontrole nad danym obszarem.
Rzady i korporacje wysytaja woéwczas w $rodek
dzungli swoje najlepsze oddziaty, majace na celu
wyeliminowa¢ wroga i przywroci¢ porzadek. Cza-
sami takie niewielkie konflikty przeradzajq si¢ w
wojny.

Ameryka Potudniowa to réwniez kontynent ty-
sigca rewolucji i buntéw. Ludzie, majacy dos¢ istnie-
jacego porzadku poszukuja przywaédcy, ktory za-
prowadzi ich ku lepszej przysztosci. Czasamizdarza
sig, ze jaki$ cztowiek decyduje sie sprzeciwic wia-
dzy. Nawoluje do przeciwstawienia si¢ rzadowi, do
wsparcia buntu i rewolucjonistéw. Jesli dysponuje
wystarczajaco duza charyzma, ludzie idg za nim.
Powstaja oddzialy partyzantow, przygotowujacesie
do walki z wojskami rzadowymi W koncu dochodzi
do konfliktu zbrojnego. Kiedy wojna zacznie zbie-
ra¢ swoje zniwo, nikt ani nic nie jest juz bezpieczne:
Oddzialy pala cate wsie, jesli tylko zaistnieje podej-
rzenie, ze ukrywaja sie w nich rewolucjonisci. Bom-
barduja cate miasteczka, zabijaja dziesiatki, setkinie-
winnych os6b... Buntownicy odpowiadajg tym $a-
mym. Podktadaja tadunki wybuchowe, przeprowa:
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dzaja akcje terrorystyczne. Niewinni znowu cier-
pia... Nikogo nie interesuje jednak ich los. Gdzies
w érodku wojny ludzie zapominajg o przyczynie jej
wybuchu. Przestaja si¢ liczy¢ ludzie. Walczacym
zalezy jedynie na zniszczeniu przeciwnika, starcia
go na proszek. Za wszelka ceng... /

Walka w Ameryce Potudniowej lub Srodkowe;j
to najgorszarzecz, jaka moze si¢ przytrafi¢ zotnie-
rzowi. Temperatura powyze] trzydziestu stopni,
ciezkie, wilgotne powietrze i wszechobecne koma-
ry to najmniejsze ze zmartwien. Podczas akcji ge-
sto rosnaca roslinno$¢ zmniejsza widocznoé¢ do kil

i =t oty tranla cin vy

Kunastu metrow. Strzela S5ie W

Swczas na oslep, li-
czac na wyczucie i dobry stuch. Bardzo czesto moz-
na zosta¢ trafionym przez witasnych kolegéw...
Wojna w dzungli nie zna Zadnych zasad. Ludzie za-
bijaja sie na wszelkie mozliwe sposoby. Samoloty i
AV-ki zrzucaja bomby, pokrywajac olbrzymie po-
tacie lasu ptynnym ogniem. Hektolitry napalmu za-
lewaja dzungle, niszczac cale Zycie... Technologia
umozliwia bombardowania z niespotykana wcze-
$niej precyzja... Partyzanci urzadzaja zasadzki w gle-
bi lasu. W momencie, kiedy kolumna wrogich zol-
nierzy zblizy sie wystarczajaco, dowoédca wydaje
komende otwarcia ognia i setki po-
ciskow leca w kierunku ludzi, despe-
racko starajacych sie ukry¢, ocali¢
swoje zycie...

Technologia kontra inteligencja.

Cybertechnika przeciwko dzun- P
gli.

Pokaz swoim graczom wojng w
pelnej okazatosci. Niech ujrza spa-
lone wsie, zweglone ciata i szloch
rannych... Niech poczuja swad pa-
lonego ludzkiego ciata, niech ujrza
horror prawdziwej wojny. Dajim po-
smakowac¢ okrucienstwa, na jakie
stac Zotnierzy obydwu walczacych
stron. Ludzie, rozrywani na strzepy
Po nastapnigciu na jedna z najnow-
szych min przeciwpiechotnych.
Zotnierze, ktérzy ging w meczar-
niach po dostaniu sie w oblok truja-
cego gazu... Bron biologiczna, zabi-
jajaca skuteczniej niz pluton czol-
gow... Jest to cigzka, brudna wojna.
Rzadzi nia desperacja i szalenstwo.
Pokaz ten brak logiki w dziataniach
wojsk. Po co niszczy¢ wies, skoro
wiadomo, e nie ukrywaja si¢ w niej
Partyzanci? “Na wszelki wypadek”
-oto odpowied?, jaka moga ustyszec
zust oficera, ktory wydat rozkaz ata-
ku. Sumienie i humanitaryzm to

martwe pojecia podczas wojny. Za-
stepuje je najstarsze z praw.

Cyberpunk

Wygra, jak zwykle, silniejszy. Najbardziej zde-
sperowany. Ten, ktérego sta¢ na najbardziej nieludz-
kie czyny.

Zastanow sig, jak gracze zareaguja na wybuch woj-
ny? Co zrobia, kiedy ujrza zniszczenia, $mier¢ se-
tek niewinnych, bezbronnych oséb? Stana do wal-
ki, czy moze uciekng na ubocze, starajac sie jako$
przezy¢, zachowujac zdrowe zmysty? Daj im wol-
ny wybér. Zotnierze otrzymaja mozliwo$¢ dezer-
¢ji lub wycofania sie poza linie frontu. Rebelianci
moga uciec w gory, ukry¢ sie przed wojskiem wro-
ga na odludziu. Najemnicy po prostu zrezygnuja ze
swoich kontraktéw. Daj bohaterom szanse na wy-
rwanie sie z tego piekta, zanim bedzie zbyt pézno.
Jesli zdecyduja sig walczy¢ pokaz graczom, jak wielki
btad popetnili. Dowédcy zmuszg ich do mordowa-
nia niewinnych. Odmowa wykonania rozkazu to
kulka w teb, wiec jeéli postacie nie beda zabija¢,
$mierc spotka wtasnie je. Beda musieli strzela¢ do
cywili, bombardowac¢ wioski petne bezbronnych
ludzi, zabija¢ kobiety i dzieci. Jesli nie wycofaja sie
w pore, straca zycie. Albo wiasne cztowieczenstwo.
Po jakimé czasie przestanie ich “rusza¢” widok spa-
lonego zywcem czlowieka. Zabijanie zacznie przy-




konicu nie beda mieli iafj—
biciem kogokolwiek. Moze
derstwach? Wojna niszczy

chodzi¢ im tatwiej. W
nych oporow przedza
nawet zasmakujg w mor:

wszelkie pozytywne uczucia... e :
Zastandw sig, jak tacy ludzie odnajda sie w $wie-

cie po powrocie do Miasta? Wspomnienia vs_.romy
beda ich zaskakiwa¢ na kazdym krok'u. UFlczna
strzelanina przemieni si¢ W walke w dzungh.... W
Night City nie bedzie obowiazywac prawo wojen-
ne, lecz bohaterowie zrozumieja to dopiero po ja-
kimé czasie. Noce pefne beda koszmarow, W ktoé-

rych ukazuja sig im twarze zamordowanych osc‘)p.
7 czasem stanie si¢
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sceny zbrodni, jakie popetniti...
zalezy jedynie od Ciebie...

“Pietnasty dzien maja, robi sie naprawde goraco.
Ta piekielna rzeka robi sie coraz szersza. Chmura
komardéw caly czas unosisie nad fodzia... Dobrze,
ze pale. To odstrasza je na tyle, by nie Zarly mnie w
twarz. Inni maja mniej szczescia. Jonesowi skoriczyt
sie zapas fajek. Martin i Carlos nie pala. Tylko mek-
sykaniec znalazf swoj sposéb na komary. Smaruje
sig jakims Swinstwem. Odstrasza od niego komary
tak skutecznie, jak nas.

Storice wisi nieruchomo ponad naszymi glowa-
mi. Swieci tak mocno, Ze nawet okulary przeciw-
sfoneczne géwno pomagaja. Powietrze jest cho-
lernie wilgotne. Cate ubranie lepi mi sig, od potu i
pary, ktora caly czas sig osadza na wszystkim i
wszystkich... Na niebie nie ma sladu chocby naj-
mniejszej chmurki... Jedynym plusem takiej pogo-
dy jest moZliwos¢ opalenia si¢. Mozna przy tym
zalapac raka skory.

Na Iodz.f panuje leniwa atmosfera. Wszyscy spia
albo wiasnie zasypiaja, z wyjatkiem tego, ktory pil-
nuje steru. Nie dzieje sig nic. Wtasciwie to dobrze,
bo zazwyczaj “cos” oznacza strzelanine i ryzyko
utraty zycia. Ech, juz nigdy nie dam sie namowic na
misje w Ameryce Potudniowej...”

> 0-1 ;fpfs Z pamigtnika anonimowego Zofnierza, rok

Pt"O\lNadZQC scenariusze, ktérych akcja bedzie mieé
miejsce w Ameryce Srodkowej lub Potudniowej be-
dztlesz musiat stworzy<¢ zupetnie inny klimat, njii :v
r\_.hght City. W Miescie liczy sie szybkos¢, pewnos¢
S|eb|e,_ styl i poza. Muzyka musi by¢ glosna, akcje
szyb_kle a alkohol mocny. Zmieniajac miejsce akgj
TESISZ callkowicie zmieni¢ swoj styl prowadzenia.
;o cgfiz!iem wczesnie], wszystko zaczynasz od
_ Pierwszy krok musi by¢ pewny, dlate i
geneé od razu dokona¢ zmiaFr)w, ktéyre s3 kogr?ieF::cz):;
Puszczajac Miasto, powinniécie Zzapomnie€ o czar:
nych ple_xszczach (kto wytrzyma w temperaturze
Czterdziestu stopni w opancerzonym pfaszczu?),

to nie do wytrzymania. Jak ta historia sie Skonczy, |

I
I
I
|

1 oo™
deszczowych hici i Fgel i nit G
ych nocach i ciemnych uliczkach. Zogts. 82
wiliécie je za soba. & i

Opowies¢ o dzungli powinna by¢ rozgrywana 7,

dnia, najlepiej w gorace, upalne popotudnie, kieq ot pkr’ff
storice wisi jeszcze wysoko na horyzoncie, Nje #‘ﬂ it/ STt
noca, kiedy robi sie chtodno. Nie. Gracze powinn, i,w‘ﬂm oSt
na wiasnej skérze poczuc¢ upal, jakiego dDﬁWiadi ':ﬂfaj ﬂn:;ﬂrf y
czaja ich postacie. Jesli jeden z nich uprze sie cho. ;'ﬂ_,gmbr» Iﬂbﬂo A
dzi¢ w opancerzonym plaszczu, kaz mu zatozy¢ taki A i L
na sesji. Ciekawe, ile czasu wytrzyma? Jesi 8"acié ‘ﬂ”’fﬂg_,‘sme‘ﬂ
| przy muzyce, zmien jej rodzaj. Zamiast éciezek ; ot :mi ‘
d#wiekowych do Spawna, Matrixalub Strange Da g i 56
YS m kard

pusé¢ Jimmiego Hendrixa, The Doors, czy cho¢hy :“j.&;a.r:n
Janis Joplin. Muzyka powinna by¢ spokojna, stono- "’{%:"dci hyi 34
wana i cicha. Prowadz narracje powolnym, pew-
nym glosem. Dokladnie opisuj kazda napotkang [y
osade, kazdy szczegot, ktory moze wydac sie inte- o
resujacy. Stworz aurg tajemniczej podrézy, wkte- £
rej niebezpieczenstwo moze kry¢ sie za kazdym el MO
zakretem drogi, czy rzeki. Twérz scenariuszpod- ¥ Wy
czas trwania sesji. Wymyslaj ciekawych NPCéw, e
interesujace miejsca. Nie staraj sie wprowadzi¢
walki na site. Kto powiedzial, ze sesja musi zakofi- 1 *

czy¢ sie walka? Moze tak byto w Night City. Tu rza- SR 0%/

dza inne zasady. s poc0s? K
Najwazniejszy powinien stac si¢ dialog, zarow-

no pomiedzy samymi graczami jak irozmowyzbo- @i

| haterami niezaleznymi. Postaraj sie odegra¢ od- gz

mienne osobowosci napotykanych osob. Jedni beda
do bohateréw nastawieni przyjaznie, inni nawet nie
zechca zamieni¢ z nimi cho¢ jednego stowa. Kazdy
cztowiek jestinny i Twoim zadaniem bedzie ukaza-
nie tej prawdy graczom. Zmu$ ich do rozmowy na
tematy, ktére interesujg ich bohateréw. Pozwdl
wspominac przeszto$¢, snuc plany, dotyczace przy-
sztosci. Akcja powinna rozwijac sig powoli. Napie-
cie, spowodowane zagrozeniem powinno by¢
gdzie$ w tle, cho¢ caly czas musi pozostac obecne.
W centrum opowiesci powinien znajdowac sig caly
kontynent. Lepiej, by jej tematem byta podréz przez
serce dzungli, niz walka z Systemem, prowadzenie
éledztw czy uktadanie planu porwania. Przygody
powinny by¢ bardziej wiarygodne, niz te rozgry-
wane w Miescie.

Piszac scenariusz, ktorego akcja bedzie miec
miejsce w Ameryce Potudniowej, postaraj si¢ zo-
stawi¢ duzo miejsca na inwencje graczy. Powinni
poczué, Ze tylko oni maja wtadze nad swoimi po-
staciami. Nawet, jesli zamierzasz poprowadzic se-
sje wedtug wczesniej zaplanowanego scenariusza,
zmien go, jesli zmusza Cie do tego gracze. Nie 0szU-
kuj ich rzutami, ktére i tak niczego nie zmienia. Nie
stawiaj wyraznych wskazéwek, méwiacych “Tu
dalsza cze$¢ scenariusza”. Pozwol sigim wykazac.
W Ameryce Potudniowej jest wigcej miejscd dla
aktorstwa i odgrywania postaci, niz moze Ci si¢
wydawa¢. Bohaterowie nie musza ciagle si¢ P
szy¢. Nie groza im korporacje, gliny ani booster-
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gangi. Maja by¢ moze do wykonania jakie$ zadanie,
jednak jest ono jedynie jednym z watkéw tworzo-
nej opowiesci. Tutaj bardziej niz czyny licza sie sto-
wa.

“Strzelanina skonczyfa sie jakies dziesie¢ minut
temu. Wszedzie, w promieniu stu metréw lezaty
ciafa. Niektorzy mieli rany postrzafowe, jednak
wigkszos¢ zabity bomby, ktére AV-ki zrzucily na
walczacych. Jedno z ciat zaczelo sige poruszaé. Sze-
regowy Roberts uniknal smierci dzigki czterem
kolegom, ktorzy zostali zmasakrowani przez
odfamki. Jemu prawie nic sie nie stato. Zotnierz
wstal, opierajac sie na swoim karabinie. Rozejrzaf
sie po polu walki. Widok byt straszny, jednak on
nie przejat sie nim ani troche. W swoim krétkim,
dwudziestoletnim Zyciu widziaf wystarczajaco duzo
smiercii trupéw. Nie wzbudzato w nim to juz emo-
gji.

j Dziesie¢ metréw dalej lezat Moofas, oddziato-
wy sanitariusz. Jeczaf cicho, wzywaf pomocy, choc¢
wiedziaf, Ze nikt mu jej nie udzieli. Czut tylko bl w

prawym boku i krew z niego wypfywajaca. Nagle |
nad jego gfowa pojawita sie obca sylwetka. Roberts |

przyjrzat sie Moofasie, podniost karabin, po czym
powiedziat :

- I tak nie przezytbys z takimi ranami.

Dzwiek serii z karabinu rozniést sie posréd
drzew”

Jak sam widzisz, opowiesci, ktérych akcja toczy sie
w Ameryce Potudniowej, rzadza sig innymi zasa-

Cyberpunk

|
|

GRS A RENR 6. T IReg L T

dami niz te, ktére rozgrywaja sie w Night City. Dzun-
gla daje spore mozliwosci. Mozesz poprowadzi¢ se-
sj¢, ktora bedzie przypominac¢ scenariusze miejskie.
Gracze weciela sie w zolnierzy wykonujacych jakas
tajng operacje. Mozesz réwniez uczynié z nich re-
wolucjonistéw, dziatajacych dla dobra ludzi, ktérzy
im zaufali. W dzungli jest miejsce na Krawedz i Re-
wolucje. To tylko utamek tego, czym moze staé sig
Ameryka Potudniowa.

Stworz kampanie, w ktérej gracze beda ptywaé¢
na poktadzie todzi po catej Amazonce. Sesje beda
przypominac klimatem *“Czas Apokalipsy”, “ladro
Ciemnosci” czy chocby “Pluton”. Pokazesz gra-
czom nowy $wiat, zupetnie inny od tego, ktéry znali
do tej pory. Zycie toczy sie tutaj wolniej. Ludzie nie
ulegaja modzie, nie szaleja w pogoni za nowocze-
sna technologia. Maja problemy, jak kazda ludzka
istota na tej planecie, jednak ich Zycie wydaje sie
by¢ bardziej... stabilne?

Masz przed swoimi oczami $wiat, ktéry peten
jest mozliwosci. Swiat, ktéry moze stac sie miej-
scem opowiesci tak skrajnie réznigcych sie od sie-
bie, ze nie sposob wyeksploatowac wszystkich wat-
kéw w nim tkwiacych. To nowa, zupetnie odmien-
na rzeczywistos¢, ktéra moze stac sie domem dla
Ciebie i Twoich graczy.

Czy jestes$ gotow przekroczy¢ wrota do tego
$wiata?

Czy jestes gotow zblizy¢ sie do Krawedzi tak bli-
sko, jak nigdy dotad?

Zatem powodzenia...
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7emy nazywac ja tysiagcem imion, ai tak po- |

zostanie jednym z najwazniejszych, konsty-
tutywnych wrecz elementéw uniwersum Cyber-
punka 2020. | chyba nie ma takiego Mistrza Gry,
ktory by sie z powyzszym twierdzeniem nie zgo-
dzit. Ale dlaczego w takim razie sie¢ odgrywa mar-
ginalna role w kazdym scenariuszu (serio, nie po-
trafie sobie przypomnie¢ zadnej opublikowanej
przygody, w ktorej sie¢ bytaby elementem wioda-
cym lub chociaz bardziej wyeksponowanym), a
netrunner potrzebny jest jedynie do zbierania in-
formadji i otwierania drzwi, ktére za cholere nie
daja sie wysadzic? Dlaczego, pytam sig!?! Przeciez
sie¢ to najbardziej wszechobecny wynalazek ludz-
kosci, ktory przebojem wdart sie w kazda niemal
dziedzine zycia prawie catkowicie ja sobie podpo-
rzadkowujac. Sie¢ to symbol wolnosci, postepu i
technologii. Sie¢ to czysta magia XXl-go wieku ...
Dlatego kazdy szanujacy sie cyberpunkowy MG nie
moze dopusci¢ do sytuacji, gdy grajacy netrunne-
rem nudzisie przez 90% czasu sesji, a wiacza sie w
akdje jedynie wtedy, gdy ta utyka w martwym punk-
cie, tylko po to, aby ruszyc ja z miejsca podajac
reszcie informacje, ktére ,,zebrat w sieci”. Btad,
bladijeszcze raz blad!!! Artykut niniejszy zawiera
kllljca SPOsobow na podniesienie prestizu szlachet-
nej profesji Netrunnera oraz na uczynienie global-
nejsieci tym, czym powinna by¢ w 2020 roku. Ale
nie bedzie tu bardzo szczegolowego opisu sieci,

Swia
Z

ie¢, cyberprzestrzen, cyfrowa pajeczyna, mo- | niktnie znajdzie tu mapek, schematéw, tabelek liczb

i innych tego typu rzeczy. Postaram sig za to przed-

| stawi¢ ogdlny zarys wygladu cyberprzestrzeni, jej

zastosowan, uzytkownikéw oraz korzysciiniebez-
pieczenstw zwigzanych z jej uzywaniem.

1. SIEC.

| Coz to takiego jest siec? Wedlug autoréw podstaw-

ki jest to wirtualna przestrzen podzielona na kwa-
dratowe pola (najprawdopodobnie] rézowego ko-
loru) i zapeiniona ikonami, czyli graficznymi repre-
zentacjami wszystkich jej uzytkownikow, zarowno
tych indywidualnych — netrunnerow, jak i zbioro-
wych - fortece danych firm, urzedow, korporad
itp. | koniec. Nie ma co, jest to bardzo wyczerpuja-
cy imalowniczy opis. Az chce sie tam od razu wsko-

| czyéinarozrabiac. Bez zartéw, nawet kompletnie

zidiocialy gracz nie chciatby grac postacia spedzaja-
ca wiekszos¢ czasu wsrod wsciekle r'OiO\N)’ChI kwa-
dratow, glupawych grafik i tandetnych animagji. Dla-
tego nalezy uczynié sie¢ czyms wigecej, czyms md-
gicznym, dostepnym jedynie dla wybranych, gdzie
sieciarz mialby ogromna przewage nad swoim!
kumplami z druzyny i wigkszoscia ZWYki)’Ch‘lud.Zl',
Narzedziem, ktére stwarza ogromne mozliwosc
wplywania na $wiat rzeczywisty, tak bardzo odsie-
ci zalezny. Ale jak pogodzi¢ ten postulat z wszech-
obecnoscig sieci oraz stosunkowo fatwym i prostym
dostepem do niej?
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Nalezy drastycznie zmieni¢ wizerunek i zasady
dziatania pajeczyny. C6z to takiego jest wiec sie¢?

Opis jej struktury zaczniemy od samego dotu.
Materialna podstawa istnienia cyberprzestrzenisa
oczywiscie przerézne komputery (deki, termina-
le, serwery itp.), kable, tacza, gniazda, satelity, fale
elektromagnetyczne i cala reszta tego stuffu, ktéry
pozostaje domena technikow, cho¢ kazdy szanuja-
cy sig sieciarz powinien chociaz odrobing sie na tym
zna¢, aby méc dokonac konserwacji swego sprzetu
lub podstawowych napraw w warunkach polo-
wych. Ztosliwy MG moze pokarac niedbatego (zbyt
pewnego siebie, wkurzajacego etc.) netrunnera cala
gama niespodziewanych awarii i uszkodzen, cho¢-
by tylko po to, aby uswiadomi¢ wszystkim jak waz-
na jest dobra znajomo$¢ wlasnego sprzetu (oraz
regularna jego konserwacja oczywiscie).

Po drugie, sie¢ to swego rodzaju przestrzen (o
tym, dlaczego swego rodzaju, za chwilg), wirtual-
ne odwzorowanie $wiata rzeczywistego ,,zaludnio-
ne” ikonami uzytkownikoéw. Pajeczyna podzielona
jest w “pionie” oraz w “poziomie”. W poziomie
na strefy (tak jak w podreczniku) mniej wigcej od-

powiadajace kontynentom, dalej na sektory — jest |

to podziat sztuczny, administracyjny oraz pola, czyli
lokalne jednostki wymiaru sieci stuzace giéwnie do
nawigacji. Tajemnica poliszynela jest jednak fakt, iz
wiele korporacji posiada “poligony doswiadczalne™
usytuowane na oceanach, orbicie okotoziemskiej,
Ksiezycu lub Antarktydzie. Oficjalnie nic takiego
nieistnieje, a zlokalizowanie (nie méwiac juz o do-
staniu sie do $rodka) owych supertajnych fortec
danych graniczy niemalze z cudem i naraza $miatka

taka wiasnie barwe pél, dzielonych czarnymi, ma-
towymi liniami). Prézno tu szuka¢ kosztownych
grafik, czy przyciagajacych wzrok animacji, domi-
nuja proste geometryczne bryty, zazwyczaj czarne
lub biate, z neonowymi symbolami firm i urzedéw.
Poziom czerwony bazuje na wewnetrznych serwe-
rach konkretnych firm i urzedéw i jest niedostepny
dla zwyklych uzytkownikéw sieci. Mozna sie tu
dosta¢ jedynie przez specjalne bramki umieszczo-
Ne na poziomie zero, po zaprezentowaniu “zapro-
szenia”, czyli kilkudziesieciocyfrowego kodu do-
stepu, innego dla kazdego upowaznionego siecia-

o e o m m wm na s Prripnper Fop

rza i zmienianego w réznych odstepach czasu w
zaleznosci od woli wydajacego upowaznienie. Oczy-
wiscie, kazdy powaznie traktujacy swéj zawdédd ne-
trunner zna co najmniej kilka sposobéw na ominig-
cie bramek i nielegalne dostanie sie na poziom czer-
wony, bo tam znajduje sie wszystko to, co tygrysy
lubig najbardziej. Zaszyfrowane kanaty transmisji
danych policji, pogotowia, wojska, rzadéw itp. listy
pracownikoéw firm, listy ptac, schematy zabezpie-
czen budynkéw, projekty badawcze, strategie roz-
woiju firm, facza komunikacji wewnetrznej, sterow-
niki przeréznych urzadzen, wirtualne sale rekre-

| acyjneiwszystko, co MG raczy tam umiesci¢. Po-
. ziom plus jeden to istna Zyta ztota dla kazdego paja-

na ogromne niebezpieczenstwo. Co kryja owe zni- |
| trunnera, dostosowaniem osobowosci lub catkowi-

kajace, ruchome fortece (wigkszo$¢ z nich jest pod-
taczona do sieci jedynie na kroétki czas)? Ktéz to
wie? Podziat pionowy sieci dzieli ja na tzw. pozio-
my dostepu. Przy normalnym zalogowaniu si¢ do
sieci uzytkownik znajduje sig na poziomie zero, zbu-
dowanym z pomaranczowych kwadratéw dzielo-

nych fioletowymi liniami. Na tym poziomie odby- |
wa sie 99% wymiany informacji oraz legalnych |

transakcji handlowych. Tutaj znajduja sig wirtualne
salony sprzedazy znanych i mniej znanych firm,
wszelkie urzedy, biblioteki, archiwa, wigkszo$¢ pry-
watnych stron i wszystkie inne systemy uzyteczno-

$ci publicznej. To wtasnie z tego poziomu korzysta
kazdy “szary” uzytkownik internetu i dlatego jest

on poziomem najbardziej “zaludnionym” i “zabu- |
J )

mie zero przynosi z reguty mizerny “lup” w posta- |

ci katalogéw z produktami, list ptatnikow ZUS, ad-
resowych baz danych, planéw, map i tym podob-
nych $mieci, chociaz, jesli taka wola Mistrza Gry,
mozna tu znalez¢ prawdziwe, warte kupg szmalu
peretki (z reguty umieszczone przez nieuwage).
Ponad poziomem zero znajduje si¢ poziom plus
jeden (zwany réwniez czerwonym, ze wzgledu na

ka. Jednakze wszystkie te cuda chronione sa przez
LOD. Czarny jak serce samego Saburo Arasaki. Nie-
stety, nie ma nic za darmo, przebywanie na pozio-
mie czerwonym bez autoryzowanej przepustki jest
przestepstwem karanym dtugoletnim wigzieniem,
a schwytanie na proébie ataku fortecy danych kara-
ne jest natychmiastowym pozbawieniem kodu do-
stepu do sieci, a w przypadku schwytania ciafa ne-

tym zakazem logowania si¢ do cyberprzestrzeni
(pamietacie Case'a z Neuromanceraijego “pro-
blem”? - o to wiasnie chodzi), polegajacym na fi-
zycznej modyfikacji uktadu nerwowego przestep-
cy uniemozliwiajacy mu bezposrednie korzystanie
z sieci (na szczesécie nikt nie wpadt jeszcze na po-
myst odcinania palcow zeby uniemozliwi¢ korzy-
stanie z klawiatury). Jednakze pomimo tych wszyst-
kich niebezpieczenstw, to wiasnie poziom czerwo-
ny jest “miejscem pracy” wigkszosci sieciarzy w
2020 roku. Przeciez trzeba z czego$ zy¢, nie! Po-
nad poziomem czerwonym znajduje sie na poly le-
gendarny, zabojczy poziom z6lty! zbudowany z
76ttych pol dzielonych zielonymiliniami, zwany tez

dowanym”. Atakowanie fortec danych na pozio- | plusdwa. Oficjalnie nic takiego nie istnieje, a wsrod

netrunneréw kraza legendy o $miatkach, ktorzy
odwazyli sie wejéé w z61¢ i nigdy nie wrocili (czasa-
miwracali ... obtakani, odmienieni lub bardzo, bar-
dzo bogaci). Jako ze ten poziom nie istnieje, nie ma
oficjalnej drogi dostania sig tam, proba odnalezie-
nia bramki do z6lci moze stanowi¢ 0§ wspaniatego
scenariusza z netrunnerami w rolach gtéwnych.
Poziom plus dwa to czysty chaos, ciagle sig¢ zmie-
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na tez zagraC w “najbardziej odlotowe gry jakie wy-
myslit cztowiek™, skosztowaé wirtualnej rozkoszy
z cyberkurtyzanami lub zwiedzi¢ “najdziwniejsze,
najbardziej zakrecone VR na éwiecie” (opuszczo-
ne stalowe miasta, ksiezycowe pustynie, Krainy
Czaréwitp. ). Minus jeden to kwintesencja cyber-
punkowej wolnosci, to baza Lotekéw 7 Johnny'ego

Whiosek: wywalamy pigé kwadratow na I"U.n‘zg
(Smiganie po sieci to nie gra w szachy, 313? J.uz\;v <
jest to berek lub zabawa w chowanego, 8 Z';;_wg_
kryty iztapany przegrywa), zastepujacje mo lzio-
scia swobodnego poruszania si¢ w pioniel Porzai
mie z predkoscia rowna sumie reﬂeksuls|ec::? -
szybkosci jego decku. Dlaczego wiasnie tax:

- A e Bt C — e L
. Se Lo gt L - — & { 96
- g EEGyberpunk e
Y 4 ! f}'ﬁ:‘ﬂ 'Jc.
g i 4 Vol . kid
r bee formy. Moz- | Mnemonica, to m.assgo H;k Nitm Z;idoru'dome”a (% ok
3 ie w dziwne, O s | bliki Zadzy ze Swiatla wirtualnego, ., qer0
hia: mutuj:. Swglgiu;?:zadowe badz ko_r poraC)fJn: | Re‘?:zelcim s%opniem struktury sieci jestje] przezna. f;n‘:f'aijl
natu Spot_lz szych korporacyjnych _si<_3C|arZF): Sti";m | czenie, ktére z koniecznoéci ma ogromny Wplyw 1:ﬁ'¢:c I
Slori;l;?njolfoju tego dziwnego miejsca. ;gzciélej na jej forme. Sie¢ jest srodkiem stuzacym komun- '“ﬁ,!:ﬁfr‘r“,m:,
C L N 7 : - . e : :., F :,t-' Y
gg}{ to supertajne, prywatne serwe‘F)AZ :3 reze- | kagji. Tu Odtfywa’sng wymiana qurmacp, tu sie han- g 3 o
201 : : ce linie pomiedzy pres== | ; nasig rozerwac, zabic lub bardzo szyp, o
strzezone tajemnice, goracel Astw oraznajwyz | dluje, tu g inai t < 2¥ adaidl)
sami megakorporacji, glowatmégsi i prywatne wirtu- ko zgina¢. Nie Zafom:'nigﬂngc;:l yk:d bina f 1'::;‘::f],,}lcll st
: ikami ete : ' Acu, sie¢ to info ’ roy, cyfer- AT
S!Zymrlzlér;frwcﬁlsl:grétli,:ﬂzjir:)’Ch tego swiati\np- OI|r::<F; ki iIF:;g:;cc: vjjroznych kierunkach eiektro);y_y s # JL et P~
alne - Sade itp. A wszys : A : L
Atlantyda, zamek m:.-1r|_<|zafdr<1aat = n)Fch netrunne- Wspornmaiem wcz_esnslf]. iz fda:iizi:?a jestswe-  fF |
to strzezone przez legion aé' s [obiBazebyWas || gojrodzajuprzestizenia: stwienaze oo ) es im av
réw, wiciekte Sl i superzabojczy |‘ﬁku"e sie nawet | oczywiscie reaice .1.-vf'~yﬁ§,n,l-? Nig-OtoZ pene ﬁ,’sf
nie na poziomie plus dwanie |~(WE§J jh anyin- | rainie rzecz ujmujac, SIEC VY IROL BN A ESTT il
lnlajakigkoleek prZeSYQPStW?I‘(kfaztd y§C [\v]\;y:amym | PRZESTRZENNA, zatem nie moze by¢ ani Zadng Mr'""" Dd
truz zostaje n_at)‘rchrr}:ast zndl h;@SiY c;ziom minus | przestrzenia, ani miejscem, ani niczym podobnym, 9‘,;.;‘. (TRATOR
dole sieciowej piramidy znajduje Si¢ P ie wszelkiej | Czymze wiec jest? Jestinformacja przepuszczona P it
jeden, mityczna szara strefa, schronieni wanych S| | bezposrednio przez mézg uzytkownika czasem e “:ef-"-.-
masci wyrZutkow, przestepcow, Zbunto c cﬁ siez | przy wspoludziale zmystow (wpatrywanie sie w 8 :d:m» "
oraz netrunnerow bunt_owmkow zm;gji% ir):forma‘ monitor, stukanie w klawiature itp.), a‘czasem bez il ‘ ,,
wszechobecnym, ograniczajacym wo e : (potaczenie bezposrednie przez tacze interface'u), 22
cji SYSTEMEM. Fizyczna baza poziomu iane, | Informacjazasnie jest przestrzenna, jej noénikow- 4
stare, nieuzywane, niepotrzebne lub zapomnlte ! szem, ona sama nigdy. Cyberprzestrzeri znajduje ’;,,:- wsgeie |
lecz wciaz sprawne serwery, Prywatﬂe k:;;;}nyg sie w mézgach jej uzytkownikow. Dlaczego wiec u‘«?ﬁ"' y 2
przeréznych maniakow, Eer_mma!e w ’c')g;telit)f tele- | postrzegamy jajako przestrzen, skoro de factoona f;,ret'f-’" wrY
e schronach i fabrykach, I NER oficjal- | nianie jest? Odpowiedz na to pytanie jest, wbrew o wysial,
= | komunikacyjne oraz pamigc - pozyczona zoliqa bardzo prosta. Sie¢ JAWI SIE jejuzyt- B T L g
e | 5w. Na ten poziom moz- | pozorom, P ; 0 Zr0
[ § nych, aktywnych systemow. a ki P anedziura- | kownikom jako przestrzen ze wzgledu na prosty L iy w 5
o B na dostac sie przez SPECJaIn_e bram ||\Z]W ierwtrze- | fakt, izich mézgom fatwiejjest w ten sposéb ope- ;‘-_j“_ﬁ, o0
ik E s et S b iagaprl‘zkomen- ' rowac informacjami w niej zawartymi. A po ludz- . , o
g E ba otrzymac specjalne ZAPIOSZENIEY lubsame- | ku:mézg cztowieka wizualizuje sie¢ jako przestrzen, '5“? T
i B dacje od “stafego bywalca” szarejstrefy lubss bo moze postrzegac $wiat tylko takimi kategoriami  FESOT
] mu stasie jej uzytkownikiem poprzez wypracowa- | b h nli:;_ osiada) i tak jest szybciejiwygodnie].  jmund
o ; nie sobie odpowiedniej opinii oraz szacugkufgrg— Elnnx;cmdzi najawjedenzgrubszychkiksowar [N
f ; nnerow. Kaz- u o ' o
- cS:iPEktut:v $W|atli<u zay;:: sx:ur;?;uen bezzapro- | toréw podrecznika. Zawszelkaceng starajasignam  panment
L 4050 A praeyVa) i ie sieci niejako w poziomie, s s ks
e : i i - ci¢ postrzeganie sieci niej g
szenia musi sie natychmiast wyttumaczy¢ lub zostq narzucic ; : ¢ BE
b nzie zaatakow‘?ana.t):ﬂx gliny sieciowe, korpy i donosi- | zachecajac nawet do tworzenia schjmatog fo;t'i iy 0600
e ciele nie majg co liczy¢ na litos¢... . Oficjalnie po- | danych w oparciu o er)’ZOWk'v po fc;aﬁg yi%njo— Rikrcowanie 2
P ziom szary nie istnieje, wiec raczej nikt nie zainte- | cie przestrzeni zawieraw sobie z definicji os “|:: i bz e o
; resuje si¢ pechowcem, ktéry przepadnie tambez | wa (pozg tym k{.ém si¢ Fo z Iaﬂsc;gwiggtacj?baz e w
wiesci. A kiedy juz sig tam dostaniemy ... Poziom | stawce W|zerunl_<|em graficznych Pb g i
szary jest preznym osrodkiem nielegalnego han- dan)fch - wys_okle, monumen}‘alne ” lst;nie I ;;0 Mt
dlu, centrum wymiany informacji drugiego obiegu, | Gdzie tu Igglka? _Zwlaszcga 'zekpor;ratéw AAA
wylegarnia socjopatéw i anarchistéw, poligonem | sieci ograniczone jest do pieciu k\'mtip e oo T
doswiadczalnym dla nowych programéw orazbaza | de. Po co, do_ Ch olery, te HYSORIGH i;B)z; amshe 1|
dla przeréznych sieciarskich bractwi stowarzyszen. | poruszamy sigi tal‘< tylkow pozmn};ue. kia'da o %&mw
Mozna tu kupi¢ prawie wszystko, dostaé intratne | mat projektowania fortec danych zakta s I so!.
Zlecenie, wymieni¢ sie oprogramowaniem, Poga- | nopoziomowos¢, podczas gdy qbﬁerg]qniesza@- e 002:3
dac¢ w bezpiecznych bbs-ach czy tez wynajac naj- | zewnatrz netrunnerowi jawia sig jako gne' jogi: M
lepszych hakeréw lub ptatnych mordercow. Moz- | sne »wysokie budynki”. Tu nie ma zadne] e



bin
elekati;xm%
2ty
i€ to

. otﬁi' ol
LENEE
DYCanigys
] P°d°h7ﬂ?
ZED STy
nika Gz
wanie sy
| CZasemby
interfacel
j nosnikor
en Zngdf
1CZeg0 Wi
de factoon
est, whrel
IE
U napros)
DOSGb O
Apolu
Drzestze)
ategorian
Y80
kiksowar
aja sierér
poziom\a
Gw forte
s gy pof
j os pion®
mw
antad b
ki e}
nie sie?
w naru®
ki” skor?
sam ¢
jaich jed'
;_cemujez
niesz
1€ fogh'
ha runc
: s| i j‘u'z' 10
dzie)
Fnoﬁliwo‘
2 pot”
ieciar?®
: tﬂk? B0

szybkos$¢ poruszania si¢ w sieci nie zalezy od sity
migsni i wydolnosci uktadu krazenia, lecz od szyb-
kosci reakcji, predkosci przewodzenia impulséw
nerwowych przez odpowiedni ukfad. Oczywiécie
netrunnerzy wykorzystuja szeroki wachlarz prze-
réznych srodkdw przyspieszajacych ich reakcje i
zwigkszajacych szybkos¢ poruszania sie w sieci (po-
czynajac od medytacji i autohipnozy, przez stymu-
lanty chemiczne, az do specjalnych programéw
przyspieszajacych odpowiadajacych pojazdom w
éwiecie rzeczywistym). Zasada jest prosta: kto nie
jest wystarczajaco szybki, jest trupem.

1a. Nad wszystkim czuwa

gospodarz domu...

Opisujac strukture cyfrowej pajeczyny, nie spo-
s6b pomina¢ jej ADMINISTRATOROW, czyli ludzi
(oraz Sl) czuwajacych nad bezpieczenstwem da-
nych oraz regularnym ptaceniem rachunkéw przez
abonentéw. A, jako Ze obiecatem nie wnika¢ w
szczegoly, ogranicze sig jedynie do kilku zdan ogdl-
nych. Po pierwsze: kazdy ma taka policje, na jaka
sobie zastuzyt. Dlatego wszelkie kwestie formal-
ne, nazwy, strukture i sposoby dziatania pozosta-
wiam do opracowania kreatywnym Mistrzom Gry.
A jesli kto$ nie lubi sie wysila¢, niech siggnie do
podstawkii odpowiednio zmodyfikuje zawarte tam
informacje. Po drugie: gliny w sieci sa, cho¢ mato
kto lubi tych gosci. | nic dziwnego, skoro ich jedy-
nym zadaniem jest utrudnianie pracy wszystkim
komputerowym przestepcom. Po trzecie: forma-
¢ji i oddziatow zajmujacych sie ochrong danych i
tropieniem hakeréw jest prawie tyle samo, co

rzy go wojsko lub sity korporacyjne to... puffini-
gdy go nie byto. Zycie netrunnera to nie butka z
mastem. | w koricu po czwarte: rachunki NA-
PRAWDE potrafia wykonczy¢. Z do$wiadczenia
wiem, ze gracze czesto o tym zapominaja, ergo:
ich postacie nie ptaca. A wtedy administrator za-
czyna przysytac listy z pogrézkami i Zadaniem za-
platy KOLOSALNEGO rachunku (optaty + kara +
odsetki od opfat + odsetki od kary + odsetki od
odsetek itd.). Wniosek: mozna niezle zatatwi¢ po-
stacie graczy zasypujac je stertq zaleglych rachun-
kéw, wezwar na kolegium i pozwow sadowych. A

| moze ktorys pomysiai o zieceniu banikowi ptacenia

rachunkéw przelewem prosto z jego konta? Nie
sadze.

2. NETRUNNER

Przejde teraz do opisu profesji netrunnera z
wszystkimi jej wadami i zaletami. Na poczatek
przedstawie dwa zwiazane z t profesja stereotypy.
Pierwszy z nich, umieszczony w podstawce, po-
réwnuje netrunnera do maga z gier fantasy. Sie¢ to
kraina czaréw, inny wymiar, a programy to zaklecia

| itp.itd. Drugi z nich ukazuje netrunnera jako chude-
| go, niepozornego, bladego, anemicznego mio-

bractw i stowarzyszen netrunneréw. Wedle zasady |

posiada wtasnych sieciarzy odpowiedzialnych za

terowych przestepcéw i na sa-
mym dole piramidy odpowied-
nie stuzby korporacji teleko-
munikacyjnych, czyli ,,wiasci-
cieli” sieci (np. Netwatch). |
wszystko byloby cacy, gdyby
nie fakt, iz administratorzy po-
siadajg takze specjalne oddzia-
ty przeznaczone do namierza-
niai likwidowania przestepcow
W dwiecie rzeczywistym. Moz-
na méwic o sporym szczesciu,
jezeli netrunnera dorwie zwy-
kia policja lub przedstawiciele
»Wiadcicieli” sieci, bo wtedy
czeka go legalny proces i spra-
wiedliwa kara (cho¢ te nie sgw
2020 tagodne), za$ jesli namie-

dzienca (obowiazkowo z worami pod oczami) z
mieszkania naprzeciwko, o ktérym sasiedzi wiedza
jedynie, ze jest, nie urzadza imprez, nie wraca po
nocy do domu i ogélnie dobrze si¢ prowadzi. |
wbrew pozorom jest to w 100% prawda. Netrun-
ner; podobnie jak mag, nie ma zbyt wiele czasu na
treningi strzeleckie czy rozwijanie muskulatury, a
spedzanie wiekszosci czasu w sieci nie sprzyja za-
chowaniu kondycji czy dobrego zdrowia. Poza tym

.kazdy pilnuje swego” prawie kazda korporacja | taki stan rzeczy wiaze sie ze swoista ,,filozofig zy-

| ciowa” wyznawang przez ogét zawodowych sie-
ochrone danych i likwidowanie zbyt ciekawskich | Ciarzy Centralnymi elementami owej filozofii s3 po-

jednostek. Pod nimi znajduja sie policyjne i wojsko- gardg‘ciaia i cielesnc_)éci oraz przedk_ladanie spraw-
we wydzialy przeznaczone do zwalczania kompu- | Nos intelektualnej ponad wartoéci typowo ciele-

A
e
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mentem $wiata czystej myéll.. w ktorym spe é !
tak duzo czasu. Jednakze takie p?stgpowame Pu-
ciaga za soba pewne niebezpiecze_nstwo. ktére zg
bito juz wielu, zbyt gorliwie nengaLcych. wiasna cie-
lesnoéé, netrunneréw. Chodzituo obiegowa O*P'f
nie, iz ,migso” mozna bezkarnie Zostawic tytui
pojé¢ sie bawic w siecl. BLAD! Tc.» wiasnie owo
,mieso” produkuje energie dla kazdggo prywat-
nego superkomputera = mozgu. Dgéwmdczem sie-
ciarze o tym wiedz3 i stad tak duza popularnosc

(patrz Chromebook 1)iinnych tego typu gadze-
tow. Poza tym, kazdy szanujacy sig netrunner po-
siada rozlegte kontakty na Ulicy oraz w $wiatku prze-
stepczym (co daje mu szybki dostep do bezpnecz—
nych kryjowek, prochow i programow), w sr?do—
wisku lekarskim (niekiedy trzeba reanimowac lub
wstawi¢ nowa zabawke), reporterskim (czasem

mentarza). Mile widziani s3 takze znajomi solosi,
ktérzy w razie czego popilnuja ciata, kiedy netrun-
ner buszuje w sieci, obronig przed intruzami, czy

dego zawodowego netrunnera jest jego ukryta toz-
samoé¢. Dziatanie incognito i z ukrycia jest naczel-
na zasada etosu sieciarzy. Dlatego najgorsza zbrod-
nia jest ujawnienie prawdziwej tozsamosci ktére-
gos$ z braci, o ile sig ja wczesniej poznato oczywi-
$cie. Zdekonspirowany netrunner, to martwy ne-
trunner, jak gtosi stare sieciowe przystowie. Po ujaw-
nieniu prawdziwej tozsamosci, haker staje sie zwie-
rzyng towng dla korporacyjnych badz rzadowych
werbownikow, ktérzy nie cofna sie przed niczym,
aby go dorwaci, zaproponowac wspéiprace” (je-
Slijest naprawde dobry) lub wyeliminowa¢ (zawsze
to jeden potencjalny wrég mniej). Popularnymi
metodami werbunku sa porwania bliskich netrun-
nerowi oséb, blokada kont i dostepu do sieci, szan-
taz, oczernianie i wszystkie inne, perfidne ¢rodki,
ktére wymysli Mistrz Gry. Stad wlasnie bierze sie
Przystowiowa tajemniczoé¢ hakeréw, a takze nie-
zwykta hermetycznoséiich organizacji oraz, zaha-
(Zajaca wrecz o paranoje, nieufnos¢ wobec obcych.
Kazdx szanujacy swoje dobre imie, netrunner po-
siada wiec co najmniej kilka fatszywych tozsamo-
$ci, amistrzowie w tym fachu potrafili ,,unicestwi¢”
SWOJ3 prawdziwa tozsamosé Pojawiac sie pod set-
I(()amt innych, z ktorych zadna nie jest prawdziwa.

CZywiscie taki ,zabieg” wymaga rozlegtych zna-

- — C"yber'punk"' '

szystkim, inwestujaw |

przenoénych zestawéw podtrzymywania zycia |

jomosci w $wiatku fixerow i kosztuje kupe szmaly
Ale optaca sig, kazdy stary sieciarz to POtwierdyj

Ciagte zagroie_ni_e Zyciaoraz pracaw maks)’mai-
nie stresujacych i niebezpiecznych warunkach s
powodami, dla ktoérych zawodowi hakerzy *QCZQSiq
w réznorakie bractwa i stowarzyszenia w cely sz_
jemnego wspieraniasi¢ podczas akgjj, Zapewnienia
sobie bezpieczenstwa oraz szybszegoi tatwiejsze.
go tworzenia programow. Grupy te maja bardze
rézny charakter, od religijno — mistycznych (glo-
szacych, iz siec jest uwigzionym w materii bogiem
ktérego trzeba uwolni¢) poprzez rewolucyjno _'
anarchistyczne, az po nieformalne zwiazki zawo-
dowe. Wszystkie te organizacje maja jedng ceche
wspoIna, ktéra jest zasada: rubel za wejécie, dwa z3
wyjscie. Oznacza to, ni mniej ni wiecej, iz o wiele
tatwiej wejs¢ w szeregi takiej organizadji, nizje opu-
$ci¢. Sieciarskie bractwa s ekstremalnie hermetycz-
ne, bezwzglednie tepia kazdy przejaw niesubordy-
nacji i famania zasad, a wszystko to, w celu zapew-
nienia petnego bezpieczenstwa i komfortu pracy
wszystkim ich czionkom.

Kto$ mogtby zapytac: dlaczego wiasnie netrun-

| ner, skoro praktycznie kazdy ma dostep do siecji

tez wyciagna z oblezonej, do niedawna bezpiecz- |
nej kryjéwki. Ale wiasciwym modus operandi kaz- |

moze z niej korzysta¢? OdpowiedzZ na to pytanie
jest bardzo prosta. Netrunner jest kim$ szczeg6l-

udaje sie im co$ opchnac) i technicznym (bez ko- | nym, poniewaz posiada specjalng umiejgtnos¢ -

INTERFACE, ktérej nie posiadaja zwykli uzytkow-
nicy sieci. Zalogowa¢ moze si¢ praktycznie kazdy,
ale to wiasnie specjalna umiejgtnos¢ netrunnerow
sprawia, iz uzytkowanie i poruszanie sie w sieci jest
szybkie, fatwe, efektywne oraz przyjemne. Dlala-
ika sie¢ jest przestrzenia, w ktérej sie on porusza;
dla netrunnera jest to czysta informacja zakodowa-
na w ciagach z pozoru bezsensownych cyfr (sie-
ciarz postrzega cyberprzestrzen tak, jak Neo po-
strzegat Matrix pod koniec filmu). Zmyélny netrun-
ner wie gdzie uderzy¢, aby ten misterny, cyfrowy
gmach rozleciat sie na miliard odtamkéw; a wtedy
chwyta on jeden z nich i ucieka. Oti cafa filozofia.
Alle whasciwie to do czego stuzy ten caly interfacel
Po pierwsze, do szybkiej i sprawnej obstugi kom-
pa, wywolywania polecery MENU i tym podobnych
czynnosci. Ale to potrafi nawet idiota. Po drugie,

interface stuzy do orientowania si¢ W pseudoprze-
strzeni paieczvny ocenv niebezpieczenstwa oraz

ShLTIH POy sy, VLT I

»walki”. W sieci specjalna umiejetnos¢ netrunnerd
spetnia podobna funkcje, co zmyst walki solosow
w $wiecie rzeczywistym. Po trzecie (i najwazniej-
sze), interface sfuzy do postrzegania sieci jako ze-
rowymiarowej, nieprzestrzennej. Jest to kulmina-
cja i cel wszystkich dziatar wszystkich sieciarzy -
ostateczne stopienie sig z cyberprzestrzenia, st
nie sig nia, przejscie w inny stan istnienia, caikov?ilte
i definitywne odrzucenie cielesnosci przypomina-
jace buddyjska nirwane. Niestety, jest to, jak dotad,
tylko cel i nie ma zadnego udokumentowan€go
przypadku osiagnigcia takiego stanu, chociaZ Wsi&
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ci kraza rozmaite legendy o ludziach, ktérzy tego
dokonali. Podobno osiagaja oni co$ na ksztatt
wszechwiedzy, moga swobodnie przenika¢ do
wszystkich fortec danych oraz w utamku sekundy
znalez¢ sie w dowolnym zakatku cyberprzestrzeni.
Ale oprécz mozliwosci zabawy w sieci, posiadaja
netrunnerzy szeroki wachlarz srodkéw i mozliwo-
$ci wplywania na $wiat rzeczywisty. Chodzi tu o
programy stuzace do zdalnej kontroli rozmaitych
urzadzen (od drzwi, wind, kas fiskalnych i odkurza-
czy, po cyborgi, gniazda karabinéw maszynowych i
rézne pojazdy), a w sprzyjajacych okolicznosciach

nawet clidzveh wezezendw: nrogramaowania fusn-
Havveu hu\.u.] MUBVYOLLLUL VY g 128 U pt G EIAVV G Ty LYY

rzenie programéw i handlowanie nimi oraz obrét
informacjami. Dobry netrunner to cztowiek, ktéry
nigdy nie narzeka na brak zaje¢, a co za tym idzie -
kasy (oraz wrogow).

Jednakze ,,praca” hakera to nie tylko same plusy
i przyjemnosci. W tej skomplikowanej komputero-
wej rozgrywce mozna bardzo duzo zyskac, ale
réwnie duzo straci¢. Dlatego wiasnie tak wielu mio-
dych sieciarzy nie dozywa chwili, gdy moga sie ko-
mus$ pochwali¢ swoimi osiggnigciami. Zwiazane z
praca w sieci niebezpieczenstwa i zagrozenia moz-

na podzieli¢ na trzy zasadnicze kategorie. Pierw- |

szym z nich jest ,.klasyczne” uzaleZnienie sie od
przebywania w cyberprzestrzeni. Wystarczy rozej-
rze¢ sie dookota, zeby poznac skaie problemu i
zobaczy¢ ilu maniakow internetu leczy sig u roz-
nych psychologéw, a co dopiero w roku 2020, gdzie
dostep do sieci jest o wiele tatwiejszy niz dzisiaj,
aonasama jest praktycznie niezbedna do zycia
oraz pracy. A uzaleznienie moze prowadzi¢ do
$mierdci z przedawkowania, czyli w naszym przy-
padku, odwodnienia organizmu na skutek zbyt
diugiego przebywania w pajeczynie. Poza tym,
ciato buszujacego w sieci netrunnera jest catko-
wicie bezbronne, co moze prowadzi¢ do Smier-
ci, jesli sieciarz komus podpadt i zbyt duzo czasu
spedza pracujac bez nalezytej asekuracji. Dru-
gim niebezpieczenstwem, czyhajacym w cyber-
Przestzreni na nieostroznych sieciarzy, jest moz-
liwos¢ daleko posunietych ingerencji w ich umy-
sty i osobowosci, a nawet ich catkowitej zmiany.
Mato zwigzek zignorowanym czesto przez mio-
dychiniedo$wiadczonych netrunneréw faktem,
iz po zalogowaniu sie do sieci ich ciata fizyczne
Zostaja zamienione na inne, ztozone z elektro-
now iimpulséw elektrycznych. A te mozna bar-
dzo tatwo uszkodzi¢, zniszczy¢, badz zmienié. |
wlaénie mozliwosé modyfikacji tego innego cia-
a to najgrozniejsze z czyhajacych w sieci nie-
bezpieczenstw. Korporacyjni specjalisci od mo-
dyfikacji osobowosci, znani pod obiegowa na-
Zwa wypychaczy, atakuja sieciarzy specjalnymi,
Pozornie nieszkodliwymi programami, ktore
nieznacznie modyfikujg strukture umystu zaata-
kowanego. Stwarza to mozliwoé¢ praktycznie

nieograniczonej, swobodnej interwencji w ciato i
zycie ,,zainfekowanego” netrunnera poprzez od-
powiednie zaprogramowanie jego mézgu. W ten
sposob mozna przeprowadzi¢ pranie mézgu na od-
legios¢ lub wywotywac u ofiary rézne choroby (psy-
chiczne i fizyczne) oraz okreslone reakcje i stany
organizmu, nie mowigc juz o kontrolowaniu cyber-
sprzetu. W ten sposob nieostrozny pajak moze sta¢
sie bezwolnym, sterowanym elektronicznie zom-
bie na ustugach np. korporacji. A co najwazniejsze,
nie bedzie nawet zdawac sobie sprawy, Zze co$ jest z
nim nie tak. | w koricu trzecim rodzajem zagrozenia

ionct nn nrnctil marlhunds drninrei il fmamlama Aloa
Jor PU ]JI Vol HTIVLNYYUIL JITHTT O UL U VVGICSU Unrda-

leczenia po ataku programu antypersonalnego.
Oddziaty szpitali w 2020 roku petne sa zreduko-
wanych do poziomu warzyw netrunneréw, ktérym
sie nie udato. C6z, taka jest cena, ktdra trzeba za-
placi¢ za mozliwos¢ bycia bogiem, chociaz przez
chwile....

| to by byto na tyle. Pozostaje mi tylko zyczy¢
wszystkim wielu godzin wspanialej zabawy w sieci.
Nie bojcie sie jej uzywa¢, w koncu wiaénie po to
zostala stworzona.

Przypisy:

! Kto pamieta Warta Jeffa Noon'a, ten doskonale
wie, o co mi chodzi.

? Znikniecie — natychmiastowa egzekucja pofaczona
z usunieciem wszelkich $ladéw istnienia delikwenta.
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Gitara Silverhandeva - |m|1“aac_£:";kze £
lekcjoner sprzetu muzycznego, ‘
:::1 Sii\ferhant?e!a nabyt dzisiaj gitarg, na ktg;eaj
Johnny grat podczas stynnego koncgrtu w 2 i
roku. Na nieszczescie kupujacego, gitara Qkaza a
si¢ podrobka, sam muzyk potwgrdz:l jej fatszy-
woé¢. Przypominamy, iZ gitara _zagm@ia z gardero-
by Silverhande'a tuz po koncercie, na ktérym obec- |
na byfa rekordowa liczba ludzi. . |
Nie znana jest cena, jaka zaptacit kc_;lekqoper
oszustowi, jak réwniez nie wiadomo nic o tozsa-

mosci tegoz.

4 osoby ofruty sie alkoholem _
Ciata trzech os6b odnaleziono w mieszkaniu Mar-
ka Galofa, pracownika miejskiej sieci wodociagow, |
ktéry uczestniczyl, wraz z przyjaciéimi z pracy w
mocno zakrapianej imprezie. Sam Mark przeby-
wa w szpitalu, w stanie cigzkim, jest sparalizowa-
ny, co potwierdza teorie lekazy iz skazony alkohol
uszkodzit rdzen kregowy.

Wedtug naszych informacji alkohol zostal ku-

piony w znanym i stynacym z duzego wyboru al-
koholi sklepu nalezacego do pewnej sieci handlo-
wej majacej siedzibe w Night City.
Wydarzenie to wydaje si¢ popierac préby wpro-
wadzenia prohibicji, jednakze jak wypowiadaja si¢
znajomi poszkodowanych, tu nie zawinit alkohol,
wiecej ludzi ginie w wypadkach samochodowych,
a pomimo tego wciaz wydaje sie nowe prawa jaz-
dy.

Wylqczenie z uzytku odcinka metra
W zwiazku z zalaniem czesci miasta, szczegélnie
zachodniej czeci Plazy, odcinki metra Night City
przechodzace pod zalanymi terenami zostaty cza-
sowo wylaczone z ruchu w celu przegladéw, oraz
€w. napraw. Jutro o godzienie 15 trasami kolejki
podziemnej znéw beda jezdzity pociagi.

Z wstepnych analiz wynika, iz woda nie prze-
dostata sie w Zaden sposéb na tory metra, ani nie
uszkodzila otaczajacych korytarz kabléw i rur.

Zapowied? filmu z Eurodynem

Stag'e filmowe zaperzentowaly dzi§ zapowiedz film
O niemowiacym zbyt wiele tytule wFlashwork”, z
Kerryn} I?urodyne w roli gléwnej. Najbardziej za-
stanawiajacy jest fakt, iz na kilkuminotwym filmie
Zaprezentowanym dzisiaj $wiatu glos gléwnego bo-
hatera nie nalezy do znanego muzyka! Wytwér-

nia filmowa, oraz sam E j
k urodyne odmawiaj
mentarza, : L

PP P

Awaria wodociqggoéw

widmem Dolnego Night City.
Dolne dzielnice Night City, a takZe czgs¢ ekskluzyw-
nej Plazy znalazia si¢ pod woda z powodu awarij
miejskiej sieci wodociggowej. Powazne awarie czte-
rech z dwunastu gtéwnych rur zasilajacych dolne
Night City okazaly sie pgknigciami na wyskoéci ulicy
12stej na zachod od centrum Plazy. Hektolitry wody
szybko zalaly ulice od 8mej do 19tej, oraz fale pocze-
ty sptywac do nizej potozonych dzielnic. Utonelo szes¢
osob — pracownikow miejskiej sieci wodociagéw, a
14 oséb uznawanych jest za zaginione.

Aktualnie woda zalata wszystkie poziomy pod-
ziemne, piwnice, oraz siegneta wysokosci blisko pét-
tora metra. Przejazd zalanymi ulicami jest niemozli-
wy, do transportu ludzi uzywane sa pojazdy AV. Straz
juz zaczeta przepompowywac wode z zalanych tere-
néw do niezalanych studzienek kanalizacyjnych, po-
tozonych w okolicy, przynosi to wymierne efekty i
poziom wody opada, gdyz zostat odciety przeplyw
wody w tym rejonie (przez co duza czes¢ budynkow
pozostaje bez wody, oraz pradu, gdyz woda zalafa
przewody wysokiego napiecia).

Policja wszczeta dochodzenie w sprawie niedopa-
trzenia okresowych przegladéw sieci wodociagowej.
Z nieoficjalnych informacji wiemy jednak, iz rury byly
badane miesiac temu i spetniaty wszystkie potrzebne
normy. Inne Zrédia podajg iz zanotowano kilka nie-
wielkich wstrzasow tuz przed peknieciem rur

Woda powinna zosta¢ odpompowana do jutra,
do godziny 9 rano, natomiast wymiana uszkodzo-
nych czesci sieci potrwa do godziny 15.

e ST RS B (TN

Liquid
Potrzebujesz alkoholu?
Najwieksza w Night City
hurtownia napojéw wyskokowych
W ofercie wszystkie alkohole
z catego kraju
Od piwa, po europejskie wodki.
Plaza 310.
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Noil.com NIGHT CITY NEWS

Smog w dzielnicy robotniczej
Przeterminowane, stare, zniszczone, rozpadajace sie.
Tak w skrocie mozna okresli¢ filtry antysmogowe,
oraz przeciwpytowe w fabrykach bezposrednio przy-
legajacych do Night City. Pomimo iz spelniaja one
obiwgzujace normy, na uwage zastuguje fakt, iz ure-
gulowania te sa przestarzate (pochodza z 2011
roku).

W czasie zbiegly si¢ odpowiednie (zle) warunki
atmosferyczne, oraz zwigkszona produkcja pytow i
gazow, w wyniku czego znad stref fabrycznych nad
miasto nadciggneta chmura smogu. Pokryla ona juz
wigksza czes¢ potnocno-zachodnich dzielnic robot-
niczych i zbliza si¢ do miasta. W okolicznych data-
termach i billboardach wys$wietlane s3 ogloszenia
ostrzegajace przez smogiem, oraz apelujace o zaklad-
nie masek ochronnych.

Analiza chemiczna chmury smogu wykryta élado-
we ilosci radioaktywnych czasteczek jodu -125. Po-
mimo iZ nie ma bezposredniego zagrozenia, wiadze
miasta apeluja o niewychodzenie z domu.

Policja wszczela éledztwo w sprawie niekontrolo-
wanego uzywania materiatéw radioaktywnych (co
jestkaralne od roku 2015, gdy pamietnego 20 czerw-
ca wybuchta fabryka silnikow AV, korzystajaca z ma-
teriatéw radioaktywnych).

Przestepcy w imieniu prawa

W przeciagu ostatniego tygodnie nieznan blizej Poli-
cji grupa okreslajaca sie mianem ,,Rosyjskiej Mafi Do-
brego Serca” zabita szes¢ wysoko postawionych ma-
fiinych urzednikéw, oraz kilkudziesigciu Zotnierzy.
»Mafia” likwiduje bosséw potswiatka NCN, ich ochro-
niarzy, oraz zotnierzy. Z nieoficjalnych Zrédet dowie-
dzielismy sig, iz wczoraj do komendy gtéwnej PKC
zostat dostarczony zywy boss jednego z liczacych sie
boostergangéw, oraz kilka nagran przedstawiajacych
akcje ,,Mafii".

Chociaz podaja sie za ,,Rosyjska Mafie” nikt nie
zna ich pochodzenia, toZzsamosci, ani nawet miejsca
pobytu. Kazda akcje majg zaplanowana, oraz zaka-
muflowana, tak, ze dopiero po dostarczeniu do PKC
dowodéw ktokolwiek moze stwierdzi¢ iz dane wy-
darzenia naprawde miaty miejsce.

Oficjalnie Policja potepia takie dziatania jako nie-
zgodne z prawem (zabojstwa!), jednakze nieoficjal-
nie wszyscy wyrazaja uznanie dla ludzi, ktérzy z na-
razeniem wtasnego zycia likwiduja przestepczos¢ w
Night City.

Policja Korporacyjna Centrum poszukuje infor-
macji o cztonkach grupy, oficjalnie przekazataim wia-
domos¢, iz chetnie widzialaby w szeregach swoich
grup szturmowych tak doskonatych Zolnierzy.

HOT NEWS:

Awaria Swiatet w centrum miasta

Ruch drogowy przezywa ostanimi czasy fale dziw-
nych wypadkéw. Dzisiaj, $wiatta na wiekszosci gtow-
nych skrzyzowan zaczety zmienia¢ si¢ w sposéb
niekontrolowany. Nie pomogto przefadowanie sys-
temow zarzadzajacych ani przejécie na tryb manu-
alny.

Na glownych skrzyzowaniach znajduja sie juz
patrole drogéwki, ktére odpowiednio zarzadzaja
$wiattami, natomiast na drogach pobocznych wciaz
wszystko jest dzietem przypadku.

Policja podejzewa wtamanie do sieci zarzadza-
nia przez jakiego$ dowcipnego netrunnera.

Zwigkszenie zatrudnie

w FarmaTeam

Farma Team to nieduza firma, produkujaca sprzet
medyczny, oraz farmaceutyki na zamowienie od-
dziatu Trauma Team w Night City. Od dzi$ do pracy
przychodzi kilkaset osob wigcej.

Kierownictwo FT niesmialo potwierdza fakt
przyjecia duzego zaméwienia od Trauma Team. Nie-
ofcjalnie méwi sie, iz produkowany bedzie VOID-
| 0, nowy lek antydepresyjny laboratoriow TT.

AV-Taxi wystarfowato
W Night City rozpoczeta dzialalnoé¢ nowa firma
takséwkarska wyposazona jedynie w pojazdy na-
pedzane silnikami AV. Te ekskluzywne aeroloty zo-
staty zakmowione w fabrykach Mercedesa, firma,
_oprécz ustug dla korporacji $wiadczy normalne
ustugi na rynku taksowkarskim.

Dane spotki AVT znane sa jedynie urzgdom, a
{ nazwiska giéwnych aukcjonariuszy pozostajg w ta-
| jemnicy. Nieoficjalnie méwi sig, iz maszyny Kupio-
| ne przez firme kosztowaty w sumie 50.000.000

e$.

Centrum wymiany,

kupna, |

oraz sprzedazy -
cyberwszczepéw

Potrzebujesz nowych czesci?

Chcesz sprzedac stare?
Znalazie$ najlepsze do tego celu miejsce. ‘

Ulica 12ta 345/4.

RipUP |
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Lek antydepresyjny

Lek antydepresyjny o jeszcze ni€
stalonej nazwie marketingowej...

UdLaiviic) iaex

Prosto Jz laboratoriéw Trauma
Team w Night City do Twojego or-
ganizmu. Najnowsze dzielo najlep-
szych lekarzy, biologéw i farmaceu-
téw. Noszacy nazwe kodow3 VOID-
0 to antydepresejny, oraz antyma-
niakalny lek. Powstrzymuje wszelkie
objawy depresiji, poprawia samopo-
czucie, nie powoduje uzaleznien!

Co wazniejsze — czeste jego sto-
sowanie wplywa na osrodek mo-
zgowy, powodujac spadek agresji,
oraz zmiane usposobienia. Lek ten
moze by¢ rewolujca na rynku reso-
cjalizacji, planuje sig wprowadzenie
go w fazie testowej w wigzniu W
NC.

Kontrakt na ten lek planuje pod-
pisa¢ takze wojsko, oraz koropora-
cje takie jak Arasaka i Militech. 5zy-
kuje sie wielki przebdj na rynky far-
maceutycznym, oraz naprawde
duze pieniadze dla Trauma Team.

Jedyna wada tego érodka jest
jego gwaltowna reakcja z alkoho-
lem, w wyniku ktérej w wigkszosci
przypadkow nastepuje paraliz (kto-
ry w kilkudziesieciu procentach przy-
padkoéw da sig uleczy¢ wszczepiajac
cyberszkielet), jedli lek wejdzie w
reakcje z duzj iloécia alkoholu (ste-
Zenie we krwi powyzej 1,5 promi-
la), nastepuje catkowity paraliz ukla-
du oddechowego i w wyniku tego
— Smier¢.

Wszczepy NIIS

Network Individual Identifiaction
System, to nowy pomyst Infocom-
pu. “Nanoprocesor Lokalizujacy” —
tak brzmi nazwa patentowa na to
urzadzenie. Ten mikrowszczep, kté-
ry umieszcza sie w rdzeniu krego-
wym przekazuje wszystkie informa-
cje o czlowieku — poczawszy od
numeru ID, przez aktualny stan (fale
mozgowe, rytm serca), po lokaliza-
cje. Pozwoli to rejestrowa¢ WSsZyst-
kich obywateli (na poczatku pilota-
Zowy program zostanie uruchomio-
ny w Night City i obejmie chetnych,
nastepnie rozszerzony zostanie na
cal_e miasto, a docelowo dziala¢ be-
dzie w calym kraju). Juz nie bedzie

L=
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anonimowych zbrodni, W rejestrth
systemu bedzie zapisane kto, oraz kie-
dy przebywal w danym miejscu. -~
Niektorzy blogoslawia wynalazek, inni
wola sig wstrzymywac z komentarza-
mi. Faktem jest, iz ogranicza to w
znacznie prywatnos¢, ktora gwaran-
tuje obywatelom konstytytucja. Jest
to powazny argument i rnpie Zawa-
rzy¢ na planach sprzedania systemu
NIIS paristwu, a wczesniej Night City.
Kontrakt opiewa na miliony eurodq—
laréw w przypadku miasta, oraz mi-
liardy w wersji dla panstwa.

Docelowo nanoprocesory beda wsz-
czepiane wszystkim. Kazdy noworo-
dek otrzyma réwniez NIIS od razu
po porodzie. Planowane wprowadze-
nie NIIS do uzytku w NC: styczen
2021, a tymczasem mozna sig zgla-
sza¢ do programu pilotazowego — kaz-
dy zapisany otrzma wszczep, oraz
1500 e$, ktére wynagradzaja utrate
prywatnosci. A kto wygnagrodzi wsz-
czepy reszcie ludzi nieuczestniczacych
w programie pilotazowym!?

AvCl
Oto najwiekszy projekt USA moze
sie dokona¢ na terenie Night City.
Ot6z AV-City to kilkudziestotysiecz-
ne miasto utrzymywane przez silniki
AV zasilane energia sloneczng. Kom-
fort 7ycia w takim mieécie bylby wy-
soki, w razie potrzeby moznaby wy-
nies¢ miasto ponad chmury (zawsze
dobra pogoda), a rozrzedzenie po-
wietrza wplywa dobrze na samopo-
czucie. Jedynymi mankamentami sg —
ogromne koszty przedsigwzigcia, oraz
wysokie koszty mieszkan siggajace
5.000.000 e$ za jedno mieszkanie.
Niemniej jednak z pewnoscia znajda
si¢ chetni na takie atrakcje (w koncu
pomimo umieszczenia miasta niepodo-
dal NC, zamieszkiwac¢ je beda ludzie z
calego kraju). Planowane uruchomie-
nie miasta - 2034.

Jesli chesz, juz mozesz zamieszkaé
w podniebnym mieécie! Wystarczy
komputer, terminal VR, lub Cyber-
Deck! Wyszukaj LDL ,,AVC”, oraz
zamieszkaj wirtualne miasto. Abona-
ment miesigczny to jedyne 100 e$, a
W tym wirtualu moZzesz robi¢ prak-
tycznie wszystkol

Prohibicja?

Jak poinformowat rzecznik byr.
mistrza, planowane jest wprowa-
dzenie zakazu sprzedazy i Spozy-
wania alkoholu na terenije Night
City, oraz przylegajacych do nie-
go miastach. W uzsadnieniu swo-

jej decyzji, biuro burmistrza po-
dato nasilajace sie czynniki takje
jak: ilo$¢ wypijanego alkoholy,
ogélnodostepnosé tegoz, ogrom-
na ilo$¢ wypadkéw spowodowa-
nych przez pijanych kierowcow,
oraz fakt, iz duza czeé¢ prze-
stepstw byla popetniana pod wply-

wem alkoholu.

Taka decyzja z pewnoscia nie przy-
spozy popularnosci burmistrzowi
— Johnowi Valverowi. Zawiazuja
sie organizacje broniace dostepu
do napojéw wyskokowych. Dzia-
tacze tychze twierdza, iz alkohol i
tak bedzie dostgpny, natomiast
spadna wplywy do budzetu mia-
sta (a takze stanu). Pomijajgc to,
dziwnym jest fakt wprowadzenia
prohibicji na terenie jednego okre-

gu.

Na wszystkich kierownikéw ba-
réw, pubéw i klubéw padt plady
strach, gdyz wprowadzenie zaka-
zu sprzedazy alkoholu réwna sig
praktycznie zamknigciu tychze za-

ktadow.

Reporterzy NCN.com badaja spra-
we i juz wkrétce mozecie sig spo-
dziewac kolejnych doniesienz ryn-
ku alkoholowego. Z nieoficjalnych
#rédet wiemy, iz zakaz by¢ moze

nie wejdzie w Zycie.

Losowania

- ¥

(19.05):

"Happy 3" 3,6,9
"Traditional 6"
2.6.15:24,25,33
»Bodies™: 15/24/9/11/3

Zyczymy wysokich wygranych

Happy 3 jest to gra, w ktérej losujemy 3
numery spo$réd 50, Traditional 6 .
zwykly Duzy Lotek, Bodies-ilos¢ tragicz-
nych zgonéw w poszczegdinych dzielni-
cach.
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o bUdiSWf | ubran, lepszego zegarka? Na pewno nie bedzie potra- 1
1). Pomiigs fit sie powstrzymac. A jesli bedzie uciekal z miasta, 1 =
:WPW"’”@ Gitara Silverhande-a. wybierze drugi przedzial, czy buisness class? R
e jednegot Kogo w obecnych czasach interesuja gitary? Ktomoze | A moZenasz cwaniaczek, to rzeczywiscie posiadacz :
i zanie placi¢ w setkach tysiecy eurodolaréw. Pracowni- | 8/tary Sllverham.jelam? 5§;kze Interesujace beda miny s
erowmké\‘r; cy korporacyjni, ludzie ktorym sie powiodto. Mniejsza Graczy, gdy oznajmisz, Ze w domu zabitego przez nich
bow pad P o osobe, wazne jest, iz ten kto utopil mase pieniedzy | »CWaniaczka odnajda prwadziwa gitare, a zaraz obok
wadzene?¥ w bezuzytecznym kawatku plastiku, na pewno pafa | niedokonczony e-mail wyjasniajacy calg sprawe. , Prze-
holu rév{li? rzadza zemsty. Tutaj pojawia sig zadanie dla graczy — | Praszam pana ba_rd;o. jestem roztargniony i wyslatem
eciutyie® trzeba bedzie skorzysta¢ z pomocy solo, fixera, wresz- zlg gitare, V\'f'taéme ide wysta¢ sprzet jeszcze raz, po-
e cie jakiegos rockmana, by wejé¢ w odpowiednie §ro- | Zdrawiam... -Hmm...
om bads: dowisko, pozna¢ odpowiednich ludzi i ich odpowied- | 3
ozedieseF nio ciemne interesy.%koro gitara znikneta 7 lat temu, | 4 osoby zatruty sie alkoholem.
jonieseen!” gdy Silverhand byt juz popularny, to nalezy mie¢ na- | Alkohol gra jedna z pierwszoplanowych rél w tym
/ meoﬁqﬂh‘f_ dzieje, iz nie ulegta ona zniszczeniu — czy to przypad- | odcinku NCN.com. Gléwnie za spraw3 pewnego spe-
kaz byt kowym, czy celowym. Przedmiot ten, aktualnie warty | cyfiku, oraz awarii wodociagéw, watki te mozna row-
wielkie pienigdze znajdzie sie w posiadaniu jakiego$ | niez odegra¢ oddzielnie. Jestem pewien, ze kazdy MG
L kolekcjonera, badz niczego nieswiadomego fana mu- | bedzie mial inne pomysty. Tymczasem przejc;limy d‘c.)
ey zyki... Problemem bedzie tylko odpowiednie wydo- | oryginalnej wersji. Na pewno nie umkngifo nikomu, iz
nid stanie od tejze osoby stynnej gitary. W gre wchodza | osoby, ktére (rzekomo) zatruty sig, byly pracownika-
S): legalne $rodki (mozna ja kupi¢), badz bardziej podej- | mi sieci wodociagéw miejskich. Czy ma to co$ wspol-
rzane (kradziez, szantaz, wymuszenie). Decyzja nale- | nego z awari tychze? Co moglo sig stac tym osobom,
3.5-9 zy do Graczy. | izumarty? Odpowiedz sama cisnie si¢ na usta - VOID-
3 6" Drugim watkiem s3 poszukiwania cwanego oszu- [ 0. Powigzanie objawéw do tych opisanych w czesci
5,33 sta, ktory nie pozostawit po sobie zadnych danych. | Cybertronic od razu rzucajg si¢ w oczy. TyIkQ dlacze-
;/9/11/3 Ale ktos, kto wzbogaca sie kosztem znaczacych oséb | go VOID-0 byt obecny w sieci wodo_aqgowe;? O tym
d1 szybko koficza. Nie bede przedstawiat pomystéw na | jednak opowiem w czesci dotyczace] leku.
-y Wplatanie BG w ta historie (to od Ciebie zalezy czy |  Nauwagg zastuguje fakt, iz rzekomo zatruty alko:
:-rejlosuiﬁ'é"fr3 beda oni rodzing, znajomymi, badz tez pracownikami | hol pochodzit ze znanej hurtowni. Mozc_evjednak_ Gra-
-adition i Poszkodowanego). Podsune kilka watkéw na temat | cze powinn!zalntereso_v}fac sie reklamgm‘l. szy_bkle dg«
o508V samej osoby. Czy ktos, kto z dnia na dzien bogacdi sig, i chodzenie doprowadziich do sklepu sieci Liquid, gdzie
iy bedzie potrafit zachowywa¢ sie po staremu. Czy nie | spotkaja si¢ z... wynikami wszystkich potrzebnych

—
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dan, jakie alkohol pr
rb\lao céi{ czasami musi zdarzyc sie falszywy trop- ;
Je<li nie korzystasz z watku o VIOD-0, mozna prz_ye
ja¢ iz alkohol rzeczywiscie byt trefny, za to sklep.n;og
chcie¢ zlikwidowa¢ BG, badz tez wykor.zystaé ic X 0
zatuszowania calej sprawy. Wybér nalezy do Ciebie.

Wylgczenie z uzytku odcinka

metra. |
Kto$ co$ majstruje przy metrze. Nlezb_yt wgso?a spra-
wa, szczegélnie dla zattoczonych ulic Night. City...
Wiadomo — ciagly pospiech, ciasnota, a tu jeszcze
metro nawala. Nie zapomnij © tym szczegdlnie, gdy
BG korzystaja z tego srodka jokomogji.

ioniosto zadnego uszczerbku na skuteE< zalania ulic,
dlaczego wiec zamknigto ten odcinek az na 24 godzi-
ny? Oto sprawa dla dociekliwych BG.

znajduje sie duzy bank. Ktos, kto posiadat opowied?
nio postawionych znajomych (wcale nie musza by¢

sie do eurodolaréw sktadowanych w banku, jak réw-

badz poczeka¢ az wykonaja robote i zgarna¢ tup. A
moze wpadna na jakis inny pomyst?

Przy korzystaniu z watku VOID-0, mozna umiescic
w okolicy tego odcinka punkt, w ktorym znajduja sie
zbiorniki érodka, oraz bezposredni jego aplikator do
systemu wodociggowego. Nalezy sprawdzi¢ czy Sro-
dek nie zamokd, oraz czy jego dozowanie odbywa si¢
prawidtowo. A jak to mozna fatwiej zrobic pod przy-
krywka naprawd i badan...

Zapowiedz filmu z Eurodynem.
Dla odmiany cos$ lekkiego. Kto byt tak perfidny, ze
podmienit gtos w oficjalnym trailerze. Zapewne jakis

bedzie odnalez¢... dla druzynowego netrunnera. Na-
groda czeka!

Dlaczego ani Eurodyne, ani wytwérnia filmowa
wstrzymuja sie od komentarzy? Moze to cafe zamie-
szanie to tylko przemyélane dzialanie majace na celu
zwigkszenie popularnosci filmu? Jak zareaguje wytwér-
nia na wies¢ iz ktos wie o wszystkim? Poleca go zabié,
albo sprobuja przekupi¢. Cos dla Graczy cheacych
spojrze¢ od strony $ciganych, a nie $cigajacych.

Awaria swiatta w centrum
miasta.

Czarny miesiac dla komunikacji miejskiej w NC. Aktu-
alnie kréluja wariujace $wiatta. Raz - policja (d rogow-
ka) ma wiecej roboty. Druzynowy policjant co$ prze-
skiobal? Szef moze go wysla¢ na ,,machanie $wiatta-
mi % N!gdy nie wiadomo co moze sie zdarzy¢ na skrzy-
Zowaniu, moze nawet zalapac si¢ na niezlg strzelani-

ne, gdy ktoé bedzie probowat ukrasé stoj ’
Zowaniu wéz. Ojacy na skrzy

" Cyberpunk

seszedt, zanim trafit na potki. |

BG moga zgarna¢ niezla kase pomagajac polici v
zlapaniu zartownisia. Nie mozna wytaczy¢ sieci, N
wtedy wszystkie $wiatla zgasna, a to Zpowoduje cha-
os. Tymczasem ktos$ caly czas bawi si¢ $wiatelkam;
Jesli Twéj netrunner narzeka na brak zajeg, daj my zé
~adanie odnalezienie zartownisia. Jesli nie masz ne-

| trunnera, mozna poprowadzi¢ BG inna $ciezka, nie v
| cyberprzestrzeni ale w realnym $wiecie prosto do

maszyny, na ktérej zostal uruchomiony program losy.

| jacy ustawienia dwiatel. Wyciagniecie wtyczki powin.

no poméc. Dalsze $ledztwo zalezy juz od Ciebie i Two-

| ich Graczy.

Nie zapominaj o zmianach $wiatet tym bardziej

| jesli druzyna rozbija si¢ po miescie samochodem.

Skoro doniesienia prasowe wyraznie glosza, iosza, |

Zwiekszenie zairudnienia
w FarmaTeam!

| Od razu ciénie si¢ na usta jedno — VOID-0. Zaméwie-

kimé znaczacym, kto by sie przejmowat wodociaga- | S el
mi... Dopéki zgtziaiaja — nikt.) mogt zorganizowac 2%l dukt, jak i dla samego TT, ktore dostaje pieniadze od

godzinna przerwg, a w tym czasie spokojnie dobrac |

niez do ztota. BG moga sprobowac im przeszkodzic¢, |

Netrunner namieszat w bazach danych. Moze nawet |
podiozyt swoj whasny glos? Jesli tak — nietrudno go |

BG moga sobie przypomniec o tym, iz nieopodal | nie az tak wielkie, ze potrzeba setek ludzi? Jedli tyly

pracownikow potrzeba na pilotazowy program, to co
bedzie, gdy plan obejmie wigksze tereny? Zyta ziota i
dla zaktadéw od ktérych TraumaTeam kupuje pro-

miasta. No fakt, ale gdzie laduja tak duze iloci specy-
fiku? Odpowiedz juz za chwilg.

Czy smog, I-125, FarmaTeam, oraz zwigkszenie licz-
by pracownikow ma jaki$ zwiazek? By¢ moze... Czyz-
by powazana firma prodkujaca medykamenty miata

| zwiazek z promieniotwérczymi substancjami? Wypad-
| ki chodza po ludziach, moze ,,nowi pracownicy” maja

tylko zastapi¢ starych, ktorzy zgingli podczas awarii
jakiego$ promieniotworczego materialu. Na pewno
ciekawi beda nie tylko BG i rodziny robotnikéw, lecz i
miasto, ktore moze natozy¢ na firme duze kary.

AV-Taxil

| Brakuje komus$ pracy? Czemu nie zatrudnic sig jako

kierowca drogiego, ekskluzywnego AV-Mercedesa-tak-
séwki? Potrzebne wysokie referencje, dobra znajo-
moé¢ pojazdéw AV, oglada... A czy jest jakies lepsze
miejsce na wyciaganie informacji od przewozonych
grubych ryb, niz takséwka (pomijam tutaj piwnice,
gdzie przystawia sie takim grubym rybom pistolet do

| skroni). W przyjacielskiej pogawedce z takséwkarzem

niejedno sie przypadkiem wypapla. Dla BG korzys¢
podwdjna — pieniadze i informacje.

Nie na darmo jednak jest to ekskluzywna firma
takséwkarska. Kazde zadrasniecie, czy uszkodzenie
maszyny BG pokrywa z wilasnej kieszeni, a za znisz-
czenie maszyny nalezaloby odkupi¢ nowa, tylko skad
wzia€ na nig pieniadze..

Nieuwaznym Graczom podeslij zamiast zwykle], za-
moéwionej takséwki AV-ke. Czeka ich niemita niespo-
dzianka przy ptaceniu (chyba, Ze $pia na pieniadzach,
wtedy bedzie to przyjemnos¢... a moze onisig czyms
wygadaja w rozmowie z takséwkarzem?).

Liquid!

Zatrucie sie alkoholem (w przypadku nieuzywania
watku VOID-0) to olbrzymi cios dla firmy. Podwaza €]
wiarygodnos¢ na rynku, w zwiazku z czym traci klien-
toW i... pieniadze. BG moga przydac si¢ w dwojakispe-
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séb — badz jako reporterzy, przedstawiajacy wspania-
Jos¢ firmy, badz jako najemnicy majacy zatuszowac cate
zajécie.

Inna sprawa do wprowadzenie prohibicji — dla ta-
kiej hurtowni to $mier¢. Co moga poradzi¢ BG? Od
czego fixerzy i ich znajomosci? Przeniesienie si¢ do
podziemia jest trudne, kosztowne, ale moze si¢ opla-
ci¢ (lub przynies¢ straty w wypadku niewprowadze-
nia zakazu sprzedazy alkoholu)...

BG moga tez zainteresowac si¢ sklepem z czysto
ludzkiej potrzeby napicia si¢. Ekskluzywne bary nie
nadajq si¢ dla ulicznych zabijakow (dla ktérych istnie-
ja zwykle sklepy z sieci Liquid), lecz kazdy znajdzie
co$ dla siebie. Wybor trunkéw jest ogromny. Ceny
réwniez nie sg mate, ale czego sig nie robi dla przyjem-
nosci.

RipUP

No céz, nazwa nie zacheca do zakupow, chociaz sprze-
da¢ co$ tam mozna. Szybko RipUP moze zosta¢ ulu-
bionym sklepem BG, gdzie sprzedadza wszystkie cy-
berwszczepy niepotrzebne spotkanym po drodze oso-

bom. Jesli jednak nie masz rambo-graczy, to sklepmoze |

okazat sie niezlym miejscem na naprawe ich sprzetu. | ciedlajacy zycie w podniebnym mieécie. Abonament

Ludzie naprawde znaja sie na rzeczy i wprost odna-
wiaja sprzet, za niewielka ceng.

Niech jednak nie dadza sie nabra¢ na niezwykle
tanie oferty sprzetu cybernetyki. Jest ona zuzyta, w
stanie nienadajacym sie do uzytku. Koszta naprawy
podniosa cene.

>~

Lek antydepresyjny.
No 6z, kto nie cierpi na depresje w 2020 roku? Lek

Wszczepy NIIS.

No c6z, jesli BG akurat brakuje pieniedzy, to czemuby
si¢ nie zapisa¢. Maty wszczepik i 1500 e$ laduje w
kieszeni. A juz na pewno BG nie beda ptaka¢ z powo-
dow utraconej prywatnosci. Lamety zaczna sie dopie-
ro, gdy zostana przyfapani na ,.goracym NlISie” pod-
czas jakiego$ rozboju, czy zabéjstwa. Te 1500 e$ na
pewno nie wynagrodzi wiezienia. Proby wyrwania
samemu wszczepu koncza sie przewaznie tragicznie —
duzaingerencja w uktad nerwowy powoduje bél, oraz
czesciowa utrate kontroli nad ciatem (paraliz, ostabie-
nie reakcji). Nic mitego.

Dobry, druzynowy netrunner moze sprobowac do-

ctaé cie do bkamniitardw Infaramnn w calii nohrania
SLGL Oif UL RUIIIULCE VWY SHHULUT P U, vy LU pUO diid

informacji o osobach, ktére go aktualnie interesuja.
To potegzne, lecz niebezpieczne zrédio wiedzy.

| AVC.

Pozwdél Graczom spokojnie robi¢ plany na przyszto$¢.
Moze poprowadzisz im kiedy$ przygody w podnieb-
nym miescie? ,Latajace Las Vegas™ brzmi niezle. Tym-
czasem jednak zajgc¢ sie trzeba realiami.

Do uzytko zostany oddat wirtualny swiat, odzwier-

niewielki, czemu wiec nie pouzywac sobie. Miasto jest
naprawde wspaniate i zacheca do wykupu apartamen-
tu juz w gotowym miesécie. Praktycznie jest w nim
wszystko, a on-line jest przewaznie okoto potowy
mieszkancow, czyli jakies kilkanascie tysiecy oséb.

| Dobry pomyst na zorganizowanie bezpiecznego spo-
| tkania.

wydaje sie by¢ cudowny, wrecz wspaniaty, a kto by si¢ |

przejmowal reakcja z alkoholem? Skoro nie ma depre-

sji, niepotrzebny i alkohol... Nawiasem méwiag, toten |

wiasnie lek jest glownym sprawca zamieszania w tym

odcinku NCN.com. No coz, Trauma Team spodziewa |

si¢ sporych zyskéw ze sprzedazy. Natomiast antyma-
niakalne sktonnosci pojawiajace sie u badanych, to
tylko dodatkowy atut. Cudowny $rodek — znikaja
wojny, przemoc, brutalnos¢.. Jezeli wciaz nie domy-
$lasz sie gdzie i jak zastosowano VOID-0 przejdz do
czesci o uszkodzeniach rur.

Podaj swym BG cudowny lek na ich klopoty i zmar-

twienia — depresja znika w mig, od razu pojawiajg sig¢ |

~mAlmina iact

o Sy A S i T N H
Ched GO Zydia, rzgdza przemocy Znika, Ogoinie jest |

Swietnie. Bez uzaleznien, wszystko naturalnie. Niech |

tylko uwazaja na wszelakie zlo, gdyZ raczej nie beda
chcieli strzela¢ do okradajacych ich ztodziei, raczej je-
$li ich ztapia, skoniczy si¢ na upomnieniu. Lek jest silny,

si¢ po prostu nie chce strzela¢, nagle jest przeciwko
przemocy... Dziwne... nieprawdaz!

No i nie wolno zapomina¢ o reakgji z alkoholem.
Kazdy lubi sobie popi¢. Z tym, ze dla BG ,,po leku”
moze sig to skonczyé émiercia, paralizem, albo nowym
Cyberszkieletem, na ktéry oczywiscie fundusze musi
zdoby¢ sam.

Jesli jestes zlosliwy, a Twoi Gracze lubia poszale¢ w
wirtualu, sprowadz na ich karki wirtualna policje, oraz
netrunneréw. Uciekcza przed wirtualng policja i praw-
dziwymi netrunnerami? Czemu nie?

CZESC GLOWNA:

Awaria wodociggéw widmem

' Dolnego Night City.

wiec nici z planowanych wypadéw rabunkowych. BG | Teraz sie wszystko wyjasni — o co tutaj chodzi (przy-

| najmniej w mojej, glownej wersji). Awaria nie byta do

konca przypadkowa, miala pogrzebac tych, co monto-
wali urzadzenia do dozowania VOID-0 do sieci wodo-

ciagéw miejskich (dzigki czemu wszyscy predzej czy

| pdzniej by si¢ jej napili). Trauma Team podpisalta tajna

| umowe z wiadzami miasta o szybkim rozpoczgciu

wdrazania VOID-0 do miasta, dzigki czemu przestep-




czo¢ ma zmale¢, a generalne samopoczucie obywate-

li — wzrosnat.
Oczywiscie utopiono '
kolejne ,zatruly si¢ alkoholem
osoby, ktére wiedza cos$ 0 calym prze
kiad te, ktére uzupe
gziypodal rzekomo naFEJrawianego odcinka metra. Inna
sprawa, ze lek wchodzi w gwaltowna reakcj¢ Z alko-
holem co musiatoby sie wiazac z wprowadzeniem pro-
hibicji (patrz nizej). Jeszcze inaczej podchodzqc do
problemu — lek nie byl testowany na d-luzszzf gkres
czasu, moze okazat si¢, z¢ WsZystko skonczy si¢ ]a|§ w
Kemo z .Quarantine”. Moze réwniez tutaj w sieci
wodociagéw rezyduje nieznana blizej bakteria, ktéra

w polég;eniu z : ' .
mys$li i odruchy. Night City — miasto szaleficow!
Mozna to tez potraktowac jako czesc planu rabu-

kilka oséb, natomiast cztery
, jednakze wciaz s3
dsiewzigciu. —na

tecznie odciagnie uwage stuzb od zwyklego

du technicznego metra.

Moze awaria wodociagéw ma inne podioze — fa-
pragnely pozby¢ sie resztek substandji, wi
poszio do $ciekéw, gdzie po drodze natrafito na filry,
przepompownie i zrobito mate bum, a teraz wiele oséb
babra sie w radioaktywnej wodzie. Nic dziwnego, ze
pozniej ging (jak np. rzekomi uczestniczy Hlibacji”).
Nie zapominajmy o wplywie awarii na sytacje W

zalane dzielnice!

Smog w dzilenicy robotniczej.
Niektoére fabryki rzeczywiscie prowadza nieczyste
dziatania, maja co$ do ukrycia. Radioaktywne substan-
cje to nie przelewki. Podejrzenie pada od razu na Far-
maTeam, ktére zatrudnito nowych pracownikow...
Zastepujg starych, ktorzy zgingli przez napromienio-
wanie, czy po prostu potrzebna jest nowa sita robo-
cza. A moze Ci ludzie potrzebni sa do usuniecia |-125?
Smog na pewno nie ufatwia zycia mieszkaricom i
tak biednych dzielnic robotniczych. Trzeba nosi¢ ma-
ski, uwazac na oczy, na pyt wdzierajacy sie wszedzie.
Lepiej nie zabiera¢ ze sobg licznika Geigera... by nie
ujrze¢ pozytywnego wyniku na obecnoé¢ niewielkich
ilosci substancji radioaktywnych w powietrzu. BG kt6-
rzy odwiedza te tereny z cala pewnoscia wyniosa nie-
mite wspomnienia...

Slady promieniotwoérczego |-125, moga zaprowa-
dzi¢ takze do hali produkcyjnej VOID-0, gdzie mozna
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iniaty zbiorniki z VOID-0 nie- |

VOID-0 powoduje psychopatyczne |

siéw planujacych okras¢ bank - takie zamieszanie sku- |
przegla- |

bryki wysylajace radioaktywny -125 do atmosfery |
ec wszystko |

sie przekona¢ o uzywaniu niewielkich ilosc radioak-
tywnych komponentéw w tym ,bezpiecznym?” leky
Ani Trauma- Ani Farma-Team nie pozadalyby Wydo;
stania si¢ takich informacji na $wiatto dzienne. Co 7rq.
bia BG - to juz ich sprawa... i Twoja, drogi MG,

Przestepcy w imieniu prawa.

BG moga probowac dolaczy¢ do »Wspanialej”, rosyj-
skiej grupy. Naprawde niezwykle jest to, iz ktos wzigh
sie w miescie za przestepcow, jednoczesnie samemuy
beda¢ jednym z nich. Slady — nazwiska, Zaprowadzj¢
moga do szefow ,mafii”, lecz bedzie to trudne, Nikt
tak nie umie sie ukrywac jak oni. Jedynymi éladami
beda wiasnie nazwiska. Osoby, ktore byty likwidowa-
ne nie mogly by¢ wybierane na chybit-trafit. Ich émjer¢
musiata dziata¢ na korzys¢ ,,Dobrego Serca”,

Kto mogt wpasc na tak szalony pomyst. Nie wiado-
mo, moze BG to odkryja. Takie informacje s3 wiele
warte dla PKC, ktéra chce zwerbowac ,,Rosyjska Ma-
fie” do swoich grup uderzeniowych. Czy RMDS przy-
stanie na to, czy bedzie wolat dalej likwidowaé bosséw
pélswiatka? A moze BG wstapia do .mafii” i beds stu-
7y¢é miastu za dobrego opiekuna?

Jedli stoja po drugiej stronie barykady, to ich zada-
niem moze by¢ zlikwidowanie RMDS. Nie bedzie to
zadanie fatwe — najpierw nalezy ich odnalez¢, a potem

| pokona¢. Typowe zadanie dla typowej druzyny lubia-

mieécie — obok niedziatajacych $wiatet mamy teraz |
| Prohibicja.
| Od razu przypominamy sobie reakcje VOID-0 z alko-

cej raczej typows akeje.

holem, oraz plany jego wprowadzenia na terenie mia-
sta. W takim wypadku zakaz wydaje sie by¢ stuszny,
jednakze nikt nie wie, iz niedtugo zacznie pi¢ VOID-0.
Takie dziatanie za plecami nie spotyka si¢ z mitym przy-
jeciem...

tatwa forma zarobku dla BG po wprowadzeniu
zakazu bedzie podziemny handel alkholem, by¢
moze jego produkcja. Moga — dzieki swym znajo-
moéciom — pomagaé sklepom przenosi¢ sie do pod-
Ziemia.

BG moga rowniez probowaé wynalez¢ $rodek za-
stepczy — napoje wyskokowe bez alkoholu. Czy takie-
go czegos nie ma w swej ofercie Liquid!?

Reportezy moga réwniez probéwaé nagtosnic calg
sprawe z prohibicja, VOID-0, a przy odrobinie szcz¢-
$cia i [-125. Tylko jakim kosztem?
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powiesé lub dwie mikropowiesdi
. wywiady z pisarzami i tlumaczomi

. informacje z plonu filmowego, pre-
zentacje kultowych filmow i seriah 7

omdwienia gier kompuierowych,
witryn komputerowych, porcje wiedci
ze iwigte SF&F nmowinki z pograo-
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nowosc ksigzkowe, recenzie, listy J
bestsellerdw, konkursy i varia

felietony tuzéw palskiej fantastyki
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I ielu $wiezo upieczonych mistrzow gry, zaraz
! po przeczytaniu podstawowego podreczni-
ka do W:A zadaje sobie pytanie: ,,Dobra, ale
:! €0 ja mam 2 tym zrobi¢™? Setki idei i najrozniejszych
o pomystow mieszaja si¢, czyniac rzeczywistos¢, opisang
w podstawce chaotyczna i niezrozumiaty. Z jednej stro-
ny mamy brutalnos¢ i bezwzgledno$¢ $wiata realnego,
cywilizacji, ktéra powoli, lecz nieubtaganie, chyli $wiat
wilkotakow ku upadkowi. Z drugiej, fanatyzm religijny
! garou, ich oddanie Gai i Dzikunowi, pragnienie po-
! wrotu do dawnych czasow, chec zniszczenia ludzkie]
\ cywilizacji. Do tego dochodzi Umbra i sfera duchowa -
t mistycyzm, magia i wiele innych czynnikéw, kedre obra-
{

, %% . cajawproch wyobrazenie przeci¢tnego gracza o wilko-
fakach. A na dodatek ochrona érodowiska.

Niezty kociot.

Po przeczytaniu podstawki ,, Wilkotaka: Apokalipsy”
zaczalem si¢ zastanawiaé, 0 czym wiasciwie ma OpOWIa-
dac ta gra. Gracze zapewne beda oczekiwaé szybkiej,
. brutalnej gry oistotach, ktdre stanowia cief wiasnej rasy,
- ostatnich przedstawicieli gatunku, kt6ry za kilka poko-

lei odejdzie w zapomnienie... Nie ma tu miejsca na
. fatowanie przyrody, Umbre i totemy. To nie jest grao
sadzeniu kwiatkw,
Pgstanowilcm zmodyfikowaé system do swoich po-
_trzeb.
Oto efekt mojej pracy.

Opowies¢ o wilkotakach

Kim s3 wilkotaki? C6z, przyjacielu, sa doktadnie tym,
za kogo ich bierzesz. Bestiami, lecz jednoczesnie ludz-
mi. Istotami, w kt6rej ciele miotaja si¢ dwie dusze. Nic
znamy poczatkw rasy wilkotakow, choc najstarsi, naj-
potgzniejsi sposrod Kainitéw mowia o klaewie, jaka ze-
stano na jednego z pierwszych $miertelnikéw: Klatwie,
kdra pozbawiata kontroli nad ciatem i czynila czlowicka
wi¢zniem Bestii, ktorg my, wampiry, réwniez nosimy
wewnatrz siebie. Pierwszy sposrod wilkotakéw I?yl po-
no¢ czlowiekiem niezwyktego umystu, spogladajacego
w przysztos¢ z wielkimi planami. Pragnat uczynic [udz-
kos¢ potgzna, zdolna do przeciwstawienia si¢ sitom na-
tury 1 istotom nadprzyrodzonym. Zgubita go pycha.
Pr6znos¢. Brak pokory. Zostat ukarany, przeklety klatwa
likantropii. Miat jednak szanse na zbawienie. Klatwa wil-
kotakéw réznisi¢ od tej wampirzej. Do pierwsze, Likan-
tropy zyja jak normalni ludzie, starzeja si¢ i umierajajak
oni. Moga zy¢ w $wietle dnia, przyjmowa nor_ﬂ}?ﬂ!l?
jadio i napitek. Po drugie, klatwa objawia sig najsinic]
podczas petni ksigzyca, kiedy to Bestia - sPcrsomﬁkowa:
na ,,zla potowa” danej osoby, wychodzi na wolnosc i
nicomal przejmuje kontrol¢ nad ciatem. Po trzecic, wik-
kotaki zostaly obdarzone zupetnie innymi mocami: nic-
zwykly odpornoscia na choroby i trucizny, zdolnoscia
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regeneracji konezyn oraz mozliwoscia zmiany ksztatru.
Niewyjasniona pozostaje wrazliwos¢ na srebro. Wada ta
prawdopodobnie jest wywolana moca klatwy, podob-
nie jak przebicic kotkiem serca Wampira czy nie odbija-
nie sie w lustrze wampiréw z klanu Lasombra.

Fatwo jest si¢ domyslic, Ze likantropia nie zostata ze-
stana na pierwszego sposrad rodu wilka po to, by zgu-
bi¢ jego duszg, lecz jedynie w celu nauczki, zmuszenia
g0 pracy nad pohamowaniem swoich emocji i pope-
d6éw: Trudna to sztuka, jako Ze uczucia to cz¢$¢ naszego
cztowieczenistwa, a instynktéw nie fatwo si¢ wyzbyc.
Tak wiec, jesli wierzy¢ legendzie, pierwszy wilkolak prze-

Lazat ewnie nrzeklenstwo lcnlf'invm’ nodobnie iak Kain

Jego ,,dzieci” naznaczyly pietnem wilka kolejnych i tak
historia powtarzata si¢, az do czaséw obecnych. W jaki
sposob przekazywana jest klatwa? Poprzez ugryzienie,
jednak nie kazda zraniona przez wilkotaka osoba staje
sic ofiarg przeklenstwa. Potrzeba jeszcze tego czegos,
co trudno zdefiniowac. Niektdrzy nazywaja to Zwie-
rzecoscia, inni pigtnem wilkolactwa. Osoba, ktéra zosta-
nie przez likantropa zraniona musi mie¢ w sobie we-
wngtrzny szat, zwierzeey instynke, Bestie, ktéra od tego
momentu stanie si¢ jego towarzyszem. Zreszta, niewie-
luprzezywa atak wilkofaka.

Klatwa nie objawia si¢ od razu. Bestia powoli, w prze-
ciagu kilku miesiecy, rozbudza si¢, starajac si¢ przyzwy-
czai¢ do nowego ciata. Wtedy zaczyna si¢ nim bawic.
Jest to najtrudniejszy okres w zyciu kazdego wilkotaka.
Miotaja nim r6zne uczucia, pojawiajace si¢ znikad i zni-
kajace rownie szybko, jak si¢ pojawity. Gniew, furia, strach,
poZzadanie, agresja, nienawisC - emocje te opanowuja
przekletego na kilka tygodni, zapewne czyniac jego
zycie piektem. Urzednik, keéry pobit whasnego szefa.
Zona, ktdra grozita rozwodem, zostaje znaleziona mar-
twa, pogryziona przez jakie$ dziwne zwierzg. Cate miesz-
kanie zostaje obdarte z tapet a wigkszos¢ sprzgtow roz-
bita na kawaleczki. Ci, ke6rych przeklety nienawidzi prze-
zywaja seri¢ wypadkow: Jest to czas Bestii, to ona kieruje
cialem przysztego wilkolaka przez te kilka dni lub tygo-
dni. Wszelkie ukryte pragnienia znajduja swéj upust,
swoje rozwigzanie. Po jakims czasie, kiedy Bestia nasyci
si¢ Szalem, przychodzi czas pierwszej przemiany, czas
zewu do ksigzyca i pierwszego polowania. Ofiarg zosta-
Je zazwyczaj cztowick. Wicle 0s6b zastanawia si¢, dla-
czego nikt nie styszy o wyciu w srodku nocy, o zmasa-
krowanych zwiokach, znajdowanych w zautkach slum-
séw. Dbamy o to, by poprzez nich nikt nie wpadi na élad
Kainitow. To lezy w naszym interesic.

~ Od tej pory przeklety staje si¢ prawdziwym wilkola-
Kiem, Potrafi, przy odrobinie koncentracji, zmienic¢ swoje
ksztalty w posta¢ potwilka lub wilka. Uzyskuje zdolnos¢
regeneracji i niewrazliwos¢ na zimno. Wszelkie choro-
by, ktére trawity jego cialo, nagle znikaja, podobnie jak
bliznyi réznego rodzaju znamiona. Z¢by staja si¢ ideal-
nie biafe, kly si¢ wydtuzaja ilekko zaostrzaja. Receitors
M¢Zczyzn zaczynaja porastac geste whosy. Oczy swieca
lekko w ciemnogci. To sa atrybuty wilkolactwa, zalety i
wady likantropii. Jest to dziedzictwo, przekazywane w

Mechanika

Pierwsza, najwazniejszg zmiang, jaka bedziesz
musial uczynic jest usunigcie wszystkich rzeczy, od-
wotujacej si¢ do duchowej strony Wilkolaka: dar6w,
Gnozy, wszystkich cech Stawy, Pierwotny Instynkt
orazrangi. Oczywiste jest, ze plemiona oraz patro-
naty réwniez. Zamiast tego pojawia si¢ znane z Wam-
pira cechy charakteru: Sumienie, Samokontrola oraz
zastgpujacy Odwage Instynkt a na miejscu Gnozy-
Czlowieczenstwo.

Czym jest Instynke?

Instynkt jest dla wilkotaka tym, co okresla jego
umiejetnosci, zwigzane z jego wilcza natura. Od tej
cechy zalezy, jak szybko bedzie mdgt przybra¢ for-
me¢ Pétwilka (nie nazywa si¢ juz Crinos), jak sku-
tecznie bedzie mégt korzystaé ze swoich wilczych
zmystéw i jak wielki respekt bedzie budzit przed
zwierz¢tami. Nie jest to jednak cecha w petni pozy-
tywna. Im wickszy Instynkt, tym fatwiej bohater
wpada w szat1 tym latwiej traci kontrole nad swoimi
dziataniami. Tym dtuzej trwa okres furiii tym trud-
nicj jest si¢ z niego wyrwac.

Nie ma nic zadarmo.

Tworzenie bohatera przebiega tak samo, jak w
podreczniku podstawowym, za wyjatkiem kilku ele-
mentow tego procesu.

* Gracze nic wybieraja juz patronatu, plenienia oraz

rasy z jakiej pochodza. Pomijaja rowniez etap przy-
dzielania daréw i punktow Stawy. Zamiast tego, mul-
sz3 okresli¢ wartosci swoich cech charakteru. Bazo-
wo, kazdy wilkofak ma w nich jedna kropke. Do po-
dziafu ma siedem punktdw (podobnie jak wampir)
a kazdy dodatkowy kosztuje dwa punkty wolne.

** 7 cech pozycji nalezy wykieslic Czystos¢ Rasy;
Pamieé przodkéw, Fetysz, Krewniakow; Totem i Ry-
tuafy.

*** Doczatkowa wartos¢ Szalu bohatera jest rowna
jego Instynktowi. Zwickszenie tej wartosci o 1 kosz-
tuje 1 punkt z puli punktow wolnych.

***% Doczatkowe Cziowieczeristwo bohatera réw-
ne jest sumic jego Sumicnia | Samokontroli. Kazdy
dodatkowy kosztuje 1 punkt z puli punkeéw wol-
nych.

#* %% Poczarkowa wartos¢ Sily woli bohatera réw-
na si¢ sumie jego Sumienia i Samokontroli, zmnicj-
szonej o wartosé, réwng Instynktow. Zt!fickszcmc
tej wartosci o 1 kosztuje 1 punkt z pull punktow
wolnych.

Bohaterowic moga od tej pory przybrac jednaz
trzech form: Czlowicka, Polwilka (dawny Crinos)




lub Wilka (dawny Lupus). Pozostate formy pozo{—
staja dla wigkszosci z nich niedostepne. Doplerlo \b\f} E
kupienie pewnej zalety daje dostep do form Glabro
i Hispo, lecz o nicj napisz¢ dalej.

W mojej wersji wilkolaka rcgcncraCJa.I‘,up11aoc\i\'
jest duzo bardziej szybka i skuteczna, niz W poc-
reczniku podstawowym.

* Wilkolak leczy, niczaleznie od pos{acf, rﬂc nie-
prawdziwych obrazen na runde, jak wielka jest jego

77
rorha Whrtreumalode
COGaa v i Zyiiaivos.

** (Obrazenia prawdziwe leczone s3 z predkoscia
jednego punktu na rundg.

*** Obrazenia, wywolane srebrem lub inne, _kré—
rych nie da sie wyparowac, moga by¢ leczone Jedy-
nie naturalnie (co w przypadku wilkofakow ozna-
cza jeden punkt na godzing) lub szatem.

Wydawanie punktow szatu réwniez uleglo zmia-
nie.

* Wydanie jednego punktu Szalu powoduje uzy-
skanie tylu dodatkowych akgji w rundzie, ile wynosi
Instynkt bohatera. Nie kosztuje to ani jednej akgji.

** Wydanie jednego punktu Szatu w celu regene-
racji obrazeii powoduje usuniccie wszystkich nie-
prawdziwych ran, oraz tylu prawdziwych, ile wyno-
s wartos¢ cechy Wytrzymalos¢ bohatera (uwzgled-
niajac ewentualne zmiany, wywofane przemiang).
Dotyczy to réwniez ran wywolanych srebrem. Bo-
hater nie musi zadeklarowac uzycia punktu w chwi-
le po otrzymaniu obrazeri, moze uczynic to w do-
wolnej chwili. Uzycie punktu Szatu w taki sposéb
kosztuje 1 akcje.

*** Wydanie jednego punktu szafu w celu zmiany
formy powoduje przybranie jej automatycznie. Nie
powoduje to utraty akgji.

**** Kazdego dnia wilkofak odzyskuje ilos¢ punk-

t6wszafu, réwng wartosci jego cechy Instynkt. Do-
datkowo, po zakoriczeniu walkiliczba punktéw Sza-
fu zwicksza si¢ réwniez o ta wartos¢.

Podczas emocjonujacych sytuacji, w kt6rych wil-
kotak jest obrazany lub denerwowany w inny spo-
s0b nalezy wykona¢ specjalny test, zwany testem
Gniewu. Wykonuje si¢ go rzucajac liczba kosci, row-
ng cesze Samokontrola bohatera, na stopien trud-
nosci rowny cesze Szat bohatera. W zaleznosci od
sytuacjiliczba tamoze si¢ zwickszy¢ lub zmniejszy¢
0 kilka punkt6w: Jesli w tescie wypadio mniej, niz
trzy sukcesy, bohater wpada w furie i do czasu j¢j
zakonczenia kontrolg nad bohaterem przejmuje
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jedynej bliznie, ktéra nie znika. Jest to Slad kiéw wilko-
faka, ktory przekazat tej osobie klatwe. Likantropi mo-
wia, ze kazdy $lad jest inny i mozna rozpoznac ktéry
wilkofak jest odpowiedzialny za naznaczenie danego
smiertelnika przeklenstwem. My tego nie widzimy; a
przynajmniej wigkszos¢ z nas.

Poczatkowo mtody wilkotak nie posiada prawie zad-
nej kontroli nad swoja zwierzgcea cz¢scia, przemieniasie
jedynie podczas pelni, kiedy na trzy noce Bestia przej-
muje kontrolg nad cztowickiem. Z wiekiem przychodzi
kontrolaioboj¢tnosé, ktore tacza sig scisle. Odcinajac sie
od emocji wilkotak uzyskuje wigksz kontrolg nad Be-
stig, ostabia ja 1 czyni niegroZng nawet podczas pefni.
Nigdy jednak nie udaje si¢ wyciszy¢ catkowicie jej zewu.
Likantrop uczy si¢ korzysta¢ ze swoich mocy. Wilkotaki
potrafia czyni¢ wiele rzeczy, ktérych my nie mozemy.
Moga tropi¢ ofiar¢ kazdym ze zmystow. Przyspieszac
swoje ruchy tak, ze najpotezniejsi Kainici przestaja do-
strzegac ich sylwetki. Regenerowa¢ rany w przecigu
sekundy. Poprzez szat uzyskuja dostep do wspaniafych,
nieokietznanych mocy, jednak wigkszo$¢ z nich jest mie-
czem obosiecznym - korzystanie z nich wymaga pelni
zaangazowania, oddania si¢ emocjom. Odcicia od tego,
nad czym si¢ tak usilnie pracowato. Podobnie jak z nam.

Zadziwiajacy jest fak tyczenia si¢ poszezegélnyeh
likantropéw w grupy, przez nich zwane sforami. Prze-
ci¢tnassfora liczy od 5 do 10 czlonkéw i skupia jednego
starszego wilkolaka oraz jego ,,dzieci” - ludzi, ktorzy
przez niego zostali naznaczeni klgtwa. Sfora trzymasic
razem, a jej czlonkowie sq potaczeni wigziami silniejszy-
mi, niz mozemy sobie wyobrazi¢. Wampiry z Sabatu
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" powoluja si¢ whasnie n ne sfory. _ = T
Kazda taka grupa posiada whasne terytorium, ktérym Mistrz gry. R(?WIIICZ on okresla, jakie dziafania po-
najezesciej jest kilka blokow, przecznica, lub rzadziej, dejmie posta¢ podezas furii.
caladzielnica. Kazda proba naruszenia terytorium dane VaL el _ . .
sfory spotka si¢ z wrogoscia i otwartym atakiem. Wilko- Wraz ze zmkmf;cwm plemion, usunigte powin-
faki s istotami terytorialnymi i jedyne, co cenig ponad ny zostac zalety i wady, odnosz:q’cc si¢ do duchowej
sfore to terytorium, ktore uwazaja za swoja wlasnos¢. strony wilkotaka, np. Odpornos¢ na Emanacje Zm}:
Réznice pon}iqdzy sforami nikna, ]Céll por(')“rnac' jc do Ja. Dodatkowo ‘USUI'IIQCIU Ulcga zaleta Odpomo&c
nienawisci, jaka czuja wobec siebie wilkotaki roznych na srebro. Zamiast tych zalet i wad wprowadzone
stad, czyli pochodzace z réznych miast. W przypadku, Zo: : 18
kiedy terytorium danej sfory zostanie naruszone przez Niczwykia przemiana (Zaleta, 6 pkt.): dzigki
kogos obcego, wszyscy zrywaja si¢ by zgladzi¢ intruza. tej zalecie bohater jest wstanic przyjmowac dowol-
Crasami cale stado rusza w pogon za wiclka erupa ob ng z picciu form wilkolaka, bez zadnych testow; chot
(Czasami cale $tado rusza w pogoil za wicik grupa ob- B du'““ 7] " YA ) ]
cych, ktrzy probuja przeja¢ miasto. Wilkofaki ten czas qei Zﬂ)’? e fi)'c ”lfi akeje (chyba, ze gracz wyda
nazywaja Wojna. : w tym celu punkt szatu).
Niestety, nic znam spoteczenistwa wilkofakéw az tak # N ; kol
dobrze b?jednoznacznic stwierdzi¢, czy istnieje wsrod INI,F go ga:mowifla ﬁf,m (%ga’ 7{):;(2) k;;gcé}ﬁc
ich jakaé skomplikowana hierarchia. Pewne jest, ze kaz- 2N e e ce
g nich jakass %mP o“anar %cmi s = bk | J3€eso bohatera, posiadajacego t wadg maja sto-
4 d? sforaista 0 ma przywodcg, Ktory peini swojg fun. pien trudnosci 10. Ponadto wymaga si¢ od nicgo o
N cj¢ do czasu, az znajdzie si¢ inny, mlodszy 1 silnicjszy, 1 sukcesu wigcej, niz w przypadku innej postaci.
\;_2 / ktory quona starego wodza w walce. Wedtug moich Niezwykla samokontrola (Zaleta, 7pkt. ): Dzickitej
N PTZYJ‘*’C‘UT’ Klanie (t}angrelIx)wikolah Fxlvor;alds.konéghko- zalecie, trudnos¢ testow Gniewu, wykonywanych
. Wane struktury spoieczne. Foszczegolne jednostki wy- przez bohatera nie moze przekroczy¢ 6, ponadto
=4 i.lr zni}?:;\f ‘scq n?f‘ %?i%%ﬂ;\oﬁﬁigﬁg SJJEIC\Q :I ]-iogﬁrrlgzrz };.j[’nldgﬂfl_].' J,‘esjr j?‘i{;” sukces mniej, niz zazwyczaj
gl )L Icniat Y, K 11, Ochr choé minimalnie 1).
L terytorium sfory 1 innymi rzeczami, waznymi dla wilko-
Jad Kowek tkéw ; = ) Przy wydawaniu punkt6w doswiadczenia gra-
Likantropsé . Kazdy wilkotak posiada cel w swoim zyciu, podob- cze uzyskuja nowe mozliwosci na ich spozytkowa-
sapoundle ni¢ jak wampiry daza do Golkondy. Owym celem jest nie. $3 to:
et o8 stan Rdwnowagl, bardzo podobny do naszego wyobra-
o i zenia Golkondy. Jest tostan umystu, kiedy Bestiai dusza * Wzmocnienie przemiany gk ‘
' iqq,cf ;ﬁ;e soba, sta]adc Si¢ na powr C{)t jednoscia. LOSSF Koszt réwna si¢ aktualnej wartosci zwigkszanej
L5 WLKO! pI’ZCSt&]q I'ZQ ZIC CmOC}C 1].1 Z“PIEFZQCC lnSl'\’ - Ccchi.rrazv ITZV
i pm:»g 1y} a zaczynaja jego rozumny i wolny wybér. Niktinic Wydajac punkty doswiadczenia gracz moze spra-
,prztfﬂ}: H—:t nie grozi mu w przypadku uniesienia si¢ emocjami, wy- wic, ze jego bohater bedzie potezniefszy, niz prze-
(¢ BCSHPP‘F ! buchnigciem gniewem czy okazaniem jakichkolwick | cietny wilkofak po przemianie. Wybiera w tym celu
em prje i uczu¢. Podobno klatwa zostaje wéwczas zniesiona. Po- | jedng z cechiwydaje liczbe punkt6w, réwng warto-
2 Odﬁﬂﬂ]m dobno. Na Ziemi nie ma likantropa lub bylcgp likantro- | sci, 0 jakg obecnie jest zwigkszany ten a.f.'yburmzy
mtroll? m ‘: pa, ktéry méglby pot\\:icl-dzié te stowa. Zwlqzanc J;St | trzy Przykfadowo, gracz pragir, b}‘r }ego P?SMC
POd.CZ.as. : to prawdopodobnie z zyciem wilkotakéw i SUU!{[U”x_ld? | bylasilniejsza niz zazwyczaj po przemianie w forme
”“Clc]ﬁ;?ﬁ spoleczenistwa - wydaje si¢ nam, ze wspélczesne dzieci | Pétwilka, Normalnie cecha ta zwigkszana jest 0 4
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sunkt szatu, dodatkowo tyle akejt, ile kropek maw
Potedze Szatu. Przykladowo, ktosz Insqfnktcm row-
nym 31 Potega Szalu 2 moze wykonac dodatkowo
5 akji na runde, wydajac jeden punkt Szafu.
Kosztwykupienia tef cechy rowny jest aktualne-
mu poziomow Instynktu razy wartosc Porgg szafu
razv trzv. Przykiadowo, ktos z Instynktem rownym
3i Potega szatu 2musiwydac 18 punktéw dosw g:rd -
czenia by osiggnac wartos¢ 3w Potedze szahu (3x2
x3=18), ) 3
Cecha Potega szalu przyjmuje wartosc od0dob
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*Szybkaregeneracia 0 6
Koszt réwny jest aktualnej wartosci tcj cechy po-
mnozonej przez 8. ‘
Wykupienie pierwszego punktu kosztuje 10

punktw doswiadczenia): dzigki tej cesze bohater

leczy na runde dodatkowo tyle obrazer, ile wynosi
wartos¢ tej cechy Obrazenia wywolane srebrem le-
czone saweigz normalnie, Szybka regeneragja zwigk-
sza jednak ilos¢ obrazeri uleczonych Szafem.

Szybka regeneracja przyjmuje wartos¢ od 0do 5.

* Wilcze zmysly

Koszt rowny jest aktualnemu poziomow tej ce-
chy razy 6.

Wykupienie pierwszej kropki kosztuje 10 punk-
téw doswiadczenia): bohater, testujacy swojg spo-
strzegawczos¢ zwicksza ilosé przystugujacych mu
kostek o wartos¢ cechy Wilcze zmysly Dotyczy to
oczywiscie jedynie testéw opartych o wzrok, sfuch,
wech, smak 1 dotyk postacl.

Wilcze zmysty przyjmujg wartos¢ od 0 do 5.

Podane powyzej cechy nie mogg by¢ zakupione
na poczatku gry. Mozna je naby¢ jedynie punktami
doswiadczenia, cho¢ nie wymagaja nauki lub spe-
¢jalnego przygotowania.

To tyle odnosnie pewne;j alternatywnej wizji wilko-
faka. Jesli bedziesz miat jakie$ pytania lub sugestie
co do tego artykutu, przeslij mi list na adres encefa-
logra@poc zta.arena.plana pewno postaramsi¢ Ci
pomac.

Powodzenia!

Wiesz juz, jakiego Wilkolaka cheiatem zaprezentq.
waé w tym artykule. Prawdziwa besti¢, pozbawiong kop-
troli nad swoimi czynami, przeKleta klatwa réwnie po-
tezna, co Mroczny Pocatunek. Wilkotaka, ktérym 173-
dzityby instynkty, wewngtrzna Bestia, starajaca si¢ prze-
ja¢ kontrolg nad qiah:m 1 c_la_é upust swojej zosci, W mo-
jej wersji tej gry nie ma miejsca na Umbre, Zmijaiwalke
o ocalenie §rodowiska. Whasciwie juz nie ma czego rato-
waé.

Przygody

Zastanawiasz si¢ pewnie, 0 czym moglyby opowia-
da¢ przygody, prowadzone w takim $wiecie. By¢ mogze
wydaje Ci si¢, ze taki $wiat nie nadaje si¢ do poprowa-
dzenia wigcej, niz jednej przygody. Nic podobnego. W
mojej wersji Wilkolaka mozna znalez¢ mnéstwo pomy-
stow na przygody. Oto kilka gléwnych tematow, na ke6-
rych mozna oprze¢ swoje sagi:

Wojna o terytorium: pomi¢dzy wampirami a wilkota-
kami trwa stan wojny, spowodowany konfliktem intere-
sOW, W momencie przecigcia si¢ drog tych dwach ga-
tunkdw. Zaréwno Kainici, jak 1 Lupini posiadaja wysoko
rozwinicty instynkt terytorialny i zrobig wszystko, by
obroni¢ swoja dzielnice. Ciekawe, jak zareagowaliby
gracze, gdyby dowiedzieli si¢, Ze ich teren naruszyt ktos
potezny, posiadajacy tak wielka moc, ze walka z nim nie
ma sensu? Co zrobifaby sfora, by ochroni¢ swojg zie-
mi¢? Czy zabrataby ziemi¢ innej grupie istot nadnatu-
ralnych, stabszej od nich?

Réine grupy inaczej odbieraja ludzi, zyjacychnaich
terenie, dlatego warto byloby zadac graczom pytanie:
czy stang do walki w obronie ludzi, zyjacych wich dziel-
nicy? Czy interesuje ich los tych istot?

Wojny pomi¢dzy watahami: wilkotaki, podobnie jak
wampiry, nie darz si¢ wzajemng sympatia. Prowadzg
walki miedzy soba z réwnie wielka zacigtoscia, jak z
Kainitami. Wojna ta moze przybiera¢ wicle form. Jak
zareaguja bohaterowie na prébg zastraszeniaich orga-
nizacjami rzadowymi, albo na grozby ze strony organi-
zacji przestepezych? Co zrobia, kiedy jeden z wrogich
im Lupindw, czlowiek o wielkich wplywach, zacznie
inwestowac cigzkie pieniadze w ta dzielnice, jedynie po

to, by usunaé stamtad bohateréw? W jaki sposob prze--

ciwstawig mu si¢?

Organizacje rzadowe: isticje duze prawdopodobien-
stwo, ze kilka organizacji rzadowych wie co$ na temat
Klatwy likantropii i planuje zrobi¢ z niej uzytek nawia-
sny cel. Byé moze agenci takiej organizacji wpadng na
$lad bohateréw i beda starali si za wszelka ceng dowie-
dzie¢ o nich prawdy, a nastepnie unieszkodliwic. Jak za-
chowaja sic w takiej sytuacji bohaterowie? Czy zareagu-
Jaz wrodzong im gwaltownoscig, tym samym niszczac
sobie zycie i skazujac si¢ na wieezng tutaczke, ucieczke
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moze zaczna wspélpra-
cowaéipomoga tej organizacji wtapaniu innych Lupi-
now?

Moze gracze weiela si¢ w Lupinéw, bedacych efek-
tem eksperymentéw wojskowych, ktdrych celem bylo
stworzenie ,,zotnierzy doskonatych”? Moze zechca zbiec
zplacowk, w keorej stuzyliizaczac zy¢ w miarg normal-
nym zyciem?

i

Organizacje pozarzadowe: podobnie jak wojsko, FBI
i kilka innych organizacji, jakie$ prywatne firmy mogty
wpas¢ na §lad wilkotakow. Firmy farmaceutyczne, ko-
rych celem jest odkrycie leku na Smiertelne choroby lub
regeneracj¢ koriczyn uczynityby wszystko, co wich mocy,
by dotrze¢ do Lupindéw i dokfadnie ich zbadac. A to
raczej oznaczaé bedzie wiwisekcje i $mier¢ pacjenta.
Dlatego tez takie firmy posungtyby si¢ do $rodkdw, kedre
dla FBI czy CIA byly by nie do przyjecia. Najlepszym
przyktadem takiej organizacji jest Pentex, przedstawio-
nyw podreczniku podstawowym (ilicznych dodatkach).

Réwnowaga: wiele wilkotak6w stara si¢ osiagnac stan
Réwnowagi, czyli zespolenia Bestii z czlowiekiem. Naj-
czeSciej musi to oznaczac odiaczenie sig od stada i za-
mieszkanie samotnie. Zycie samotnego wilka lub kilku
nawspolnym terenie jest nie lada wyzwaniem. Jesli chcesz
skoncentrowac si¢ na tej gatgzi wilkotaczej egzystencl,
bedziesz musial wykazac si¢ nie lada umiejgtnosciami.
Sesje beda ciggiem dni, z ktorych kazdy przynosi nowe
wyzwania. Ciagle narastajacy gniew i szat zmuszaja bo-
hatera do popetniania strasznych czyn6w, niezgodnie z
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jego wola. Czy taki wilkotak ma siansg na utrzymanie -
lqb nawet odzyskanie cztowicczeristwa? Jak bedzie so-
bie radzit z problemami dnia codziennego?

Jak widac, wickszo$¢ z powyzej przedstawionych po-
mystéw koncentruje si¢ na przezyciu. Jest to podstawo-
wa kwestia dla kazdego wilkotaka i nie powinna byé pod
zadnym warunkiem pomijana. Mtodym wilkotakiem tar-
gaja w kazdej chwili wielkie emocje z ktérymi najeze-
Sciej nie moze sobie poradzic. Efektem s3 morderstwa i
cierpienie niewinnych ofiar. Bohaterowie b¢da graé naj-
czgsciej role ztych, negatywnych bohateréw w sztuce
Jakq jest opowies¢ prowadzona przez mistrza gry. Lu-
dzie beda sig ich baé, stronic od nich i unikaé za wszelka
ceng. Bohaterowie bedg przezywaé nagle ataki szatu,
podczas ktorego wszystko na ich drodze ulegnie znisz-
czeniu. Jak sobie poradza z czyms takim? Czy uda im si¢
ukry¢ swoja tozsamos¢?

Moja wizja wilkotaka opiera si¢ w znacznej cz¢écina
postaci wampira, ukazanej w podre¢czniku do Maskara-
dy: Dodajac wilkofakom Besti¢, ktora jest prawdziwym
wrogiem, wickszym od szatu, przedstawionego w pod-
reczniku do Apokalipsy, daje mistrzowi gry szansg po-
prowadzenia przygody, podczas ktdrej gracze beda si¢
mogli poczu¢ jak prawdziwi Lupini- pot¢zni, silni, wy-
trzymali, ale jednoczesnie nie w petni kontrolujacy swo-
je zdolnosci.

Wydaje mi sig, Ze jest to ciekawsze, niz rola obron-
c6w Gai.




Swiat Mroku jest zty i straszny.

Czy to zdanie nie brzmi dla was jak truizm?
Zastan6wmy si¢ jednak jeszcze raz, co sprawia, ze

juz przywyklo - Przemoc!

| realnych przewinien, a potem juz tylko dla za-

Swiat Mroku jest przesycony przemocy. Niezaleznie |

od tego kim grasz, zawsze si¢ z nia spotkasz. R6znica
polega tylko na tym jak chetnie bedziesz ja wspottwo-
rzyt. Ten peten antagonistéw $wiat fatwo zamienia si¢ w
spiralg przemocy — gdzie kazdy morduje wrog6w bez
litosci. Obowiazuja prawa “Swigtej wojny”. To wszystko
mozemy wykorzystac na rozne sposoby, dla stworzenia
jeszcze cigzszego klimatu.

Zawsze
i wszedzie...

W kronice przemoc moze byé po prostu wszechogar-
niajaca. Najlepiej prowadzi si¢ w ten sposob sfore saba-
tu, stado dzikich Garou czy kabalg bojowych magéw,
Od czego jednak zacza¢? Od poczatku.

1. Od dziecka

Am}qsfcrc; $wiata duszacego graczy agresja zacznij two-
rzyC juz od wprowadzenia. W historie postaci wple¢
kogos, kto wykorzystywat swoja przewage fizyczna badz
psychiczng by go meczyé. To moze by kto§ mato zna-
czacy — chiopak ze starszej klasy, znajomy podworka;
lub tez kto$ bardzo wazny dla historii postaci — ojciec
wyladowujacy agresj¢ na rodzinie, policjant wielokrot-
nie zamykajacy postac w areszcie (najpierw z powodu

bawy). W ten sposéb mozesz tez wprowadzi¢ pierw-

sza posta¢ niezalezng, do ktérej bohater poczut niena-

o o 7 : | wiéé. Nauczyciel, ktory zgwalcit bohaterke podczas da-
$wiat jest przerazajacy. To co, do czego wielu graczy | Tl ¢P

wania korepetycji; ksiadz, ktory posunat si¢ zbyt daleko
wwykonywaniu “chrzescijanskiej” kary, trener karate po-
wodujacy jej trwate kalectwo nauczk za niesubordyna-

| cjg, itd. Wprowadz te postacie razem z graczem, lub

bez uzgodnienia z nim, na marginesie tworzonej histo-
rii i podkoloruj nimi otaczajacq go rzeczywistosc.
Oczywiscie nie nalezy z tym przesadzi¢, nie mamy

| stworzy¢ emocjonalnego kaleki czy psychopaty. Przy-
| zwyczajamy na razie gracza do przemocy, pokazujemy;

ze towarzyszy postaci od dziecka.

2. Zwykle, szare zycie

Nastepny krok to poprowadzenie zycia postaci, jeszcze
przed zmiang w istote nadnaturalng, - przed wkrocze-
niem w stref¢ superagresji i megaprzemocy. Musisz za-
pelni¢ jej dzien niemitymi spotkaniami — kl6tnia wskle-
pie, agresywni kierowcy na drodze, chamski dozorcaz
nieuzasadnionymi pretensjami. Czepiaj si¢ gracza,
utrudniaj to, co chce zrobi¢, méw szybko i nie powta-
rzaj. Przypomnijcie sobie jakié naprawde paskudny
dzien, w ktorym kazdy i wszystko was wkurzato? Zbierz:
cie z niego wszystko co najgorsze i serwujcie to postacl
na tym etapie non stop. Na razie niech jeszcze nie be-

dzie to nic powaznego — prawdziwie brutalny $wiat |

musi by¢ weiaz poza graczem, Morderstwa, gwalty, cicz:
kie pobicia, masakry, zamachy bombowe, wypadki $1-
mochodowe petne $miertelnych ofiar — w Swieci¢
Mroku gazety i telewizja nieustannic o tym trabig —t0
wiadomosdi dnia, pierwsze strony gazet (zdjecia, najaz-
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3. Oaza

Na tym etapie powinienes Stworzy¢ graczowi oazg spo-
koju, moment, w ktérym zawsze zwolnisz tempo, a gra
stanie si¢ przyjemna. To moga by¢ spotkania z dziew-
czyna, przyjacielem, powazne rozmowy z kims doro-
stym, np. matka, gdy akurat jest w dobrym humorze.
Dobre sa tez ulubione miejsca postaci — cichy pub,
gdzie masi¢ kilku dobrych znajomych, polanka wlesie,
gdzie mozna usias¢ i odpoczac od zgictku $wiata. Cza-
sem takim momentem jest pograzenie si¢ w ulubione;j
czynnosci — sklejaniu modeli, obserwowaniu ptakéw,
wspinaczce. Taka “oaza” jest niezmiernic pomocna,
bowiem w momencie przemiany zabierzesz ja bohate-
rowl. To bedzie znak, ze wkroczyt w prawdziwy Swiat
Mroku!

Jak stworzy¢ oaze? Przestan graczameczy¢, niech wie-
cej rzeczy, nawet trudnych, wychodzi mu bez proble-
mu. Zmien muzyke na spokojniejsza. Opisy niech zwol-
nig i opowiadaja glownie o rzeczach mitych, dobrych,
przyjaznych. Model wychodzi mu $wietnie, ze szczytu
gory roztacza si¢ pickny widok, w pubie jest naprawde
dobre piwo. A na nowej, atrakcyjnej kelnerce bohater
zrobit chyba dobre wrazenie, bo rozmawiala z nim ile-
kro¢ miata wolng chwilg i byta dla niego bardzo mita.

Jak zorientowa¢ si¢ czy oaza dziata? Na poczatku
gracz bedzie bardzo ciekaw $wiata, bedzie zatarwial swoje
sprawy w spieprzonej do granic wytrzymatosci— przez
nas— atmosferze. Gdy zauwazysz, ze coraz czesciej tra-
fiado “oazy”, ze inne sprawy zatatwia szybko, a tu stara
si¢ wszystko rozciagna w czasie, to znak, ze czas prze-
chodzi¢ do etapu drugiego.

4. Coraz blizej

Przysuwamy prawdziwe niebezpicczeristwo przemocy
blizej gracza. Kto$ pobit mu kumpla, wwypadku zginal
s3siad, bohater przechodzit koto baru, ktory chwilg poz-
niej wyleciat w powietrze. A z 0aza “co$ zaczyna si¢

—dziewczyna nie ma czasu, bar jest zamknigty, posta¢
ma zbyt wiele spraw na glowie by zaja¢ si¢ ulubiong
czynnoscia, lub zrelaksowac.

Kolejny etap to wzbudzanie agresji w graczu. Jest
wicle takich drobnych sytuacji, ktére moga ja sprowo-

szkole lub w domu ktos na pozycji wiadzy wyzyt si¢ na
nim bez powodu, pobili go jak wracat z randki, a rano
zobaczyt, ze ktos zniszczyt mu samochéd. Bezsilnose,
zrodzi w od powiednim momencie wicicklos¢. Tym
bardzicj obezwladniajaca im zagrozenie bedzie blizsze
0azy.
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5. Uderzenie
Jesli polubit juz oaz¢ i zaczyna do niej tesknié — uderz!
Wychodzac od dziewczyny spotka przebieraricow —
“kolorowych ludzi”. Ktos uderzy go w twarz, kto$ bu-
tem zfamie nos, przebije dion nozem. Obleja go farba,
przypala twarz i ogola natyso. Nastepnie rozbiora i wrzu-
ca do bagaznika. Spodobato Ci sig? Mozesz wymyslié,
co cheesz, bo teraz masz postaé ponizy¢, zmiazdzyé,
nauczy¢ nienawidzic i nie pozwolié jeszcze na reakcjg!
Co zrobig kolorowi ludzie w tym przypadku? P6jda
bawic si¢ dalej. Bohater teraz tylko slyszy. Opisuj wige
przyttumione dzwigki — huk wytamanych drzwi, krzy-
ki, uderzenia, rozbijane szkto. Potem jeszcze bardziej
rozdzierajace wrzaski kogo$, dla kogo stanowig realne
zagrozenie. Prosby, zeby nie..., darcie materiatu, bardziej
rytmiczne krzyki, zamknij si¢ dziwko!, wrzaski wzywa-
jace pomocy — jej wrzaski!

Opisujac to wszystko, odwotuj si¢ weigz do psychiki
postaci mow jak co$ w niej narasta, jak mysli gdzies od-
plywaja lub wiosy na karku zaczynaja si¢ jezy¢. Z gardta
wyrywaja si¢ nieznane stowa lub warkot i skowyt. Mo-
ment rozpoznania ma by¢ momentem wybuchu! Pierw-

| szej przemiany, lub przebudzenia. Muzyka byta juz bar-

dzo glosna? Mowites szybko, niemal krzyczates? Ta sce-
najest tez bezlitosna dla ciebie, Mistrzu! Ma by¢ jesz-
cze glosniej, jeszcze szybciej — warcz, wrzeszcz, niech
plynie krew; niech uderzaja ogniste kule. Niech gracza
zaleje krew lub dusi swad palonych cial. A gdy zabije juz
gwalcicieli wraz z ukochang, zwolnij troche. Pozwdl
zwinaé mu si¢ w kicbek na flakach dziewczyny i utuli¢
jej wlasnorgcznie oderwana glowe w ramionach. Zmien

' muzykg, zamilcz — to ostatnie pozegnanie z 0az3.

Potem zréb przerwe i poklep gracza po ramieniu.
Pozwdl mu wypi¢ herbatg lub zapali¢ — innymi stowy,
odsapna¢. Wrzucites go whasnie w Swiat Mroku!

Uwazaj, to moment, w ktérym fatwo zniechecic gra-
cza. Moze réwnie fatwo obrazi¢ si¢ na Ciebie, Mistrzu
Gry, zamiast na $wiat, a do tego nie mozesz dopuscic.
Uwazaj wigc, przede wszystkim, by nie sprawic wraze-

| nia, ze Swietnie si¢ bawisz dokopujac graczowi. Nie, to

nie Ty, to ta cholerna rzeczywistos¢. Ty jestes po jego

| stronie. Pokaz graczowi, opisujac calq sytuacjg, Ze nie

m ; ; e W | przegrywa dlatego, ze jest gorszy. Przegrywa, bo prze-
psu¢”. Na razie ograniczamy graczowi do niej dostgp |

ciwnicy graja nie fair. Nawet Ty nic na to nie poradzisz:
jest ich dziesigciu? oni zawsze chodza w duzych ban-
dach; zaatakowali od tyhu? Sukinsyny, gdyby nie to, na
pewno by sobie z nimi poradzif. I na koniec najwazniej-
sze — zeby ten moment nie ztamat sensu gry postacia,

. ; : | na miejsce zniszczonego celu musisz stworzy¢ nowy.
kowa¢. Zabrali mu pieniadze, bo bylo ich zbyt wielu, w |

Najlepszym, najbardziej weiagajacym, najlepiej pasuja-
cvm do kroniki wszechogarniajacej przemocy jest ze-
msta!

L]
6. Co dalej?
Co zrobi¢ potem? Potem przemoc 1 agresja maja Stac si¢
jego chlebem codziennym. Nie myslcie, ze od teraz
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tematem sesji bedzie wygrzew, ara-
czej nie myslcie, ze bedzie glowny Iy
ich celem. Kampania wszechogarnia-
jacej przemocy zmusza Mls_trza Gry
do prowadzenia czgstych i brutal-
nych scen walki. Bohaterowie muszg
tam walczy¢ o wszystko na czym im
zalezy. To jasne, Ze w Sabacie wszy-
scy sic kochaja i sa wobec siebie niesa-
mowicie lojalni. Ale, nawet tam, jeze-
li zaczynasz co$ mowic, probujesz
przekonaé innych do swojego zdania
— musisz by¢ wystarczajaco silny by
utrzymac si¢ przy glosie. Cios w szcz¢-
ke jest czsta reakcja przeciwnika dys-
puty, tak samo jak uderzenie deska
przez glowg czy oghuszajacy strzal z
obrzyna w bebechy. Wazna jest sku-
tecznos¢ anie delikatnos¢. Nakazdym
kroku jest mndstwo miejsca na bez-
sensowng przemoc. Jej bezsensownosc
dodaje szalonego uroku, atmosfery
kolorowej karuzeli. Przypadkowo spo-
tkani gliniarze moga chciec zaareszto-
wac sfor¢ miodych wampirow, prze-
jezdzajacy obok bogaci chopcy moga
zaproponowac wyscig, samotny siero-
ciniec sam zaprasza by wstapic w jego
progi. Niech si¢ bawia, niech zabijaja,
pija... Niech przywykna. A gwattowna
smier¢ z reki keoregos z kolei celu Dia-
blerie bedzie naturalng konsekwen-
cjarownie gwaltownego istnienia.
Nieco inaczej jest z wilkofakami. Po
pierwsze — choc szanse na walk z bra¢-
nie duze, to konsekwencje — zabojcze.
Dostownie. Wojownicy Gai nosza w swych sercach mi-

mi $3 TOW-

moze spowodowac pojedynek na smier¢i zycie. Atmos-
fera jest wiecznie napi¢ta. Jesli chodzi za$ o walke z
wrogiem — to duzo prostsze — Garou sami jej szukaja.
Daza do walki, bo to ich zywiot, sa do niej stworzeni.
Wszedzie — wlesie, miescie, umbrze — wilkotak moze
zmieni¢ si¢ w maszyng do zabijania. Lecz przypomi-
nam — to wszystko jest tylko tlem. Nie namawiam do

.

LSOOI R TR e

przygod bez tresdi, chod i takie mogy si przydad by

gdy postanowisz poprowadzi¢ kronike wszechobecnej
przemocy, walki i agresji, nie skupiaj si¢ na niej. Twérz
normalne przygody, umieszezaj w nich nieodzowne

walki i inne watki, a potem polej to wszystko obficie
keczupem.

7. Osobiste porachunki

Gdy umieszczasz graczy w jakims miescie na diuzej —
zadbaj o to by mieli tam powaznego wroga. Nie kogo$
poteznego, lecz takiego, ktérego bardzo nienawidza.
Kt6rego prazy kazdym spotkaniu beda cheieli rozszar-
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| ciez maja

) | ich przelo-
fos¢ do matki, lecz nie do sicbie nawzajem. Byle stowo |

chwilg odsapnaé. Moja recepta dla Ciebie mistrzu gry: | bedzie heroiczna walka. Pozwdlim zabraé wielu ze soba.

pac. Sfora Sabatu i konkretne sta-
do lupin6w. Stado lupinéwi Tap-
cerzy Czarnej Spirali. Kabata m-
gow 1np. gang motocyklowy dowo-
dzony przez Gangrela. Tu nie cho-
dzi tylko o nienawisé rodzajows typu
wampiry kontra wilkotaki, To musi by¢
nienawis¢, keora darz siebie nawza-
jem bardzo osobiscie. Jesli sfora zabj-
fa przy okazji zabawy jakiegos kinfol-
k;y nie btlgdq s_s‘podzic'\vaé si¢c odwety
e Tl L
WIGC JCACI IUD KIIKU SaDatnikow;, Te-
raz to oni beda chcieli zemsty, Tm bar-
dziej bedzie ona udana tym wigksza
zlos¢ futrzakow. I tak w kétko. Moz-
na mocno zaogni¢ taka nienawigé,
gdy powodzeniom rywali towarzy-
szq ponizenia we wiasnym spoteczefi-
stwie, pretensje przetozonych o to,
ze sprawa jeszcze nie zostata zalatwio-
na itd. Gdy bedzie dochodzito do
spotkan mi¢dzy “ulubiencami” mu-
sisz zawsze mie¢ w zanadrzu co§, co
zakonczy potyczke réwnie szybko
jak si¢ zaczela, nie pozwalajac na
rozstrzygnigcie. Pomocni sg w takich
przypadkach zwykli ludzie w duzej
ilosci, zaaferowani tym, co si¢ dzie-
je. A tym, co bedzie wkurzaé tez sa-
mych graczy, jest
e fake, ze nie po-
zwolisz im Zajac si¢
problemem raz a dobrze. Bo prze-
jeszcze caly mase innych sprawna glo-
czgsto pilniejszychiwazniejszychdla
zonych.
po wygranej bitwie z pot¢znym wrogiem,

wie. Wiele, s
Kiedys

| kiedy beda stali poranieni, zmeczeni, lecz dumni z sie-
| bie, niech ustysza znajome
| Apotem pozwdl im ucieka lub zgina¢. I niech zarow-

patrzcie, kogo my tumamy!

no ucieczka, jak i walka beda rownie desperackie. Po
ucieczce, znienawidza swych wrogow jeszcze bardziej,
bo nic tak nie wkurza graczy jak rejterada przed kims,
komu tyle razy probowalo si¢ udowodnic swq przewa-
ge. Jesh zdecydujq sig walczy¢ — zabij ich, ale nieen to

Pozwol poczué, ze tamci takze po tej walce juz nigdy
nie beda réwnie silni jak kiedys, ze tez spotkali sWo)
koniec. Gdy rzuca si¢ na wroga w sytuacji tak jasno wiesz-
czacej ich kleske — to oznacza, ze chea juz skonezy¢—
dajim skoficzy¢ godnie.

8. Atmosfera

W kronikach wszechobecnej przemocy wazny jest ez
Klimat otoczenia. Kult wojownikéw: Duma z odniesio-
nych ran, obnoszenie blizn, zwigzane z nimi petne chwa-
ty historie. Podziw innych. Niech gracze stworza killbo-
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ard (spis wszystkich zabitych przez stado istot), z ja- | cy”, mozna stworzy¢ wiele. Asystent profesora bcic.lgic i

snym wyréznieniem, kto co zabit. Zawsze méw, ktoma | miat pierwsza w zyciu szanse przeprowadzi¢ samodziel-

najbardzie] chwalcbny. dorobek, spr()bqj takze wéréd | nie cksperyment — jutro, Mtody ulicznik, za dwa dni

graczy stworzy¢ podziw dla tward)_rch_ 1 agresywnych | przejdzie probe, ktéra pozwoli mu wejéé do gangu.

postaci. Potem pokaz, ze w tym $wiecie licza si¢ tylko | Zaraz potem nastgpuje Twoje uderzenie Mistrzu. Prze-

silni. Szacunek na ulicy i w Caernie jest tym wikszyim | moc. Akt przemocy, ktéry mawszystko zburzyéiodkryé

lepiej potrafisz da¢ w morde, im skuteczniej i szybciej | przed nieswiadomym niczego graczem potwornosci

Tarde

Eﬂu?éhi zabijasz. Tu kobiety kochaja mordercowipredkorzuca- | otaczajacej go rzeczywistosci. Chiopak, o ktérym opo-
3ba\wi iq Ja 1c.11 dlalepszych. Litos¢ jest dla ngczczafféw. Mls_trzu, wnadalem,}d_zw spac i $ni 0 zaglow}cach, aw srodku
Wl zdag,grac?((i)m spr.a\xlf;;!:‘; p:‘OStt‘i] praw yd— . ;lbo onialbo | nocy przezyje picklo. Kto$ napadnie na jego dom -
i, &) my”. Kazdy moze by w rogiem, przed nikim nic moz- wszystko jedno kto, sabatnicy, Jamajczycy, znudzona
s llhq;; na okaza¢ stabosci, bo to sprowokuje atak silniejszego, | géwnazeriaz bogatej dzielnicy, wiciekle stado wilkota-
Ry gy czekajacego tylko na to by ponizy¢iwykorzystac. Przy | kow. Wazne, zebys zamordowai mu rodzing, spalit dom,
fhflthzmmh takich historiach bedziesz musial si¢ zaopatrzy¢ wduzo | zniszczyt zycie—wraz z marzeniami. Gdy ledwo zdota
12 Udang gy cigzkiej muzyki, wyuczy¢ szybkich i bezlitosnych opi- | to przezy¢ dzigki pomocy istoty, ktdra pozniej wprowa-
v 1 takwhdh) sow. Sceny walki beda musiaty by¢ krwawe i brutalne. | dzi go dalej w Swiat Mroku, bgdzie mieé¢ do Ciebie
gnic tka g Brudne, petne nieczystych ciosow i wylewajacych si¢ | pretensje. Ze nic date$ mussi¢ rozegra¢, ze nie pozwoli-
lom iy wnetrznosci, epatujace brzydota i potwornoscig star¢. | le$ wykorzystaé wszystkich pomystéw na posta¢. I do-
¢ “-{mm& Nie bedzie miejscana heroiczne zmagania. br'ze’, na to czas przyjdzie pézniej, poki co musi zrozu-
 prcid Masarnia, a nie plan filmowy. | mied, ze Swiat Mroku, to nie miejsce do zabawy.

€ 10 205tz

aoie ... Jub od czasu  2- Niechciana walka.

b Co pézniej, w przygodach? Od czasu, do czasu prze-

¢ W Zanadma do C z asu S moc w czasie przygod moze by¢ dla graczy nawet przy-
: : L]

vekerbvg jemna, oczyszczajgca. Nic tak nie poprawia samopoczu-
i o Doskonale zdaje sobie sprawg, ze powyzsza propozycja | cia jak spuszczenie fomotu przeciwnikowi po meezace]
« Fomouiil nie bedzie odpowiada¢ wszystkim. Moze wydac si¢ pla- | sesji poszukiwari i dochodzen. Jak wigc sprawic by
- . ' E

taka. Alejest tez inny sposob na pokazanie przemocy — cy? By, gdy si¢ ujawni, wybuchata z cala swa - g%
jako elementu dozowanego, przedstawianego nie tak niszczycielska sita wigcej zabierajac niz da-

ani fm s
czgsto 1 przez to bardziej zaskakujacego, niszezycielh——oo

cdzie v
| e

; il ; .
m th i Marzen postaci. =4 Z
- fake, BB

me® 1, Od poczatku

o ska, cho¢ bardzo staralem si¢ pokaza¢, ze nie musiby¢ | . wnaszejkronice gracze nienawidzili przemo- ; 5
Z r [ 4 1

2 dobrte F’]j W tej wersji, we wprowadzeniu, nalezy wykorzystac je-
k'i“”Fd"_W’_' den z najciekawszych motywéw Swiata Mroku. Prze-
ichiwain® ciez zwykli ludzie mysla, ze wszystko jest w porzadku. |
: Wrecz pomagaja sobie mydli¢ oczy. Przedstaw wigc po- |
porginym staci ten $wiat jako normalne miejsce, gdzie wszystko |
e, ltizdufr”j mozna wyttumaczy¢ bez odwotywania si¢ do czynni-
e, kogom®® kc’_)w nadnaturalnych. Zr6b cos jeszcze — cos, co wolno
gingt. It Ci zrobic tylko teraz, na poczatku: pokaz graczowiten |
L Swiat jako n}!cjscc pickne. Niech dziewczyna odezuje, !
o0V jcgzcw’f,;_ e e) postac jest atrakeyjna. To pmstc,_mcch spo_tlga kil- |
° - rerada i ku bohater6w niezaleznych zachwycajacych si¢ jej uro-
',:\-;;L-iﬁif 9\3[!'" da, prawigcych komplementy. Niech uda sic jej poczy-
ynhijiﬁh-ak'n’; nic wielki krok w kierunku spetnicnia powaznego zy-
2 bmcu.idﬂ?f’.: clowego celu — stypendium naukowe, sukces prowa-
A et dzonej przez nig organizacji. Swiat staje si¢ miejscem,
ot : 0 j! gdzie spelniajg sie marzenia. Wyobraz sobie chlopaka,
® EEL, P 4 kt6ry cierpi gdyz rodzice nie nfajq dla niego czasu, za$
wac? ]konﬁﬁ jego wielka pasja sq zaglowki. Pewnego wieczora ojciec

chaaftl8 wraca wezedniej z pracy 1 jedza pierwszy od dawna ro-
dzinny obiad. Mato tego, ojciec oznajmia, ze wziat urlop
W pracy, gdyz chce zabrac syna na rejs po Pojezierzu
Mazurskim, zagl6wka, ktéra od dawna miat na oku. Cie-

i ‘o Tal: : iy S
mocf " ﬂiﬂﬂlfj- A cie. Takich momentéw, sytuacji “zawieszonej obietni-

.

W, D“.mapgtﬁ'-f
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Wilkotaka, to nie ma problemu, jest

- jac? Gdy chodzi o
: faénie do tego. Pozwala nam pozba-

szat, ktory stuzy w
wi¢ gracza kontroli nad post ) : _
najbardzicj tego nic chee. W sytuacji stresowey, gdy robi
coé, na czym mu zalezy i bardzo sic stara. Wilkotaka bar-
dzo fatwo jest zmusic do zbyt diugiego czekania. Jesli
jeste$ bardzo wredny postaw Ahrouna w sytuacji, w kto-
rej musi od przestraszonc] ofiary gwaltu dowiedzie¢ si¢
jak wygladali gwalciciele. A ona zaczynasi¢ 50 bac bar-
dziej od nich. Jaka si¢,
brak jej stow, zaczyna ni stad ni zowad plaka¢ — no,
szatu mozna dostac! T 6w wojownik Gai go dostaje. Lco,

s L dakeader Innveh tak-

nadal czuje si¢ dobrym 0broiicg ludzxosci: Ani]
se moiesz zmusic do walki, keérej nie chea. Na przyklad
kabate magéw, myszkujacych nocg W starym muzcu m,
mozesz skonfrontowaé ze strozami prawa. Gdy bohate-

aciaw momencie, w ktorym

nie moze sobie przypomnicc, |

rowie musza predko zdazy¢ ze znalezionym w zabytko- |

wej ksigdze przepisem na odtrutkg, a stojacy na zewnatiz
mezczyZni z bronia 1 w granatowych mundurach kaza
im wyjs¢ z rekami na Karku, to musisi¢ #le skonczy¢. Czy

zginie wrog? Nie, 2ging uczciw ludzie. Daj graczom do

zrozumienia, ze gdy decyduja si¢ na rozwiazanic sifo-
we, uwalniaja cos, nad czym nie panuja. Naucz ich ko-
rzystania z mocy w ostatecznosci, lub gdy im juz na

niczym nie zalezy.

3. Narracja

Poniewaz w tej kronice walki zdarza si¢ beda rzadziej1
bedziesz je lepiej kontrolowat, mozesz uczyni¢ je diuz-
szymi. By pokaza¢ brutalnos¢ starcia szczegblowo opi-
suj kazdy cios, kazd rang. Nie koncentryj si¢ tylko na
dzialaniach, ale przede wszystkim na odczuciach posta-
ci. W przypadku opisanego na poczatku stylu prowa-
dzenia przemocy bedzie to: “ciosem pazuréw rozora-
fes mu klatke picrsiows, czujesz klaiva wrzynajacego ci
si¢ W 08¢, szczeki zaciskasz na jego szyl 1 Szarplesz za
prawg lape — nie Zyje” (oswojeni z walkg gracze sami
beda ja wspdttworzyc).

W drugim przypadku powinno to by¢ racicj. =
rzasz lapg wklatke piersiows tancerza, Czujcsz,‘Dod e
zurami futro, rozdzierane mi¢$nie, pekajace zebra (‘?3 _
WysZarpujesz Jazwroga, ocieka krwig. Grymasn 2 je g
twarzy L":;,’yjko zinterpretowac. Wscieklosé czy b f§ ;
gle czujesz w prawej fydce jakby ogieri przelewa jqc sa'
po jej wngtrzu. Srebrny klaive przechodzi przez ,-fy .f}z
przez masto. Po tym ciosie diugo nie bedziesz s ra;ff}a.)
chodzit, moze nigdy”. PN

Po walce tez dziataj inaczej. W kronice wszechobec-
nej przemocy, gdy posta¢ czuje bl, informuj o tym
gracza na osobnosc, traktuj to jako co wstydliwego—
przecicZ im nie wypada czuc bolu. Tutaj wreez prze-
ciwnie. Im wigcej poswiecenia poniést bohater dla resg-
ty druzyny, tym wicksza jego zastuga. Bol teraz tez jest
wickszy. Bo bohaterowie maja nie lubi¢ walki. Nawet
z\\_'ycigskn, ma si¢ ona dla nich wigza¢ z problemam;
Niesprawni, zakrwawieni, wzbudzaja zainteresowanie
gapiow.

... ale

nieunikniona!

Mozemy wice wybiera¢, przemoc jakby poza przygo-
dami, lecz ciagle przypominajaca 0 swoim istnieniualbo
sesje bardziej szalone i bardziej meczace. Sesje, wkto-

| rych czgsto dla dobrej zabawy nalezy pozwoli¢ sig ra-

czom pociggna¢ tam, gdzie cheg tego wieczora zabrma,
Gdzie$ pomigdzy trupy i dumg, na pobojowisko. Moz-
na tez zdecydowac si¢ na sesje spokojniejsze, gdzie kaz-
da walka co$ znaczy i ma w przygodzie swoje Wazne
miejsce. Przygody bardziej heroiczne, ale i mniej weso-
le, bo bohaterowie w Swiecie Mroku zawsze przegry-
wajg, zas 0 zabawe, jesli kro$ lubi mordowac, jest znacz-
nie fatwiej. Cokolwick si¢ wybierze, nie mozna zapo-
mnie(, jak wazna jest przemoc W tworzeniu nastroju.
Zto czerpie z przemocy duzo sily. Dlatego w ztym Swie-

| cie Mroku nie moze jej zabrakna¢!
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- W drugi dzien kalend maja urodzit si¢ Kazimierz,
syn Whadystawa, (..), w oku 1310...” zapisano w kalen-
darzu katedry wroctawskiej. Wydarzenie to miafo miej-
sce w miasteczku Kowal na Kujawach. Byl Kazimierz
sz6stym dzieckiem ksigcia krakowskiego Wiadystawa,
zwanego Lokietkiem, i jego malzonki Jadwigi Kaliskiej.
Wezesniej z tego zwigzku narodzili si¢ juz dwaj chlopey
— Stefan 1 Whadyslaw, oraz trzy dziewczynki — Kune-
gunda, Elzbieta i Jadwiga. Moment pojawienia si¢ no-
wego czlonka rodziny nie byt zbyt fortunny. Przypadt
bowiem na czasy trudne i dla Polski, i dla Lokietka. Od
prawie 200 lat istniato na naszych ziemiach rozbicie
dzielnicowe, charakteryzujace si¢ rozpadem panstwo-
wosci a kilka czy kilkadziesiat niewielkich ksigstewek cal-
kowicie od siebie niezaleznych. Sytuacja taka prowadzi-
fa do ostabienia pozycji panujacych, wzrostu znaczenia
moznych, wojen domowych, czy w koficu do utraty
ziem granicznych narzecz jednolitych sasiadéw. Co praw-
da na poczatku XIV wieku idee zjednoczeniowe miaty
juz silne poparcie wszystkich grup spolecznych. Ale ich
realizacja daleka byta od spetnienia. Od 1305 roku zaj-
mowalsi¢ tym wlasnie Wiadystaw Eokietek, weedy jesz-
cze ksigze brzesko-kujawski. W momencie rozpoczecia
naszej opowiesci, . w 1310 roku, wladat on jedynie
ziemia krakowska, feczycko-sieradzka oraz Kujawami.
Reszta ziem polskich zostala zagarnicta przez naszych
s3siad6w lub znajdowata si¢ pod rzadami miejscowych
Piast6w, kt6rzy weale nie kwapili si¢ do uznania zwierzch-
nosci ksiccia Krakowa. Na potudniu miat Eokietek prze-
ciwko sobie kréla Czech Jana Luksemburczyka. Wiadca
ten byt nastepca Przemyslidéw na tronie w Pradze 1jako
taki uwazat si¢ za spadkobierce wszystkich ziem, ktory-
mi tamci wladali. A, ze dwaj ostatni Przemyslidzi, Wa-
ctaw ITi Wactaw I11, byli takze krlami Polski, réwniez
Luksemburczyk wysuwat takie pretensje. Poza tym na

Kobiety

Kazimierza ==

Wielkiego

Jarostaw Chlebica

przetomie XII11 XIV w. Czechy zhotdowaly sobie czte-
ry ksistewka slaskie z dawnej dzielnicy opolsko-racibor-
skiej. W nastepnych latach zrobig to samo z cz¢scig Ma-
zowsza. Dlatego nie lezata w ich interesie odbudowa
paistwa, ktére mogloby upomniec si¢ o swoje tereny.
Na pétnocnym wschodzie tez nie bylo za ciekawie.
Rozlozyto si¢ tam bowiem i ciagle rozrastato paristwo
Zakonu Krzyzackiego. W jego granicach znajdowaly sig
w 1310 roku dwa obszary polskie: ziemia chetminiskai
Pomorze Gdanskie. Oba zostaly zajgte w spos6b nie-
zgodny z prawem: pierwszy w wyniku fatszerstwa, dru-
gi przez podbdj zbrojny. Dlatego nie mozna si¢ dziwi¢,
ze Krzyzacy byli zagorzatymi przeciwnikami Lokietkai
ze wszystkich sit starali si¢ mu przeszkodzi¢ w zjedno-
czeniu pafstwa. Identyczne stanowisko zajmowala
Monarchia Brandemburska, s3siadujaca z ziemiami pol-
skimi na potnocnym zachodzie. Réwniez ona wykorzy-
stala rozbicie dzielnicowe Polski na swoj rozwoj teryto-
rialny. Podporzadkowata sobie Pomorze Zachodnie,
wykupita ziemig lubuska, a zbrojnie zajela tereny poto-
zone nad dolng Warty. Teraz jej naturalnym kierunkiem
ekspansji byla Wielkopolska 1 Pomorze Gdariskie. Sytu-
acja wewngtrzna Lokietka nie wygladata weale lepicj.
Jak juz wspomniano wyzej w momencie narodzin Kazi-
micrza wladat on jedynie ziemia lgczycko-sieradzkg, kra-
kowska, sieradzka oraz w pewnej mierze Kujawami. Pia-
stowie Mazowieccy nie uznawali nad soba jego zwierzch-
nosci, prowadzac swoja whasna politykg. Wielkopolska
znajdowata sie w rekach Henryka glogowskiego,  gdy
ten zmart przeszta na whasnoé¢ jego pigeiu synéw. Row-
niez ksigstewka élaskie nie cheialy stuchaé pana Krakowa,
zresztg cz¢$¢ z nich juz byt zwigzana z Pragy. Pomorze
Gdariskie i Zachodnie, ziemia chelmifiska i lubuska zna)-
dowaly si¢ w rekach naszych sasiad6w. Widac wicc, 2¢
Eokietek rzadzit jedynic czastka terenow Polski sprzed
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1138 roku. Jakby tego byto malo, réwniez w Malopol-
sce istnieli ludzie, ktdry chetniej na tronie krakowskim
widzieliby Luksemburczyka niz Piasta. Ich ideowym
patronem byt sam biskup krakowski Muskata.

Ksigze Wiadystaw byt jednak cztowickiem upartym i
zacietym. Nie lekajac si¢ przeciwnosci, postepujac spo-
kojnie1 roztropnie, krok po kroku realizowat swoj plan.
Do 1312 roku pozbawit wplywow poplecznikdw
Czech w ziemi krakowskiej. Korzystajac z niechgci ry-
cerstwa i duchowienistwa Wielkopolski do proniemiec-
kiej polityki mtodych glogowczykéw w latach 1313-
1314 zaanektowat cata dzielnice z Gnieznem 1 Pozna-
niem. A w koncu rozpoczat w Awinionie starania o koro-
ne krélewska. Trwaly one dobrych pareg lat. Zostaly
uwienczone petnym sukcesem 20 stycznia 1320 roku,
kiedy to w katedrze wawelskiej arcybiskup Janistaw ko-
ronowat Lokietka na krola Polski. Miat 6w akt olbrzy-
mie znaczenie polityczne. Byt on réwnoznaczny z od-
budowa jednosci panstwa po prawie dwuwiekowym
rozbiciu. Wyznaczat réwniez nasza pozycj¢ na arenie
miedzynarodowej. Ale z drugiej strony sama koronacja
nic zlikwidowata automatycznie wszystkich probleméw

stojacych przed Lokietkiem. Nadal duza czes¢ ziem |

polskich znajdowala si¢ poza granicami dopiero powsta-
tego krolestwa. Rowniez nie zmienili si¢ nasi wrogo-
wie. Jan Luksemburczyk caly czas uwazal, ze tylko on
ma prawo do noszenia tytutu kréla Polski, zas Piasta na-
zywat ;krlem krakowskim”. Miat wigc Lokietek w 1320
roku niepodwazalne powody do dumy. Jednoczesnie

Swietnie zdawat sobie sprawg, ze aby utrzymac to co |

zdobyt, musi wykazad si¢ jeszcze wigksza konsekwencja
iuporem niz dotychczas. A on cheiat wigcej. [ tu wiasnie
przydaly si¢ dzieci. Lokietek, jak juz wspomniano, mial
ich pi¢cioro. Co najmniej. Najstarsza Kunegunda zosta-
fa okolo 1312 roku wydana za Bernarda, ksi¢cia $wid-
nickiego. W ten sposdb silne ksigstwo $widnickie znala-
zlosi¢ w obozie polskim, co moglo si¢ przyda¢ do roz-

wiasnie Polski. Jak wida¢, juz jako dwuletnie dziecko
stracit Kazimierz swoja prywatnos¢ i stat si¢ osoba poli-
tyczng. To samo dotyczylo kobiet, z ktGrymi si¢ wigzal:
zon1ikochanek. Przyjrzyjmy si¢ tym najwazniejszym.

Jutta, cérka Jana Luksemburczyka. Od niej mogliby-
smy zacza¢ nasza opowiesé, gdyz okoto 1322 roku, jako
pi¢cioletnie dziecko zostala zareczona z Kazimierzem.,
Wigzalo si¢ to zapewne z préba porozumienia polsko-
czeskiego. Niestety, w tym samym roku doszto do ze-
rwania, a Jutka zostata obiecana Fryderykowi mignien-
skiemu.

Pierwsza oficjalng kobieta u boku Kazimierza zostata
Aldona Litewka. Ich §lub zwiazany byl oczywiscie z
polityk prowadzona przez Lokietka. W tym czasie roz-
gladat si¢ on za sojusznikiem, ktory mogiby go wes-
prze¢ przeciw Krzyzakom i Brandemburczykom. Na
swojego zi¢cia, Andegawena, mogt bowiem liczy¢ na
wypadek konfliktu z Czechami. Natomiast z zakonem
Buda utrzymywata dos¢ dobre stosunki1 nie chciata tego
zmieniac. Wspomniana wyzej proba zblizenia z Luk-
semburczykami zakonczyta si¢ fiaskiem. Pozostat wigc
tylko wschodni sasiad czyli Wielkie Ksigstwo Litewskie.
Na poczatku XIV wicku przezywalo ono pod rzadami
Giedymina olbrzymi rozkwit, prowadzac ekspansj¢ na
ziemie ruskie. Co prawda dotychczasowe stosunki pol-
sko-litewskie ukladaly si¢ jak najgorzej, czgsto prowa-
dzac do wojennych najazdéw. Ale mimo tego zwiazek
obu parstw wydawat si¢ weale prawdopodobny, gdyz
posiadaly one wspolnego wroga — Zakon KrzyZzacki.
Malbork bowiem juz od korica XIII wicku traktowat
Litwe jako naturalne zrédio zdobyczy terytorialnych.
Bylo jednak cos co utrudniato rozmowy Krakowa z Wil-

' nem. Wielkie Ksigstwo bylo paiistwem pogariskim. £.o-

grywki z Luksemburczykiem o caly Slask. Po $mierci |

Bernarda Kunegunda zostata zong Rudolfa, ksigcia sa-
skiego. Mlodsza Elzbieta miata bardziej ustabilizowane
zycie rodzinne. W sierpniu 1320 roku, jako 16-latka,
zostala poslubiona przez krola wegierskiego Karola
Roberta Andegawena. Sojusz z Wegrami miat dla Lo-

kietka olbrzymie znaczenie, gdyz byt skierowany prze- |

ciwko Czechom. Karol Robert nic przepada za Luk-
semburczykami, gdyz to wiasnie z nimi przez kilka lat
prowadzit walki o madziarska korong. Poza tym spowi-
nowacenie z dynastia znang w catej Europie, si¢gajaca

korzeniami do Francji i Neapolu, musialo nobilitowac |
trochg zasciankowych Piastow. Jednak od corek waz- |
niejsi byli synowie. Mozna ich byto wykorzystaé nie tyl- |

kQ do przypieczgtowania sojuszu, lecz takze do zapew-
nienia sukeesji. I tu Lokietkowi szlo juz gorzej. Co praw-

dalos obdarzyt go trzema synami, lecz dwaj umarli jako |
dzieci: Stefan w 1306 roku, a Wiadystaw szes¢ lat poz-

niej. Tak wic nie ma sic co dziwié, ze dbano o niego,
otaczano szczeg6lng opieka, dmuchano i dogadzano.
W jego to bowiem rekach spoczywat os jednoczone

kietek musiat bardzo uwazaé cheac doprowadzi¢ do so-
juszu z poganami przeciwko rycerzom Naj$wigtsze]
Marii Panny. Dlatego najpierw zawart ciche porozumie-
nic z Giedyminem, w ktorym obaj wiadcy dzielili sig
wplywami na terenie Rusi. Potem poczekalt az w 1323
roku papiez doprowadzit do czteroletniego rozejmu
litewsko-krzyzackiego, liczac na sukces pokojowej chry-
stianizacji. I dopiero wtedy wystat do Wilna swoje po-
selstwo, ktére na poczatku 1325 roku poprosito Giedy-
mina o reke jednej z jego corek dla krolewicza Kazimie-
rza. Padlo na Aldone. Blyskawicznie znalazla si¢ w Kra-
kowie, gdzie przeszia przyspieszong katechizacj¢ pod
okiem samego biskupa Nankera. Juz 30 kwietnia 1325




roku zostata ochrzczona w katedrze wau:clskxq , przyj-
mujac imi¢ Anna. Ze Slubem, zwlekano.]cdnak prawie
pot roku. Oficjalnie wyjasniano to nauka jzyka polskie-
go przez Giedyminowng. :Tak naprawde czekano Ea
powrGt z Awinionu kanonika kya?cquk_:cgo, Zbyszka
ze Szczyrzyna, ktory mial przywiezC papicska zgodg ng
poslubienie niedawnej poganki. Po jcj uzyskaniu, 1

pazdziernika 1325 roku odbytsi¢ $lub. Podobno Kazi-
mierz wzbraniat si¢ przed ozenkiem z Anna. Fokietek
musiat uzy¢ sity, by doprowadzi¢ krnabrnego syna do
oltarza i zmusi¢ go do powiedzenia tak”. Szczerze

mowiac nie wiadomo dlaczego tak sie stalo. Anna byla

przeciez dziewczyna miod, wesola i mifa. Bardzo szyb-

ko zastynela z zamitowania do zabaw, p_lqs-:')“-', a takze
jazdy konnej. Jej dwor skladat si¢ z ludzi o podobnym

usposobieniu, wige ciagle tam tanczono, flirtowano 1 |

émiano sic. Méwiono, ze wszedzie, gd_z@t:kolwltk si¢
udawata, brata ze soba dla przyjemnosci licznych graj-
kéw, trefnisiéw czy tancerzy. Od samego poczatku Zle
ukfadaly si¢ stosunki Anny z tesciows. Iadu-';‘ga, osoba
bogobojnai wlatach juz posunieta, z niechecia patrzyla
na osobe, ktora tak duza wage przywiazywata do Swiec-

kich uciech. Poza tym byta chyba troche 0 Anng zazdro- |

sna. Przeciez od $mierci Whadystawa w 1312 roku Kazi-
mierz bytjedynym synkiem jakiego miata, a od zamaz-
pajécia Elzbiety w ogole jedynym dzieckiem, jakie po-
zostato u jej boku. A teraz musiata si¢ nim dzieli¢ z t3
zywiolows Litwinka. Sytuacja nie ulegta zadnej zmianie
po $mierci Fokietka. Stary krdl wyzionat ducha 2 marca
1333 roku. Poniewaz Jan Luksemburczyk caly czas wy-
suwal pretensje do korony polskicj, Kazimierz musiaf

jak najszybciej wlozy¢ ja sobie na glowe. T tu pojawia |

si¢ niespodziewana komplikacja. Krolowa — wdowa
sprzeciwiata si¢ koronacji Anny, twierdzac, ze pafistwo
ma juz swojj krolowa, a dwéch mie¢ nie moze. Poza
tym Jadwiga uwazata, ze corka Giedymina po prostu nie
jest jeszcze godna nosi¢ Korony Piastow. Jednak Kazi-
mierz nie zgodzit si¢ z matka 1 25 kwietnia 1333 roku
doszto do uroczystej koronacji obu matzonkéw. Potem
nowy krél serdecznie podzigkowat swej rodzicielce za
wszystko co dla niego zrobita i odestat ja na polityczng
emeryture do Sacza. Po wyjezdzie tesciowej Anna mo-
gha troche odetchnaé. Ale réwniez jej zycie z mezem
nie nalezato do najszczgsliwszych. Kazimierz, zmuszo-
ny do ozenku, nigdy jej nie pokochat. Co prawda trak-
towat ja z szacunkiem naleznym malzonce, ale tez zdra-
dzal gdy tylko przyszta mu na to ochota. Cudzotéstwa
Ksiazgce, a potem krolewskie, stawaly si¢ powoli tajem-
nicg poliszynela i doprowadzity w koricu do reakeji Ko-
Sciota. W 1338 roku biskup krakowski Grot ostentacyj-
nie przerwal msz¢ odprawiang w wawelskiej katedrze,
gdy Kazimierz wszedt do §rodka. Sytuacji krélowej nie
polepszat fakt, ze nie dala mezowi upragnionego syna
a tylko cérki: Elzbiete i Kunegunde. Anna zmarta w
maju 1339 roku, a jej zgon byl nicoczekiwany, nagly i
gwaltowny. Niektore kroniki pisaty, ze $mier¢ krélowej

byla nienormalna i straszna, nie wyjasniajac jednak na
czym to polegalo.

Jeszcze za zycia Anny — Aldony tragiczny traf ze.
tknat Kazimierza z Klara Zach. A byto to tak. Pod ko-
niec 1329 roku wystat Lokietek syna na Wegry, 2 misjy
uzyskania wsparcia militarnego przeciw Krzyzakom, Nq
dworze w Budzie panowaty wtedy dos¢ swobodne
obyczaje, przywiczione przez Andegawen6w z Neapo-
lu. Dla miodego krélewicza, wychowanego przez suro-
w3 Jadwige, przebywanie w takiej atmosferze byto jak
duzy tyk mocnego wina. A, ze jeszcze Kazimierz krew
miaf goraca... W trakcie wizyty wpadta mu w oko dwor-
ka Elzbiety, Klara Zach, cérka pot¢znego magnata Felj-
cjana. Jednak wszystkie starania nastgpcy tronu, aby jy
uwiez¢ skoriczyly si¢ niepowodzeniem. Wredy kochaja-
ca siostra postanowita troch¢ poméc bratu. Zastosowa-
no podstep. Kazimierz zamarkowal przezigbienie, a krg-
lowa zajeta si¢ jego opieka. Kilkakrotnie jednego dnia
odwiedzala komnaty chorego w otoczeniu swoich dwé-
rek. Pewnego razu wzicla ze sobq tylko panng Zach. Po
kilkuminutowej rozmowie Elzbieta opuscita pokoj zo-
stawia¢ miodych samym sobie. Wtedy zostata ,,dziewica
Klara zgwalcona i przez Kazimierza do syta wykorzysta-
na”. ! Gdy o hanbie cérki dowiedziat si¢ stary Zach,
wpadi w szat. Na Kazimierzu zemsci¢ si¢ nie mogt, gdyz
ten wrécit juz do Krakowa. Postanowit wiece ukaraé tych,
kt6rzy umozliwili ten niecny postepek. 1 kwietnia 1330
roku Felicjan Zach przybyt na zamek krélewski w Bu-
dzie i przez nikogo nie niepokojony dotart do komnat
Andegawenéw. Po wejsciu do Srodka blyskawicznie
wyciagnal miecz i rzucit si¢ na siedzacego za stotem
Karola Roberta. Wszystko stato si¢ tak szybko, ze prze-
bywajacy w §rodku dworzanie nie zdazyli zareagowa.
Tylko Elzbicta widzac co si¢ dzieje starata sig zastoni¢
me¢zaiodepchnaé spadajace nan ostrze. Udatjejsi¢, lecz
stracita przy tym cztery palce. Zach zaklat szpetniei jesz-
cze raz podni6st miecz do gory: Ale kréla nie byfo juz w
poprzednim miejscu, gdyz korzystajac z zamieszania
schowat si¢ pod stot. W tym momencie jeden z dwo-
rzan, Czelenyz, podbiegt do szalejacego Felicjana1ugo-
dzit go w plecy zabijajac na miejscu. Wszyscy odetchngli
zulga. Komnata przypominata pobojowisko. Trup moz-
nowladcy lezat na srodku, krélowa trzymata si¢ za zra-
niong dtori i wrzeszczata z bélu, a krél wzywat medy-
kow. Wszedzie byto petno krwi. Zemsta Andegawenow
bylastraszna. Ciafo Felicjana zostalo poéwiartowane, jego
czgscl rozestano po wszystkich miastach krélestwa, a glo-
we zatknieto na szczycie zamku w Budzie. Klarze ob-
cigto nos, wargi, rece i tak okaleczong obwozono w
klatce po catym panstwie. Jej siostra wraz z m¢zem z0-
stali zameczeni w kazamatach, a brat rozerwany korim.
Wszyscy krewni Felicjana do trzeciego stopnia zostali
Scigci, dalsi oddani w niewolg, a powinowaci wyrzuceni
z Wegier. Czes¢ z nich zostata przyjeta przez Lokietka
w Polsce. W ten sposdb cheiat on jakoby chocby wezescl
naprawié wing syna, Obecnie cze$¢ historykéw podwa-
za zwiazek przyczynowo-skutkowy migdzy pobytem
Kazimierza na dworze w Budzic, a tragedia rodu Za-
chéw. Jednak ich dywagacje s3 0 wiele mniej przekonu-
Jdce niz wspomniana wyzej opowiesc.
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Az dwa lata po $mierci Anny byt krol Polski wdow-
cem. Pozbawiony w tym czasie jakiejkolwick kontroli
zupelnie sobie nie folgowal ,,...jawnie i pokatnie 2yt z
natoznicami, ktérych thumy jak jakies siedlisko sromoty
porozmieszczat w Opocznie, Czchowie, Krzeczowie i
wielu innych miejscowosciach. Nic sobie nie robit ze
zbawiennych upomnieri i rad biskupéwipanéw”. 2 Jed-
noczesnie dyplomacja polska ostro szukata nowej zony
dla swego wiadcy. I tutaj dochodzimy do kwestii sukce-
sji tronu polskiego. Gdzies przed 1335v rokiem doszio
do uktadu Lokietka lub Kazimierza z Karolem Rober-
tem Andegawenem na ten temat. Mowit on, ze jezeli
krol Polski nie bedzie posiadal meskiego potomka to
wtedy prawa do tronu przejda na spokrewniong z nim
dynasti¢ Andegawen6w: Piastowie nie przywigzywali do
tej umowy zbyt duzej wagi traktujac ja jako dorazny
sposob na pozyskanie wigkszej pomocy Wegier prze-
aiw sojuszowi krzyzacko-luksemburskiemu. Przeciez
Lokietek miat syna, wige jego ten uklad nie dotyczyt. A
Kazimierz, jezeli to on go zawarf, miai wtedy okofo
dwudziestu paru lat i cale zycie przed soba. Z wigksza
uwaga podchodzono do tego porozumienia w Budzie.
Juz 1 marca 1338 roku doszto do umowy Andegawe-
néw z Luksemburgami, ktérzy obiecali Karolowi Ro-
bertowi poparcie w staraniach o tron polski jezeli Kazi-
mierz nie bgdzie miat meskiego potomka. Odtad dy-
plomacja czesko-wegierska starata si¢ pogmatwac osobi-
ste zycie Piasta, by ten nie miat prawowitego sukcesora.
Po raz pierwszy pokazalo si¢ to przy sprawie drugiego

ozenku Kazimierza. W 1335 roku na zjezdzie w Wy- |

szehradzie Piast wykupif od Jana Luksemburczyka pre-
tensje do polskiej korony za 20 tysigcy kop groszy pol-
skich, aszes¢ lat pozniej zawart z nim w Pradze umowg
0 wieczystym sojuszu. Przypiecz¢towaniem tego dru-

giego dokumentu mial by¢ $lub Kazimierzaz cérka Jana | :
| wadzily do jej zdjecia. Przez caly ten czas Adelajda prze-

Luksemburczyka — Malgorzata. Byla on weedy ko-
bietg zaledwie dwudziestoo§mioletnia, wdowa po Hen-
ryku, ksi¢ciu Dolnej Bawarii. Slubem z polskim monar-
chg nie byta ona jednak zainteresowana. Jedni twierdzi-
li, ze brzydzita sie zwigzkiem z cziowiekiem, kt6ry przez
czternascie lat byt mezem prawie poganki. Ci lepiej po-
informowani uwazali, ze Malgorzata zniechgcitasi¢ plot-
kami om Zyciu osobistym polskiego monarchy. W kaz-
dym razie gdy Kazimierz przybyt do niej osobiscie
czerwcu 1341 roku wyraznie data mu do zrozumienia,
ze wrecz go nienawidzi i 0 zadnym $lubie nie ma mowy:.
Lecz Luksemburczykowi zbyt zalezato na sojuszu z
Polska, by si¢ zbytnio przejmowac dasami corki. Zmusit
jado wyrazenia zgody na matzenstwo. Nim jednak zo-
stao ono zawarte Malgorzata nagle bardzo ciezko za-
chorowata i po kilkunastu dniach zmarta.

29 wrzesnia 1341 roku odby sig w katedrze $w. Pio-
traw Poznaniu §lub Kazimierza z modziutka, 18-letnia
Adelajda, c6rks langrafa czeskiego Henryka IT Zela-
znego. Panna mtoda ani zamozna, ani urodziwa. ,,Przy-
znaje nawet bioracy jej strong Dlugosz, ze byfa pick-
luejsza przymiotami serca niz urodg, co migdzy wiersza-
M1 0znacza tyle, ze juz szpetniejszej od niej daremnie

by szukac w promieniu trzech dni ktusem od Wawelu”3,
Zostata ona wyswatana Piastowi prze Luksemburczyka,
a ten zaakceptowal j liczac na to, ze ze wzgledu na
miody wiek da mu ona zdrowe potomstwo. Niestety
okazalo si¢, ze Adelajda jest bezplodna. Zniechecito to
do niej matzonkai doprowadzito do rozpadu pozycia.
Krél wrécit do wezesniejszych zwyczajow i sprawiat so-
bie coraz to nowe natoznice. Krélowa, ktéra nie byta
mu juz potrzebna, odestat do Zarnowca, gdzie wybu-
dowat dla niej porzadny zamek. Poczatkowo nawet ja
tam odwiedzat co jaki$ czas, rychto i z tego zrezygno-
wal. Tak wigc zyta sobie Adelajda w Zarnowcui ,,...ani
oblicza krélewskiego nie ogladata, ani podzielala jego
fozai malzenskiej mitosci”. # Sytuacja taka trwata do 1356
roku, czyli ponad 10 lat. A krol szalat. Jego jawnogrzesz-
nictwo przyjelo takie rozmiary, ze Kosciol postanowit
zareagowac. W grudniu 1349 roku biskup krakowski
wystal na Wawel Marcina Baryczke, wikariuszai kazno-
dzieje katedralnego. Miat on napomniec kréla i namo-
wi¢ do zmiany postepowania. Duchowny jednak chyba
za bardzo si¢ przejat otrzymanym zadaniem. Kiedy sta-
nat przed krélem zaczal ostro pigtnowac jego rozpust-
ne zycie, postugujac si¢ konkretnymi przykladami z Klarg
Zach na czele. Na koniec zazadat poprawy i powrotu
krélowej do Krakowa. W trakcie przeméwienia wikariu-
sza Kazimierz siedzial nieporuszony, tylko w zamysle-
niu kiwat glowa. Potem jednak kiwnat reka, a wtedy
zaufany Kochan z kilkoma przybocznymi pojmali du-
chownego i powlekli do celi. Kilka dni p6zniej Barysz-
ka zostat utopiony w Wisle. Czy to krél wydat rozkaz?
Dowodéw na to nie ma, lecz wszystko dziato si¢ pod
jego bokiem, wigc najprawdopodobnicj wiedzial o tym.
Taki sam wniosek zostal wyciagnigty przez Kosciot i
Kazimierz zostal oblozony klatwa. Dopiero jego pu-
bliczna pokuta i ufundowanie kilku koscioléw dopro-

bywata w Zarnowcu i meznie znosifa swj los. A nie
byto to fatwe, gdyz kazda nowa krélewska kochanka
jeszcze bardziej ja upokarzata. Kiedy nie bylo juz zad-
nej nadziei na odbudowg malzenstwa 14 wrzesnia 1357
roku krolowa wyjechata z Polski. Wigcej juz tu nie wro-
cita. Natomiast rozpoczgla si¢ wtedy dyplomatyczna
batalia obu matzonkéw u papieza: Kazimierz starat si¢ o
uniewaznienie malzenstwa, za$ Adelajda chciafa otrzy-
ma potwierdzenie praw legalnej malzonki. Czg$¢ hi-
storykéw uwaza, ze krél otrzymat od kurii Raples}(lff] 24‘3
maja 1368 roku przychyiny dla siebie wyrok. 53 jeanak
i tacy, ke6rzy twierdza, ze nic takiego nic zaszo.

Jak wspomniano wczesniej w trakcie ma?ZcEis._twa z
Adelajda sprawial sobie Kazimierz liczne mitosnice, w
liczbie przekraczajacej wszelkie wyobrazenie. Najcickaw-
sza znich byla Cudka, cérka kasztelana sieciechowskie-
go Pelki, a zona dworzanina krolewskiego Niemierzy z
Golczy. By ulatwié sobie romans krdl wystal gow 1341
roku jako posta do Awinionu. Z Cudkg byt Kazimierz
zwiazany przez picé lat czyli nie byla to tylko przelotna
milostka. Oczywiscie spotykat si¢ w tym czasic takze z
innymi kobietami, ale ona byla mu najblizsza. Mial z nig




trzech syn6w: Nicmi?rzc;, Janai Petke. Co prawda jako
feci z nieprawego 1073,
S;adku po on)cu, alg Kazimierz byt do nich bardzo przy-
wigzany. Zapisal im W swy ! : _
Odstawienie Adclajdy od foza kr6lewskiego najbar-
dziej odpowiadato Andegawenom 1 Lukscmbqrgom.
Wredy mogli mie¢ pewnosc, ze Kazimierzsyna nie spto-
dzi, a Polska przejdzie pod wladanie krolow wegier-
skich. Poniewaz jednak ojciec Adelajdy byt na terenie
Rzeszy sojusznikiem cesarza Karola ngkgcmburf: zyka,
ten postanowit osobiscie Zaangazowac sig W pojedna-
nie matzonkow. Szczerze mowiac wicle nie ryzykowal,
gdyz jak podejrzewano krélowa byt bezplodna. Me-
Piasta w Pradze w 1356 roku. Wspomniane spotkanie
odbywato sie w atmosferze zabaw, turniejow i polowan.
Najedne;z uczt Kazimierz ujrzal Krystyng Rdziczan-
ke, wdowe po rajcy Mikotaju, kobiete rzadkicj urody. Z
micjsca sig W niej zakochal i to w spos6b szalony. Ten
stary ladaco po prostu stracit dla ni¢j glowe. Rozpoczely
sic komplementy, umizgii podchody. Lecz Rdziczanka
uwiesé sie nie data. Postawila sprawe jasno: jezeli Kazi-
mierz chce ja mie¢, musi si¢ z ni ozeni¢. I ten si¢ zgo-
dzit, nie patrzac zupetnie na to, ze juz przeciez ma zong.
Zareczyny ogloszono bardzo szybko, bo jeszcze W Pra-

polski monarcha stat si¢ bigamista, czym w ogole si¢ nie
przejmowat. Swoja druga matzonke osadzit w Lobzo-
wie. To wiasnie te wydarzenia doprowadzity Adelajde
Czeszke do wyjazdu z kraju. Poczatkowo wszystko ukda-
dato sie wspaniale. Krdl byt wniebowzicty, bo z jednej
strony pozbyt si¢ Adelajdy; a z drugiej zwiazat si¢ z ko-
bieta, ktra chyba szczerze kochal. Andegawenowie tez
byli zadowoleni, bo Polska przyblizata si¢ do nich coraz
bardziej. Jednak idylla nie trwata dfugo. Pewnego dnia
pokojowiec Rdziczanki donidst wiadcy, ze jego matzonka
byla fysa i miata swierzb, co skrzgtnie ukrywata. Kazi-
mierz sprawdzit to osobiscie. Jego mifos¢ do Krystyny
znikta wjednej minucie. Natychmiast tez odsunat jaod
siebie. Swoim zwyczajem nie zadbat o oficjalny rozwad,
wicc Rdziczanka do korica zycia pozostata zong kréla

nie mieli zadnych praw do |

m testamencie kilkanascie wst. |

diacje miaty zostac przeprowadzone W trakcie wizyty |

Polska.

|
|
|
]
1

Byta jeszcze Bsterka. Mioda Zydéwka, do ktdre;
Kazimier zapatat szczerym, goracym, prawie romantycz!
nym afektem. O parze kochankéw ckliwie WSpoming
owezesne legendy, z sympatia pisali péZniejsi kronik.
rze 1 historycy. Tak naprawd¢ natomiast nie wiadomg
czv Esterka rzeczywiscie istniala, czy tez zostata stwo-
rzona dla dodania uroku Kazimierzowi. Jak byto tak

byto, a sama historia warta jest opowiesci. Najprawdo-

| podobnicj Esterka pochodzita z Opoczna, a wiekowe-

go juz kréla oczarowata swoja uroda. I to tak bardzo, 7
doswiadczony przeciez monarcha zachowywat sie jak
szczeniak. Na przyklad poczatkowo wozit ja wszedzie
ze soba, bonie n)(’)gl znie$¢ ani na chwilg roziaki, Kiedy
natomiast zaczely si¢ sarkania otoczenia, zwiaszcza y-
dzi duchownych, wybudowal specjalnie dla niej zamek

| w Opocznie, gdzie dosy¢ czgsto ja odwiedzat, Podob-

dze. A §lub odbyt si¢ w tym samym roku w Krakowie. |
Ceremoni¢ odprawiat opat tyniecki Jan. W ten sposob |

no miala na kréla tak wielki wplyw; ze to za jej namowgy
nadat Zydom przywilej regulujacy ich status prawny i
gwarantujacy opicke panstwa. Jezeli nawet tak byto, to
Zydzi za Esterka nie przepadali. Mieli jej za zte odejscie
od wspohwyznawcéw i lamanie zakazow religii hebraj-
skiej. Zydzi z Opoczna chcieli j3 nawet ukamienowaé.
Esterka dowiedziata si¢ jednak o grozacym jej niebez-
pieczenstwie, zakopata swoje skarby i uciekta lochami
faczacymi Opoczno z Krakowem. Gdy dotarta do Kazi-
mierza, ten wpadl w szat 1 chciat ukarac niedoszlych za-
machowcow. Lecz po pewnym czasie ochonat. Kral
kochat Esterke az do jej $mierci. Gdy zmarta, kazat ja
pochowac w ogrodzie tobzowskim, czyli tam gdzie prze-
bywal najczesciej. Z tego zwiazku narodzito si¢ kilka
dziewczat oraz dwoch synéw: Niemierzai Petka. Ojciec
trzymat ich blisko siebie, a w testamencie obdarowa kil-
kunastoma wsiami.

Na koniec zostata sprawa, kt6ra Pawel Jasienica, a po
nim inni, nazwat bigamia do kwadratu. Po wyjezdzie z
Polski Adelajdy Czeskiej i zerwania z Krystyng Rdzi-
czanka Kazimierz miat juz doé¢ jakichkolwiek matzedstw
Posiadat oficjalnie dwie zony, kt6re przebywaty dalekoi
kochanki, bedace pod bokiem. I tak byto dobrze. A ra-
czej byloby, gdyby nie problem sukeesji. Lata mijaly,
krol si¢ starzat, a syna jak nie miat tak nie miat. Oczywi-

| $cie chodzi o legalnego meskiego potomka, takiego,

keoremu mégt przekazaé panistwo. A nie cheiat si.¢ po-
godzi¢ z mysla przejecia Polski przez Andegawenow.
Dlatego mimo wezesniejszych niepowodzen matzen-
skich juz na poczatku lat 6-tych XIV wicku zn6w zaczat
rozgladaé si¢ za zona. I w koncu znalazt. Jego wybor

| | padtna Jadwige, corke Henryka V Zelaznego, ksigcia

zaganskiego. Do 1360 roku lezace na Slasku ksigstwo
zagariskie byto bliskim sojusznikiem Luksemburgdw. W
zwiazku z czym wojowalo czasami nawet 2 Polska £o-
Kietka czy Kazimierza. Jednak okoto tego roku doszto
do zblizenia Pragi z niezaleznym dotad ksigstwem $wid-

| nickim. Teraz ono stafo si¢ podpora wplywow czeskich

na Slasku. Ozigbito to kontakty Henryka V z cesarzem
Karolem Luksemburczykiem i naturalng koleja rzeczy
zblizyto do kréla Polski. Juz w 1362 roku obaj wladcy
spotkali si¢ w Pyzdrach, w Wielkopolsce. I chyba weedy
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zapadia decyzja przypiecz¢towania sojuszu Slubem Pia-
staz Jadwiga. On mial wtedy 52 lata, ona 12. Ozenek
miat da¢ Kazimierzowi dwie rzeczy: po pierwsze syna,
po drugie zyczliwos¢ Piastow Slaskich i nadzieje na wia-
czenie ich ziem w granice Polski. Zeby jednak matzen-
stwo miato sens, nalezato uniewaznic slub z Adelajda
($lub z Rdziczanka jako oczywista bigamia byt niewaz-
ny sam przezi¢). Z ta misja zostat wystany do Awinionu
podkanclerzy koronny Jan z Buska. Jednakze jego dzia-
fania spotkaly si¢ z kontrakcja samej Adelajdy, wspierane;
przez dyplomacje luksembursko-andegaweriska. W ta-
kich warunkach nic nie mozna bylo zatatwi¢. Rozgnie-
wany brakiem postepu w negocjacjach Kazimierz po-
) g xt =i e
stanowit zwigkszy¢ zainteresowanie podkanclerzego
sukcesem misji i pozbawit go czesci intratnych godno-
éci. Biedny Jan z Buska znalazi si¢ w potozeniu prawie
bez wyjscia. Ale poniewaz byt cztowiekiem sprytnym,
poradzit sobie — po prostu sfalszowat papieska dyspen-
s¢ dla Kazimierza. Usatysfakcjonowany monarcha przy-

wrocit go wtedy do fask. Czy zdawal sobie sprawe z |

rzeczywiste] sytuacji, nie wiadomo. W kazdym razie sam
$lub odbyt si¢ w wielkim sekrecie 25 lutego 1365 roku
we Wschowej. Udzielit go biskup poznanski Jan Doli-
wa. Réwniez wjazd krolowej na Wawel nastapit bez spe-
¢jalnego rzucania si¢ w oczy. Gdy wiadomosci o tym
dotarly do Awinionu, ten zareagowat bardzo ostro oskar-
zajac Kazimierza o falszerstwo bulli papieskiejizadajac
oddalenia Jadwigi. Lecz w wyniku polskich dzialan dy-
plomatycznych zostalo ono bardzo ztagodzone. Do
konca zycia Kazimierz starat si¢ o zalegalizowanie zwiaz-
ku z ksi¢zniczka zaganska. Byto to najszczesliwsze mal-
zefistwo polskiego kréla. Podobno naprawdg kochat on
Jadwige, a w kazdym razie nie miat od chwili §lubu zad-
nych glosnych mifostek. Chociaz z drugiej strony byl
juz cztowiekiem leciwym. Niestety matzonka nie spet-
nita poktadanych w niej nadziei i urodzita krélowi same
corki: Anng, Jadwige i Kunegunde.

P6znym latem 1370 roku Kazimierz Wielki przeby- |
wat w ziemi sieradzkiej, a dokiadniej zatrzymat si¢ w
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miasteczku Przedborze. Na jego czesé zorganizowano
polowanie. Rankiem 9 wrzesnia gdy écigat jelenia, jego
ko przewrdcit si¢ i krol doznat urazu lewego kolana.
Zaczal réwniez goraczkowaé. Postanowiono wiec wré-
ci¢ do Krakowa. Podréz trwata az do 30 pazdziernika.
Bowiem, gdy stan krolasi¢ pogarszat, zatrzymywanossie
1 czekano poprawy. Dopiero po jej nastapieniu ruszano
dalej. W trakcie przejazdu Kazimierz zachowywat si¢
bardzo nieroztropnie: objadatsig, brat kapiel wtazni, pit
zimng wode ze Zrodet czy tez goracy miéd. Wszystkie
te postepki wzmocnity bardzo trawiaca monarche go-
raczkg. Po przyjezdzie do stolicy znalazt si¢ pod staran-

na nnielea medulrdur Nic faiadnal nia namaoks B lorn
Ligy U!JILI\L} lll\-uyl\vﬂ'. ANIL LU LAdLan LG PUI.HUslU. J HDLUT

pada 1370 roku o $wicie zmart w swych komnatach w
otoczeniu wielu 0s6b duchownych i §wieckich. A jego
kobiety? Anna, Esterka, Cudka, Matgorzatai Krystyna,
jak juz wiadomo, nie przezyly kréla. Adelajda dozyta
1371 roku, a Jadwiga 1390.

Pisze Pawet Jasienica o zyciu prywatnym kréla:

»Moze si¢ gorszy¢ kto chee. Trudno si¢ jednak dzi-
wi¢, ze posta¢ naprawdg niezwykla nie miescita si¢ w
powszednich ramkach”. 5

Podobne stanowisko zajmuje Ludwik Stomma:

» 10 prawda: byt Kazimierz Wielki rozwiazly... Kto
jednak twierdzi, ze maja by¢ politycy bogobojni i cno-
thwi akurat? Z punktu widzenia skutecznosci, czyli szcze-
$cia doczesnego obywateli udowadnia historia z reguly
rzecz nieelegancko odwrotna”. ¢ Czy aby na pewno?

Przypisy:

1. Cytatza: Z. Satala, Poczet polskich krélowych, ksi¢znych
i metres, Szczecin 1990,s. 114

2. Cytatza: op. cit,s. 116

3. L.Stomma, Kr6low polskich przypadki, Warszawa 1993,
5.61-62

4. Cytat za: E. Rudzki, Polskie krélowe, cz.I, Warszawa
1990,s. 34

| 5. Paweljasienica, Polska Piastow, Warszawa 1979, s. 350

6. 1. Stomma, Kr6léw polskich przypadki, Warszawa 1993,

| s.65
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zyz jest bardziej znaczacy symbol dla Polallca
niz trzepot husarskich skrzydet podczas szarzy
nawroga Ojczyzny? Husariaijej wspomnienie

pojawia si¢ zawsze wtedy, gdy pragnie si¢ pobudzic pra-
gnienie zwycigstwa, poczucie godnosci i wyzszoscl.

zwigzany z ni3 - najlepsza formacja kawaleryjska XVII
wieku.

Husaria przeszta do historii, stata si¢ kolejnym mitem
w narodowym panteonie. Odwotania do niej pojawiaja
sic w literaturze, filmie, sztuce, a nawet w relacjach z
pitkarskich stadiondw... Co o niej wiemy? Jak wicle z
tego co si¢ s3dzi jest prawda?

Najpowazniej ,,ubrazowit” ja Henryk Sienkiewicz -
to z jego powiesci (1 filméw naich podstawie - niestety)
czerpie si¢ wiedz¢ o tamtych czasach i m. in. husarii. To
z kart jego powiesci wylewaja si¢ niepokonani uskrzy-
dleni rycerze. Watek ten eksploatowany byt takze przez
innych tworcow.

Trzeba przyzna¢, ze husaria stata za wielkimi militar-
nymi zwyciestwami 1 wypelnita najpickniejsza karte w
dziejach polskiej wojskowosci. Ale mato kto potrafi po-
wiedzie¢ o niej co$ wiccej niz ,,skrzydta”. A wypada
wiedzie¢ cos wigcej.

Nazwa wywodzi si¢ prawdopodobnie od serbskie-
go ngusar”, czyli rycerz. A whasnie z Serbii przybyli na
przet. XV/XVI tzw. racowie - lekka jazda stuzaca z dtu-
gimi kopiami i tarczami o charakterystycznie $cigtym
szczycie. Zbroje plytowe zaczgto przyjmowat dopiero
na poczatku lat 80 XVI wicku, w czasach geniusza
wojskowosci Stefana Batorego, ktéry Zaclagajac roty
»ussarskie” pamigtat, ze epoka zakutych po uszy w stal
rycerzy juz przemingla. Wiec uzbrojenie i zbroje do-
bierane byly rozwaznie, byich waga byta niewielka.

Itak zbroja husarza miata 9 - 12 kg w poréwnaniu do
25 kg-wych kiryséw zachodniej jazdy, Jej przewagg byta
profilowana w 0$¢ 8 mm blacha napier$nikéw (W pet-

Nie zabierajcie

. jej skrzydet...

Okres najwigkszej $wietnosc jest przeciez nicodiacznic | naplecach (zwano je w zwiazku z tym tarczami ,;uciecz-

Marek Piwonski

nych zbrojach rajtarskich 3 mm), a ciefisza w innych
miejscach 1usprawniona dodatkowo systemem folg (od
polowy XVII wieku zrezygnowano ostatecznie z na-
plecznikéw). Zniknely tarcze, niewykluczone, ze za-
stgpowane z rzadka okragtymi katkanami, wieszanymi

kowymi”).

Na uzbrojenie skiadata si¢ przede wszystkim lekka
kopia. Diugaodt. 4,5 - 5,5 m, drazona wSrodku, zakon-
czona dtugim czworograniastym grotem i wywazona
dodatkowo kul przy rekojesci. Co prawda tamata sie
zazwyczaj od pierwszego uderzenia, ale swa diugoscig
przenosita zasi¢g pik wrogiej piechoty (max. 5 m), co
czynilo husari¢ niezwykle skuteczng przeciwko kazde-
mu rodzajowi pieszych formacji. W przypadku koniecz-
nosci ponowienia szarzy husarz miat ich kilka w zapasie
(kopie byly jedynym elementem uzbrojenia dostarcza-
nym lub oplacanym przez pafistwo). Dalej szedt kon-
cerz, dla zastapienia kopii; szabla - cho¢ dowolnego ro-
dzaju, to za husarskg przyjeto si¢ uwaza¢ szablg o za-
mknigtej rekojesci; ew. czekan lub nadziak. Do tego pi-
stolet lub dwa, z rzadka fuk i muszkiet w taborach.

Elementy uzbrojenia zaprzeczaja popularnej opini,
ze husaria to cigzka kawaleria. Mozna okresli¢ ja jako
»Sredniozbrojna” i nie mozna poréwnywac jej z cigzka
jazda zachodniej Europy, ktéra zakuta w stal az po czu-
bek glowy nie mogta réwnaé si¢ pod wzgledem mobil-
nosci z husarzami. To whasnie ten walor - predkos -
przyczynit si¢ do niebywatych sukceséw polskiej jazdy.
Motliwos¢ pokonywania drogi w tempie 70-80 km
dziennie (to blisko cztery razy wigcej niz $rednio na
zachodzie! cho¢ takie tempo nie mogto by¢ utrzymy-
wane dhuzej niz przez kilka dni), zwrotnos¢ w boju,
szybkos¢ i sprawnos¢ szarzy byta niestychana w porow-
naniu z innymi formacjami. W wyniku pofaczenia wy-
szkolenia wynikajacego z nieustajacego krwawego tre-

ningu na kresach, zzyciem si¢ tych zawodowych prze-
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ciez zolnierzy i pieczotowicie dobieranych koni, mozli-
we byly takie cuda jak zawracanie calej formacji w miej-
scu (1), rozluznianie i $ciesnienie szykéw w ostatnim
momencie szarzy, ponawianie atakow po kilka a nawet
kilkanascie razy.

A przy tym uzycie husarii wcale nie ograniczato sig
do szarzowania na przeciwnika. Jak bylo trzeba, zsiadali
z koni i dobywali zamk6w, brali udziat w dalekich zago-
nach komunikiem (t. bez taboréw — przyp. M.M.),
[ub zabawiali si¢ w chowanego z Tatarami na stepach.
Sprawiali si¢ znamienicie w gorzystej Motdawii, lesistej
Rusi, czy na mokradfach.

Do najwickszych zwycigstw husarii jako formacji na-
lezy zaliczy¢ bitwy pod Kircholmem, Kiuszynem, Cho-
cimiem 1621 (tak!), Trzciang (1629), Martynowem,
Lwowem 1675, Zérawnem 1676, Wiedniem. To wte-
dy widzimy jak np. 300 husarzy Woyny ,,zabawia” sku-
tecznie kilka tysi¢cy piechoty (Kircholm), jak husaria
ponawia po 10 razy i wiecej szarze na przewazajacego
wroga (Kluszyn), jak zwyci¢za pogromcg Zachodu
Gustawa Adolfa (Trzciana). Zawsze atakujac silniejsze-
go Wroga, czasem przy niewiarygodnej wprost dyspro-
porgjisit- 6500 na 35000 pod Ktuszynem, lub 3500 do
12000 pod Kircholmem.

Jej skutecznos¢ przyhamowat rozwdj broni palnej,
ale jeszcze przez caly wiek XVII nie data sobie odebrac
palmy najlepszej formacji kawaleryjskiej. Mozliwe, ze
gdyby nie stabos¢ polityczna 1 organizacyjna pozniej-
szego paristwa polskiego, sprostataby zmianom na polu
walki. Napoleon powotujac w XIX wieku jednostki ki-
rasjerskie udowodnit, ze byto to osiagalne.

Osobno chciatem oméwi¢ dyskusyjng kwestig skrzy-
del. Najnowsze badania historyczne powatpiewaja w

uzywanie skrzydet w boju. Podnos! si¢ argumenty, ze |

przeszkadzaly w zamachu szabl i byly niefunkcjonalne
- ze wzgledu na azurowos¢ konstrukeji dawaty proble-
matyczng ochrong przed tatarskimi arkanami a szumich
skrzydet byt zagluszany przez tetent konskich kopyt.
Ponadto zwigkszaly op6r powietrza w ruchu.

Coinnego na popisie, paradzie czy w trakcie uroczy-
stosci. Skrzydta byly przepickna ozdoba, oszalamialy
widza, nadawaly konnym nieziemskiego wygladu. Ra-
zem z innymi ozdobami - lamparcia skora, grawerun-
kiem zbroi - tworzyly niespotykana kompozycj¢. Zda-
wac by sie mogto, e to zastepy anielskie nawiedzily ten
nedzny padol. Musialy i na pewno budzity wstrzas u
obserwatoréw z Zachodu, nieprzywyklych do wschod-
niego przepychu.

Tak wigc na obrazach z epoki widuje si¢ je tylko w
czasie pokoju, a w batalistyce raczej ich nie znajdujemy.
Ale niewykluczone, ze dla fantazji lub z musu ruszyli w
béj z ta niezwykla ozdoba. Wiec moze nie zabicrat jej
skrzydel? Widok musiatby by¢ pigkny..

Napewno skrzydta, i to podwojne, nie pojedyncze,
weszly na state do wyposazenia w XVIII wieku. Ale
wtedy byli to , pogrzebowi” rycerze, dla ozdoby towa-

1zyszacy uroczystosciom, konduktom grzebalnym itp.
Ale tojuzinna - gorsza - historia...

Jak wyglada istnienie husarii w Dzikich Polach? Moz-
na, owszem, wybrac stosowna postaé, mozna ,,awanso-
wac¢”. Pytanie tylko czy gracz podota wizerunkowi, kt6-
ry dzwiga? Przeciez husarz to nie tylko zbroja, kon i
szabla. To multum niezwykle cennego ekwipunku,
wartego krocie, ktére zwyklemu szarakowi zdadzg si¢
po prostu niedosi¢znymi. Jeden husarz to koszt rzedu
2500 z1. Trzeba zatroszczy¢ si¢ co najmniej o jednego
pocztowego (najlepiej dwoch) placié Zotd, odziewac,
zywi¢, ekwipowac. Trzeba sprowadzaé konie o wartosci
kilku wiosek. Ktéry Pan Brat wehodzacy na éciezke Swa-
wolnej Kompaniji moze sobie na to pozwolié? A bez
tego husarz bedzie plaski, bezbarwny. Stanie si¢ kolej-
nym ,trollslayerem”, po prostu lepszym r¢bajta.

Ahusarz to sifa, moc i szacunek. To petne naboznej
czcl spojrzenia przy wejsciu do karczmy. To wreszcie
niedosi¢zna wrecz stawa. Nie byto w Rzeczpospolitej
»instytucji” bardziej podziwiane;. Jak hotota ze SKmoze
marzy¢ chociaz o takim splendorze? By trafi¢ do towa-
rzystwa ze znaku husarskiego trzeba bylo sobie solidnie
zastuzy¢, diuga praktyka w rzemiosle, poparciem jakie-
go$ znanego wojennika i do tego hojna reka mozniej-
szego pana, gdy wiasna kiesa nie starcza na ekwipaz.

Wreszcie husarz to rarytas. Gdy w kraju bywalo ich
zazwyczaj nie wigcej niz kilka tysigcy, szansa na ich spo-
tkanie jest mizerna, a jeszcze mniejsza, ze 6w bedzie
towarzyszy¢ jakiemus Pijanicy, Rebajle, Swawolnikowi,
czy thu, tfu, Lipkowi. Im wiccej husarii na drogach, tym
mniejsza jej estyma u Panow Braci. Niechaj bedzie tak,
ze fopot skrzydet bedzie najpigkniejszym dzwigkiem,
gdy zda sig, ze przed wrogiem glowe przyjdzie poto-
zy¢. Ze to cudni paladyni, bijacy nieustraszenie wroga,
a potem odchodzacy w $wietle zachodzacego slorica.
Nie wiem dlaczego, ale wyobrazenie husarza zapitego1
wyrzuconego w bloto z karczmy jest dla mnie niesmacz-
ne. Cho¢ pewnie nieraz tak bywato. Ale lepiej jest uczy-
ni¢ z nich legendg, gdyz w Dzikich Polach sit3 rzeczy
mniej jest rzeczy mistycznych, niz w kazdym jednym
systemie fantasy.

" Gdzie tu dawac taka , posade” swobodnie graczom:!
Toz to $wictokradztwo! Lepiej chyba potrak;owaé role
husarza jako najwyzsza nagrodg, dostepng najlepszym -

nie tylko w szabli - graczom.

Inaczej zabierzecie im naprawde skrzydia...

Bibliografia: ‘
Ciechowski, Szulczyriski ,Husaria”
Kwaéniewicz ,, Pig¢ wiekéw szabli polskiej”
Pajewski ,,Buficzuk i koncerz”
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Pewnemu moznemu panu — ksieciu, wojewodzie lub
kasztelanowi — skradziono ze spizarni wielka glowe
cukru. Ztodziejem najprawdopodobniej jest Wasyl, nie-
dawno przyjety do stuzby, ktorego przed trzema dnia-
mi zwolniono za niedbaloé¢ i pijaristwo. Skoro odkryto
nagle brak jednej glowy cukru w spizarni, podejrzenie
natychmiast padio na Wasyla. Magnat rozsyla wiec
wszystkimi drogami kilkuosobowe grupki zolnierzy z
nadwornej choragwi, przykazujac im wytropic i przy-
prowadzi¢ zlodzicja z powrotem. Wraz z glowa.

Traf cheiat, Ze to whaénie Panowie Bracia pierwsi tra- |

fiaja na trop. W odwiedzanej karczmie Zyd oferuje im
na sprzedaz niewiclki kawatek cukru. Zapytany odpo-
wie, ze kupit go przed dwoma dniami od pewnego
wedrowca, ktorego rysopis odpowiada rysopisowi Wa-
syla. Nastepny slad odnajduja w miasteczku, jezeli wpad-
ng na pomyst, by wypytywac, czy ktos nie sprzedawat
tutaj cukru. Okazuje si¢, ze Wasyl sprzeda kilka kawat-
kéw w gospodzie, a pieniadz przepit i rozrzucit na
dziewki, po czym poszedt dalej swoja droga. Z mia-
steczka wioda dwie drogi, nikt nie wie, w kt6ra strone
poszedt Wasyl. Ale predzej czy p6zniej znow natrafia
na stodki trop, az w koricu w kolejnej gospodzie znajda
1 samego Wasyla, pijanego w sztok i zalanego {zami.
Okazalo si¢, 7e ostatni nabywca, ktéremu cheiat sprze-
dackawatek cukru, zabrat mu catg glowe, placac ledwie
10 zlotych, bo stwierdzil, ze Wasyl na pewno ta glowe
ukrad!. Tym szczedliwym nabywea jest jakis szlachcic,
ktorego Wasyl nie zna. Jednak zagadniety karczmarz
powie, ze szlachcic 6w mieszka w poblizu i wskaze, jak
do niego dojecha¢.

Od owego szlachcica glowe mozna odzyskaé na dwa
sposoby, albo wykradajac mu ja z dworu, WPIaszajac si¢
uprzednio w goscine, albo tez otwarcie zazadaé zwro-
tu cukru jako whasnosci ksigcia wojewody. Co gorsza,
szlachcic kupit glowe z myslq o szykujacym sie weselu
syna. Jakkolwick sam szlachcic moze i ulakiby si¢ imie-

Rafat Charfampowicz
Michat Mochocki

Izby glowe
unies¢ calo

czyl

nia magnata, przyszty pan miody za zadne skarby glowy
| nie odda, bo tu o jego reputacj¢ idzie. Mtodzieniec
bedzie butny i zapalczywy, i ewidentnie bedzie dawat
okazj¢ — cho¢ sam magnackiego Zotnierza na pojedy-
| nek nie wyzwie. Ojciec sprobuje nawet przekupi¢ PB,
aby pozostawili mu cukier i pojechali szukac dalej. PB
moga tez uderzy¢ do pani domu, ktéra, jako to niewia-
ste, fatwo nastraszy¢ nielaska magnata, i ktéra by¢ moze
ukradkiem, bez wiedzy meZa i syna, gtowe Panom Bra-
ciom wyda.

W drodze powrotnej, o ile PB wioza ze soba glowe,
przydarzy si¢ im przykra przygoda, zostana bowiem na-
padnicci w lesie przez grasantéw. Przerazone hukiem
wystrzatow konie poniosa, potowa Panéw Braci pospa-
| dazsiodet wpadajac na galezie drzew; kon wiozacy worek
z glowa cukru zostanie trafiony kula i zwali si¢ ciezko na
ziemie. Rozpocznie si¢ chaotyczna bieganina pomig-
dzy drzewami, cinanie si¢ wreez ze zbojcami, a gdy
wreszcie kompania przepedzi hultajow i zbierze si¢ w
kupe, po powrocie na miejsce zasadzki ujrza, ze worek
z cukrem zniknat. (Porwat go w zamieszaniu jeden z¢
zb6jcow, ale widzac nieznang, brudnoz6tta bryte o nie-
wiadomym przeznaczeniu, rzucit worek w krzaki.) Na
domiar zlego podezas walki Wasyl gdzies si¢ zawieru-
szyt—a dobrze by byto go mie¢, by magnat miaf przy-
najmniej kogo powiesi¢. :

Zrozpaczeni PB wezmg si¢ wowczas niechybnie 22
fapanie koni, z ktérych dwa stoja nicopodal, zwrocone
ku kompanii zadami i najspokojniej w éwiecie szczypia
trawe. Tak to przynajmniej wyglada, gdy bowiem ktory
szlachcic zblizy si¢ i siggnie po wodze, ujrzy z przeraze-
niem, ze koriskie pyski zanurzone sq w rozprutym, po-
dartym worku, a szcz¢ki chrupia ze smakiem krysztatki
ksiazecego cukru... i

Z ksiazecej glowy pozostaty jedynie réznej wielkoscl
odlamki i okruchy.
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Witajcic obywatele miasta-padistwa, ‘ nych rzeczy, ktére moga utatwi¢ zaplanowanie calej

wierni poddani naszego majukocha- akji. P6zniej wyczekuje momentu, az whasciciel re-
I zydencji oraz cz¢$¢ jej mieszkancow opuszcza dom
szego grafal

e
i)

Z

Oto czeka na was kolejna porcja pomystéw na krét-
kie przygody, rozgrywajace si¢ w Waszym ulubionym |
miescie. Kluczowymi Bohaterami Niezaleznymi owych
przygdd bedzie dwoje ludzi: pewna podstepna zio-
dziejka z Nuln, pragnaca wykorzystac graczy do swoich
celow, oraz nazbyt gorliwy kaptan Sigmara, ktérego
obecnos¢ w miescie moze doprowadzi¢ do wielu nie-
przewidzianych wydarzen... Postaraj sig, by postacie te
byly ciekawie i oryginalnie przedstawione. Dzisiaj znéw
bedzie troche niestandardowo — zamiast trzech szki-
cow prezentuj¢ jedynie dwa, ale rownoczesnie dajg Wam
mozliwos¢ potaczenia ich w jedng spojng catos¢, tak by
stanowity wickszy epizod. Pozyteczne (mam nadzieje)
wskazowki oraz kilka propozycji zwiazanych z rozwo-
jem akeji znalez¢ mozecie na koricu niniejszego tekstu,
W osobnej jego czgsci. Jesli jednak wolisz poprowadzi¢
w Middenheim dwie odr¢bne sesje zamiast jednej, nie
zawracaj sobie po prostu nimi glowy.

1. Sprawa pewnej broszki
Kirsten Suessmuth jest mioda, sprytng zlodzicjka, ktéra
przybyta niedawno do Middenheim. Dziewczyna nic
trudnisi¢ jednak pospolitymi kradziezami na targach
czyw karczmach, tak jak czyni to wigkszo$¢ jej kole-
zanek i kolegow po fachu. Sposob jej dziatania jest
0 wicle bardziej wyrafinowany — uwodzi boga-
tych mezczyzn, zdobywa ich zaufanie, a péZniej
wykorzystuje swoja wiedzg do zaplanowania kra-
dziezy. Nie dziata jednak sama. Do pomocy ma
swego kochanka, Rudolfa Kruge, ktory nickiedy
zmuje si¢ takze brudng roboty (gdy zajdzie
potrzeba uciszenia kogos na dobre). Kirsten
Spedza zwykle z ofiarg miesiac czy dwa, po-
znaje lokalizacje sejfow i tajnych skrytek, za-
maskowanych przejs¢ w podziemiach oraz in-
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na pewien czas. Jedli trzeba, zmusza g0 do tego rozny-
mi sposobami— jako, Ze §wictnie potrafi podrabiac cha-
rakter pisma, zwykle fatszuje list od jakiegos k{'ewn‘e%o
lub przyjaciela, ktory prosi 0 szybkie przybycic. Kiedy
ma juz swobodg dziatania, kontaktuje si¢ Z Rudoltem,
kedry przystgpuje do wykonania swojc C2eSct pracy. Ru-
dolf, wiedzac gdzie przechowywane sq.plcquzc 1kosz-
townosci, szybko penetruje rezydencj¢. Pomaga sobie
przy tym takimi akcesoriam jak stezon kwasy do ,otwic-
rania” opornych zamkow (prébowat kiedys zostac al-
chemikiem) czy male ladunki \\-3'buch0\yc do wysadza-
nia tego, co nie da si¢ inaczej sforsowac (swego czasu
byl takze saperem). Szajka przestgpcow mie gardzi ni-
czym co cenne. Ich fupem procz Klejnotow padaja row-
niez dziela sztuki, rzadkie ksiggi a nickiedy nawet kom-
ponenty magicznych wywarow (Rudolfpotrafi nickté-
re rozpoznac). Ztodziejska para z powodzeniem dzia-
fata od roku w Nuln i jego okolicach, jednak w koricu
szczescie sie od nich odwrocito. Ostatnig ofiarg nu{d by¢
pewien arystokrata— Albrechtvon Eisenstein, ktorego
Kirsten poznata miesiac wezesniej. Czlowick ten jednak
od jakiegos czasu podejrzewal, e dziewczyna zdradza
go, spotykajac si¢ z innym mezczyzna. Postanowit bacz-
nie ja obserwowat, chorobliwie zazdrosny posunat si¢
nawet do tego, Ze osobiscie ja Sledzit. Nie trudno si¢
domysli¢, ze wnikliwa obserwacja ujawnila jej regularne
kontakty z Rudolfem, krgcacym sig w okolicy. Albrecht
byt jednak przekonany, ze Kirsten znudzona jego to-
warzystwem znalazla sobic po prostu nowego kochan-
ka... Nadszed! dzieri, w ktérym szlachcic miat wyjechac
w interesach do Altdorfu. Na takg okazj¢ czekata wha-
énie Ztodziejska szajka. Albrecht mial jednak wiasny plan
— wieczorem potajemnie powrdcit i zaczait sig, pragnac
przytapa¢ kochankéw na goracym uczynku, a potem
rozprawi¢ si¢ z konkurentem we wiasnym domu. Nocg,
tak jak bylo uméwione, Rudolf wkradt si¢ do rezyden-
cji, gdzie dopadt go rozwscieczony whasciciel. Podczas
pojedynku obydwaj mezczyzni dotkliwie si¢ poranili
rapierami (zaden nie byt dobrym szermierzem). Kir-
sten, widzac Ze sprawy maja si¢ Zle, przetrzasneta szyb-
ko kilka pomieszczen zabierajac kazda blyskotke jaka
wpadta jej w rece. Potem odwaznie pomogta Rudolfo-
wi rozbijajac ci¢zki wazon na glowie jego oponenta,
kt6ry zamroczony osunat si¢ na ziemi¢ z pottuczong
glowa. Ztodzicje zdazyli wymknaé si¢ z rezydencji za-
nim jeszcze nadbiegta zaalarmowana hatasem i krzyka-
mi stuzba, ale ich prawdziwe problemy dopiero si¢ za-
czely. Albrecht, podwéjnie oszukany a dodatkowo zu-
chwale okradziony, kipiat z wscieklosci i nie zamierzat
im puscic tego ptazem. Rudolf zostat wkrétce schwyta-
ny1postawiony przed sadem, a Kirsten cudem udato sig
opuscic miasto...

 Ziodzicjka przybyta do Grodu Ulryka, gdzie maja na
nig okazj¢ natrafi¢ Twoi bohaterowie. Wigkszos¢ skra-
dzionych kosztownosci sprzedata, by mie¢ pieniadze na
podroz, jest wige W tej chwili praktycznie bez grosza
przy duszy. Niestety, jej sytuacja wyglada znacznie go-
rzej, bo w Slad za nig przybyt Albrecht wraz ze swoimi

lud#mi, pragnac ja wytropi¢ za wszelka ceng. Poznaty
juz na tyle miasto, ze udalq jej si¢ wymkna, ale arysto-
krata najwyrazniej ni€ zamicrza zrezygnowac... Kirsten
to urocza, mtoda osoba ktéra latwo potrafi oczarowa¢
mezczyzng. Jesli ktorys z graczy jej si¢ spodoba, lub tez
uzna ona, ze jego bohater bedzie z jakiegos powody
uzyteczny dla niej (np. ze wzgledu na znaczne wplywy
czy tez majatek) zrobi wszystko aby go uwies¢. Druzy-
na moze natrafi¢ na nia deszczowego popoludnia, gdy
zmarznigta i przemoczona bedzie usitowala znalez¢ ja-
ka¢ tania gospodg. Podczas rozmowy zacznie tgaé jak 2
nut, twierdzac migdzy innymi, Ze byly kochanek, zagle-
piony zazdroscia, probuje ja zabi¢. Spraw, by gracze na-
brali do nicj zaufania i przejeli si¢ jej losem, oferujac
ochrone. Byé moze gdy Kirsten uzna, ze majuz odpo-
wiedni wplyw na wybrang osobg, poprosi ja nawet o
dokonanie zabojstwa...? Pozostaje jednak pytanic, o co
tak naprawdg chodzi Albrechtowi. Zapomniatjuz pra-
wie zupeinie o tym, jak nikczemnie zostat oszukany i
nie pragnie juz zemsty. Chodzi o cos zupetnie innego
— o0 duza, ozdobng broszke, ktéra Kirsten zabrata w
pospiechu, uciekajac z jego rezydencji. Broszkg nad-
zwyczaj cenng, gdyz stanowi ona potowkg pewnego
magicznego przedmiotu. Tak si¢ akurat skfada, ze klej-
not ten nadal znajduje si¢ w posiadaniu dziewczyny
Spodobat si¢ jej, a ponadto dla osoby niezorientowanej
wydaje si¢ on nic przedstawiac wigkszej wartosci mate-
rialnej. Jak dalej potocza si¢ losy ztodziejki? Czy boha-
terowie beda w stanie obronic ja przed Albrechtem?
Czy pozwola jej si¢ wodzic za nos, czy tez zdadza sobic
w koricu sprawg, Ze s3 wykorzystywani? A moze zrezy-
gnuja z rozwigzania sitowego i porozmawiaja po prostu
z arystokrata, ktéry niechetnie wyjawi im powody, dla
keérych éciga ich podopieczng, rownoczesnic oferujac
spora sumg pieni¢dzy za odzyskanie broszki? Sprawg
moze jednak skomplikowac nieco fakt, ze w §lad za swy
ukochang do Middenheim przybgdzie w koricu Ru-
dolf, keéremu udato si¢ zbiec eskortujacym go do Alt-
dorfu straznikom...

2. Jam jest glosem Sigmara...!

Pomimo iz studzy Chaosu bezustannie rosng w site, a
Imperium toczone jest coraz lepiej widocznym rozkla-
dem, na ziemiach tych mieszka welaz bardzo duzailost
poboznych ludzi, ufajacych potgznym istotom,  kt6-
re wierza i pragnacych wypetniaé ich wolg. Zdarzajasig
wéréd nich réwniez tacy, ktérym nie wystarcza zycie
wedlug boskich praw, alc pragng takze objawiac owe
prawa innym i méwi¢ im jak maja si¢ do nich stosowac.
Ci zazwyczaj decyduja si¢ podazy¢ droga powolania—
przywdziewajac kaplariskie szaty wypetniaja swe postan-
nictwo. Oczywiscie kaplani to tylko zwykli $miertelnicy,
natchnieni wewnetrzng potrzebg niesienia wiary, Wige
podobnie jak kowale, platnerzy czy szewcy moga Wy-
konywaé t¢ postugg lepiej lub gorze). Zdarzajasi¢ }"gréd
nich réwniez gorliwcy, ktérzy pomimo dobrych inten-
¢ji bardziej szkodza wyznawcom oraz swemu koscioto-
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wi, gdyz stosuja metody ktore zamiast wzbudzaé zaufa-
nie, zniechgcaja tylko do d;mcg::) béstwa czy zasad reli-
gijnych. Do takich whasnie 0sob nalezy niewatpliwie
Gustaw Konrad Johanson, wedrowny kapfan Sigmara,
niestrudzenie przemierzajacy ziemie Imperium w po-
szukiwaniu grzesznikow, ktérych mégtby nawrdcié.
Gustaw pochodzi z surowej, zin-mcj Norski. Swym wy-
gladem w niczym nie przypomina bogobojnego piel-
grzymai gdyby nie skromna szataz symbolaml patrona
Imperium, uznano by go raczej za najemnego wojow-
nika szukajacego zatrudnienia. Czlowiek ten ma prawie
dwa metry wzrostu, jest dobrze zbudowanym, barczy-
stym mezczyzna, keory moze famaé podkowy gotymi
rekami. Gustaw, podrézujac z Erengradu do Altdorfu
zatrzymal si¢ na jakis czas w Middenheim, by tu odpo-
czaé przed dalsza droga. Odbywa whasnie doroczng piel-
grzymke do stolicy, gdzie w sanktuarium Sigmara prosic
bedzie swego boga o sit¢, by mogt oprze¢ si¢ grzesz-
nym pokusom $wiata, a takze o wytrwatos¢ w dalszym
czynieniu jego dzieta. Zdaniem kaptana Grod Ulryka
jest plugawym miastem rozpusty, gdzie znalaztoby si¢
nie wiccej iz dziesigeiu sprawiedliwych. Gustaw za swoj
obowiazek uznat wigc, by podczas swego pobytu tutaj
uratowaé cho¢ kilka zbtakanych duszyczek... Swoj po-
byt w Middenheim rozpoczat od ptomiennego kaza-
nia, keére wygtosit na jednym z placow dzielnicy Fre-
iburg. Obrzucajac surowym spojrzeniem zgromadzony
przed nim ttum méwit o upadku moralnym mieszczan
(wymienit nawet kilka co znamienitszych osobistosci dla
przyktadu), braku szacunku dla wszelkich $wigtosci,
zgniliznie, dekadencji, gniewie bozym i nadchodzace;
apokalipsie. Nicktorzy ze stuchaczy poczuli si¢ widac
obrazeni tym co méwit, bo kilku odwaznych rzucito si¢
nakaznodziej¢, by go poturbowaé. Ten jednak bez tru-
du poradzit sobie z napastnikami, przy okazji famiac
trzem rece a jednemu szczeke. Pouczyt ich potem, ze
fizyczny bol jaki czuja jest niczym wobec meki czekaja-
cej ich po $mierci, jesli si¢ nie nawr6eq. Straz miejska
ktora wkrotce przybyta by rozproszy¢ zgromadzenic (a
ludzi éciagato coraz wiecej) uznata, ze Gustaw dziatat w
samoobronie. Zalecono jednak kaptanowi, by wigcej nie
przemawial, albo tez wazyl starannie swoje stowa i nie
wywotywat niepotrzebnego zamieszania. W kolejnych
dniach bylo jednak jeszcze gorzej, gdyz stuga Sigmara
nic wziat sobie do serca tych zalecen, doszczgtnie de-
molujac jeden z przybytkéw rozrywki, keéry nazwat
domem rozpusty i pijanstwa...
Cata sytuacja jest dosy¢ niezr¢czna dla Wernera Stol-
za, Wielkiego Kapitularza Nordlandu, bedacego glow-
nym kaptanem kultu Sigmara w Middenehim. Z jedne]

strony Gustaw ‘uie sie nie nedzialnie, zra- | SRR T O i i e Ll
y Gustaw zachowuje si¢ nicodpowiedzialnie, | Syruacia wjakicj znajda sic bohaterowic graczy zmieni

zajac ludzi nie tyle do siebie, co do religii ktorg repre-
zentuje. Fanatycznie oddany swemu powotaniu, gle-
boko przekonany o grzechach, jakich jego zdaniem do-
Puszczaja si¢ mieszkaicy Grodu Ulryka, obraza micsz-
Czan oraz niszczy mienie publiczne, lekcewazac Swiec-

e prawo, kt6rego jako obywatel Imperium takze wi-
hien przestrzegac... Z drugiej strony jest przeciez obroti-

€3 wiary, osoba naznaczong przez boga i dziatajaca w
jegoimieniu... Werner miat wigc twardy orzech do zgry-
zienia. Wezwat go w koricu do siebie na szczera rozmo-
W¢, pragnac przekonad, by dziatal subtelniej, nie spra-
wiajac przy tym ktopotéw. Na nic si¢ jednak zdaty thu-
maczenia, arozmowa ta przyniosta raczej odwrotny sku-
tek. Gustaw z calym szacunkiem oznajmit, ze Wielki
Kapitularz nie ma odwagi przeciwstawi¢ si¢ zepsuciu i
Chaosowi, jest tchorzliwym podnézkiem grafa, a wick-
sz0$¢ kaptanéw to cheiwi ztota obtudnicy, ktérych nie
obchodzi ani Sigmar ani jego wyznawcy... Dodat jesz-
cze, ze po przybyciu do Altdorfu nic omieszka poinfor-

; . 3 C 3
mowac o ‘.‘.’SZ"Stl{lm Wlﬂ”{u-\n'n Tanoanicte tale ki ren
arat Ly TIVINMLEY AVUEVITIOLY, LA U)‘ Ll

miat jasny obraz sytuacji w Middenheim. Trudno wiec
dziwi¢ si¢ Wernerowi, ze po takich stowach kazat Gusta-
wowi czym predzej wynosic si¢ z miasta.

Gustaw miasta jednak nie opuscit, cho¢ lepiej byloby
gdyby tak zrobit. Z calej sytuacji pragna bowiem sko-
rzystac kultysci Purpurowej Dloni, by pordzni¢ koscioty
Sigmarai Ulryka. Zamierzaja sprowokowaé Gustawa do
kilku ostrych wypowiedzi pod adresem Ar-Ulryka oraz
wyznawcow patrona grodu. Potem planuja dokonanie
morderstwa zaaranzowanego W ten sposéb, by podej-
rzenia padly na kogos z otoczenia arcykaplana... Chet-
nych do wykonania tej brudne;j roboty z pewnosci nie
braknie, bo Gustaw nie wzbudza raczej sympatii. Na
szczescie Werner Stolz podejrzewa, ze kto§ moze wy-
korzysta¢ obecno$¢ klopotliwego goscia do wiasnych
niecnych celéw. Sprébuje wige zapewni¢ mu nalezyta
ochrone. Chee by przebywat on w towarzystwie kogos
trzezwo myslacego, kto dostrzeze ewentualne zagro-
zenie (jakickolwiek by ono nie bylo) 1w porg zarcagu-
je, a dodatkowo powstrzyma gorliwego kaplana przed
wywotaniem kolejnej burdy lub zrobieniem czego$ row-
nie glupiego. Oczywiscie proba powstrzymania go sifa
moze nie by¢ dobrym pomystem, chodzi wigc raczej o
umiejetne przekonanic Gustawa odpowiednimi stowa-
mi (fragmenty $wigtych ksiag, stynne cytaty Wielkiego
Teogonisty itp.). Werner nakaze wi¢c swym zaufanym
ludziom, by dyskretnie znalezli kogos odpowiedniego
do tego zadania. Bohaterowie graczy beda dobrymi
kandydatami jesli przystuzyli si¢ juz w jakis sposob swia-
tyni Sigmara, albo tez samemu miastu. Po tym jak zde-
cyduja si¢ na przyjecie tego wyzwania czekaich niema-
fo pracy — po pierwsze, by zdoby¢ zaufanie Gustawa,
po drugie by skutecznie kontrolowac jego poczynania,
oraz povtrzccic, by pokrzyzowa¢ plany Purpurowej Dio-
...

3. Jeszcze trochg pomysiéw

si¢ zapewne W Znacznym stopniu gdy polaczysz po-
wyzsze watki. Powiedzmy wigc, 2€ najpieny gracze spo-
tykaja Kirsten i staraja si¢ zapewnicjej nalezyta ochrong
przed tropiacymi ja ludzmi Albrechta... W tym samym
czasie do Grodu Ulryka przybywa Gustaw, ktory swym
kazaniami wprowadza wicle zamieszania na miejskich
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ulicach i placach. Wkrotce z bohatcrarpi skontak-

tuja si¢ wystannicy Wernera Stolza, ktory poprost

ich o przystuge. Jesh gracze zd_ccydu]q si¢ po-

mécw rozwigzaniu problemu, z jakim musi upo-

ra¢ sic Wielki Kapitularz i réwnoczesnie zechca

mieé stale na oku Kirsten, pilnujac by nic zi;go

jej si¢ nie stato, moga miec spore trudnosci W

uporaniu si¢ z obydwoma tymi zadaniami.

Przede wszystkim ciezko im bedzie zdoby¢ za-

ufanie kap{:{nn, kiedy wich poblizy stale przeby-

wa¢ bedzie mioda, atrakcyjna dziewczyna, pro-

wokujaca swym ubiorem i zachowaniem. Prze-

kona ja, by zachowywata si¢ jak przystol na po-

bozna iskromna niewiaste moze by¢ rownie trud-

no... Oczywiscie nie jest powiedziane, Ze nawet

gdy péjdzie cos nie tak, Gustaw z miejsca nazwie

Kirsten ,,rozpustng ladacznicy” 1 ,,cora S_l-.mnch

sha”, a jej opiekunowie otrzymaja rownie nic-

pochlebne miano. Moie si¢ natomiast zdarzyc,

iz pod wplywem wewnetrznego glosu uzna on,

Ze to opatrzno$ciowa reka Sigmara skierowaa

do niego te nieszczgsna, grzeszna istot by mogt

ja nawrci¢ na droge $wiattai cnoty. Choc to mato

prawdopodobne, byé moze nawet mu si¢ uda
tego dokona¢ (przynajmniej w pewnym Stop-

niu)... Lub tez jesli wolisz, wlasnie Gustaw za
sprawa picknej Kirsen sam wpadnie w szpony
grzechu, nawet nie wiedzac kiedy (wszak jest
tylko czlowickiem, a do tego mezczyzng). Le-

piej, by wowezas nikt nie dowiedziat si o takim
zajéciu, gdyz zapewne z checig wykorzystaiby
on owe informacje przeciwko nieszczgsnemu
kaptanowi, a dodatkowo skompromitowatby na
dobre kosci6t Sigmara w Middenheim. Szcze-
gdlnie chodzi tu o wplywowych obywateli, nie
darzacych sympatia Wernera Stolza. Wezmy jed-
nak pod uwagg, ze to kierownictwo Purpuro-
wej Dloni zechce jeszcze bardziej rozbudowac
swoj przebiegly plan pordznienia przedstawicieli
obydwu wyznan. Co bgdzie gdy kultysci wpad-
na na pomyst przekupienia Kirsten, by ta uwio-
dfa Gustawa, a pézniej odpowiednio zaaranzuja
miejsce ich spotkan wysytajac wezesniej anoni-
mowe listy do odpowiednich ludzi? A co z ta-
jemniczg broszka, co z Albrechtem i Rudolfem?
lI\Iicwykluczonc, Z¢ Sprawy potocza si¢ jeszcze
inaczej. Jesli zodziejka nabierze zaufania do ka-
pfana prawdopodobnie powie mu o swym do-
tychczaso_wym Zyciu, rownoczesnie wyjasniajac,
dlaczego jest §cigana. Gustaw moze tez zwrdcic
uwage na klejnot, ktéry dziewczyna stale przy
sobie nosi, pod$wiadomie wyczuwajac ztowro-
gie emanacje chaotycznej magii... Jaki ma on na
nig wplyw? Kro jest posiadaczem drugiej czeéci
artefak;u...? Te pytania pozostawiam juz bez
odpowiedzi.

NOSTROMO

szeroka oferta gier, pod-
reczniki RPG polskie i
ozjezyczne. Wiele

entac e systemow
RPG, prezentacje gier bi-
tewnych ikarcianych,

zy, literatura fantastycz-
- na. Warsztaty dla MG,
nauka malewania figu-
rek, stanowisko do malo-
wania figurek, warsztaty
robienia makiet...

|
 Gliwice, ul. Barlickiego 1‘
(300 metréw od dworca PKP |

- przecznica od ulicy Zwyciestwa)
tel. (032) 331 67 21



czyli proba wskrzeszenia
tajemniczo$ci czarodziejow
w grach fabularnych

Ignacy Trzewiczek

edna z wielu bolaczek gier RPG i zawartych w nich
regut magii jest odarcie postaci maga z przynalez-

nej mu tajemniczo$ci. Gracz prowadzacy czarodzieja
gdy.nie bedzie rak nicodgadniony jak Gandalf Szary.
Czytajac Tolkiena nie wiemy przeciez jakie Gandalfzna

zaklecia i jak potgzna ma moc, nic znamy kresu jego |
| dalby si¢ patch, nie sadzicie?

mozliwosci oraz tego, co jest w stanie osiagnac za po-
moca magii. To tyczy si¢ wszystkich postaci literackichi
filmowych magéw. T zadnej postaci sposréd magow
RPG, niestety.

Postac czarodzieja w RPG jest przezroczysta jak szklo,
na jej karcie wida¢ wszystko, to jaka ma moc, jakie ma
zaklecia, co potrafi, a czego nie. Erpegowy czarodziej w
Zadnym wypadku nie jest tajemniczy; kazdy ze wspoi-
graczy w dowolnej chwili moze dowiedzie¢ si¢ (z pod-
recznika podstawowego) ile czar6w ma postac jego
k“mplﬂ; jakic s3to czary i ile zadaja obrazen. Erpegowy
mag dziata jak Excel, wszystko w nim mozna policzy¢, i
Wszystko mozna sprawdzi¢. Wielokrotnic wspolgracze
dom,dz_alﬁ graczowi-magowi jakie zaklecie w danej chwili
Powinien rzuci¢, znaja je bowiem réwnie dobrze jaki
onsam,

: ]a?c zatem by¢ tajemniczym, skoro kazdy przy stole
WIE, Z¢ na pierwszym poziomie masz ,,Magic Missile”,a
na trzecim ,,Healinga”...? Jak by¢ tajemniczym skoro

kazdy z twoich kumpli wie, ze masz 10 punkt6w magii
i,,+3” nakazdy poziom... Przecietny gracz-czarodzie]
nigdy nie zdota stworzy¢ postaci tak nicodgadnionej,
tak groznej i tajemniczej jak Gandalf czy Saruman. Za-
wsze bedzie wiadomo, Ze na 6smym poziomie moze
rzuci¢ tylko cztery , Fireballe” i ani jednego wigcej. Przy-

Jak wickszos¢ z Was juz wie, od diuzszego czasu przy-
gotowujemy z Michatem Oraczem ,Monastyr”, nows
gre RPG. Projektujac reguly magii staralismy si¢ uniknaé
powyzszego bigdu, a testy gry potwierdzajg, z¢ W du-
zej czgéci udalo sic, gracz odgrywajacy maga jest tajem-
niczy i pozostali gracze przez caly czas trwania przygo-

dy, czy nawet kampanii nic wiedzg do czego jest zdolny.

Da si¢ to osiagna¢, cho¢ wymaga duzo pracy i regut,
kt6re od poczatku zaprojektowanc sj tak, by by¢ od-
pornymi na przezroczystos¢ czarodziejow. Monastyru
jednak nic ma na rynku, czeka na naszych kompute-
rach, a niniejszy artykut nie powstat po to, by wypisac
bledy gier RPG i odesta¢ Was do Monastyru, lecz poto,
by poméc wam pokona problemy. Dlatego zapraszam
do lekury, czeka Was kupa roboty, ale dajg stowo, warto
sie trochg napracowac, bo ponizsze propozyjc, cholsq
tylko modyfikacjami do istniejacych regul gier, powin-
ny wprowadzié trochg $wiezosci na Waszych sesjach.
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Najpierw uszeregujmy problemy. Po Ric;\vszi] \vl.(urz:f
nas, gdy inni gracze wiedza doktadnie jakie za F}'Cla po

trafimy rzuci¢. Po drugie wkurza nag,lgdy wspolgracze
wiedza ile potrafimy tych zaklg¢ rzuci¢. Wkurza m{i rfzf
gdy dokladnie wiedza, jak nasze zaklecia dZ]Ri&lq. ) 3

72 nas wreszcie sporo innych rzeczy. Poprzestanimy jed-
nak na razie na tym, co juz mamy. Toi tak diuga lista.

Po pierwsze potrzebujemy listy ;aklc;c’. I:1st:1 (naszczg-
écie i na nieszczescic) dostepna jest Zarowno w_D&D,
jak i w WERD, ED ,czy dowolnej innej grze fanasty.
Sprawdz, ktore z zakle¢ dostgpne 53 dla Twojego boh‘a'—
Z tej grupy czarbw wylosuj odpowiednia ilos¢,

tara
oia,

przystuguje Ci ich pie¢, dziesicé, czy ile dana gra prze-
widuje. Nawet jesli w regutach danego systemu autorzy
pozwalaja Ci wybrac zaklecia (a nie losowac), wylosuj

je, ajeslijuz teraz masz zamiar zaczaé grymasi¢ i duma- |

czy¢ mi, z¢ wolatbys je sobie wybrac, zabieraj si¢ stad i
uciekaj do lektury innego artykutu! Nie mam zamiaru
na ten temat dyskutowac. Arkana magii pisz¢ 2 mysla 0
ludziach, ktérzy chea si¢ fajnie bawic, nie dla ludzi, kto-
rzy tworzenie postaci traktuja podobnie, jak karciarze
robicnie decka. Jak najwigcej mozliwosci w jak najmniej-
szej przestrzen...

Albo losujesz, albo... pLve-
Losowanie zaklgc sprawi, ze nic bedziesz mial najlep-
szych zaklgé, wiem o tym. Bedziesz zas mial zaklecia
réznorodne, a wéréd nich, jak dobrze péjdzie takze
zaklecia zupelnie nieprzydatne. Pierwszy etap masz za
soba. Nie wzigles, Magic Missile”?! Whasnie zaskoc zyles
wspotgraczy. Po co i ostona przed deszczem? Oszala-
fes?To dopiero poczatek odgradzania graczy od Two-
ich mocy. Twoja ksigga magii to nie ich zasrany interes.
Czas na krok drugi.

Kazde z wylosowanych zakle¢ zmodyfikuj, przygotu
trzy do pigciu réznych jego wersji. Jedne stabsze, inne
silniejsze. Niech jedne doskonale dziataja gdy jest wil-
go¢, inne lepiej w czasie dnia, przy promieniach sto-
necznych. Pozmieniaj sktadniki potrzebne do rzucania
zakle¢. Zmien ich nazwy, niech beda diugie1trudne do
zapamigtania. Im trudniej bedzie je zapamigtac wspot-

Jeszcze wkilku stowach cheiatbym podpowiedzie¢
jak zmienia¢ zaklecia. Pierwsze co warto stosowaé
to ograniczenia, czyli specjalne warunki jakie mu-
sza zaj$¢, by zaklgcie zaczglo dziatad. Jedno z zaklgé
moze dziata¢ tylko nocs, inne tylko na otwartym
powietrzu, czy podczas upalnych dni. Mozesz
uznaé, Ze ktéres z zakle¢ mozna rzucac tylko w
absolutnej ciszy, lubw strugach deszczu. Moze nie
s to zbyt ambitne przyklady - ale chyba wiasciwie
obrazuja ide¢ ograniczen. W tej sytuacji mozesz -
by réwnowaga byla zachowana - zwickszy¢ moc
zaklgé. Ich zasieg, skutecznosé, czy moze czas trva-
nia. Pamictaj - wszystko opiera si¢ na twoich uzgod-
ius:]mach z MG, razem bedziecie mogli wicle zdzia-
a!

graczom tym dhuzej utrzymasz efekt szyby” 2 dala og
swojej postaci. Kazdemu z zakle¢ wymysl dodatkowe
warunki i zasady. Im wigcej dodatkowych wymogéy i
warunkow dziafania opiszesz, tym sy wicksze szanse. ze
Mistrz Gry zgodzissi¢ by$ posiadat te wszystkie zaklgjcia,
Niech jeden zmagicznych pociskéw dziata tylko na kret-
kie odleglosci, drugi nie jest skuteczny w zimie, czy
deszczowe dni. Do innego jeszcze potrzeba bardzo
rzadkich sktadnikéw.

Otrzymujesz w ten sposob cztery razy wiccej zakleé ni;
dotychczas. Czas na kolejny krok, jeden z trudniejszych:
przekonaj Mistrza Gry, by zamiast przyslugujqcych G
czterech czy dziesi¢ciu zakle¢, dat i wszystkie te, keore
wiagnie stworzytes. Cztery razy wigcej zaklg¢!
Dlaczego miatby to zrobi¢? Ano dlatego, ze tak napraw-
de nic go to nie kosztuje. Przeciez nie dostajesz nic
ponad to, co juZ miates. Jedyne co masz, to kilka zakle¢
dziatajacych nie mal tak samo. Jedyne czym si¢ r6znia to
nazwai kilka szczeg6tow dotyczacych zasiegu, czy mocy,
Twdj bohater nie otrzymat jakichs niezwyklych, potez-
nych czaréw, lecz kilka wariacji w obrebie tych, ktére

| miat. Nic jestes ani odrobing potezniejszy niz weze-

$niej, a jesli nawet, nawet jesli jedna z wariacji, w szcze-
golnych wypadkach jest pot¢zniejsza, to co z tego? Gry

| fabularne nie sa pojedynkiem pomi¢dzy graczami a

Mistrzem Gry! To zabawa w budowanie ciekawych opo-
wiesci. A jesli nasz trik ubarwia opowies¢ (a tak wiasnie
jest!), Mistrz Gry nie powinien mie¢ Zadnych obiekgji
zahamowan. Wigc jesli dobrze si¢ spisatesi przygotowa-
ne wariacje i odmiany zakle¢ sg ciekawe, MG si¢ zgodzi.
Twoja posta¢ powoli, krok za krokiem przestaje by
pIZezroczysta.

Podsumujmy: zamiast wybierac, losujesz zaklecia. To
pierwsza zastona dymna. Nastepnie bierzesz zaklgcia na
warsztat, klonujesz je, zmieniasz im nazwy, warunkiich
dziatania, skfadniki, modyfikujesz ich mociszczegélne
cechy. Uzyskujesz, zamiast znanej przez wspolgraczy

| listy dziesigciu zakleé, okoto czterdziestu niemal zupel-

nie nowych, nieznanych wspétgraczom.

Jesli masz dobrego MG, a wierzg, ze tak jest, 1 macie
ochote do pracy, mozecie wspolnie wymysli¢ naprawde
nowe zaklecia, wynotowaé je z ksiazek fanasty, lub za-
pozyczy¢ z innych systeméw RPG. To definitywnie za-
koriczy problem wspdtgraczy radzacych cijakie zaklecie
powinienes teraz rzucic.

Powyzsze dziatania mialy zastosowanie w kazdej grze
fanasty. Z kolejnymi jest juz wickszy problem, musial-
bym bowiem zatrzymac si¢ nad kazda z gier z osobnal
zaczaé proponowac osobne nakladki i faty naistnicjacy
tam system. Widiotycznych D&D czarodziej po rzuce-
niu zaklgcia zapomina go, w réwnic glupim Warlmm-
merze moze rzucaé zaklecia tylko ze swej szkoly, Iluzjo-
nista nigdy nie nauczy si¢ nawet prostego zakl¢cia Ele-
mentalisty, a ten nigdy nic zdofa przyzwac nawet D
mniejszego demona... Jedyne co mogg to zapropono-
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waé kilka rozwiazan 1 naktoni¢ ci¢ do pracy i przerobie-
nia moich uwag na potrzeby gry, w kt6rg grasz. Zgoda?

Pierwsze co powinienes zrobic (po tym, jak juz namie-
szate$ wliscie posiadanych zakle¢) to ukry¢ ilog¢ posia-
danych Punktéw Magii. W jednych grach dostaje si¢ je
co poziom, W illl]}_.’Cl:l 7a punkry'doéwiadczc nia. Wjed-
nych otrzymuje si¢ ich losow3 iloS¢ (np. k6, czy k8 na
poziom) W innych staly, idealnie odmierzona miar¢. By
zaciemni¢ obraz, musisz wprowadzi¢ chaos. Po pierw-
sze Punkty Magii powinny przyrasta¢ losowo, zaleznie
od rzutu koscig. Wiem, Ze to czasem boli, i ze lepiej
dostaé cztery, pewne punkty, niz bardzo niepewne k6.
Coz, lamerow i zaprzysiegtych karciarzy odsylatem juz
na poczatku, wiec nie bedg si¢ powtarzat. Naprawde, |
uwierz mi, warto zaryzykowac. Statystycznie rzecz bio-
rac, liczba PM, keére bedziesz posiadal niewiele si¢ zmie-
ni, cztery punkty co poziom, czy k6 co poziom to
niemal to samo. A jednak wspétgracze nigdy nie beda
pewni jak ci szly rzuty, czy lepiej niz statystycznie, czy
gorzej. Gdy bedziesz na 4 poziomie, nie bedzie to ozna-
czato, ze masz 16 PM, rownie dobrze przeciez mozesz
ich mie¢ 4, réwnie dobrze mozesz ich mie¢ 24... Jak
pewnie si¢ domyslasz, to dopiero poczatek. Tailos¢ PM
zaczniemy teraz modyfikowa¢. Porozmawiaj z MG
popros go, by zgodzit si¢, by twéj bohater codziennie
rano, kazdego dnia przygody korzystat z takiej na przy-
klad tabeli:

-50% mocy

-10% mocy
Norma, minimalnie in minus |
Norma, minimalnie in plus |
+10% mocy ‘ | |
+25% mocy |

O W Q0 b

L

Tabela reprezentuje w jakiej jestes formie danego dnia.
Kazdy czarodziej ma lepsze lub gorsze dni, czasem czlo-
wick czuje si¢ jak na kacu; jeden jest meteopata, innego
zwyczajnie boli glowa, albo ma katar. Z drugiej zas stro-
ny, bywaja dni kiedy mogliby§my gory przenosic. Jesl:
kazdego ranka rzucisz sobie na tej tabeli, ilo§¢ PM zo-
stani¢ zmieniona. W przekroju calej przygody, czy na-
wet cafej kampanii, §rednia pozostanic bez zmian, wyj-

Tabela kondycjijest prostym narzedziem pozwa-
lajacym ubarwi¢ odgrywanie postaci czarodzicja.
Jesli na tabeli wypadnie, ze danego dnia czujesz
si¢ podle, mozesz to odegra¢ i pokaza¢ graczom,
ze nic jeste$ w formie, i lepiej, by na ciebie nie
liczyli w walce z ta horda demondw, Jesli zas Wy-
padnie, Ze czujesz si¢ wigcej niz lepicj, mozesz
trysk:.ié energia, rzucic jakies , zbedne” zaklecie i
MOWIC o tym, Ze poradzisz sobie z wszystkim, o
co poprosza Cig gracze. Trzeba przeciez pamig-
tac, ze czarodziej to nie robot, maszyna do rzuca-
nia Fircballi. Ma swoje lepsze i gorsze dni, ma
humory, nastroje...

dzie na to samo, jak gdybys nigdy nie korzystal z te]
tabeli. A jednak danego, szczegolnego dnia, kiedy ma
miejsce przygoda, wspotgracze nie maja pojecia ile rzu-
cifes na tej tabeli. I nigdy nie beda pewn, jaka moca w

~ danej chwili wladasz. Nie wiedzg ile PM przybyto ci na
| poziom, nie wiedza w jakiej formie jeste$ danego dnia i

jaki ma to wptyw nailos¢ PM. Falszujemy dalej? Kolejny
sposob — magiczne przedmioty. Czyz jest cos wspa-
nialszego, niz kolekcja magicznych amuletéw i branso-
let, w ktdrych skupiona jest moc? Wspotgracze nie po-
winni wiedzie¢ ile masz tych amuletow i jakiej s3 one
mocy - to ukfad pomigdzy toba, a Mistrzem Gry! Na
wszelki wypadek, by zabawa byta jeszcze bardziej emo-
cjonujaca (i tajemnicza nawet dla Ciebie) amulety moga
przechowywac nicokreslong ilos¢ PM. Nic nie szkodzi,
by$ zamiast amuletu, w keérym jest 8 PM posiadat amu-
let, kt6ry ma ich k12. C6z, tak wszystko zafatszowali-
$my, ze juz nawet ty nie wiesz, jaki jest kres mozliwosci
twojej postaci! Czyz nie o to nam chodzito?!

| Zastona dymna dziata. Nikt juz nie wie jakimi wiadasz

zakleciami. Nie wiadomo ile masz punktéw Magii. Nie
wiadomo jaka jest ostateczna granica twojej mocy... Czy
co$ jeszcze mozna zakryé Wiele rzeczy, cho¢ trudno mi

to teraz opisywat, wehodzimy bowiem juz bardzo g¢-

boko w reguly poszczeg6lnych gier. Zachgcam do pra-
cy i cksperymentow, jestem przekonany, Ze skoro lubi-
cie odgrywac postacie magow, macic zacleCic | _oc_hotc
do kombinowaniai myslenia. Zatem kombinujcie i my-
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atastrofa, jak to zwykle bywa, nie majednej przy-

czyny. Tak tez w tym przypadku na nieszczgscie

lozylo sie wiele powodéw. Co gorsza, history-

cy opisujacy rozpad Imperium na dwa paristwa w 1360

roku po koronacji Sigmara zachowuja si¢ jakby micli

schizofrenie. W zaleznosci od tego jakie kroniki prze-

gladamy, naszym oczom ukazuje si¢ zupetnie inny ob-

raz sytuacji, zupelnie inne argumenty 1, o najgorsze -
fakey.

Nie ma zgody nawet, amoze przede wszystkim - co
do odpowiedzi na pytanie zasadnicze: Kto jest winien
rozpadowi Imperium? Obecnie zdaje si¢ dominowac
wersja od wickéw kultywowana w Nuln i reszcie potu-
dniowego Imperium. Etykietka , samozwanczej cesa-
rzowej” tak dobrze przywarta do nazwiska Ottilli von
Untermensch, ze niewielu historykéw welebia si¢ w
zawita przeciez historig rozpadu Imperium. Wynika to
po czesci z faktu, ze histori¢ pisza zwyciezcy.

Na ziemiach sigmaryckich od dawna przewaza
uproszezony poglad na cat sprawe, zreszta bardzo Wiel-
kiemu Teogonidcie i elektorom Stirlandu wygodny. Ot-
tilla jest tutaj jednoznacznie identyfikowana z wywo-
dzacymssi¢ z Talabheim ulrykanskim fanatyzmem. Uwaza
si¢, ze jej jedynym celem byto podporzadkowanie so-
bie potudniowego Imperium — zaréwno pod wzgle-
dem politycznym jak i religijnym. Gdy zas stalo sic ja-
sne, ze rada elektorska nie pozwoli na przejecie whadzy
nad Imperium przez ksi¢zng Talabecklandu ta ogtosita
secesj od Imperium i powrdcita do sprawdzonego przez
poprzednie dwiescie lat sposobu prowadzenia polityki.
Opisuje si¢ Otillg jako bezwzgledna, chytry diablice,
ktéra cheiata podstepem zdominowaé swych wrog6w, a

Czas ognia, czas wichréw
czes€ czwarta

Dwie
korony,
dwa
cesarstwa

Marek Noga

gdy stalo sig to niemozliwe - za sprawg elektora Stirlan-
duiWielkiego Teogonisty - wypowiedziata postuszen-
stwo cesarzowi. Tym samym, co jest wielokrotnie pod-
kreslane, popelnita najwickszy grzech zaciekle zwalcza-
nego przez sicbie sigmarytyzmu - wystapifa nie tyle prze-
ciw wiadcy, aidei jednosci Imperium. Nie zostawita wice
potudniowym prowincjom zadnego wyboru poza woj-
ng.

Z perspektywy Talabheim sytuacja wygladata zupel-
nie inaczej. Tutaj przyjelo si¢ pisaé, ze to Ottilli von
Untermensh przeciwnicy nie pozostawili zadnego wy-
boru poza secesja i wojna. Przypominassi¢ tutaj o szere-
gu rozporzadzen i nowych praw zwickszajacych wha-
dze cesarska, ktdre nowy Imperator Heinrich IIT wyko-
rzystywat do podporzadkowania sobie prowincji cesar-
stwa, a przede wszystkim - Talabheim. Duzo piszessi¢ 0
forsowanym przez Wielkiego Teogonist¢ i popierane-
mu przez Cesarza formowaniu w Talabheim lektoratu
Kosciota Sigmara. Przypomina si¢ 0 wprowadzaniu fa-
woryzujacego Sigmarytéw prawa dajacego lektorom
kultu zwierzchnictwo na pozostatymi kosciotami. Nie
bez znaczenia jest wielka nieche¢ ulrykanskiego rycer-
stwaiarystokracji do charakterystycznej dla Sigmaryty-
zmu nicrozkacznodci religii 1 whadzy. Do tego doszly
powody ekonomiczne — Cesarz oglosit ztota korong
jedyna dozwolona moneta w Imperium, a wymiang do-
minujacych w Talabecklandzie srebrnych groszy obto-
zytwysokim podatkiem. Wszystko to sprawito, ze miesz-
karicy dumnego kraju Talabecku poczuli si¢ obcymi we
wiasnym kraju. Chlubiacy si¢ swym dziedzictwem, $Wa
religia, swa niezaleznosciz od Kosciota Sigmara, poczuli
si¢ nagle rozstawiani po katach. Co gorsza — po Wi
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snych katach. W tej sytuacji gdyby nawet Ottilla ukorzy-
fa sic przed cesarzem, musiata by zaraz thumi¢ bunt we
whasnych whosciach. Co najgorsze - na czele rebelii sta-
nely by zaprawione w bojach armie Talabecklandu, a
ambitni wodzowie najwyrazniej tylko na to czekali.

Talabekclandzcy historycy nie przemilczaja faktu, ze
decyzja ksi¢znej o zatozeniu nowego Cesarstwa spo-
tkala sie z entuzjazmem ttumow. Cesarz Heinrich I11,
keory miat by¢ gwarantem pokoju przez swe edykty zrobif
co, co w tamtych czasach dla wielu wydawalo si¢ nie-
mozliwe — jeszcze bardziej podsycit nienawis¢ Tala-
becklandezykow do wszystkiego co Sigmaryckie. Co
gorsza— najprawdopodobniej zrobit to celowo.

Na caly sprawg mozna spojrze¢ jeszcze z trzeciej stro-
ny— oczami kronikarzy z Middenheim. Sponsorujacy
tutejszq wersj¢ historii grafowie nie patali wielkg mito-
scia zarowno do ksiazat Talabecklandu jak i Stirlandu.
Przez wszystkie lata wojen starali si¢ sta¢ z boku i po
cichu wzmacniac i rozszerzac swoje whosci. Nie stawiali
sobie zadan nie do wykonania. Nie podbijali ziem, kt6-
rych nie byliby w stanie utrzyma¢ diuzej niz kilka lat.
Nie wiaczali sie w wir walk o cesarska korong lecz dbali
by wojna trwata. Co na pierwszy rzut oka moze wydac
si¢ dziwne - wojna ta przynosifa Miastu Biatego Wilka
niemate korzysci, czyniac je najwickszym osrodkiem han-
dlu w catym Imperium, pomostem migdzy zwasniony-
mi stronnictwami i 0azq wzglednego spokoju. Nie dzi-
wi wigc, ze historycy Middenheim pisza zaréwno o
Ottilli jak i Heinrichu IIT w tych samych kategoriach.
Dlawladcéw Miasta Bialego Wilka przywadcy obu stron
konflikru zawsze byli glupcami wylewajacymi cenna
krew w imig sprawy, ktora nie moze zwyciezy¢. Ta wy-
znawana przez wicki filozofia doprowadzita wiadcow
Middenheim do zadufania i arogancji, ktéra w najmniej
spodziewanym momencie sprowadzita na miasto kleske
niweczacg niemal wszystkie poprzednie osiagnigcia.

Kroniki Middenheim kusza ztudzeniem obiektyw-
nej oceny rozpadu Imperium w 1360 roku. Moze nie
53 skazone miejscowym fanatyzmem, jak ma to miejsce
w przypadku kronik spisywanych w Nuln i Talabheim,
lecz w zasadzic méwig o niczym. Grafowie uwazali se-
cesj¢ Talabecklandu za kolejny etap targajacej Imperium
awantury i po cichu gratulowali sobie, ze przyczynili si¢
do eskalacji konfliktu. Nie interesowaly ich szczegoly
konfliktu tak diugo jak trwat powodujac wyniszczenie
walczacych stron 1 wzrost znaczenia cieszacego si¢ po-

kojem Middenheim. Prawdopodobnie liczyli, ze bez |

wickszych probleméw podporzadkuja sobie podziclo-
ne Imperium. Nie mogli popelni¢ wigkszego bigdu.
Woj na nic tylko wyniszcza. Wojna czasem czynisilniej-
szymi tych, ktérzy przejda przez jej piekto. Ten blad
popetnit graf Hals von Hafenstein oddajac swe glosy
¢lektorskic na Heinricha von Sehrprimmaw 1359 K. .
Ten sam bad popetnit jego wielki przodek, ojciec poli-
tyki Middenhiem — Erich von Hafenstein w 1152.
Pgtrz;ba byto jednak az czterystu lat, by 6w blad si¢
ujawnit, za przyczyng innego btedu, moze bardziej brze-
miennego w skutki.

Nim jednak dojdziemy do wiclkiego upadku potegi
Middenheim wréémy do pierwszego akordu uwertury
go poprzedzajacej, wydarzenia kt6rego znaczenie gra-
fowie zlekeewazyli — pierwszego rozpadu Imperium.

Dzi§, po ponad tysiacu lat trudno odkopaé prawde o
wydarzeniach tamtych dni, tak gleboko pogrzebang
przez grube warstwy przeinaczen, uproszezen i klamstw,
Zreszty czego mozna by si¢ spodziewaé po kronika-
rzach spisujacych historie za pieniadze swego whadcy?
Czy w takiej historii mogfo by¢ miejsce na cokolwiek
innego niz stawienie dobroci swego suwerena i doku-
mentowanic zbrodni jego wrogéw? Nikogo nie po-
winna dziwic zawartos¢ tych zapiséw, jednakze nawet
dzis trudno zachowaé wobec nich dystans. Trudno pa-
nujacym przyznac si¢ do bledéw swych przodkow,
zwihaszeza gdy naich dziedzictwie opieraja swa whadze.
Trudno wypuscic z rak histori¢, trudno zrezygnowa¢ z
tak prostego narzedzia budowania wlasnej chwaly. Tak
wiec dawne stereotypy funkcjonuja po dzi§ dzien, kom-
plikujac stosunki pomigdzy poszczeg6lnymi prowin-
cjami.

Dwiescie dni pokoju,
dwiescie lat wojny

Niemal zawsze gdy mamy do czynienia z podobnym
konfliktem, gdy rozkreca si¢ spirala wzajemnych oskar-
zen, wina jest obopélna. Tak tez najprawdopodobniej
stato si¢ w roku 1360. Nie trzeba byto posiadac zdolno-
$ci do przepowiadania przysztosci by ocenic jak bardzo
nieprawdopodobny byt kompromis zaréwno ze strony
Talabecklandczykow, jak i Stirlandczykéw czy innych
prowingji. Nie zapominajmy bowiem, ze oprocz wiel-
Kiej wojny, ktora praktycznie nigdy nie ustawata, corusz
zaczynaly si¢ i koriczyly nowe. Wielu wiadcow wcho-
dzito w uktady z oboma stronnictwami czy tez prowa-
dzito whasna politykg. Zawierano i famano uklady, to-
czono bitwy i kampanic a granice znajdowaly si¢ W ciq-
gtym ruchu.

"W owych dniach trzezwa analiza sytuacji musiata po-
kaza¢, ze na trwaly pokdj trzeba poczeka¢. Wojna mogfa

| sie zakoriczy¢ dopiero weedy gdy za szumnymi stowami

poszlyby chocby skromne czyny. Warunkiem pokoj.u
bylo kilkadziesiat lat nietrwalej rownowagi, gdy w kaz-
di:j chwili wojna mogfa wyi.)uchl},q.c’ na nowo. Warun-
kiem pokoju byla odpowiedzialnosc determinacja whad-
c6w oraz poddanych, gotowych do poswigcen w imi¢
pokoju i jednosci. Moze 1 chwila ku temu byla odpo-

| wiednia, ale ludzie zawiedli.

Gléwnym warunkiem pokoju jest wiara, Ze jest on
modzliwy. Po §mierci Wolmaravon Untermensch taka nie-
uzasadniona wiara opanowata Imperium. Pojawitsi¢ cien
szansy na to, ze Imperium znowu bedzie jednoscia 1
wielu ludzi z wytgsknieniem wyczc:klulqcycl} poko% uty
szans¢ przecenito. Pamigtmny bytentuzjazm miasta Nuln,
Jtmosfera uroczystego oczekiwania na historyczna chwi-
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le w czasie zjazdu elektor6w. Niszczony przez kolejne
wyprawy talabecklandczykow Sti rlar}d by¢ moze poko-
ju pragna} najbardziej. Najsilnicj wen uwierzytinajdo-
tkliwiej si¢ zawi6dt. : _
Ludzie wielcy charakteryzuja si¢ tym, z¢ pod presja,
w sytuacji napiecia i wiclkich oczekiwan nie trac spo-

kojnej, racjonalnej oceny sytuacji. Wydarzenia kolejnych |

miesiccy pokazaty, ze ani Heinrich von Sehrprimm, ani

Ottilla von Untermensch, ani Wiclki Teogonista, ani Ar- |

Ulryk, owej powszechnej wiary w pokoj nie podziclali.
Przeciwnie — snuli wasne plany 1 przygotowywali si¢
do wojny. Pozniejsze \f.’yd.u‘z;nlm_po_kazaiy, z¢ naprze-
ciw siebie staneli twardzi, godni siebie przeciwnicy. Lo

za najciekawsze — catkiem spora cz¢s¢ z tego cozapisa- | SOC yruch nalezat do.
| keéry w pewnym momencie stwierdzil, ze ma juz dos¢

now przeciez niezbyt obicktywnych kronikach poszcze-
g6lnych wiadcow najprawdopodobniej nie by]a’odl;-
gta od prawdy. Badajac rozwoj sytuacji nie sposéb nic
ulec wrazeniu, ze cesarz Heinrich ITTi Wielki Teogoni-
sta robili wszystko by zniszczy¢ i ztama¢ Talabeckland, a
Ottilla zaplanowata secesj¢ prowingji na diugo przed
pami¢tnym spotkaniem elektorskim. .

Rozgrywka na scenic wielkiej polityki rozegrata si¢
pomiedzy czterema aktorami. Piaty - graf Middenheim,
Hals von Hafenstein niesiony samozadowoleniem usu-
nat si¢ w cien zaraz po wyborze cesarza.

Pierwszy z gry wypadt Ar-Ulryk, keéry pomylit sig w
sposéb katastrofalny w skutkach. Rozpoczglo si¢ od
tego, ze bardzo trudno powaznie traktowac w politycz-

tego Wewnatrz kultu Ulryka kaptani nigdy nie dyspo-
nowali takimi wplywami i wladza.

Ar-Ulryk miaf pelng $wiadomos¢ fakeu, ze graf Mid-
denheim nigdy nie zaakceptuje dynastii arcykaplangw,
Uwazal jednak, ze Ottilla von Untermensch, zwlaszcza
po sromotnej klgsce na spotkaniu elekeyjnym chetnie
zgodzi si¢ na polaczenie rodow.

Zrédta nie sa zgodne co do tego, czy najpierw Ar-
Ulryk oglosit swoja pozycj dziedziczna, czy tez weze-
$niej zostat wygnany z miasta. Wedlug najbardziej praw-

| dopodobnej wersji najpierw oglosit swego syna, Hrota-

ra, Swym nast¢pca na stanowisku arcykapfana na co graf

' ) 1 e g ane rAvS : a1
Halsvon Hafenstein zareagowal w jedyny mozliwy spo-

sob. Wedtug innej wersji pierwszy ruch nalezat do grafa,

intryg Ar-Ulryka i zazadal wprowadzenia celibatu wkul-
cie Ulryka. Gdy za$ Arcykaptan odméwit zostal wygna-
ny z miasta.

W kazdym razie wynik starcia dwéch najpotgzniej-
szych ludzi w Middenheim jest dobrze znany. Ar-Ulryk
unidst sie duma, zebrat wokét siebie lojalnych kaptanow
oraz Rycerzy Bialego Wilka i zapowiedziat grafowi, ze
wroci niebawem do Middeheim na czele potgznej ar-

| miiizrobi porzadek ze zbyt zarozumiatym wiadca. Po-

nej rozmowie niskie, mtode dziewcze o fadnej okraglej |
buzi. Z drugicj sama Ottilla whasciwie nie dafamu zad- |

nych szans. Arcykaptan liczyt na to, ze bedzie w stanie
kontrolowa¢ poczynania mtodej i stabej, jak mu si¢ zda-
wato, dziewczyny. Planowat ozeni¢ z nig swego syna i
zalozy¢ najpotezniejsza w potnocnym Imperium dyna-
sti¢ ksiazat-arcykaptanéw. Chciat dokona¢ tego, czego
nie udato si¢ nawet Manfredowi Wielkiemu zwanemu

réwniez Skavenobdjca — skupi¢ caly wladzg $wiecka i |

duchowa wjednym, silnym reku i zaprowadzié wieczny
pokdj w Imperium. Przeliczyt si¢ popetniajac blad juz
na samym poczatku, wsamych zalozeniach. Nieswiado-
mie uruchomit maching zdarzen ktéra pogrzebata ma-
rzenia kolejnych Arcykaplanéw o zdobyciu $wieckiej
whadzy. Trzeba jednak przyznaé Ar-Ulrykowi, ze posta-
pit bardzo odwaznie — w grze o najwyzsza stawke nie
bal si¢ postawi¢ wszystkiego na jedng karte. Przegrat,
lecz upadt wwielkim stylu.

Podobne plany miewali liczni poprzedni Ar-Ulrycy, a
kilku nawet prébowalo je realizowaé. Grafowie Mid-
denheim, ksiazeta Talabecklandu, jak i rzesze ulrykan-
skiego rycerstwa i arystokracji woleli jednak twarde od-
dziclenie religii od polityki. Nie tylko dlatego, ze bali
si¢ 0 swoj wiadz¢ (cho¢ podobno graf Middeheim,
Hals von Hafenstein, bat si¢ panicznie). Znacznie po-
wazniejszy i bardziej skomplikowanym powodem byta
nieche¢ do wszystkicego co bylo w jakikolwiek sposéb
zwigzane z sigmarytyzmenm, a $ciste zwiazki religii z wla-
dza $wiecka, a nawet dominacja Kleru sg dla tej religii
sprawg charakterystyczng, by nie rzec - naturalna. Do

mimo tego spora cz¢S¢ lokalnej hierarchii kosciota Ulry-
ka, szczeglnie najbardziej niezadowoleni z poczynan
zwierzchnika kaptani nizszego szczebla, goraco poparta
dziatania grafa. Gdy pojawita si¢ propozycja by przy-
wodca kosciola w Miescie Biatego Wilka zostat graf, ten
miat odpowiedzie¢ — ,Nie mieszajmy wtadzy Bozej i
ludzkiej. Niech tron arcykaptana poczeka na czlowieka
bardziej odpowiedzialnego”. W wyniku dtugich debat
posr6d pozostatych w Middenheim kaplandw zrefor-
mowano struktury kosciota. Miedzy innymi wprowa-
dzono obowiazkowy celibat i wprowadzono instytucje
Pierwszego Kaplana, ktéry miat petni¢ obowiazki Ar-
Ulryka do czasu jego powrotu.

Orszak Arcykaptana w tym czasie kierowal si¢ do Ta-
labheim. Ar-Ulryk juz ukfadat plany ceremonii zaglubin
wiasnego synai ksi¢znej Ottilli, obmyslat kampanie prze-
ciw wiadcy Middenheim. Jednakze zaraz po przybyciu
na micjsce spotkata go bardzo przykra niespodzianka.
Nim jednak do tego doszto nastroje w Talabheim za-
czely si¢ zmieniaé.

Po zakoriczonym spotkaniu elektorskim Wielki Teo-

2 A ri /
gonista Haakon IV diugo op6zniat swoj powrdt do ka-

tedry w Altdorfie. Wspdlnie z cesarzem Heinrichem I1I
przygotowywat zrab praw, ktére miaty zwigkszy¢ auto-
rytet wiadzy cesarskiej i trwale zjednoczy¢ cesarstwo.
Dzi§ mozna si¢ spierac czy szereg nowych ustaw, tak
trudnych do zaakceptowania w Talabheim 1 pozosta-
tych pétnocnych prowincjach miat celowo rozdraznié
ulrykan, czy tez wynika z btedu Wielkiego Teogonisty.
Krytycy Haakona IV sugeruja, ze jako kapfan Sigmara
cziowiek wielkiej wiary nie potrafit oddzielic politycz-
nej jednosci Imperium od dogmatu o Swigtej Jednoscl
Lenna Sigmara, nie umiat oddzieli¢ osoby cesarza od
dogmatu o Nastepey i Prawdziwym Obliczu Mtoto-
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dzierdzcy. Z drugiej strony, by¢ moze s3 to sprawy, kt6-
rych zaden sigmaryta rozdzieli¢ nie zdofa. Tak wige nie-
ktorzy uwazaja, e Haakon IV, kt6ry w powaznym stop-
niu zdominowat cesarza Heinricha I11, nie widzial moz-
liwosci, by na cesarskim tronie nie zasiadat pomazaniec
Patrona Imperium, nie dostrzegat faktu, by Kosciot Sig-
mara Mlotodzierdzcy nie przewodzit pozostalym reli-
gig, nie dopuszczat mysli, ze jakikolwick poddany cesa-
rza sprzeciwi sie woli i prawom Swigtego Kosciofa. Do-
wodzi sic wiec, ze Haakon IV zrobit to co w jego mnie-
maniu najlepiej stuzyto Imperium —wzmocnienie roli
kosciofa sigmaryckiego na terenie calego cesarstwa. Kto

ln anrenn Arial cianalang 1 )
SIE r)’ﬁ‘l Qziaianiom SprZC\.l‘\‘w lai |‘."|-5E¢p0‘-‘.’a§ HH Pi‘Z@ClW

kogciotowi Sigmara, lecz przeciw idei panstwa. Nie mu-
sze chyba thumaczy¢ wjaki spos6b ulrykanie reagowali
na podobng argumentacjg.

Cztowick posiadajacy wiadze 1 wplywy Wielkiego
Teogonisty nie mogt nie przewiedzie¢ reakcji ulrykan-
skich prowincji na nowe prawa. Najprawdopodobniej
wiec Haakon IV wesp6t z cesarzem Heinrichem I1I

swych przeciwnikéw rozsierdzili celowo. Na pierwszy |

rzut oka moze wydac si¢ to nieporozumieniem, lecz
byl to element planu majacego nienajgorsze podstawy,
lecz takze kilka biednych zatozen. Wielki Teogonista
mégt liczy¢, ze mloda1 nicobyta w $wiecie wielkiej po-
lityki ksigzna Ottilla von Untermensch postawiona przed
wyborem buntu we wiasnej prowincji a wypowiedze-
niem postuszefistwa cesarzowi straci glowe. Mogt za-
ktada¢, ze zgodzi si¢ na interwencjg armii cesarskiej we
whasnej prowincji — interwencjg, ktora ostatecznic za-
koficzy ulrykanski fanatyzm. Nie bylo powodéw by nie

wierzy¢, ze pozostali elektorzy zgodza si¢ na wystanie | va : /
| ka, keorzy juz wkrétce poznicj zastyneli ze szczegol-

swoich zotnierzy przeciw armii Talabecklandu zbunto-
wanej nie tylko przeciw Imperium co przeciw wiasne-
mu elektorowi,
Plan ten miat jednak jedng wad¢ — mioda Ottilla
von Untermensch okazata si¢ wilkiem w owczej skorze.
Gdy Ar-Ulryk dotart do Talabheim omal nie oszalat z
radosci. W miescie wrzato. Siedzibg przybylego kilka
dni wezesniej lektora kultu Sigmara otaczat rozszalaly
thum. Po tym jak zostat obrzucony zgnitymi owocami w
czasie uroczystego wjazdu do miasta, Jego Ekscelencja
nie wystawit nosa poza swa szczelnie chroniong przez
Templariuszy Plongcego Serca rezydencje. Co moglo
wydawaé sie dziwne, ale przez poprzednie dwiescie lat
antysigmaryckic nastroje nigdy nic osiagngly wyZszego
poziomu. Méwiono o ,,haniebnym pokoju”, 0 selek-
Aji, na ktdrej sprzedano Talabeckland”. Nastroje zdawa-
tysi¢ powoli obraca¢ przeciw Ottillivon Unte rmensch.
Ar-Ulryk tylko na to czekat. Z poczatku wszystko zda-
Walo si¢ przebiega¢ zgodnie z planem Arcykaplana.
Zasugerowat Ottilli, ze clekeja powinna sig skoriczyC j¢j
wyborem, 7¢ jedynie zdrada grafa Middenheim ode-
brafa nalezny jej tytut, méwit o koniecznosci ukarania
hcre_t}"kéw wyznajacych Sigmara jako boga. Zapewnit o
SWojej przyjazni | przywigzaniu. Zaproponowat pota-
czenie sit i polaczenie nowopowstalej dynastil arcyka-
planéw z rodzing ksiazat Talabecklandu.

IR LW AR5 R W R T R Al L G e

Szybko przekonal si¢ jednak, jak bardzo nie docenit
miodej ksi¢znej. Ottilla nie podjeta tematu ewentual-
nego mariazu, lecz poprosita Ar-Ulryka o rade. Przed-
stawﬁq Arcykaplanowi pewne ustalenia dotyczace tak
zwanej Wizji Pustelnika. Jak powszechnie wiadomo jed-
nym z wydarzen, ktére pozwolito na uznanie Sigmara
za boga, bylo widzenie doznane przez pewnego ere-
mit¢. Anonimowem pustelnikowi miat si¢ ukazaé Mto-
todzierdzca w otoczeniu innych bogéw. Wydarzenie
to stato si¢ iskra, ktdra zamienita kult Sigmara—wodza
1 bohatera, w kult Sigmara — boga. W feralnym roku
1360 Ottilla von Untermensch, doszkata si¢ innej inter-
pretacji Wizji Pustelnika — bogowie poblogostawili
panowanie Sigmara Mtotodzierdzcy, lecz nie znaczy to,
ze whyczyli go do swego grona. Ar-Ulrykowi ten po-
myst bardzo si¢ spodobat, a zwhaszcza jego druga czeé
— uznanie wyznawc6w Sigmara za heretyk6w i bluz-
niercow wyznajacych falszywego boga. Fakt, ze znane
byly przypadki interwencji Mlotodzierdzcy na ziemi
tylko sprawe pogarszat, gdyz pozwalat twierdzi¢, ze moc
Sigmara wrzeczywistosci pochodzi od potgg Chaosu, a
jego koscidl, swiadomie lub nie, przyczynia si¢ do roz-
woju Mrocznych Poteg.

Taka interpretacja Wizji Pustelnika, zwana powszech-
nie Herezja Sigmarycka od razu znalazla gorace popar-
cie Ar-Ulryka1ludu Talabheim. Edykt oglaszajacy wy-
znawc6w Sigmara wyznawcami Chaosu mieszkaricy Ta-
labheim przyjeli entuzjastycznie. Thum ruszyt na rezy-
dencj¢ nowo mianowanego lektora i po krotkich wal-
kach wywlok! jego eminencj¢ na miejski rynek gdzie
zostat spalony zywcem. Najprawdopodobniej pogro-
memw duzym stopniu kierowali Rycerze Biatego Wil-

nvch okruciefistw wobec wyznawcow Sigmara, Wielu
posréd Rycerzy po dzi$ dziefi uznaje sigmarytow za
stugi Chaosu, mimo ze edykt wydany przez Ksi¢zng

" Ottille i Ar-Ulryka zostat dawno anulowany.

Ogloszenie edyktu catkowicie zmienito nastroje w

| Talabheim. Ottilla, kt6ra jeszcze dzief wezesniej miata-

by uzasadnione powody by obawiaé si¢ 0 swéj tron,
zvskata nickwestionowane przywédztwo. Nastgpnego
dnia Ottilla, tym razem bez konsultacji z Ar-Ulrykiem
oglosita secesj¢ Talabecklandu od Imperium1 zalozenie

| nowego cesarstwa, ktore bedzie w stanie zapewnic po-

k6j i pomy$Inos¢ jego poddanym. Rozestala tez kopie
edyktow do przywédeow ulrykanskich prowineji, pro-
ponujac im poddanie si¢ pod opicke nowej cesarzowej.

Wedle zachowanych zrodet Ar-Ulryk wiciekt si¢ na
samowolne1 nicodpowiedzialne” dziatania ksigZnej 1

| zapowiedzial, Ze nic ma zamiaru bra¢ udziatu w tej far-

sie. By¢ moze gdyby zachowat quliéj i pomktowai spra-
we mniej ambicjonalnie, nie unidst si¢ gniewem, by¢
moie weedy zachowat by czes¢ swoich wplywow. Wy-
stuchawszy dzikicj awantury, krora sprawit jej Ar-Ulryk
Ottilla miata powiedziec - , W Festag odquzag si¢ k01:0-
nacja. Wlozysz mi korong na glowg czy moze _‘:':fohsz
staé si¢ §miertelnym wrogiem nOWej Cesarzowej Dla
wickszej wymowy miafa wskazac reka na okno za kté-
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rym rozentuzjazmowany thum skandowat okrzyki na jej
czesc. 4l

Gdy wiciekly i upokorzony Arcykaptan powrécit do
swych komnat dowiedzial si¢, Ze co najmnic) dwoch
kaptanéw Ulryka ostrzylo sobie z¢by na jego ;t:fn({;.\'l-
sko taszac si¢ niemal jak psy do Cesarzowe) thih. Wie-
dy tez Ar-Ulryk pokazat, ze pomimo bleddw i stabosci
byt czowiekiem wielkim. Znidst uqupr_zcmc, zapo-
mniat o wiclkich planach i trzy dni poznicj przewodni-

checi do mieszania si¢ w wielka polityke. Natychmiagt
odméwit oddania whasnych zotnierzy pod cesarskg ko-
mend. Przybyly z propozycja wlaczenia Middenheim

| wobrebnowego cesarstwa poset cesarzowej Ottill; zo-

x .. e |
czvt ceremonii koronagji Cesarzowej Ottilli I. Nie po |
zwolit zszargaé autorytetu kultu, a nawet podniostjego |

range i prestiz doprowadzajac do tego, e stolica ulry-

Lot ol e eeinta na nrawie dwiedcie lat przeniosta si¢ do
KANSKICEO SWidld 1id P dwwil LvALoLE 285 Y

Talabheim. O planach cesarskiego mariazu musiat jed-
nak zapomniec. Zresthl wszystko wskazuje na to, z¢
byly to plany niewykonalne. Pt
: 19 Vgrgcheim?%O roku Ar-Ulryk podat jej Il<51!qz§;-
cej Mosci Ottilli von Untermensch, Wiadczyni Kraju
Talabecku korone, a nowa cesarzowa wzorem Sigmara
(kt6ry przez ulrykan zawsze byt powazany jako \\'1F1k1
wédz i maz stanu, lecz w zadnym wypadku jako bog!)
wlozyta sobie ja na glowe. Rozpoczgla si¢ nowa era.
Ottilla, z ktérej osoba wigzano nadziejg, Ze raz na
zawsze skoficzy z ekspansywnym i radykalnym obliczem

stat odestany precz. Elektorzy pozostatych prowingji,
zniesmaczeni obrotem sprawy powaznie swoja pomoc
dla cesarskiej wojny ograniczyli. Nic dziwnego - dang
im nadziej¢ pokoju po to by zmusi¢ ich do wojny,
Heinrich ITI mimo wsparcia Wielkiego Teogonisty,
mimo wystawienie wielkiej armii nie zdofat opanowa¢
Talabecklandu. Kolumny maszerujace na Talabheim
wiclokrotnie wpadaly w putapki w Wielkim Lesie, a w

| kilku bitwach dysponujaca mniejszymi sitami Ottilla

ulrykanizmu w rzeczywistosci stata si¢ po Manfredzie |

Skavenobdjcy jego najwierniejszym oredownikiem.
Podobnie jak ponad dwiescie lat wezesniej Manfred I1I
dostrzegala, ze prawdziwie silnie mozna zjednoczy¢
paistwo tylko gdy wyeliminuje si¢ wewngtrzne kon-
flikty pomigdzy religiami. W sytuacji, gdy plan ten byt
nie do zrealizowania na catym terytorium Imperium,
nalezy wigc to terytorium zawezic. Tak wige Ottilla wy-
kroita z ziem Imperium pafistwo, ktore zorganizowala
na wzor nigdy wczesniej nie wprowadzonej w zycie
monarchii absolutnej Manfreda 111, gdzie urzad cesarza
byt dziedziczny, elektorowie pozostawali jedynie mia-
nowanymi przez wiadce zarzadcami prowingji, a kosciot
stracit polityczne wptywy.

wykazata si¢ kunsztem wojennym niewiele ustepuja-
cym swemu legendarnemu juz wtedy ojcu. Upokorzo-
nv Cesarz Heinrich I1I musiaf ratowac swe armie i szyb-
ko wycofaé si¢ za rzeke Stir. W nastgpnym roku po pol-
nocnym Stirlandzie ponownie przetoczyta si¢ machina
wojenna Talabecklandczykow.

Sytuacja wrocita do stanu wyjcia. Na granicy Tala-
becklandu i Stirlandu toczyta si¢ dziwna wojna. Tym
razem jednak wojne toczy dwa panstwa. Jedno, wlada-
ne przez Heinricha 11T bylo w zasadzie kolosem na gli-
nianych nogach. Cesarz nie by w stanie narzuci¢ swej
woli pozostalym elektorom i trwale zjednoczy¢ kraj.
Drugie paristwo miato duzo mniejsze rozmiary, lecz dys-
ponowato tym o czym Heinrich mégt tylko pomarzy¢
—jednoscia. Wredy tez poczgto méwic o Talabeckland-
czykach jako narodzie — niezilomnym, silnym i, nieste-
ty - zadufanym. Wiadczyni, cesarzowa Ottilla, ktéra w
rodzinnym miescie zapamigtano jako Wiclka, postawita
fundament pod nowy porzadek w pétnocnym Impe-
rium. Z jego nadbudowy nastgpcom Ortilli za bardzo
nie wyszlo.

Czemu jednak si¢ dziwi¢? Niemal cafa historia wojen
domowych to pasmo zmarnowanych szans, nieszczgsC,
ktorych nie sposob byto ominaé i aktéw okrutnego i
ztosliwego losu.

Mozna pokusic si¢ o $miafg tezg, ze
rozpad Imperium w 1360 roku byt wy-
nikiem naturalnej tendencji by oddzieli¢
od siebie rzeczy nie do pogodzenia. W
czasie wojen domowych sie¢ wzajemnych
oskarzen pomiedzy kultami Sigmara i
Ulryka bya tak napicta, ze nie byto inne-
go wyjscia.

Reakeja cesarza Heinricha I11 na sece-
sj¢ Talabecklandu byta tatwa do przewi-
dzenia. Natychmiast wypowiedziat woj-
N¢ SAMOZWANCZe) cesarzowej 1 wyruszyt
z Nulnna czele cesarskiej armii. Szybkos¢
zjaka tozrobit oraz ,,przypadkowa” obec-
nos¢ w okolicach stolicy Stirlandu silnych
oddziatéw Wielkiego Teogonisty nie po-
zostawiaja ztudzen, ze cesarz na bunt w
Talabecklandzie czekal.

Przebieg zdarzefi bardzo rozgniewat
grafa Middenheim, kedry stracit resztki
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Wiesci z psl bitewnych:
Warhammer Fantasy Battle
Krzysztof Fudalcj

Nadchodzi Chaos!

Tym razem w $wiecie Warhammera 40.000. Jesienia ma si¢
pojawi¢ nowy Codex do Chaos Space Marines — petny no-
wosci. Na 80 stron ma by¢ 17 z kolorowymi zdjgciami oraz
co najmniej 10 z tzw. fluffem, czyli historiq itp. Kazdy z bo-
géw ma mie¢ poswigcona sobie ksicge (czyli rozdziat). Row-
niez wszystkie Legiony doczekaja si¢ odrebnych zasad praw-
dopodobnie z Index Astartes. Bedzie tez dwdch nowych bo-
hateréw specjalnych: Lucius the Etrnal wyznajacy Slaanesh’a
oraz Typhus wyznajacy Nurgle’a (w zbroi Terminatora i wy-
trzymatoscia 5 ). Lista Wargear’u ma zajmowac szczelnie caly
strong, 2 wyjasnienie zasad dzialania tego sprzetu kolejne
pig¢ (ma by tam m.in. topér Nurgle’a dajacy +k6 atakéw
kiedy atakuje si¢ szeregowych cztonkéw oddzialu, dziatajacy
réwnoczesnie jako power weapon. Zasady dotyczace demo-
néw mozna juz przeczyta¢ w White Dwarfie 272, wigc sko-
mentuje je w paru, tylko zdaniach. Przywolywanie jednostek
demondw jest zasadniczo takie jak byto. Réznica tkwi w
koniecznosci posiadania ikony odpowiedniego boga, obok
ktorej wylacznie moga si¢ pojawi¢ nowe demony. Tkong do-
stajemy za darmo dla kazdego oddziatu posiadajacego cho¢
jeden model z odpowiednim Znakiem (Mark). Zmieniono
zato znacznie zasady przywolywania wielkich demonéw. Teraz
mozemy wybra¢ przed bitwa Aspirujacego Czempiona w
swojej armii, kt6rego cialo ma zostaé przej¢te przez demona.
Na poczatku kazdej tury Chaosu z wyjatkiem pierwszej rzu-

camy k6. Demon pojawi si¢ na 4+ gdy tego chcemy lubna 6 |

gdy sobic tego nie zyczymy: ,,Szeregowe” demony uzyskaly

liczne ciekawe i uzyteczne umiejetnosci taki chociazby jak | |

power weapony u Bloodletterow.

Wraz z nowym Codexem pojawi si¢ mndstwo nowych
figurek. M.in. nowa figurka Daemon Princa — weciaz ubra-
nego w Power Armour co ma podkreslié jego pochodzenic z
szereg6w Kosmicznych Marines. Rowniez Obliteratorzy do-
czekaja si¢ nowych figurek — ze zdje¢ mozna zgadywac, ze

¢da rozmiar6w Orkowego Warbossa (tego duuzego). Poza
tym maja mi¢¢ 2 woundy oraz demoniczng aur¢ dajaca 5+
invulnerable save, Dodatkowo caly oddziat bedzie podobno
mooet twarrud . 8% NAUBATN

ta hencia Mhane dnraalra cia+ L
Vo' tWULZYL L HdlTIC DIOIIC, \LI1d0s UUCZUNG 3G UL VWL Ry

pojazdu — Defilera, Ma on strzela¢ bronig uzywajaca zasad
brpni Ordance, by¢ zdolny do walki wrecz oraz posiadac
“’lClF nég. Kosztowaé ma 150 punktéw. Rowniez Raptorzy
(majacy teraz kosztowat tylko 26 punkt6w) oraz Havocs
doczekajy si nowych, znacznie fadniejszych figurek. Nowa
Jednostky elitarng beda Wybrani (Chosen). Na kazde tysiac

punktow bedzie mozna wzig¢ do 10. Maja mieé duzy wybor |

Wargear'u uzalezniony od wybranej zbroi i wyznawancgo
boga. Z nowych jednostek widziatem tez figurki Thousand

Ons 1 coz moge powiedzie¢? Chyba tylko: Niech bedzie
pozdrowiony Ten Kt6ry Zmienia Drogi i zabra si¢ za granic
armia Tzeentcha w WH40K.

Strzeicie si¢ heretycy!

Powydaniu Codexu Chaos Space Marines Games Workshop

. 4 . .
ma zamiar wyda¢ Codex Daemon Hunters zawierajacy mie-

dzy innymi opis i zasady slynnych Szarych Rycerzy (Grey
Knights) specjalizujacych si¢ w zwalczaniu demonéw. W dal-
szej kolejnosci maja si¢ pojawié dwie kolejne ksigzki Ordo
Xenos i Ordo Hereticus. Druga z nich prawdopodobnie be-
dzie zawiera¢ liste armii Sisters of Battle.

Imperium!

Ty tezsi¢ strzez!
13ta Czarna Krucjata
Abaddona

ma by¢ te- »~
matemprzy- %
sztoroczne;,
ogblnoswia- .
towej, letniej f\\
kampanii po- '
dobnej do roz-
grywanych w
poprzednich latach:
Trzeciej Wojny o Arma-
geddon i Cieni nad Al-
bionem.
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Ogloszenia rézne

| Réwniez latem przysziego roku mozemy si¢ spodziewac
oproécz licznych figurek Chaos Space Marines plastiko-
wych figurek Cadian, nowego C’tan wraz 2 histori i
zasadami, nowych pojemnikow na farby oraz nowych
| figurek Tau.

Przewidywanymi terminami ukazania

sie nowosci s3: e

| Codex Chaosu we wrzesniu/pazdzierniku 2002

| Index Astartes 2 w styczniu/lutym 2003

| Codex Daemonhunters w lutym/marcu 2003
Codex: Eye of Terror (prawdopodobnie przypo-
minajacy Codex: Armageddon) w maju/czerwcu
2003 ' ; _ :

a poprawione wydanie Codex’u Imperial Guard w
sierpniu/wrzesniu 2003. ey
Codo figurek to Landraider Chaosu ma pojawicsic
| wraz z Codex’em, chaotyckie Rhino miesiac poz-

| nieja Predator pod konicc roku 2002. Na Defilera
trzeba bedzie poczekaé do maja/czervea 2003.
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Wiesci z pol bitewnych:
Warhammer 40.000

Krzysztof Fudale;

Juz nicdtugo ksigga armii

Tomb Kings”.

9y A& Sr ass S
Wedtug wiesci, jakie krazq w sieci gracze wybierajacy armie
Khemri beda musieli zdecydowa z jakiej ,.ery” pochodzi ich
Tomb King czy tez Tomb Lord (ma to by¢ podobne do
rodéw wampiréw — Bloodlines). W zaleznosci od wyboru
beda oni mogli by¢ lepszymi magami, mic¢ lepsze Ld itp.
Wedtug czeéci plotek armia Khemri jako calos¢ ma miec
specjalng zasade ,,Surge”. Raz W ciagu gry kazda ;cd,nostl_ia
warmii bedzie mogla (jesli to tylko mozliwe) wykonad szarze

Lizardmeni tez niedaleko.

| Cho¢ nie wiadomo kiedy ma si¢ pojawi¢ ich ksigga (wcze-

i natychmiast przeprowadzi¢ jedng tur¢ walki wrecz z po- i

dwojong ilodcia atakow. Zasada ta brzmi b:llrdzo poteznic,
wicc pewnie okaze si¢ tylko plotkg albo zawierac bedzie Ja-
Kie$ minusy (tak przynajmniej mysli wigkszos¢ 0s6b niemaja-
cych zamiaru gra ta armia). Na pewno powroci Screaming
Skull Catapult, z nowa, wicksza i oczywiscie ladniejsza igur-
kq. Mamy si¢ tez doczeka¢ nowej maszyny dla tej armii o
nazwie Casket of Souls obstugiwanej przez kaptanai 2 Tomb
Guard. Wiesci o niej s3 czgsto sprzeczne, ale wszystko wska-
zuje, ze bedzie mogta raz w ciagu gry wykona¢ atak identycz-
ny do Krzyku Banshee na kazda (!!') jednostke przeciwnika
na stole. Elitarna jednostka Tomb Guard bedzie miata iden-

tyczne statystyki jak Grave Guard i dodatkowo bedzie niena- |

widzi¢ przeciwnikow (hate). Khemrijskie rydwany z kosami
maja kosztowac okoto czterdziestu punktéw i by¢ wykupy-
wane z dzialn Core ale bedg zadawac tylko d3+1 ,impact
hitow”. Pozostatymi jednostkami z tego dziatu maja by¢ szkie-
lety (majace mozliwos¢ uzbrojenia si¢ w tuki) oraz roje skor-
pion6w. Jednostkami specjalnymi ma by¢ obok konnych szkie-
letéw (Skeleton Horsemen) i Tomb Guard réwniez nowa
jednostka o nazwie Ushabt. Wszystko wskazuje na to, ze
bedzie to jednostka podobna, jesli chodzi o charakterystyki,
do Ogréw, Minotauréw itp. z 3 ranami (wounds), 3 atakami,
ale zato z 6 sify i 10 dowodzenia (leadership) ! Cickawym
dodatkiem do armii ma by¢ dugo oczekiwany Bone Gigant
— znany z Warmastera, bedacy oczywiscie jednostka rzadka
(rare). Innym potworem z armii Tomb Kings jest Tomb Scor-
pion, keéry ma posiada¢ zdolnosci infiltracji i zatrutych
atakéw. Jednym z zamieszczonych w ksiazce bohate- /7§
réw specjalnych bedzie Setra
jezdzacy w rydwanie z 4 kormi. =
Powr6cy réwniez Carriony, choé
jak na razie nie znalazlem zadnych
blizszych informacji o nich. Do mniej
pewnychinformacji mozna zaliczy¢: jednost-
ke wychodzaca z ziemi tak jak krasnoludzcy
gornicy oraz rézne typy rydwa-
néw. Widziatem juz zdjecia
wigkszosci z tych figurek i . T2
musz¢ przyznaé, ze jest na co ~e——Aa__|
czekad.

L h i 3
ARGl

| éniej na pewno pojawia si¢ Tomb Kings i by¢ moze Breton-

lrs AMagre:

nia) to juz krazg o nicj plotki. Magowic Slann6w maja juz nie
by¢ tak poteznymi wojownikami jak dawniej w zamian za co
beda mogli wybierac ,,ages” (tak pisali nasieci —ja sadze, 7
chodzi o spawnings — miot) wplywajace na ich umiejetnosci

| podobnie jak w Khemrii czy rody u Wampiréw. Starsi majy

byé lepszymi magami, nawet w przypadku mistcastu niepo-
noszacych zadnych dodatkowych szkod oprécz nie zadziata-
nia czaru. Majg mie¢ o jeden czar wigcej niz wynosi ich po-
ziom (np. 4 poziomowy mag bedzie miat az 5 czaréw) oraz
prawdopodobnie wiasny rodzaj magii. Wedtug niekt6rych
informacji rowniez szamani Skink6w maja otrzymac wiasny
rodzaj magii. Poza tym grajacy Lizardmenami maja dosta¢
mozliwo$¢ wyboru Saurusa na generala, ktérego wierzchow-
cem bedzie mégt by¢ stwor przypominajacy Tyranozaural
Szeregowe Saurusy maja zachowac swoje 2 ataki, ale ich
dowodzenie (LD) ma zosta¢ obnizone do 7. Pozostanie Sau-
rusowa kawaleria na Cold One, natomiast Skinki beda mogly
jezdzi¢ na jaki§ mniejszych stworach. Kraza tez plotki, ze
nowa ksigga ma zawierac dwie listy armii: dla Lizardmendw
z Lustrii oraz z Southlands.

White Dwarf 273

Wrzesniowy White Dwarf
jest w duzej czgsci poswig-
cony Necronom. Zawiera
opis nekroriskiego Mon-

Te WADLAMMIT £3,008 ASSAULT S7ECIM

Vil

7 o d d s, lith'u, wskazéwki do ma-
ra VI G lowania C’tan’a Dece-

o' 0 ' iver’a, Destroyer’6w oraz

: . ich wykorzystania w wal-
L - ce. Dodatkowo maja si¢ W

' P8 tym numerze znaleZc si¢

pewne starozytne teksty
Eldaréw dotyczyce Ne-
crontyr’u i C’tan, ktore
maja przynies¢ kolejne,
szokujace informacje. Numer ten w swej battlowej cz¢éci ma
by¢ poswiecony armiom Slaanesha — Pana Rozkoszy, mozna
si¢ spodziewaé nowych, wspaniatych figurek Demonetek oraz
Championa na wierzchowcu Slaanesha. Mitosnicy Warham-
mera 40k znajda w numerze m.in. fragmenty zasad z majace-
go ukaza¢ si¢ po wakacjach nowego Codex’u Chaos Space
Marines, elementy zasad walki wrecz jakie maja si¢ znalezc W
4 edycji oraz raport z bitwy. Oprécz tego dla grajacych W
Morheim’a sg zasady dla nowego gangu: Pit Fighters. Dzia!
Whadcy Pierscieni zawiera m.in. raport z bitwy z udziafem
Saurona oraz opis budowy makiety Amon Sul. @
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‘ N Jiecie, z¢ mamy z Wami duzy ktopot? Tak, z Wami,
¥ ¥ wiasnic 2 Wami - mitosnikami bitewniakow. Dzial
gier figurkowych jest w Portalu od pierwszego numeru.
Od samego poczatku postanowilismy pisa¢ dla wszyst-

kich tych milosnikéw fantastykii gier, kedrzy swoja pasj¢ |

reahz’u]q przy stole, wsréd matych, kolorowych zotnie-
rzykow. Sam jestem mitosnikiem bitewniakéw, od lat
prowadze swoje krasnoludy na $mierc, strateg ze mnie
tak marny, jak wielki zarazem pasjonat. Niezmiennie wiec
Przegrywam, a jednak czerpic  tego hobby niezwykia
rados¢. Wiem o wielu mi podobnych, wiem tez, ze poza
JHSIOJ(QEC}’CZQ}-'m White Dwarfem nie ma w Polsce pi-
S, kedre pisatoby o bitewniakach. Stad uparciei kon-
SPLkwcnmic trzymam dziat gier bitewnych na famach
n?it]';ilské,r;tgd w kazdym numerze znajdzi si¢ kilka skrom-
on poswicconych strategii.

2 k%gil]z itlzay Rroblcm{? Problem jest w ciszy. Problem
b lTLJ uizy,’ktom_ otacza dzial bitewny. Jeszcze
Sl omka I\Vo_\\’-'ahka, keory byl pierwszym sze-
ol Oliplls;y\\-ahsmy konkursy i ankiety prosz4c 0
o -'cif} Cyi)lg{c_v. Ocen nie przychodzito niewicle,
i kOI‘:k}urs odzito zero. Cisza, kosmiczna wrecz CIsza.
ki Ona artykut, byt tez konkurs na krytyke dzia-
statni przyszty dwie odpowiedzi, z czego

= e,

B

jedna przyszta na nogach, przynicst ja nam nasz pIzyja-
ciel z Zabrza i osobiscie wreczyt. .
Mozna stad wysnué wniosek, ze nikt nie czyta dziatu
bitewniakéw, prawda? Tak jednak nie jest, gdyby pro-
blem byt tak prosty, nie istniatby weale, bitewniaki znik-
nelyby zfam Portalu i basta. A jednak jestesmy czytani
to przez stosunkowo silng grupe mitosnikow gier bi-
tewnych. Gdy pewnego razu nie zmiescit si¢ na tamach
dziat bitewny, odczuliémy to dos¢ wyraznie na sprzeda-
zy magazynu; kazdy ze sklepow RPG w Polsce sprzedat
po kilka egzemplarzy feralnego Portalu mniej. Gdy ogla-
szali$my konkursy, w ktorych nagrodami byly figurki

| gry GW, odpowiedzi przychodzito kilkadziesiat, raz na-

wet ponad sto. Gdy wreszcie pewncgo razu oglositem
na lamach Portalu akcj¢ ratowania Warzona ( pamigtacie
ja jeszcze?) listow mitosnik6w GW przyszio wigcej, niz
listow popierajacych Warzona, mimo z¢ nikt mifosni-
kéw GW o zdanie nie pytat. A jednak byto Was tak wic-
u, ze w sumie przystaliscie ilos¢ pocztéwek, ktora osta-
tecznie wykopala Warzone z naszychtam.

Czytacie nas, psia krew, nie spos6b zaprzeczy¢. Gdy-
by bylo inaczej, dziat bitewny wyleciatby z Portala w
mgnieniu oka, zastapiony przcz WERR, czy CP2020.
Nic spos6b jednak wyrzucic, skoro obecno$¢ dziatu bi-
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tewnego wyraznie przeklada si¢ na sprzedaz danego
numeru... Tu wiasnie lezy problem, cheecie dziatu bi-

tewnego, nic watpie w to i za kazdym razem, kiedy |

watpitem, potrafiliscic udowodnic swoja sife. A jednak...

przysytacie pomystow i uwag. Do diaska, do kazdego
innego dziatu Portalu nadchodzi po kilka, czasem kilka-
nascie tekstow! Réwno, co dwa miesiace mamy sterty
nowych artykutéw, otrzymujemy listy i dyskietki, cza-
sem petne phytki CD z listami, artykutami i grafikami.
Kazdy z szefow dziatéw Portalu wie dla kogo pisze, ma
$wiadomos tego, ze jesli zawali, czytelnicy glosno za-
hucza, wie tez, ze jesl wyszpera, zdobedzie jakas rewe-
lacje, czytelnicy mu podzigkuja.

Marcin Chatubiec, szef bitewniakow w Portalu pisze
i redaguje wciemno. Seria artykutéw Andrew Malcolma
spotkata si¢ z bardzo niklym oddzwickiem, ktory jed-
nak przyréwnany do skali oddzwickéw czytelnikow
dziatu bitewnego oznaczat: Hit! Poza tym cisza, poten-
cjometr stoi, nie wychyla si¢ nawet o milimetr. Ani listu,
ani nawet krétkiego e-maila. Dlatego dzis w dziale bi-
tewniak6w otrzymujecie tekst nie zlecony, nie bitewny
nawet, lecz spontaniczny, powstaty podczas rozmowy z
Marcinem, gdy kolejny raz wzruszyt rekami dajac mido
zrozumienia, ze nie wie co publikowac, raporty z bitwy,
scenariusze, recenzje nowych kodeksow... Scenariusz
bitwy do Chainmaila, ktéry miat i$¢ w tym numerze

wac si¢ o planowanych zmianach w regutach, nim te
jeszcze nastapia. Kazdy z nas maw sobie nieco z plotka-
ry, CZyZ nie?

* Lecz z drugiej strony... Jesli kto$ chee, moze wszyst-

A jednak nie krytykujecie. Nie przysylacic opinii. Nie | ko toznalez¢ winternecie. Czy jest wiec sens publiko-

| wac wicscl ze $wiata w dobie powszechnego dostepu

dointernetu...?

Rownie cickawe — przynajmniej na pierwszy rzu
oka - wydaja si¢ by¢ scenariusze bitew lub nawet catych
mini kampanii. Nowe zasady, nowi bohaterowie spe-
cjalni, szczegdlne warunki rozgrywania bitew. Bardzo
atrakcyjny materiat, ktéry pozwala uciec od szarogci i
sztampy przecigtnej bitwy, pozwala zagra¢ na niezwy-
ktych, wymagajacych kombinowania i dobrego plano-
wania zasadach. Miod artykul. Ciekawe o fabularne,
interesujacy przedmiot magiczny, czy reguly opcjonal-
ne, moze nawet specjalnic na tq okazj¢ przygotowany

| model — konwersja zwyklej figurki zmieniajaca ja w

postanowilismy przesunac na kolejny numer, nie stanie |
| jejarmii, pewnie potrzeba modeli, ktdrych nie masz. A

sie nic strasznego jesli tekst odlezy jeszcze kilka tygo-

dni, wyjdzie mu to pewnie tylko na lepsze. Dzi§ w dzia- |

le bitewnym obszerny i szczery apel. Jasno 1 prosto z
mostu. Czytelnicy, prosz¢ w imieniu swoim, w imieniu
Michata Oracza, Redaktora Naczelnego Portalu oraz
wreszcie w imieniu Marcina Chalubca, szefa dziatu:
Dajcie znak. Pokazcie, ze czegos od nas oczekujecie, ze
interesuja Was pewne konkretne, szczegdlne materialy.
Z checig je przygotujemy i opublikujemy.

Dziat gier bitewnych zapelnic jest niezwykle fatwo, a
zarazem niezwykle trudno. Gdyby spisa¢ nasze pomy-
sty naartykulyi cykle, stworzyliby$my z Marcinem osob-
ne pismo. Mamy notatek i szkicéw na caly magazyn
poswi¢cony bitewniakom. Wydawnictwo Portal oprocz
Portala wlasnie rozpoczyna wydawa¢ Gwiezdnego Pira-
tai powoli przymierza si¢ do osobnych, niskonaklado-
wych pism poswicconych Legendzie Pigciu Kregéw i
Monastyrowi. O bitewniakach tez z checia stworzyliby-
$my magazyn. Jak jednak tworzy¢ magazyn, skoro klo-
poty przynosi nawet sam dzial. Popatrzcie, postuchajcie
naszych, moich i Marcina dylematéw:

Z checig cheielibysmy na famach Portalu publikowa¢
wiescii plotki ze $wiata bitewniakéw. Zapowiedzi GW i
innych firm, zdjgcia (chocby i czarno-biate) nowych
modeli, takze plotki o zawarto$ci nowych kodeksow i
zupetnie nowych gier. Lekture dwéch stron wypelnio-
nych nowosciami pewnie macie juz za soba. Dla mnie
toarcyciekawy material. Uwielbiam czytaé o tym co dzieje
si¢ na rynku, uwiclbiam podpatrze¢ szkice wykonane
dla projektantéw nowych modeli, uwielbiam dowiady-

bohatera specjalnego. Wszystko spiete klamra w jeden
artykut, pouktadane i tadnie zaprezentowane. Wspania-
fa zabawa na diugi weekend, kilka bitew prowadzacych
do wielkiego finatu. Do dzi§ pamigtam ile radosci dato
mi rozgrywanie Grudge of Drong, starej kampanii do
WEB.

Lecz z drugiej strony... Czgsto jest tak, ze kampania
przeznaczona jest dla innej niz Twoja armii. Nawet jesli
cudem okaze si¢, ze przeznaczony jest jednak do Two-

nawet jesli je masz, potrzebne sa makiety gor, ktorych...
Ze scenariuszami jest problem — cz¢sto s3 przydatne
tylko dla wybranych armii. Dla kt6rych wige armi publi-
kowa¢? Kogo wigc pominac...?

Oczywiscie publikowalismy juz i chcielibySmy w przy-

| szlosci publikowaé raporty z bitew. Podczas lektury ta-
| kiego artykutu mozna przyjrze¢ si¢ jak graja doswiad-

czeni gracze, mozna na ich biedach nauczy¢ si¢ rzemio-
sta, mozna podpatrze¢ jak tworza swoje rozpiski i jak
wykorzystuja zdolnosci poszezegdlnych oddzialéw. Do
tego dochodza anegdoty z bitwy, fajne sceny i opowia-
dania utrzymane w klimacie bitwy. Raporty z bitew to
materiat regularnie publikowany przez White Dwarfa i
niezmiennie cieszacy si¢ olbrzymia popularnosciy. Okra-
szony zdjeciami z bitwy, oddaje klimat bitewniakow 1
pokazuje dlaczego je tak kochamy.

Lecz z drugiej strony... co to za frajda czytac jakinni
grali sobie bitwe. To juz lepiej chyba samemu zagra¢...?

Wsrdd cyklii pomystéw na artykuty mamy takze po-
rady dotyczace malowania figurek (cho¢ do tego przy-
datyby si¢ kolorowe strony) jak i budowania makiet (tu
wystarcza strony czarno-biate). Osoby rozpoczynajace
swoja zabawe W gry bitewne odnajd w tych cyklach
mas¢ praktycznych porad, dzieki lekturze tych artyku-
{6w poprawia swéj warsztat, a ich armie i makiety beda
si¢ o wicle lepiej prezentowaly. Z checig pokazalibysmy
jak w prosty sposéb wykona¢ drzewka, jak ruinki, jak
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opalaé styropian, by wygladat jak Jura Krakowsko Cze-
stochowska  jak przycinac figurki, by fadnie i réwno si¢
sklejaty. Tematow do omowienia s3 dziesiatki, pomy-
stéw na artykuly starczytoby na kilka lat do przodu.
Lecz z drugiej strony... Jesli ktos jest pasjonatem, jesli
dba o malowanie swojej armii i wyglad makiet na kt6-
rych gra, zapewne juz potrafi malowac i klei¢. Pewnie
zna na pami¢¢ kazda kolorowa strone z podrecznika do
bitewniaka, zapewne obejrzat dziesiatki White Dwar-
f6w, a gdy jezdzi na konwenty spedza diugie godziny
dyskutujac z doswiadczonymi malarzami figurek. Te
dwie strony raz na dwa miesiace niewiele mu pomoga.

Tum 7aé dla brdrvch ora na kawallkn stvraniann Ik na
1ym zas, 4ia Krorych gra na Xawalku styropianu, iup na

fadnie przygotowanym wzgOrzu nie stanowi roznicy...
Dla nich te strony to marnotrawstwo papieru...

Chcieliby$my tez pisa¢ o grach mniej znanych na
polskim rynku. W nasze rece czesto wpadaja gry zupel-
nie nieznane wsrod polskich graczy, a warte uwagi. Ta-
kie przeglady sa interesujace dlawszystkich, przyjemnie
przeciez jest przeczytaC o czym$ nowym, dowiedzie¢
si¢ W jakie systemy gra si¢ w innych krajach. Dla wielu z
nas Games Workshop wydawat si¢ jedynym producen-
tem bitewniakéw na $wiecie, a przecicz tak nie jest. W
Anglii, we Francji, w Stanach s3 dziesiatki innych ger,
mniej rozreklamowanych, nie wspomaganych tak silng
promocja, lecz jakze ciekawych. Przygladanie si¢ zdje-
ciom ich figurek, wyczytywanie o ich regutach i $wia-
tach, dowiadywanie si¢ o kruczkach i niezwykle intere-
sujacych rozwigzaniach regut to prawdziwy nektar dla
kazdego mitosnika gier bitewnych. Pisalismy o Clan
Warze, ktory, kiedy grywalismy w niego w Gliwiach oszo-
fomit nas swymi regutami, jakze innymi od wszystkiego
co wezesniej znali$my. Ostatnio zagrywamy si¢ w Full
Thrusta, czekamy waénie na przesytke z Anglii z nowa
gra: ,Star Dust”. Tlez gier czeka jeszcze na odkrycie!

Lecz z drugiej strony... Po c6z czytaé o grach, w kt6-
re ludzie graja na zachodzie, skoro w Polsce nie mozna
ich naby¢. Iluz z czytelnikéw Portalu ma karty kredyto-
we 1 jest w stanie sprowadzi¢ z zachodu podreczniki i
armie do opisywanych, egzotycznych gier? Jakiz sens
ma wicc pisanie o niedostepnych grach...?

Z checig publikowalibysmy tez nowe reguly. Zasady
walki nocg, nowe bronie, nowe formacje, nowe szyki
bojowe i manewry taktyczne. Ilez frajdy sprawitoby nam
Przygotowanie dla Was kilku ciekawych zakle¢, czy no-
Wych przedmiotéw magicznych. Gdyby$my opubliko-
wali reguty uszczeg6lawiajace walke, lub reguty, keore
Znaczaco zwigkszalyby realizm starcia? CheielibySmy
publikowa reguty, ktdre pomagatyby uzyskaé jeszcze
bardZiC} epicki klimat bitew; lub wrecz przeciwnie, zni-
2y¢ go do poziomu brutalnej, okrutnej walki, pelne]

Oluj cierpienia, walki, w ktdrej nie ma miejsca dlabo-
haterGy, Gdyby w WEB pojawily si¢ nowe tury, pozwa-

Wwallr navea

~ e

d)3ce przeprowadzaé nowe manewry, gdyby regimen-
&y mogly sta¢ w nowych formacjach? Gdyby w czter-

dziestce pojawilo si¢ porzadne, profesjonalnic zapro-
jektowane wsparcie lotnicze, lub magia...

].-A:CZ z drugiej strony... c6z to za reguly, skoro nie
moznaz nich korzysta¢ na turniejach?! C62 to za reguty,
skoro przeciwnik moze Ci powiedzie¢, ze naregutach z
Portalu nie zamierza z Toba graé. To przeciez tylko nie-
oficjalne propozycje, pomysty, o ktérych w oficjalnych
podrecznikach nie ma mowy. Kto wiec bylby zaintere-
sowany takim materiatem. ..

Ilez razy ciagneto mnie do opisywania historii i le-
gend poszczeg6lnych armii i bohateréw. Czyz jest cos
Wwspaniaiszego w bitewniakach, niz budowanie tej nic-
zwyklej, epickiej atmosfery? Opisaé historie bohateréw
specjalnych, wyjasnié przyczyny konfliktéw w poszcze-
golnych klanach, opowiedzie¢ o przegranych lub zwy-
cigskich bitwach. Swiat WH40K jest tak barwny, tak wspa-
nialy, iz mozna wzia¢ zen dowolny akapit, dowolng
ilustracj¢ i zmieni¢ w epicka opowiesé o bohaterachiich
walce. Podarowac figurkom zycie, da¢ im cel i motywa-
¢j¢, da¢ im histori¢ 1 przysztos¢, marzenia i lgki...

Lecz z drugiej strony... Co to za historia, skoro nie
ma nic wspélnego z oficjalng wyktadnia? Kogo ona za-
interesuje?

Chcielibysmy publikowa¢ recenzje podrecznikow i
gier, lecz po c6z recenzowad, jesli i tak musicie kupié
nowy kodeks, bo bez niego nie zostaniecie dopuszcze-
ni do turnieju. ChcielibySmy publikowac wasne, mae,
krotkie gry bitewne, lecz co to za gry, do ktdrych nie
bedzie oryginalnych, niezaleznych figurek. Chcieliby-
$my przeprowadza¢ wywiady z osobami z branzy, lecz
co to za wywiady, skoro nie wiemy... :

Mamy naprawdg¢ wicle pomystéw. Mamy ambicjg,
by dziat bitewny byl spetnieniem Waszych marzef.
Mamy swiadomos¢, ze Portal jest jedynym miejscem, w
ke6rym mozecie po polsku czyta¢ o grach bitewnych.
Mamy swe marzenia, chcielibySmy méc stworzy¢ w przy-
szlosci osobne pismo poswiccone bitewniakom, wiemy,
czujemy, Z¢ jest na to zapotrzebowanie, Wierzymy, ze
przyjelibyscie nas cieplo. Lecz prosze, odezwijcie sic.
Przyslijcie e-mail. Przyslijcie list. Przyslijcie artykut, lub
cho¢ pomyst. Opieprzcie nas, lub pochwalcie. Dajcie
znak, iz istniejecie, inny jednak niZ tylko spadek sprze-
dazy, gdy bitewniakéw nalamach Portalu nie ma.




» O przejmowaniu
* narracji

szy te narracyjne o skrajnie liniowej formie, moz-
liwe jest przejecie narracji przez gracza. Krotki przyklad
takiego zabiegu:

Mistrz Gry: Jak juz rzeklem, ledwie zdazyliscie wje-
cha¢ do miasta przed zmierzchemi zamknigciem bram.
W zwiazku z karnawatem zajazdy 1 karczmy przepetnio-
ne s3 gos¢mi. Co robicie?

Gracz: Mozemy udac si¢ do mojej ciotki, Helgi. Jest
wdowa po majstrze cechowym i, jak mi si¢ zdaje, ma
warunki, by nas przyja¢. [Warto zauwazy¢, iz Mistrz Gry
zachowuje szanse na pozbawienie bohateréw mieszka-
nia, gdyby mu na tym zalezato— ciocia mogta si¢ wy-
prowadzi¢, wyjechacitp. |

MG: Tak, to fortunna okoliczo$¢. Ta ciocia posiada
cala kamienice?

Gracz: Alez skadze — tylko pot. Drugie pét zajmuje
kowal, z ktérym od kilku lat ciocia procesuje si¢ 0 po-
dworze. Jak ciocia si¢ uprze, to nie popusci...

Takie rozwiazanie wymaga oczywiscie akceptacji
Mistrza Gry 1 jego elastycznosci (czgsto bedzie zmu-
szony improwizowa¢ badz na biezaco przerabiaé scena-
riusz). W zamian zyskujemy znaczne urozmaicenie sesji
1 jej nicliniowos¢: w podanym przykladzie gracze po-
zbywaja si¢ przeswiadczenia, iz musieli nocowaé w staj-
ni, zyskuja w dodatku pewnien wplyw na akcje. Wyma-
ga to od nich znacznego wyczucia i poczucia odpowie-

Pawet Margisz

Traidal

Eyhegd I DRSENINY BEIR N
0 dRiC WG
la Mistrzow Gry (ahy bohaterow
niezaleznych tiobrze odgrywali)

oraz przede wszystkim dia graczy,
aby sesje piekniejszymi uczynic

dzialnosci za sesj¢. Musza wiedzie¢, na ile moga sobie
: I IR
pozwoli¢, by nie zniszczy¢ opowiesci (w przypadku

| < ; Sreri=i\ iy
W zdecydowanej wickszosci przygdd, wyjaw- | koncepcji dramatystycznej) lub realiow $wiata (w przy-
4 2 J

padu koncepcji symulacjonistycznej). Nalezy uwazac,
by dygresje nie rozsadzily scenariusza oraz by funkcja
sedziego pozostata w dioniach Mistrza Gry. Prawdopo-
dobnie nikomu nie bgdzie przeszkadzato, gdy grajacy
wojownikiem po informacji, iz pokonat przeciwnika
(MG moze podaé ja na kartce, w tajemnicy przed reszta
druzyny, by zwigkszy¢ efekt) wygtosi opis:

To byto cigzkie starcie. Rapiery przeciwnikéw dhigo
wirowaly, muskaly si¢, zgrzytal o siebie, jakby probujac
si¢ poznad. Sylwetki walczacych, przystonigte przez noc,
rozswietlane byly co pewicn czas wypadami szybkimi
Jak uderzenia blyskawic. Zbicia i kontrataki ukfaday si¢
w monotonny koncert, az w koricu jeden z ciosw Wer-
neramingf Zle postawiong zastong i osiegnal przeciwni-
ka. Wygladato to raczej nicefektownic — jeden drobny
C10s — I trup. .

Z drugiej strony nie wolno zapomina, ze przebic-
giem przygody steruje prowadzcy, graczom zOStajd
zdarzenia prawdopodobne, poboczne wzgledem fa-
buty, dookreslanie decyzji Misia i inne drobiazgi.

Dobry Pan B6g siedzi

w szczego6tach .

Zastanawialem si¢ kiedys, co pozwala wezuc sig

w$wiat gry fabularnej i doszedlem do wniosku,
ze s3 to drobiazgi. Skrzypiacy kurek na odrapanej pocz-
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towej wiezy, podmuch wiatru uderzajacy w oczy pia-
skiem, rzenie konia styszane z odlegtej stajni. Nie widok
wojownika, lecz blask storica odbijajacy si¢ w jego wy-
polerowanym szyszaku. Nie puszcze ciagnace si¢ mie-
dzy Middenheim a Altdorfcm, lecz zapach Scigtej do-
piero CO przez drwali sosny.

Wiaénie na szczegOly nalezy zwraca¢ uwagge odgry-
wajac bohatera. Jest nerwowy? Bebnij palcami o stof,
wypowiadajac swoje kwestie. Pstrykaj qd czasu do czasu
palcami. Jest odwazny? Zaznaczaj to nie tylkow walcei
w deklaracjach. Opowiedz jakas anegdotke o ucieczce
iotnierzy z wioski przed atakiem orkéw, zakpij sobie z
mestwa ich sierzanta. Opisuj, jak przemierzasz miasto
krokiem zdobywcy (vide: Prowadzenie narracji wobec
wisnego bohatera ).

Opisuj. Jesz zupg? Nie mow: Jem zupe. Mow: Hel-
mut nieco apatycznie zaglebif drewniang fyzke w owej
nieciekawej cieczy, jakg zaserwowano mu na obiad. Za-
mieszal. Powachaf. Dmuchnal, by przestudzi¢. Rzucit
kose spojrzenie podejrzanie szczupiemu Karczmarzo-
wi, [ zaczat jesc.

Powyzszy sposob sprawdza si¢ zwlaszcza wtedy, gdy |

jest praktykowany przez wicksza cz¢$¢ druzyny (wybi-
janie si¢ nad przeci¢tnosé jest raczej nieciekawym zajg-
ciem). Mniej suchych stwierdzen, wiecej opisu i detalu
— OtO prosta recepta na nastrojowosc.

Jeszcze jedna kontrowersyjna rzecza, do ktorej cheiat-
bym przekonywa¢ w tym rozdziale, jest przerywanie
monolog6w Mistrza Gry. Oczywiscie nie zawsze i nie
wszedzie jest to mile widziane, zachgcam jednak pro-
wadzacych, by spojrzeli na takie przeszkadzajki przy-
chylniej i za$ grajacych zachgcam, by owe przeszkadzaj-
ki stosowali. Polega to na czyms wigcej, niz tylko dekla-
rowanie wiasnych czynnosci, mianowicie na komento-
waniu narracji Mistrza. Wchodzimy do katedry Sigmara:

MG: Ogrom $wiatyni przytioczyt was.

Gracz: Céz, w Middenheim Pan nasz, Ulryk, posia-
dawigksza.

MG: Przepickne freski ciagna sic...

Gracz: Ach tak, ta tandeta rodem z Bretonii. Po pro-
stu kwestia gustu. Przyjaciele, czy skonczyliscie moze
podziwiaé wystr6j wnetrza?

Oczywiscie zaréwno prowadzacy, jak i cala reszta
powinni podjaé t¢ gre.

MG: Twdj Gust, dos¢ bezksztattnie ociosany na pét-
I"IOC}’ Yd?!}i_ hllT mie¢ trudnoécl z rozpoznaniem p_ra\\‘d}ii-
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Wego pickna —rzek! kaptan.

¢, O interakcji z druzyna
1 otoczeniem

czsto do spraw zwiazanych z przygoda: Jak to

rasi¢ charakterystyka bohatera, informacje o jego po-
ChOdZF“‘UFPP]C?Znym, zawodzie, pewnosci siebie, In-
tonacja, mimika i gestykulacja méwia o aktualnym na-
stroju, 0 stosupku do dyskutowane; sprawy, o tempera-
mencie. Na dialpgach poswigconym pogodzie, miej-
scowej picknosci, czy cenom na gieldzie w Marienbur-
gu mozna zbudowa¢ przekonywjacy wizerunek boha-
tera.

’Lllld.ZiC rozmawiaja najezesciej dla zabicia czasu, by
lepicj si¢ poznac lub powymienia¢ poglady. Zdecydo-
wanie rzadziej — by zdoby¢ informacje. Rozpocznij
rozmowe w dylizansie, ktérym jedziesz — o wydarze-
niach politycznych, 0 nowym plaszezu wspéipasazera. .
Kiedy odgrywasz wartownika, wez kosci (rekwizyt) i
zacznij grac z kolegami; przy tym gawedz o minionym
dniu. W takiej sytuacji bardzo przekonywujaco bedzie
wyglada¢ Twoje nagte zamilknigcie i wygtoszona wsku-
pieniu deklaracja: Rozgladam sie uwaznie dokoa. Pod-
nosz¢ moja wierng kuszg i powstaje.

Wyjatkowa wrecz okazje do dyskusji $wiatopoglado-
wych, wspomniefi, rachunkéw sumienia stwarza takie
co$ jak druzyna. Jest to grupa zazwyczaj réznorodna,
tolerancyjna, a przy tym ztozona z przyjaciét. Co wig-
cej, sprzeczki 1 rozmowy w jej obrebie najczeécie) moz-
na przeprowadzi¢ bez utraty cennego na sesji czasu —
podczas rozméw prowadzacego z jednym z graczy lub
podczas licznych narad pod wspélnym tytutem: ,,Co
robimy?”.

Podczas chwilowej nicobecnosci Mistrza Gry, by nie
zniszczy¢ klimatu, nalezy pozosta¢ w swoich rolach. Je-
$li zapytasz Jedrka, jak podobat mu si¢ Atak klonow,
masz spora szans¢ polozy¢ pracowicie budowany na-
str6j czarnego kryminahu. Jesli sowierdzisz ustami posta-
di, ze dzi§ znowu pada i Ze wezoraj tez padalo, 1 ze
wyobrazasz sobie swoja sfiksowang tesciowa, kedra chy-
ba znowu zalato i ktéra (wiedZma jedna) chyba znowu
cie odwiedzi — nie wypadasz z rytmu przygody.

Wspomnialem juz o dyskusjach $wiatopogladowych
— ot67 tak si¢ mito sklada, iz wigkszo$¢ druzyn w wa-

| tach fantasy to (za Tolkienem) roznokulturowe zlepki.

Dialogi przecigtnego bohatera ograniczaja si¢ |

zrobic?, Kim on jest?, Za ile mi pan to sprzeda’ Tonie- |

dObl‘?c bards - 5 ; Een i okl
¢, bardzo niedobrze. Odrealnia to $wiat gry, spiy- | Do trzecie — 0
) L. « Bl ) [ . . : L ey :
| nastroju (jak policjantow! zmart whasnie wujek, clocig

€2 0s0bowos¢ postaci, redukuje sesj¢ do zaliczenia sce-

harusza, Dialog stanowi podstawowa materi¢ gry akto- |

f—w zasobie stow, sktadni, sposobie mowienia zawie-

Nigdzie lepiej nie da si¢ zaznaczy¢ swojego swiatopo-
gladu niz w dialogu z jego przeciwnikiem. Rozmowy
wewnatrzdruzynowe fanwo moga stac si¢ kuznia, gdzie
powstaje ostateczna koncepcja bohater6w graczy.

. Uzaleznienie reakcji
- od uwarunkowan
psychicznych e
To, jak bohater reaguje na wszystko, co si¢ dzie-
je dokota zalezy w RPG od kilku prostych rzeczy. Po
pierwsze — od zapatrywan na $wiat ( jak si¢ wierzy W
cuda, tosi¢ je przyjmuje ze s_pokown],mk si¢ nic wierzy,
tojestsi¢ wszoku). Po drugie — od psychiki (jak si¢ jest
nerwusem, to si¢ reaguje nerwowo). Po trzecie — od
potracit samoch6d, adziecko wyleciato ze szkoty, to szan-

sa na uniknigcie mandatu gwaltownie malcje). Po czwarte




i ostatnie — od konwencji przygody i systemu, ale to
nie jest tematem mojego tekstu.

Elfa nalezy odgrywaé inaczej niz krasnoluda. Lowca
czarownic posiada zazwyczaj inny stosunck do mutan-
t6w niz kaptan Shallyi. Idac dalej tym tropem, odkryje-

my, Ze nie kazdy heros zfapie si¢ na ten sam haczyk |
wiagajacy w przygode. Sytuacjaw ktdrejambitnyima- |

jetny czarodziej podejmuje si¢ ochrony kupca jest na-
gicciem zasady prawdopodobieristwa. Gracz pragnic za-
fapa¢ si¢ na prowadzony wiasnie scenariusz 1 wic, z¢
musi dopasowaé si¢ do jego wymogow. To whasnie sta-
nowi gtéwny problem publikowanych przygéd — ich

= - - =Y r 4 5 1l o 1 -
uniwersalizm czyni z nich kaszg, kt6ra nikomu specjal

nie nie smakuje, ale kt6ra wszyscy jedza, gdyz innego
obiadu nie bedzie. o

Ile razy zdarzyto Ci si¢ odgrywac postac wbrew jej
charakterowi (w najszerszym znaczeniu) tylko po to, by
pchna¢ akeje do przodu? W wielu wypadkach fabula
przygody w realizacji na sesji staje si¢ zbyt sztywno uszy-
tym kostiumem. Podporzadkowani jej sa bohaterowie
niezalezni — w ten sposob nie s3 Zywymi postaciami,
kierujacymi si¢ wlasnymi motywacjami, lecz kukietkami
stuzacymi rozwojowi akcji. Opowiesci (z wyjatkiem se-

sji prowadzonych symulacjonistycznie) podporzadko- |
wana jest takze druzyna. Owszem, opowies¢ jest wazna |

— czgsto nawet najlepszym z punktu widzenia narracji
rozwigzaniem jest u$wiadomienie graczom tego, W ja-
kim stopniu ludzie sa pionkami w r¢kach losu 1 jak bar-
dzo historia jest wirem zdarzen porywajacych jednost-
ki. Mimo to nie moZzna zapomniec, iz w realnym $wie-
cie wyst¢puje zaleznos¢ obustronna — podlegamy rze-
czywistosci, ktora wspoitworzymy.

Pewna schematycznos¢ scenariuszy, jak pokazatem,
uniemozliwia prawidlowe odgrywanie postaci. Latwo
temu zaradzi¢, stosujac jednoczesnie dwa zabiegi. Po
pierwsze — Mistrz Gry powinien przerabiac i dostoso-
wywac kazda prowadzona przygode. Po drugie — powi-
nien zawsze dopuszcza¢ kazdy mozliwy tok zdarzen.
Opowies¢ opowiescig, presja na okreslone posunigcia
presj3, ale ostatecznie bohaterowie zawsze maja wolng
wole.

Wolng wol¢ bohateréw ogranicza rowniez druzynka
(patrz takze: O budowie druzyny). Postaé stara si¢ zwy-
kle unika¢ drastycznych konfliktow w gronie przyjaciot
— gracz przyjmuje taka taktyke czgsto whrew wiary-
godnosci aktorstwa. Czasem moze to zostaé usprawie-
dliwione (czego si¢ nie robi dla kumpli), najczesciej
jednak kwestia motywacji nienaturalnego zachowania
jest pomijana. Zli czarnoksi¢znicy w krytycznych sytu-
acjach pomagaja paladynom, elfy — krasnoludom, zas
rasisci— murzynom. Na obraz $wiata gry pozytywnie
to raczej nie wplywa, jak zwykle podaje wigc kilka rad,
jak temu zapobiec:

1. Czasem graj przeciw druzynie, jesli wymaga tego
psychika Twojej postaci. Szczegélnic réb tak w spra-
wach drobnych— kradziez pigciu monet raczej nie ze-
psuje wam gry, natomiast sprzedanie wiasciciela tychze

| handlarzowi niewolnikéw —juz tak. Odgrywajac reali-
| stycznie szczegoly, stworzysz dobre wrazenie.

2. Jesli decydujesz i grac zla postacia (takic sprawia-
ja najwigcej probleméw), wymysl jej koniecznie jakag
ideologia. Nikt nie jest zly z natury; nawet wickszog¢
szalericow sadzi, iz czyni dobro. Twoja postaé jest he-
donista? Kultysta Chaosu? Sadysta? Okredl jej filozofie
— zawezi to pole, na ktérym famiesz zasady moralne.

3. Kiedy decydujesz si¢ na pro-druzynowe zagranic
niezgodne z koncepcja postaci, wymys] jakis powad tego
i podaj go do publicznej wiadomosci:

Szlachetny Sigmund wbrew swojej dumie pomdgf
Heidiw sprzataniu. Obcujac zwykle z wysoko urodzo-
nymi niewiastami, nie mogl po prostu Scierpiec widoku
pracujacej za niego kobiety.

4. Arakwogole, to zbuduj, drogi Mistrzu Gry, bez-
kolizyjna band¢ poszukiwaczy przygdd (vide: O budo-
wie druzyny).

O budowie druzyny

Dowolnos¢ w kreacji postaci jest znacznie ogra-
niczona przez wymogi zwiazane z jej funkcjo-
nowaniem w druzynie. Budowa tej ostatniej
jest zadaniem dla Mistrza Gry, ktory powinien brac pod

uwagg preferencje graczy, ich zdolnosci, wymogi kam-

| panii oraz zgranie calego mottochu (zabéjca plus ne-

kromanta, plus paladyn to kombinacja przynoszaca pe-
cha).

Fatwo wykazac na przykladzie heroic fantasy, w jaki
sposdb elfi zwiadowca, ludzki mag i krasnoludzki wo-
jownik $wietnie si¢ uzupetniaja, kochaja nad zycie (po
kilku przygodach scalajacych) i jeszcze pasuja dokam-
panii, gdzie kazdy z nich posiada jakie$ watki indywidu-
alne. Nieco trudniej zbudowaé druzynke w bardziej wy-
rafinowanych konwencjach, majac bardziej wybrednych
(i liczniejszych) graczy oraz wigcej (zazgbiajacych sie)
profesji do wyboru. Zawsze w mocy pozostaje kilka
zasad:

1. Bynierodzi¢ niezdrowej konkurencji migdzy gra-
czami, postaci nie powinny si¢ dublowac. Nie znaczy to
oczywiscie, iz nie moze by¢ dwéch wojownikéw, zlo-
dziei, czy tez pickarzy. Nalezy po prostu zwrdci¢ uwagg
na to, by tacy bohaterowie réznili si¢ zwyczajami, sty-
lem walki, motywacjami, §wiatopogladem. Niech jeden
ze zbrojnych kroczy w zbroi plytowej i bedzie prawym
paladynem, podczas gdy drugi bedzie fechtowat lekka
bronig. Obaj pragna by¢ szermierzami? Wige niech graja
rodzenstwem — jesli che posiada¢ podobne postaci,
zadbaj o ich wspélprace i, na bogéw, nie pozwol, by
konkurowali o miejsce w druzynie. Niech jedenz dru-
zynowych piekarzy bedzie pragmatykiem, drugi zas
romantykiem. Niech jeden zlodziej okrada jedynie bo-
El:aczy, drugi za$ niech bedzie zwyczajnym rzezimiesz-

em.

2. Wwielu druzynach tworzy si¢ co$ na ksztatt miejsc,
zajmowanych przez poszczeg6lne postaci. Czgsto jest
kto$ w rodzaju przywédcy, kto$ odpowiedzialny za
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magie, kontakty z potéwiadkiem, za rozwizania sitowe,
za finanse... Na diuzsza met¢ réwniez nie nalezy du-
blowa¢ bohateréw na tych stanowiskach. Szczegélnie
niewskazana jest konkurencja o jedno z miejsc miedzy
zaawansowanym poszukiwaczem przygod a nowicju-
szem. Latwo odgrywac poczatkujacego zwiadoweg, gdy
w grupie znajduja si¢ doswiadczeni wojownicy, gdy jed-
nak w grupie znajduja si¢ takze dwaj do$wiadczeni zwia-
dowcy, okazuje si¢ zwykle , iz trzeci jest zbgdnym do-
datkiem. Nie wptywa to najlepiej na samopoczucie gra-
cza. Takim sytuacjom nalezy zapobiega¢ — nasz zwia-
dowca moze by¢ na przykiad uczniem druzynowego
mistrza. Nie kazdemu graczowi odpowiada taki ukiad,
ale czesto wzbogaca on grupe (jak kazda dodatkowa
zalezno$¢ migdzy jej cztonkami).

3. Gracz powinien mie¢ wplyw na tworzenic swojej
postaci. Zle, gdy ktos gra zawsze i niezmiennie dziel-
nych wojownikow, mimo to nieuzasadnione jest prze-
konanie, iz taki delikwent, otrzymawszy ambitng postaé
cynicznego zebraka z problemami egzystencjalnymi,
uczyni z niej Swietng kreacj¢. Lepszy przeci¢tnie zagra-
ny barbarzynca niz Hamlet w wersji dla ubogich. Z dru-
giej strony, nalezy unika¢ schematyzmu. Jesli ktos jest
$wietnym aktorem, a gra jedynie czarodziejami, bo tak
mu si¢ podoba — c6z, nalezy przerwac ten zwyczaj.
Chociaz postaé nie musi by¢ ta wymarzong, to jednak
gracz powinien ja lubi¢ — wtedy rozbuduje jej opis,
histori¢, swoj warsztat aktorski oraz wiedzg dotyczaca
spraw zwigzanych z bohaterem (jak styl walki czy ubie-
rania si¢). Jesli kto$ nie chce weieli¢ si¢ w najemnego
robotnika, ci¢zko przyjdzie mu gromadzenie informa-
¢ji na temat Sredniowiecznego plebsu. Jeshi pragnie weie-
li¢ sig wrycerza, istnieje spora szansa, Ze przeczyta pod-

suniety przez Mistrza Gry opis szlacheckiego savoir-vi- |

vre,

4. Nie ma graczy, ani nie ma rol w scenariuszu, waz-
niejszych i mniej waznych. Wiadome jest, ze prowadza-
cy lubi niektére osoby bardziej, za innymi zas$ nie prze-
padaw ogéle, mimo to na sesji wszyscy posiadaja réwne
prawa. Jesli jeden z bohateréw graczy bedzie zaanga-
zowany w dwa rozbudowane watki indywidualne, reszta
za$ bedzie po prostu podazaé za fabuly przygody, cal-

kiem prawdopodobne, iz owa reszta poczuje si¢ jak |
zbedny balast. Nawet system rotacyjny (Dzisiaj wroli |

glownej wystapi...) niezbyt si¢ sprawdza — po prostu
przecigtny gracz woli dwie pelne sesje od jednej szczat-
kowej i jednej przeladowanej. Putapki stwarzaja czgsto
same scenariusze — jeden z bohateréw jest kupcem,
PIgciu to jego eskorta, za$ potowa wydarzen dotyczy
tylkokupca. Recepta jest jedna— narracyjny socjalizm,
t0 znaczy: kazdemu wedle jego potrzeb. Trzeba, nie-
stety, dopisywa, przerabiaé i rozszerza¢ watki podiug
checii zdolnosci uczestnikéw rozgrywki.

5. Pierwsze zdanie punktu czwartego nie traci mocy
W odniesieniu do postaci niezaawansowanych w druzy-
nach weteranéw (gdy dochodzi nowy, najczesciej nie-
doswiadezony gracz lub gdy kto§ stracit bohatera).
LZwyKle dzieje si¢ tak, ze wickszo$¢ cigzaru spoczywa na

barkach najbardziej doswiadczonych—maja znajomych,
\Vlgks;c: mozliwosci dziatania, dominuj w walkach, s3
pewniejsi sicbic. .. najezgsciej uznaje sic takq sytuace za
normalng — ot, trzeba poczekaé, az zdobedzie bieda-
czek kilka pedekow: Jako wrog pedekow, stanowczo
protestuje. Niezaawansowana posta¢ nie jest gorsza, jest
po prostu inna. Moze by¢ ekspertem w filatelistyce;
moze mie¢ bardzo bogatych rodzicéw, finansujacych
wyprawy druzynki; na pewno ma jakis $wiatopoglad.
Mistrz Gry powinien dba, by éwiezo skserowana karta
nie przedstawiata postaci drugoplanowej. Dba¢ o watki
dla nowicjuszy w scenariuszu.

6. Druzyna generalnie powinna skladaésiez przyja-
ciét. Z bohaterdw, korzy (za wyjatkiem zdrajc6w, indy-
widualistow i manipulatoréw) beda cheieli ze soba pod-
rozowac 1 przezywac przygody; ktorzy darza si¢ zaufa-
niem. W konstrukcje postaci nalezy dyskretnie wkom-
ponowac elementy, ktdre zwiaza naszego herosa z in-
nymi herosami (czy innymi Badaczami Tajemnic). Niech
elf bedzie zafascynowany kultura krasnoludzks. Niech
paladyn bedzie raczej sktonny perswadowa¢ ztodziejo-
wi stusznos¢ swojego $wiatopogladu niz doby¢ miecza.
Znane s3 sposoby cementowania catej zbieraniny cha-
rakter6w w pierwszej przygodzie kampanii — wsp6lni
WIOgowie, Wzajemne ratowanie sobie zyciai takie tam
inne. Mysle, iz warto z owej pierwszej uczynic swego
rodzaju preludium — pokazac, jak bohaterowie rzucajq
dotychczasowe zajgcia, opuszczaja domy... Uwiktacich
w sie¢ zaleznosci wzgledem siebie. Zaleznosci te moga
czesciowo pochodzi¢ z dawnych czaséw: pokrewien-
stwo, sasiedztwo, kontakty zawodowe. .

O wczuwaniu si¢

w postac i przywiaza-
niu do niej
W wielu sytuacjach — ale nie zawsze — ko-
rzystne dla sesji jest wezuwanie si¢ graczy w swoich bo-
hateréw. Trzeba pamigta¢, ze zaburza to odgrywanie
postaci — grajacy przerzucaja na nie czgsci wiasnej so-
bowosci. Jest to szczeglnie niebezpieczne w przypad-
ku bohater6w-indywidualistow (herosow, wariatow; lu-
dzi szezegolnie inteligentnych), a takze przedstawicieli
rasinnych niz ludzka. Sporo zalezy takze od konwencji
przygody — lovecraftowskiemu horrorow: bardzo po-
maga Wczucie si¢ graczy, podf)bmF_skuglcjn_vn? nawng-
trzu postaci koncepcjom wodowskim. Z drugicj strony
komedia, heroic fantasy, intryga dworska, czy fabutaa la
film obyczajowy wymagaja raczej zdystansowania si¢ od
postaci i chfodnej analizy sytuacji pod katem mozliwych
reakcji bohatera. ¥ olie g

Inng kwestia jest przywiazanic si¢ do postaci, majace
miejsce szczegolnie w dhugich kampaniach, gdy owa

{

| postaé wicle przeszla, jest bardzo zaawansowana wpisu-

jesi¢w wyklarowang koncepcjg oraz pos!ada dopraco-
wang histori¢. Wystepuje wtedy przez pewien Czas Sprze-
senie zwrotne: lubimy bohatera, gdyZ dobrze go przy-
gotowalismy 1 dopracowujemy bohatera, gdyz go lubi-




my. Ma to swoje wady — czgsto gramy zbyt ostroznie

jak na realizowany archetyp lub przyj¢ta konwencje.
Jestem zdania, ze zalety jednak przewazajy — ostatecz-
nie w rzeczywistym $wiccie zdecydowana wigkszos¢
ludzi obdarzona jest rozwini¢tym mstynktem samoza-
chowawczym. W rozdziale Kampanie a jednostrzalow-
ki posmr;uﬁ si¢ pokazac, co zrobi¢, by gracz zaprzyjaznif
si¢ ze swojy postacia w obu wymienionych typach roz-
grywki.

, Kampanie :
" a jednostrzalowki

\.m Kampania to cykl przygdd, zwigzanych ze sobg
¥ hohaterami, watkami, motywami lub cala fabu-

kontekstu przygodaz tworzonymi specjalnie z jej oka-
zji bohaterami graczy. .

W kampanii gracz ma do czynienia, w kwestii postaci,
z materialem raczej oswojonym. Ma swoje nawyki w
odgrywaniu bohatera, glebiej si¢ z nim identyfikuje,
posiada o nim dalece wigksza wiedzg. Wszystko to zwia-
zane jest z samym sposobem powstawania takiego play-
er character— ze sposobem warstwowym, stopniowym,
z ewolucjq napgdzang kazdym epizodem gry. Jest to

niajacych i pozadanych.

psvchologie (to znaczy zrozumie¢ swojg postac). Czg-
sto dopelnia jairetuszuje, by stafa si¢ bardziej prawdo-
podobna, akceptowalna dla niego 1 fatwiejsza w odgry-
waniu (zdaza si¢, ze robi nicswiadomie, uwazajac, ze
nie odbiega od pierwotnej wizji). Na dodatek wymaga

diabolicznego chichotu, stylu bycia, powiedzonek...
(moze nie wszystkiego na raz, chyba si¢ troszke rozpe-
dzitem). Gracz nie jest zawodowym aktorem, w dodat-
ku nie ma mozliwosci préb przed wystgpem i zdany jest
naimprowizacj¢. W rezultacie reaalizacja postaci w jed-
nostrzaléwee jest czgsto zalezna od uwarunkowan we-
wngtrznych — zrozumienia swojej roli, jej wpisanego
w nig $wiatopogladu i uwarunkowan psychicznych,
zgodnosci owej roli z whasnym charakterem, dobrego
humorui ochoty nasesj¢ w piatkowy wieczor. Takze od
tego, czy gracz ma ochote dang posta¢ odgrywaé — o
ile w kampanii najczesciej bierze si¢ to pod uwage, w
jednostrzatéwkach czgsto narzucassi¢ role przewidzia-
ne przez autora scenariusza — zazwyczaj z jak najgor-
szym skutkiem. Kluczem jest zrozumienie postaci —
motywacje jej dziatania nie moga by¢ catkiem obce gra-
CZOWL.

Jak wspominam w innym rozdziale, w kampanii gra-
cze 7.czasem zzywaja sig ze swoimi bohaterami. Sprzy-
Jaja temu punkty doswiadczenia, stwarzajac $wiadomos¢,
iz,w razie Smierci bohatera trzeba bedzie zaczynac wszyst-

si¢ od niego wyuczenia si¢ tikow, sposobu méwienia, | Wolki, keory w trakeie kampanii staje si¢ najlepszym

ko od zera. Wbrew pozorom, zwigzek uczuciowy typu:
kumpel z klasy i kartka papieru zaj$¢ moze réwniez
jednostrzaléwkach, pod warunkiem precyzyjnego przy-
gotowania postaci przy duzym wspétudziale gracza
(oczywiscie wspotudziat taki nie we wszystkich kwe-
stiach jest wykonalny, ze wzgledu na fabule singla),
Bohatera nalezy obdarzy¢ takimi cechami, by zyskat sym-
pati¢ odgrywajacego, zaciekawit go, zostat przezei zro-
zumiany. Inng wazng rzeczy sq detale, takie jak opis ro-

| dowego miccza (najlepicj w polaczeniu ze szkicem)
| czy krotka rozmowa na temat koligacji m¢za siostry, Jed)i

fa, najczesciej pozostajacych w zaleznosci chronologicz- |
nej wzgledem siebie. Jednostrzalowka to pozbawiona |

powodem bogactwa (jesli chodzi o mozliwosc opisania |
delikwenta) i niejednoznacznosci — cech bardzo ureal- |

mamy do czynienia z kobieta, ustalmy jej garderoby.
Ustalmy, jakie perfumy preferuje i dlaczego. Zawsze
dobrze jest tez opowiedziec lub zostawi¢ do zagrania
kilka scen z mtodosci—wykfady na uniwersytecie, pierw-
sza mito$¢ czy $mier¢ rodziny.

From zero fo hero

- a brak punktéw
doswiadczenia

Na znacznej czgsci gier fabularnych cigza tra-
dycje rodem z Adek6w: poziomy zaawansowania, punk-
ty Zycia, listy czar6w. Jedne z nich sprawdzaja si¢ w he-
roic fantasy, gdzie indziej za$ s3 szkodliwe; inne to po
prostu chybione pomysly lub zapozyczenia z gier bi-
tewnych. Jest jeszcze trzecia kategoria— zasady opcjo-
nalne, ktére moga — jedynie moga — znalez¢ si¢ w

| kazdej grze fabularnej, a traktowane s3 czgsto jako rze-

W jednostrzatéwce gracz powicnien posiadac wspol- |
ng z Mistrzem Gry wizj¢ bohatera. Musi rozszyfrowac |

czy catkiem niezb¢dne. Na przyklad pedeki.

Schemat from zero to hero, popularny w powiesciach
iw filmach (w tych drugich najczgseiej w przyspieszo-
nej postaci) jest jednym ze schematéw rozwoju boha-
tera, sam rozwoj jest zas jednym z mozliwych sposo-
bow bytowania bohatera w utworze (vide: O rozwoju
bohatera). Owszem, mifo jest zagrac chlopcem z Koziej

wojownikiem w krolestwie, by w konicu pokonac Wiel-
kiego Ztego Pana. A jednak... Mifo jest réwniez zagrac
czasem magiem poziomu 10", nie po$wigcajac przy
tym dziesi¢ciu lat w rzeczywistym $wiecie na dojécie do
takiej potegi. Mifo jest rowniez zagra¢ czasem starusz-
kiem. Mito jest réwniez zagra¢ przez diuzszy czas wy-
marzonym bohaterem, tymczasem z pomocg pedekdw
nasz blyskotliwie opisany zak po kilku sesjach zostanie
bakatarzem. Likwidacja punktow dogwiadczenia wyda-
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kompletnie nierealistyczne — zdobywanie nowych
umiejetnosei to w rzeczywistosci kwestia diugotrwatych
¢wiczen, nie za$ wygranych walk. Bezsensowny jest tak-
ze, wystepujacy chocby w Warhammerze, nagly i ogrom-
nie znaczacy przyrost cech.

Argumentem za pedekami jest niewatpliwie przy-
jemnos¢, jaka sprawia graczom ich otrzymywanic — 2
jednej strony jako symboliczna nagroda (i zaptata), z
drugiej —jako spos6b na wzmocnienie bohatera. O ile
pierwszy powdd jest trudny do eliminacji (wiasciwie
wehodzi w rachubg jedynic wymyslenie jakichs innych
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punktow), drugiego fatwo jest si¢ pozby¢, wskazujac
atrakcyjnos¢ innego schematu funkcjonowania postaci
(statycznego lub regresywnego).

Jestem przeciwnikiem punktow doswiadezenia tak-
7¢ dlatego, iz sprzyjaja zachowaniom patologicznym,
graniu nic po to, zeby gra¢, tylko by podpakowaé po-
sta¢. Jesli pozwolimy graczowi stworzy¢ dowolnego bo-
hatera, nie Zwazajac na jego Umowny stopien zaawan-
sowania lub wspolnie go ustalajac, zniknie pokusa osia-
gniccia jakiegos wyzszego poziomu. Czasem jest to nie-
korzystne, czasem jednak — na przyklad w konwengji

obyczajowej — normalizuje odgrywanie postaci.
Ostatnim dziefem, jakie tu wytoczg, jest zarzut o ar-

bitralno$¢ w przyznawaniu punktéw doswiadczenia oraz
oniejasne kryteriarzadzace samym przyznawaniem. Czy
nagradzac nalezy aktorstwo (dzielo gracza), czy raczej
czyny bohatera (dzieto kostek)? Czy zwycigstwo w wal-
ce powinno by¢ wynagradzane, a ucieczka nie? Czy za-
lezy to od sytuacji1 zgodnosci zachowania z koncepeja
postaci (w takim przypadku pedeki nie miatyby nic
wspolnego z rzeczywistym do$wiadczeniem zycio-
wym)? Czy nalezy réznicowa¢ liczbe pedekéw przy-
dzielanych za przygodg poszczeg6lnym czlonkom dru-
zyny?

. O rozwoju postaci

-~ Tytutktamie. Nie bedzie o rozwoju postai, tylko
0 sposobach jej istnienia w grze — o sposobie
statycznym oraz o sposobach dynamicznych,
sposrdd ktorych wyrézniamy zmiany ciagle 1 zmiany
chaotyczne.

Sposoby funkcjonowania
bohatera w grze:

Sposéb statyczny
Szaraczek | Heros

Sposoby dynamiczne
Zmiany chaotyczne /|  Zmiany ciggle”

* Zmiany ciggte:
Regres | Rozwdj
(lednym ze schematéw
rozwoju sq pedeki)

e

Postaé statyczna mozliwa jest do realizacji w grze bez |
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psychicznym, $wiatopogladowym, a takze pod wzgle-
dem s:.vojcj roli w $wiecie — przyklad to Rinccwind
2 powiesci Terryego Pratchetta. W praktyce gracz mus
od poczatku posiada¢ dobrze zarysowany pomyst na

odgrywanie, jaka$ wyrazista koncepcje, najezgscicj zwia- | ;
,jaka$ wyrazista koncepcje, najczesciej zwia- | i L
Zang z archetypicznym wzorcem (P;akialcdn}’r‘}’ccrzcz}’ | niezbyt rozgamigty czamoksigznik — ujrzalgoppustym.

femme fatale). Najczesciej taka postacia gra si¢ krotko
lub okazyjnic — w kampanii wystepuje tendencja dy-
namiczna, sktonnog¢ do zainicjowania przemian w ja-
kims wzgledzie.

Zmiana ciagla to w najprostszym wydaniu rozwoj
bohatera za punkty do$wiadczenia. To réwniez ewolu-

cja od dobra do zta (lub odwrotnie). To stopniowe
popadanie w obted lub chorobe. Czasem zmiany ciagle
bohateréw wymusza kampania— chodzi tu zwlaszcza
o watkiindywidualne (romans, kariera wojskowa). Spe-
cyficzna, popularng w literaturze fantasy, a rzadko wy-
korzystywang wobec bohater6w RPG, przemiang jest
FCGIes: starzenie si¢, stopniowe tracenic potegi, pogra-
Zanie si¢ w pljanstwie, trwonienie majatku, zniecheca-
nie si¢ do $wiata.... Jak fatwo spostrzec, wymaga to po-
czatkowego posiadania czegos, co mozna tracic.
Zmiany chaotyczne, najezesciej stosunkowo radykal-
ne, Zwigzane s3 z samodzielng decyzja bohatera, strasz-

nynu pr?P’i"H‘iﬂ mi lagilea cutiiacis ha 4
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okolofilozoficznymi. Zazwyczaj maja charakter wiato-
pogladowy (psychika ewoluuje powoli) — zaprzeda-
nie duszy diablu, wyrzeczenie si¢ wiary, przyjecie chrztu
pod wplywem plomiennego kazania, uwierzenie w
cuda... Czgsto zwigzane s3 z kampania — z takimi wy-
darzeniami jak rozmowa z dotychczasowym wrogiem,
odkrycie nieznanych faktéw, spetnienie osobiste (na
przyktad udana zemsta). Zmianom chaotycznym pod-
lega na przestrzeni swojej historii zdecydowana wigk-
sZ0S¢ postaci.

Prowadzenie narracji
wobec wilasnego

bohatera

& Zr6bswojemu Mistrzowi Gry prezent: sam opi-
suj, co robi Twoja posta¢. Zamiast: Ide do tej karczmy,
powiedz:

Tom ruszyl spiesznie w kierunku zacnego przybyt-
ku, gdzie zatrzymali si¢ byli jego kamraci. Mys] o grza-
nym winie sprawila, iz nie czuf deszczu ni przejmujace-
go wiatru, zas wspomnienie jedzenia dodawalo chyZo-
§ci jego stopom. Niemal radosnie przeskakiwal rynszto-
ki, omijat katuze i zebrakdw; az w koricu pociagnat za
ciezka klamke i znalazt si¢ w cieplym, nieco smrodli-
Wym pomieszczeniul.

Taki opis ma kilka zalet. Po pierwsze — wyr¢czasz
swojego biednego prowadzacego, ktory g,dzacé tak po
trzeciej godzinie przygody zaczyna miec po dziurki
w uszach wszelkich opiséw wlasnego autorstwa. Po dru-
gie — wspoltworzac opowiesc, lepiej ja rozumiesz.
Mozesz smakowac jej nastroj, uczestniczyC w j¢j two-
rzeniu, mozesz w koncu zaznaczac indywidualne spoj-
rzenie Twojej postaci. Masz okazj¢ do dygresji, zlosli-
wych uwag, aluzji do gtéwnej linii narracji — tym bar-
dziej, iz swoj monolog mozesz podja¢ whasciwie w do-
wolnym momencie: oy

Tom nachylif si¢ nad kuflem i — jak wyrazifby si¢ ten

Westchnal, a z tym westchnieniem umyst jcgo opuscit
zadymiong karczme i stanad raz jeszcze pod tajemniczg
wiezg, snujac ponownie te same dom ysiy co doj¢j prze-
znaczenia... .
Jak uwazny Czytelnik zapewne spostrzegt, taka poli-
fonia w narracji wzbogaca sesj, cZynija ciekawsza, po-




zwala spojrze¢ na te same fakty z roznych stron. Co
niemniej wazne, redukuje efekt rozbieznych wyobra-
zefi sytuacji (wyobrazenie Mistrza Gry moze by prze-
ciez odmienne od wyobrazen poszczegdlnych graczy).

» Swiatopoglad
' a postrzeganie _
Weiclajac si¢ w postaé, wychodzimy z wlasnej

powinny by¢ sposobem odreagowywania osobistych
komplekséwi porazek. Odgrywajac clfa czy krasnolu-
da, przejmujemy obcy sposob rozumowania, sc]'xcn3§lt
postrzegania, system wartosci, sposob reakcji na bodz-
ce, nie mGwiac juz o psychice.

Spos6b rozumowania to, upraszczajac, pewien sche-
mat badz zbi6r schematéw, rzadzony jakimi$ prioryteta-
mi, jak whasna przyjemnosc, dobro, szczescie ogotu, czy
réwnowaga kosmicznych sit w przyrodzie. Schemat to
najczesciej, cho¢ niekoniecznie, logika — trudno to
zmienié, fatwo natomiast Zonglowac owymi wartoscia-
mi nadrzednymi, decydujac, czym nasza postaé kieruje
sie w swoim rozumowaniu i w swoich wyborach.

Samo postrzeganie $wiata, ktére przeciez dostarcza
informacji koniecznych do myslenia, zalezy od $wiato-
pogladu (szczegolnie tego wpojonego wychowaniem),

skory — gry fabularne nie sa, czy tez raczej nic |

wiedzy, nastawienia do otoczenia i wielu innych czyn- |
nikow. Osoba dobra postrzega morderstwo jako cos |
budzacego odrazg i anormalnego, natomiast ktos zly |

do szpiku kosci nie dostrzeze w akcie zabdjstwa nic za-
shugujacego na potepienie. Gdy czlowiek jest zdener-

wowany, uwaza za zb¢dne lub niewlasciwe zachowania |
| gier, juz nawet innych niz heroic fantasy. Na przyklad

zwykle przez siebie akceptowane — taka ocena doko-

nuje i juz w jego podswiadomosci. Skryba bedzie od- |

bierat walke na miecze jako chaotyczna i bardzo szybka,

gdy doswiadczony zolnierz w tym samym starciu do- |

strzeze zaréwno planowosé ruchéw, jak i przestoje. War-
to o tym wszystkim pamigta¢, adresujac opis do kon-
kretnego gracza. Nie istnieje jeden wspdlny obraz rze-
czywistoscl, istnieja jedynie rozne obrazy, zalezne od
tego, kto i przez jaki pryzmat przypatruje si¢ $wiatu.

System wartosci to miary, wedle ktorych oceniamy,a |

takze drogowskazy, ktérymi kierujemy si¢ w postepo-
waniu. Zalezy od niego nasz stosunek do innych, przy-
krawamy ich przeciez do whasnych kategorii. System
wartosci bohatera najtatwiej scharakteryzowaé, wyzna-
€Zajac pewne piorytety:

Nadrzednym dobrem dla Alberta jest pienizdz, zas
nieco tylko mniej wazne sq wzgledy moralne — dlatego
rycerz ceniludzi bogatych, choé potgpia ztodziei 1 oszu-
stow. Pragnie dorobic si¢, ale uczciwie. Honor jest dlarf
anachronizmem i zawady, trzyma si¢ jednak wskazari
kodeksu przez wzglad na opini¢ ogotu, z ktérg zwykt
si¢ liczy¢.

Wyrazne okreslenie idei, ktérym hotduje bohater
znacznie ulatwia jego odgrywanie. Warto poniechaé
przy tym tworzenia Scistej hierarchii — umozliwi to
powstanie interesujacych konfliktow wewnatrz samej

postaci (Zdradzi¢ za pieniadze, czy nie? By¢ Czy tez
nie by¢?).

Psychika bohatera jest problemem dos¢ skomplikowa-
nym, jako ze trudno jest stworzy¢ jej rozbudowanyi jed-
noczesnie spojny opis. Jako graczi Mistrz Gry zwykle
zaznaczam jedynie dominujace lub znacznie wykracza-
jace ponad przecietnosc cechy charakteru (Pawef Mar-
cisz jest leniwy i niesystematyczny, aczkolwiek uparty).
Pisanie eseju na temat umystowosci swojej postaci, co
maja w zwyczaju niektdrzy zagorzali narracjonisei, jest
przedsigwzigciem raczej bezcelowym nie wzbogaca
nadmiernie postaci, za to niezréwnanie za§mieca pa-
micc.

Gracz powinen opisa¢ bohatera w ten sposéb, by jed-
noznacznie okresli¢ mozliwie rozbudowany paradyg-
mat, niezalezny od wiasnego, przez ktéry posta¢ po-
strzega $wiat. Ma to umozliwi¢ graczowi wyobrazenie
sobie wlasnego swiata bohatera na podstawie opisow
Mistrza Gry, w konsekwencji za§—podejmowanie dzia-
fant powodowane wiasnymi danymi a nie jakims obiek-
tywnym obrazem rzeczywistosci.

(. O archetypach

Kiedys, kiedy krolowaty Adeki, tworzyto si¢ pa-
ladyna, maga, zlodzieja lub barbarzyricg i kaz-
dy wiedziat, o co chodzi, przynajmniej w kwe-
sti odgrywania. Moda na udziwniane kreacje z proble-
mami psychologicznymi, niezwykla historia, czy okre-
Slonymi motywacjami typu innego niz zemsta albo zdo-
bycie skarbu, jest zjawiskiem pézniejszym. Temu p6z-
niejszemu zjawisku towarzyszyto pojawienie si¢ innych

powstal taki Warhammer. Tutaj wybierano rase, klas¢ za-
wodow3, losowano profesjg i... kazdy wiedzial, o co
chodzi. Przynajmniej w kwestii odgrywania. Owszem,
nie sposob zaprzeczy¢, ze wymyslato si¢ psychologie,
historig, cel Zyciai etcetera i wtedy mowito sig, stangw-
szy przed gotowym ufoludkiem czy innym halfingiem:
No patrzcie, jaki nietypowy jak na czarodzieja. Jaki ory-

| ginalny! Mniam. A jaka psychologia!

Pragne wihasnie pisa¢ o tym, jaki nietypowy jak na
czarodzicja, czyli o dziedzictwic Adekéw — zgubnym
1 nigdzie procz konwencji heroicznej nie pasujacym.
Ot6z cztowiek najpierw jest Janem Kowalskim, potem
za$ pracownikiem poczty. By¢ moze przez caty naukg w
liceum Jan Kowalski pragnal zostaé prawnikiem, ale nie
zdat egzaminéw na studia. Byé moze nienawidzi swojej
pracy. By¢ moze nie zna si¢ na niej, za to jest wietnym
filatelista. Rozumiem, ze paladyn w Adekach jest pala-
dynem z przekonania i wyboru i ze jedyne, czego pra-
gnie to zwalczaé zlo i doskonali¢ swoje umiejetnosci w
tym wzgledzie. Nie rozumiem, dlaczego przecietny
zotnierz w WERP ma na celu stuzbg Imperium oraz
zwalczanie Chaosu. Ze niby jest poszukiwaczem przy-
g6d? To niech bedzie, ale niech bedzie z biedy i dla
pieni¢dzy. Zolnierz-awanturnik nie jest przede wszyst-
kim zotnierzem. Przede wszystkim jest Josephem z
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Dauernhauf, ktéry zaciagnat si¢ do armii, gdy zona uro-
dzita trzecie dziecko, a krowy padly w czasie zarazy. Ma
swoje przyziemne cele,z gatu nku chh, ktore sprawiaja,
7 dwiatistnieje: chce wyzywic rodzing, wréci¢ do domu,
zebraé zlote korony na dozywotnia emeryture.

System kreacji bohatera w znakomitej czgsci erpe-
gOW Sprawia, 1z paj_pierw dopqadujcmy si¢, CZym Zaj-
muje si¢ posta¢, jakie ma umiejetnosci oraz parametry,
pbznicj za$ dopisujemy do tego uzasadnienie w formie
krétszej lub diuzszej historii. Z tej historii i z karty,
uwzgledniajac przy tym wiasne pomysty, wysnuwamy
domniemang psychologi¢ postaci. Najczgsciej przy oka-
21 wnadamvu w 1akié archetvn. Pdzniei odervwvamv
LU LEAA] oo J B | Bstpr o) BBt
skrzetnie nasza postac. Pisze, ze jest hojna? Mistrz Gry
moéwi, ze widzimy zebraka? No to monet¢ mu! Zebra-
kowi znaczy si¢, bo Misiowi trochg szkoda. Idziemy
ciemnym korytarzem? Przeciez jestem zwiadowca i jesz-
cze sobie napisatem, Ze odwaznym. Ja pierwszy, ja pierw-
szy!

» OKkolicznosci

~ Nasz wspomozyciel biedak6w moze mie¢ aku-
rat podly nastrdj i proszacego potraktowaé z
buta (dwie linijki pod ,,hojny” napisat: , brutal-
ny”) —nastrdj to wazna rzecz, zmieniajaca psychike, a
mato ko odgrywa go nieschematycznie (schematy tow
tym wypadku strach czy przygnebienie osiagniete nar-
racjq lub rados¢ z powodu wydarzen w przygodzie).
Proponowatbym co pewien czas informowa¢ prowa-
dzacego o tym, co dzieje si¢ we wnetrzu postaci, szcze-
golnie za$ o tym, co si¢ zmienia. Podam teraz kilka przy-
ktadow:

MG: Wstajesz razem z dzwonami na jutrznig. Jesz-
Cze Szaro.

Gracz: Spogladam z nienawiscia przez okno,w stro-
ng koscielnej wiezy. Ubieram si¢. Wychodzg na to spo-
tkanie.

MG: U progu domu siedzi zebrak, ten sam ktory

wezoraj wytuskat od ciebie srebrnika na rynku. Whasci- |

wie tarasuje Ci droge, wyciagajac swoja przebrzydty, | kiem, ktory pozwoli Ci stworzy¢ naprawde niepowta-

brudng reke. [MG dostosowuje narracj¢ do nastroju
gracza — jeszcze wezoraj reka byta wychudta i wzbu-
dzajacalitosé. |

’ G?@F?: Niech stad spieprza, $piesze si¢. Skopuje g0z
arogiiidg dale;.

Inny przyktad:

MG [jako bajarz]: Lochy te, panie, dawno zto opa-
nowalo. Powicdziatbym, ze wielu dzielnych rycerzy tam
zginglo, ale ty mi panie na gupca nie wygladasz. Po-
Wiem ci cos: Nie idZ tam. Nie dalej jak dwa obroty ksi¢-

£ycatemu poszta tam széstka najemnikéw z Nuln. Chio- | ) :
jak byki. Nik ; L S : icznym. W grze nej w naszej rze-
PYjak byki. Nikt nie wrécit, tylko jak Hans poszedi tam | ku chronologicznym. W grze osadzonej j

Wnastepng noc, to jeszcze styszat kezyki. Bedzie rok, jak |

mata od Helmuta, miynarza, poszta zbiera¢ kwiatki na

tace przed p; et ), S o , :
I'z’.Cd 1 S T a Wia. Ze tam | ; 2 5 : :
A€ przed pieczary. Nie wrdcita. Ludzie mowia, | kiem Bohater wychowywalsi¢ W biednej rodzinie, we

JStzejScie do piekla, nie idzcie tam.

Gracz [nasz zwiadoweal: Z poczatku nie przejmo-
watem si¢ opowiescia starego, ale ponura atmosfera ostat-
nich dni, a takze wypite ale zrobily swoje. W miare jak
opowiada, przed oczyma duszy mojej legna si¢ obrazy
SU"as{zhwych bestii. Starozytnych kultéw, nienazwanych
bogéw Chaosu. Po plecach przechodzi mnie nieprzy-
Jemny dreszez. Dobrze, z¢ nie musimy tam i$é!

[Kilka godzin gry pézniej okazafo si¢, ze jednak
musza. |

Gracz: [dzcie glaby sami. Ja was na pewna émicré nie
poprowadze. Ja tam swoje styszatem. Do gniazda bazy-
liszka was prowadzitem, ale to co innego.

1ATAIr Arrrsian

MG: Z jamy czujesz dziwny, przenikajacy chidd...
[Inni nie czuja nic —autosugestia to potega.|

Tak mozna bez korica bawi¢ si¢ wptywem okoliczno-
Sci, bo przeciez w gre wehodzi takze zmeczenic (po-
kazcie mi kogos, kto po tygodniowym przedzieraniu
si¢ przez gory bedzie stosowat si¢ do zasad etykiety),
rany... Z ranami zwigzana jest jeszcze jedna sprawa —
spos6b postrzegania §wiata. Ranny (lub chory) znacz-
nie wigksza uwage niz zdrowy przykladat bedzie do
swojego ciala —jego postrzeganie bedzie zorientowa-
ne w znacznym stopniu na siebie, proporcjonalnie do
pogarszajacego sie stanu. Pozostawiony na warcie nie
ustyszy szelestu w krzakach, bo bedzie sprawdzat, czy
bandaze nie przecickaja albo zapadnie w krétka drzem-
ke. Goraczka, uptyw krwi, zaburzenia pracy mézgu znie-
ksztalci¢ moga odbior rzeczywistosci. Zacznij opisywac
delikwentowi rozmazane bure ksztatty zamiast drzew.
Piskliwe, niewyrazne glosy. Kwadratowa plame ozna-
czajaca namiot. No i nie zapomnij, z¢ musi przeciez
zameldowac o przegranej bitwie w obozie, do ktérego
wiasnie si¢ doczotgal.

Kreacja postaci .
,Ale janic jestem zadnym z mgZOw tego $wia-
mﬂ

J.R. R. Tolkien — Powrdt krdla
I ekarstwem na dolegliwos¢ popadania w schematy,
szumnie zwane archetypami, oraz podstawowym §rod-

rzalng postad, jest sam proces jej kreacji. W rozdzn:}lc
powyzej przedstawitem, co zrobié, zeby bardzo ogdl-

| nikowa charakterystyka prowadzita do niekoniecznic po-

wtarzalnych reakeji na zdarzenia w przygodzie. Teraz
pokazg, co zrobié, by charakterystyka nie b;u"l,a. jednak
tak bardzo ogdlnikowa. Jak szybkoi bezbolesnie stwo-
rzy¢ spojna, cickawa 1 dokladnic opisang 0s0bowosC.
Na poczatku potrzebny jest oczywiscic szkielet stwo-
rzony przez gracza, ogdlna koncepcja, pomyst kn?}')o:
staé. Potem potrzebny jest MG, ktory zadﬁa}c 0 L]l(lit.
pytania dotyczace postact, FOZWIAC postac w porzad-

czvwistoéci moze to wygladac tak (wytluszczono kwe-

stie prowadzacego): , s ‘
(gracz zdecydowal, Ze chce grac przecigtnym Pola




wsi Wolka Dolna, mimo to ukoriczyt liceum ogélno-
ksztalcace... Dlaczego? ...poniewaz rodzice uwazali, ze
jedynie wyksztatcenie pozwoli mu wybic si¢ ponadich
przecietnos¢ [wazna informacja—rodzice s3 ambitnii
pokladaja nadzieje w synu]. Potem Piotrus ukonczyt
budowe drég na Politechnice Czestochowskicj. Opo-
wiedz co§ wigcej o przebiegu studidw. Piotrus byl
niezbyt zdolnym Hprzcsqdm to o Inteligencji postaci],
lecz pracowitym studentem — egzaminy zaliczat $red-
nio, byt na ogot lubiany. Nie prowadzit zbyt bujnego
zycia towarzyskiego. Czy te cechy ulegly zmianie?
Nie, dzi$, po dziesi¢ciu latach od tego czasu, inzynier

= al sl ey mea cotnbrm

Piotr Malinowski jest nadal skromnyim i pracowitym,
szarym czlowiekiem.

W takim procesic powstawania postaci dochodzi do
ograniczenia roli “wizji postaci”. Mozemy oczywiscie
stowrzy¢ blednego rycerza, ale nie bedzie to juz typo-
wy bledny rycerz. Nasz bledny rycerz miat wyrazne po-
wody, by zwariowa¢, w dziecinistwie interesowal si¢ bu-
dowa wiatrakow, ma zadawnione porachunki z bandg
Zlego Piotrusia z Wolki Dolne;j... Idealem byloby w
ogdle unikna¢ ptodzenia blednych rycerzy i sprawic, by
nietuzinkowe osobowosci same wyskakiwaly nam spod
pior w procesie uktadania ich zycioryséw. Niestety, wy-
maga to wprawy, znajomosci realiow danego $wiata oraz
psychologii.

['to tyle na dzisiaj.

Milej zabawy.
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Podklady diwickowe s3 cze¢sto traktowane w | ulatwi druzynie wyobrazenie sobie postaci Protona, ale
grach Role Playing marginalnie. Na pierwszym | takze wytworzy miedzy nim a graczami pewien zwia-
miejscu stawia si¢ bowiem narracje i pomyst na | zek. Damy w ten spos6b druzynie cos, co juz na zawsze
scenariusz. Tymczasem podktady moga nie tylko | bedziessic jej kojarzy¢ whasnie z t3 jedng postacia. Przy
wspaniale wspolgraé z narracja i pomaga¢ wzmud- | okazji za$ MG bedzie miat mniej probleméw z wymy-

nym procesie tworzenia klimatu, ale takze stano- | slaniem jej kwiecistych opiséw. Wystarczy, ze pusci Main &
wi¢ catg o fabularng niektérych przygéd. Otokil- | Theme Protonai doda kilka drobnych szczegdtow wy- !
ka uwag na temat zabawy dZwigkiem w RPG. gladu. Gracze od razu beda wiedziec, co sig $wigci.
: Podobnie wyglada przypisywanic odpowiednich Main
Muzyka, a narracja Themedw spotykanym przez druzyn¢ przeciwnikom.

Narracja i muzyka moga si¢ doskonale uzupetnia¢. | Taki motyw przewodni przypisa¢ mozna na przyklad
Czasami dla osiagniccia odpowiedniego efektu napraw- | czgsto pojawiajacym i rasom w WERE Niech jedenz
de warto pomeczy¢ si¢ z doborem whasciwych podkla- | utwor6w puszczany bedzie w czasie ses)i zawsze Wraz z _
déw do sesji. Wjaki sposob faczyé narracje z dzwigkiem? | nadejéciem skavenéw badz tez goblindw. Taki Skaven i
Wystarczy wyodrebni¢ z niej trzy gléwne elementy — | lub Goblin Main Theme bedzie graczom d_e:hkgtmc >
Bohater6w Niezaleznych, odwiedzane przez druzyng | podpowiadal, jakiego rodzaju zagrozenie zblizasicdo
miejsca oraz akcje. Nastepnie do kazdej wazniejszejskla- | nich jeszcze na diugo zanim dojdzie do bezposrednie]
dowej wymienionych element6w, dobieramy odpo- konfrontacji. P:ll’l_ll(;ta.CIC', towarzyszace goblinom w H
wiedni podktad dzwickowy. Na przykfad jesli chodzio | Morii bebny ze Sciezki dzwickowe] do filmu Jacksona? iyt
BN6w czgsto zdarza si¢ sytuacja, w ktérejjedenznich | Chodzi dokladnie o tego rodzaju muzyczng sztuczke. :
Pojawia sie w naszych scenariuszach wiecej niz raz. Dru- | Niech 6w Main Theme dziala na graczy niczym zmic-
zyna co jaki czas spotyka go w takiej czy innej sytuacji, | niajace barwg ostrze stynnego ,,Zadetka” nalezacego P
zna go, jest do niego przywigzana. Postaé taka przypo- | do Bilbai Froda. 1 {

mina graczom o przezytych wezesniej wspolnie przy- Trzeci element, o ktorym wspominatem to odwie-

godach, przez co ufatwia znacznie wezucie si¢ W caty | dzane przez bohateréw podeczas rozgrywki rézn(-)‘rakl_c
opowies¢. Wplyw takiego bohatera na graczy spotggo- miejsca. Podobnie jak w p;’z_vpad‘};u BN6wi prrzegwm-
waé mozna wiasnie dzicki muzyce. Trzeba tylko przypi- | kéw druzyny, warto dancj lokacji przypisac kon lrc:it'n_y i
sa¢ mu konkretny utwor, ktory zawsze pojawiaé si¢ bg- | rodzajmu zyki. Graczom 2 pewnosciy fatwicj PFZ%fJ s 3
dzie wraz z nim. Utwdr ten stanowi¢ bedzic swoisty | wyobrazi¢ sobic gigantyczny klub o nazwie In erno, =19
Main Theme takiego BNa. Po pewnym czasie juz sama jesliwtle pus’mm}r,l, m \.\-3*_br:!nc utwory np. z soundtr:u,}; i \‘
muzyka bedzie przypomina¢ o tej postaci bohaterom. | ku filmu ,,Spawn . Dzi¢ki powiazaniu kOIllff‘ft_ﬂb_’Cf b ]
Naturalnic owy Main Theme powinien do wspomnia- | mi€jsc 2 odpowiednia muzyka, utatwimy druzynie ich
nego BNa pasowat. Przykladowo, postaci gangstera, wicl- zapamiqmnig a Fiiwmk - na zasadzie skojarzen - chézuz
¢80 murzyna o byczym karku i dumnej ksywie Pro- | W ich wyobrazni pql?udzal SUBCIOWaLCP a0 .r_zil
ton przypiszcie ktérys z utwordw ze Sciezki dzwicko- | 2y. Ta sztuczka zblizy bohaterow do otaczajacego IC
wej do filmu ,Pulp Fiction”. Takic zagranie nie tylko | $wiata.

=




Odpowiednio dobrana muzyka moze nie tylko pod-
kresla¢ opisy wybranych lokacji, ale takze konkretne sy-
tuacje, wjakich moga znalez¢ si¢ gracze. Powiedzmy, ze
MG przedstawia im sceng, w ktérej jako cztonkowie mafi
lub tez tajni agenci infiltrujacy jej szeregi, sa $wiadkami
okrutnego przestuchania. Mafijny boss wykonuje je na
pewnym nieszczesniku przy uzyciu miotka. Opis tak
okropnej i pelnej napigcia sceny z pewnoscig zrobi na
druzynie wigksze wrazanie jesli bedzie mu towarzyszy(
podkiad, dobrany na zasadzie kontrastu. Z jednej gra-
cze strony widza scen¢ okrutnych tortur, z drugiej do-
biegaja ich przyttumione dzwicki jakiegos spokojnego

AMannliocht? wankananm Stin-
LILYY Uqu..l..[.{,U“ LE,U \nl_;. pAYAUULLLELIL W W FRVIIdiU Uil

ga). Kontrast miedzy muzyka, a opisem powyzsze] sce-
ny z pewnoscia pozostanie im na dfugo w pamigci. Z
fatwoscia mozna go takze wykorzysta¢ w nieco innej
sytuacji, na przyktad w czasie sesji do ZC, gdzie czgsto

rhunm agranueon [ nn

zdarza sie, iz gracze przekraczaja granicg pomigdzy na- |
szym, realnym $wiatem, a rzeczywistoscig Mitéw. MG |

nie zawsze musi przy takim opisie natychmiast wykladac
wszystkie karty na st6l i mowi¢ bohaterom, Ze stalo si¢
co$ niesamowitego, i Ze s3 w zupelnie innym miejscu

niz si¢ im wydawaje. Moze im to podpowiedzie¢ sama |
muzyka. Niech przedstawiane przez MG miejsce, wreez |
przeciwnie, wydaje si¢ by¢ catkiem normalne. I tylko |

Skad bra¢ muzyke
i niezbedne sample?

Oro kilka pozycji, ktore czesto sam stosowalem ze spo-
rym sukcesem we wiasnych scenariuszach:

Soundtracki z filméw: ,Spawn”, ,Blade”, , Dober-
mann”, ,,Conan The Barbarian”, ,, The Labyrinth”, ,, Pulp
Fiction”, ,Mortal Kombat”, ,Mortal Kombat Anihila-
tion”, ,,Matrix”, , Prince Manonooke”, , The 13* War-
rior”, ,,BraveHeart”, , The Mask Of Zorro™, ,,Lost Hi-
ghway”, ,Dolphins”, , The Living Sea”, , Gladiator”,
»Aliens”, , The Emperor’s New Groove”, , The Rock”,
yoiesta”, Strange Days”, ,/ Twin Peaks”, , The Lord Of
The Rings: Fellowship Of The Ring”, ,,The Crow™...

Rozni wykonawcy. Deep Forest (,,Pacifique”), Junkie
XL, Utah Saints, Miles Davies, Chriss Botti, Al. Di Me-
ola, Paco de Lucia, Bee Gees, Leftficld, Grieg, Saint Sa-
ens, Peter Gabriel (,,Ovo” oraz ,Passion”), Sting, West-
bam, Bran van 3000.

Podkfady z gier komputerowych: ,Quake I”,  Qu-
ake I The Reckoning”, ,,Alien Vs Predator I”, , Alien Vs
Predator I1”, ,,Hexen I1”, , Heretic I1”, , Devil Inside”,
»Rkequiem: The Awakening Angel”; , Incubation”; ,, Vam-
pire The Masquarade”, ,Medal Of Honour”, ,,Civiliza-
tion II : Call To Power”.

Kopalnig krétkich sampli sg oczywiscie gry komputerowe
- wystarczy pogrzebac w folderach juz zainstalowanych
gicr, by odnalez¢ sporo niesamowitych dzwigkéw, prze-
waznie w postaci plikow wave (odglosy wystrzaiéw, ryki
bestii, dzwicki pracujacych silnikéw itd.)

szalone, niepokojace dzwicki soundtracku z ,, Twin Pe-
aks”, czy ,,Lost Highway” lub tez muzyki ze wspaniale-
go ,,Akwarium” Saint Saensa zdajg si¢ méwi¢, iz jest
inaczej. To muzyka bedzie szeptac druzynie do ucha,
ze co$ jest nie tak z otaczajacym ja $wiatem. ;
Wreszcie kolejny element narracji — akcja. W tym-
przypadku dobor muzyki jest szczegélnie wazny: Szyb-
ciej na przyklad wyobrazimy sobie, powiedzmy, przyje-

cie na karaibskiej wysepce, wydane dla pracownikéw -

pewnego konsorcjum, kiedy w tle stycha¢ bedzie kara-
ibskie rytmy gitar i bebenk6w Tkauma. Pamietajmy przy
tym, aby dynamika opisow akgji zgadzata si¢ z dynamikg
prezentowanych podkladéw. Nie nalezy si¢ tez zbyt-
nio obawiaé, 1Z szybsze utwory zniszcza nastr6j. Wrecz
przeciwnie - nawet przy takich systemach jak ZC warto
czasem przyspieszy¢ z muzycznym tempem, szczegol-
nie, gdy gracze sprawiaja juz wrazenie zmeczonych stra-
chem. Przy akeji dobrze jest rowniez operowa cisza.
Niech muzyka przez chwilg mocno uderza, a pozniej
nagle urwie si¢, pozostawiajac po sobie jedynie odgtosy
szumu wiatru i cigzkich kropli, spadajacego deszczu.
Jezeli gracze znajduja si¢ we wspomnianym klubie In-
ferno podktad powinien dla lepszego efektu gra¢ gto-
$no. Kiedy przecisna si¢ wreszcie przez, szalejacy na par-
kiecie thum 1 wejda do innego pomieszczenia, ciszcie
muzyke. Gdy wreszcie w ogole wyjda z klubu, zmien-
cie podkiad na cos zupetnie innego.

Efekty specjalne.

Oprocz zwyklych podkladéw warto czasami przy-
gotowac na sesjg kilka specjalnych sampli do wykorzy-
stania przy konkretnych, obmyslonych przez nas sce-
nach. Np. na wspomnianym przyjeciu na Karaibach,
gdzie druzyna petni rol¢ ochrony cennej kadry nauko-

| wej firmy BIO-CORP, nagle spokojne, cieple dzwigki
| muzyki granej przez orkiestre urywaja si¢. Zamiast nich,

' stycha¢ sampel z glo$nymi odglosami wystrzatéw broni

automatycznej. Opisujecie wybuch paniki, a w tle pusz-
czacie nagrany wezesniej i pogrubiony na zwyklym PC
wiasny glos. Oznajmia on z rozwieszonych tu i dwdzie
glosnikow, 1z Ekologiczna Bojéwka Green War, zamo-
ment ukarze kapitalistycznych szubrawcow zaich zbrod-
nie na Matce Naturze. Tak rozegrana, czysto filmowa
scena powinna zrobic na graczach odpowiednie wraze-
nie 1 szybko pobudzi¢ ich wyobraznig.

Walka, narracja i muzyka.

Opisy walki w scenariuszach szczegolnie potrzebuja
odpowiedniej oprawy muzycznej. Trzeba jednak za-
znaczy(, ze nie zawsze walce towarzyszy¢ musi podkiad
szybki i dynamiczny. Co innego bowiem puscimy, gdy
prezentowany opis dotyczy pojedynku rewolwerow-
cow gdzies na smaganej wiatrem prerii, podczas petni
ksi¢zyca w DL, a co innego kiedy opowiadamy o na-
gtym ataku na catkiem zaskoczonych bohateréw w wa-
skiej uliczce, dokonanym przez niewidocznych snajpe-
réw w SR. Szczegdlnym przypadkiem jest zwykle mo-
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ment scenariusza, w ktorym zabieramy si¢ za rozegranie
QWQ walki przy pomocy kostek i statystyk. Taki chwilowy '
Ih:uli(]mm'.l powrot do realnosd, weale nie musi 0znacza¢ zrujno- d PU 1! J | !
wania sesyjnego klimatu. W uniknigciu katastrofy po-

21k ot g 4 moze nam wiasnie muzyka. Zamiast zostawia¢ grajacy B e - S et T AR
Jnm,i?‘i dotychczas podklad, czy tez w ogole go wylaczac pusé- %&gﬂﬁ)‘nﬁg R R
'Scm WPN cie kilka albo tez jedna specjalnie dobrang sciezke, ktora .

& zawsze juz bedzie pojawiac si¢ W sytuacji rozgrywania . @ nostromo

), Kiedv '
m&;ﬁz walki. Gracze p.O\_vinni si¢ dos¢ gz)'bko przyzwyczai¢ do prasghad kegur e
iSO sk s Plz takiego zagr?qm:muzykasmmc si¢ dlamch.s_vgnalcm, e el
ki \lﬂimt 7¢ tcgaz‘wlasmc przlys:z_c.dl moment na cl}\\‘llO\\'c ode- . |
o, rwanie si¢ od opowiesci i skoncentrowanie na rzutach.
) g Gdy zafatwicie juz kwesti¢ kostek oraz statystyk 1 po- T B S
Z-"ubdmmmi;‘ wrécicie do opiséw zmiencie podklad walki z powro- A e e L
MUz tem na dotychczasowy podkiad sesyjny. L s e
:]amz‘m "‘ uig: = u‘“lmﬂ{:ﬁﬁl‘lww Josc ]
% }cgmm?o; Scenariusz oparty o B ozl s ant Mach
Wk g na dzwigku. internetowy skilep RPG
W posilers Tego rodzaju scenariusz wymaga sporych naklad6w
h kopd, pracy, ale dzigki odpowiedniemu przygotowaniu moze @ nostromo 7
I We Wi sta¢ si¢ naprawdg niezapomniany. Proponowany prze- e vk ey
1 da kv ze mnie pomyst opicra si¢ ponownie na potaezeniu po- T
WTeGe Nk staci BNa z kilkoma muzycznymi trikami. Niech 6w e e =2
{1ce0 ERaE BN bedzie glownym przeciwnikiem druzyny. Zal6i- o e
5 r:"':a'\.,*"ﬁ my, Ze jest to szalony muzyk, spragniony uznaniai chwa- i
W 020K Wl : ; ! : 7 Lt
do ty, kery zawiera pakt ze ztem. W zamian za sukces sce- o

v niczny dostarczy mrocznym wiadcom kilka nic nie zna-

czacych dla niego ludzkich istnien. Muzykowi koniecz-

SPGCJa]m' nie trzeba wymyslic jakis konkretny, ukochany przez nie-
dkladow s go instrument — np. skrzypce, kontrabas, gitare kla-
Ivch s syczna. Dzwigki tego whasnie instrumentu powinny to-
warzyszy¢ graczom od poczatku (np. koncert) do koica
(zniszczenie instrumentu i $mier¢ szalenca?) przygody.
Takze 1w tym przypadku mozna bawic sig cisza. Kiedy
nic si¢ nie dzieje niech druzynie towarzysza jedynie
odgtosy otoczenia, a gdy powoli zbliza si¢ zlo - stop-

niowo wprowadzamy coraz glosniejszy motyw ulubio- P M
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nego instrumentu mu Z}'k‘d.
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NAGARE

Jedyny, ukochany syn Da-
imyo Gakki Reiku, jest postacia
kluczowy dla calej opowiesci,
cho¢ graczom zapewne nic uda
si¢ go spotka¢. To ze wzgledu na
niego W prowincji Futano co
miesiac dokonywany jest krwa-
wy mord na picknej miodej
dziewczynie. Haru-no cierpi na
przedzm na chorobe, w ktorej
mozna dopatrywac si¢ klatwy
przodkow: Jego ciato, od kiedy
skoniczyt szesnadcie lat, zaczglo
starzec si¢ W zastraszajacym
tempie ( jeden miesiac Zycia
chiopca odpowiadal mniej wig-
cej dwém latom u normalnego
cztowieka). Zrozpaczony ojciec
obiecal niebotyczng nagrode
dla Lazd:.go kto bylby w stanic
uratowaé jego dziecko. Z okazji
skcrzysml Gichin Iroiki, lecz
jego mroczny rytual, (poczq{-
kowo wzbudzajacy powazne
watpliwosci Daimyo, keéry jed-
nak w obliczu $mierci dziecka
zgodzit si¢ w koricu na jego
przeprowadzenie) nie odnidst
zadanego skutku i cho¢ chwilo-
wo cofnal objawy choroby, to
musi by¢ co miesiac odnawiany.
Sam Haru-no, w wyniku przera-
zajacych prakeyk, jakim zostal
poddany, doznal pomieszania
zmystéw i jego kontakt z rzeczy-
wistoscig jest raczej minimal-
ny... Snuje si¢ po zamku swego
ojca, ukladajgc mroczne wiersze
1 rozmawiajic z posagami. Jego
charakterystyka nie bedzie mi-
strzowi konieczna,

HezuR
_ 3noa

Wstep

| Poczatek opisywanej tu historii miat

micjsce dwadziescia lat przed wydarze-
niami, w ktorych uczestniczy¢ beda gra-

cze A zaczqio si¢ to nastgpujaco: Mio-
dy samuraj z klanu Lwow, Gakka Re-
iku, wykazat si¢ niezwykia walecznoscia
w starciu z sitami Zurawi, zdobywajac
dwa sztandary i przesadzajac o losach
bitwy. W uznaniu zastug, jego daimyo
zezwolit mu na wybudowanie zamku w
przygranicznej prowingji Futano. Umoz-
liwit mu tez wejscie w zwiazek malzen-

| skizukochana kobiets, tak ze szczescie
' miodego Gakki byto zupetne. Niestety,

rok pézniej jego Zona zmarta wydajac

| naswiatsyna. Zrozpaczony utratg uko-

chanej Gakka calg sw 0ja milos¢ przelaf
na jedynego potomka, i nigdy juz nic
pokochat innej kobiety. S;\ n dorastat
otoczony wszelkimi dostatkami, i wy-

glqdalo ze stanie SlQ wielkim rycerzem,

jako ze przodowa w sztukach szermier-

czych na réwni z niespotykang oglada i
zmystem poetyckim. Los jednak nie byt
taskawy dla nieszcz¢snego miodzienica
— tuz przed szesnastymi urodzinami
jego ciato jela trawi¢ straszliwa choroba
- zaczlo starzed si¢ w zastraszajacym
tempie ( jeden miesiac Zycia chtopca
odpowiadat mniej wigcej dwom latom
u normalnego czlowieka). Zrozpaczo-
ny ojciec obiecal niebotyczna nagrode

dla kazdego, kto bytby w stanie urato-
wac jego dziecko. Niestety, wszyscy
medycy, przybywajacy na dwor ksiecia
w poszukiwaniu stawy i nagrody nie
potrafili nic zdziala¢ przeciw okrutnej
klatwie. Kiedy zdawato si¢ juz, ze los
chopcajest przesadzony, a rozpacz pana
Gakki osiagneta granice ludzkiej wy-
trzymatosci, do zamku przybyt tajem-
niczy shugenja, pan Gitchin Iroiki. Dhu-
go rozmawial on z wladca za zamknig-
tymi drzwiami, a kiedy skoriczyli, Gak-
ka oznajmil wszystkim domownikom,
ze jego syn zostanie uratowany. Nike
nie domyslat si¢, jak straszng ceng za-
placit Gakka za zycie swego ukochane-
go dziedzica.

Ce¢éé picdwseal
Utracona
mbodosé

ZAWIAZANIE AKCJI

Przygoda rozpoczynasi¢ w stonecznym
micscie Kosaten Shiro, w ktérym dru-
zyna znajduje si¢ z dowolntgo poWo-
du. Dobrze byloby, aby chociazjedenz
bohateréw nalezat do klanu Zurawia,
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<o bardzo ulatwi zawiazanic intrygi.
Daimyo Zurawi zawezwie do siebie
wzmiankowanego bohatera\bohater6w,
i nie bawiac si¢ w dhugie wste¢py nakaze
mu eskortowanie czcigodnego Pana
Gitchina Iroiki’ego w jego nadzwyczaj
waznej misji dyplomatycznej na ziemie
klanu Lwéw. Sam zainteresowany znaj-
duje si¢ na sali i teraz powinien zostac
przedstawiony bohaterom. Mozesz za-
aranzowaé krotka prezentacjg, a na-
stepnic ciag dalszy rozmowy juz poza
sala audiencyjng.

Jezeliszczesliwy traf posiadania Zu-
rawia w swoich szeregach nie dotyczy
twojej druzyny, musisz zaangazowac
Gitchina Iroiki osobiscie. Zapewne bg-
dzie on poszukiwal dzielnych samura-
jow, aby pomogli mu w trudnej wypra-
wie przez gory do prowingji Futano.

Irioki w krétkich stowach przedstawi
cel swojej wedrowki, jakim jest objecie
przez niego pomniejszej swiatyni w Fu-
tano, nadmieniajac, Ze czas bedzie naj-
wickszym nieprzyjaciclem przedsigwzic-
cia. Ze swej strony zapewnia wierz-
chowce wszystkim uczestnikom ,misji
dyplomatycznej” i oczekuje ich jutro o
wschodzie stonca przed zajazdem Ma-
riichi na podgrodziu. Od ciebie tylko,
Mistrzu Gry zalezy, czy graczom obie-
cane zostanie inne wynagrodzenie, niz
zaszezyt eskortowania tak znamienite]
osobistosci.

Jezeli gracze wykazg zainteresowa-
nic micjscem, do ktdrego przychodzi
im si¢ uda¢, mozesz udzielic im kilku z
ponizszych informacji. Zakladam, ze
dostgp do nich bedzie o tyle wickszy, 0
ile wicksze zaangazowanie wykaz gra-
cze przy ich zdobywaniu. Jezeli ograni-
cz3 si¢ do zastyszanych wezesniej po-
glosek, udziel im tylko jednej, badz
dwdch najbardziej ogélnych informa-
¢ji. Natomiast jesli w pomystowy spo-
s6b zasi¢gaja jezyka w miejskich go-
spodach, mozesz pozwoli¢, aby poznali

necrn milraeen? ot

Htll Pikdfitiie)sze 'pi(JICCif;'Ri.
Prowincja Futano to szumna nazwa
dla niezbyt rozlegtej doliny, znajdujacej
Si¢ na uboczu szlaku laczacego ziemie
Klan6w Lwa i Zurawia. Pan Gakka Re-
tku otrzymat to nadanic w uznaniu jego
bohaterstwa na polu bitwy, gdzic wsla-
wil si¢ zdobyciem trzech sztandar6w.
Dtrzymal ponadto pozwolenie na bu-
c_iowq zamku, w kt6rg to budowe wio-
2yl zreszta znaczng credé funduszy swo-

Bt sy i

J¢j rodziny. Nadanie to umozliwilo mu
Slubz ukoghanq kobiet, ktdra wkrotce
potem, ku jego rozpaczy, zmarla, wyda-
Jac na swiat syna. Chlopicc byt od uro-
dzenia chorowity i podobno zapadt na
jakas wielce tajemnicz chorobeg, o czym
byloswego czasu (przed czterema laty)
glosno — ojciec wyznaczyt nagrode dla
tego, kto ocali jego dziecko. Oprécz
tego prowingja stynie z domu gejsz
Morigada, z ktérego pochodzi pono¢
ulubiona gejsza Szmaragdowego Cham-
piona. Gory natomiast ostatnimi laty
roja si¢ od goblinéw i rabusiéw, a pod-
roz tamtedy to kuszenie ztego losu.

WypPrAwA

Kiedy bohaterowie przybeda do zajaz-
du Mariichi okaze sig, ze w ekspedycji
uczestnicz jeszcze trzy dodatkowe 0so-
by: Jedna z nich jest tajemnicza ,,uczen-
nica” mistrza Irioki’ego, ukrywajaca
swoje oblicze pod obszernym jedwab-
nym kapturem i podrézujaca w lektyce
niesionej przez dwa muty. Dwaj pozo-
stali to prosci stuzacy, nowicjusze shin-
seizmu, ktorych zadaniem jest opieko-
wac si¢ konmi i dogladaé dobytku pod-
réznych. Oprocz odpowiedniej liczby
wierzchowcOw grupie towarzysza jesz-
cze dwa juczne muly, na ktérych zapa-
kowana jest zywnos¢ nasiedem dni. Irio-
ki przewiduje, ze w Futano powinni by¢
7a sze$¢ dni, to jest drugiego dnia wrze-
énia, majac jeden dzier zapasu, jako ze
mistrz uwaza za zupelnie niezb¢dne
dotarcie do doliny przed trzecim dniem
tego miesijca.

Pierwsze dwa dni podrozy, ktére z
reszta spedzi druzynana cesarskim go-
$cificu mina bez zadnych przygod.
Wir6d bohateréw na pewno znajda si¢
ciekawscy, pragnacy blizej zaznajomic
si¢ z enigmatyczng uczennicy. Spotka
ich jednak zawod — wszelkie dostrze-
zone proby s3 sabotowane przez Pana
Irioki’ego, ktory nie omieszka wyslaé
nadgorliwcow przodem, azeby przygo-
towali popas dla reszty na nadchodzaca
noc. Jedyne, co by¢ moze ud;} si gra-
czom ustali¢ w sprawie nieznajome; to,
7e jest ona dziewczyng Jat okoto sie-
demnastu, niezwyklej wprost urody.

Trzeciego dnia wyprawy podroz-
nicy rozpoczynaja swojd wedr6wke przez
gory, skrecajac z glownego traktu. Tu-

taj droga jest znacznie gorzc] utrzyma-

Daimyo Gakka
REeikv

Pan prowincji Futano jest
czterdziestopigcioletnim samu-
rajem, ktéremu klopoty i troski
dodaly wizualnie lat. Czesto si¢
garbi, a gdyby nic zapobiegli-
wos¢ stuzby, zapewne w ogéle nie
zmicniatby swojego kimona. [
pomysle¢, ze zaledwie pigé¢ lat
temu cztowiek ten byt siejacym
postrach wérod wrogow i budza-
cym szacunck wojownikiem. Kie-
dy przed dwudziestu laty podczas
porodu umarta jego ukochana
zona (ktorej sanktuarium zajmu-
je caly, dos¢ pokazng komnate
zamku) Reiku caly miloé¢ do niej
przelat na syna. Jego rozpacz nie
miata granic, kiedy pierwsze
symptomy przerazajacej choroby
dotknely jego dziedzica. Oszala-
ly z bélu, zgodzil si¢ na bluznier-
cze praktyki Maho-tzukami, aby
za wszelka ceng ocali¢ jedyna oso-
be, na jakicj mu w zyciu zalezy.

Odgrywajac Daimyo, nalezy
przedstawi¢ czlowieka przygnic-
cionego nadmiarem trosk, kedry
usilnie stara si¢ nic pokazywaé
tego po sobie. Swiadomos$¢ okro-
pienistw, jakich dopuszcza si¢ r¢-
kami czarnoksi¢znika nie daje
mu spokoju, lecz nie jest zdolny
skazaé na pewng $micr¢ swego
ukochanego syna. Reiku ubicra
sic w typowe dla klanu Lwow ki-
mono, ktére nosi znaki zbyt dlu-
gicj cksploatacji. Jedynym na-
prawdg dobrze utrzymanym ele-
mentem jego garderoby jest pick-
ny pas, prezent slubny od zony,
ukochany przedmiot rycerza,
Wlosy, barwione w tradycyjna dla
lwéw sepi¢ nosi nie ulozone, co
jednak nie razi tak bardzo, jako ze
pr:»:ypomin:lj.; one nieco lwia
grzywe. Chodzac, co jakis czas
szura nogami i garbi plecy.

Charakterystyka:
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GitcHiN IrROIKI
Jest to zdecydowanie najczarnicj-
szy charakter tej opowiesci. To on
jest odpowiedzialny za opraco-
wanie przerazajacego rytuatu
przywracania mfedosci, ktéry to
rytuat regularnie \\')'konujc na
synu Daimyo Gakki, Haru-no
Nagare. Sam poddawat si¢ juz tej
procedurze dwukrotnie, jednak
ni¢ udato mu si¢ odmlodzi¢ swo-
ich doni, ktére wskazujg na jego
prawdziwy wiek (okoto 160 lat),
jak tez usunaé powaznego zwy-
rodnienia biodra. Maho-tzukai
ma posta¢ okolo szesédziesigcio-
letniego me¢zezyzny, noszacego
elegancky brédke i wypomado-
wane wasiki. W jego kruczoczar-
nych wlosach nie ma ani $ladu si-
wizny, za§ ubiera si¢ W najwyz-
szej jakosci czarne kimono. Jako
znak swojej pozycji spoleczne]
nosi ozdobne daisho, zatknigte za
bogato wyszywany srebrem, do-
pasowany do kimona pas. Utyka
na prawy noge, i do sprawnego
poruszania si¢ potrzebuje kostu-
ra. Mimo swego kalectwa jest, jak
wickszosé cztonkéw klanu ]cdno—
rozca, znakomitym jezdzcem i
dosiada przepigknej czarnej kla-
czy Harukatze, choé do swego
zwigzku z klanem przyznaje si¢
racze] niechetnie w obawie przed
zdemaskowaniem (osoba nosza-
¢a to imi¢ powinna by¢ martwa od
co najmniej 60 lat).

Gitchin cale zycie spedzit na ba-
daniu tajnikéw Maho, i jest w tej
sztuce niewatpliwym specjalista.
Nalezy go trakrowaé jak shugenja
piatej rangi, dysponujacego cza-

_.rami, jakie tylko przyjda MG do

glowy.

Charakterystyka:

Z2 W3 03 P5 Pu4

Atak 823

Obrazenia 622 (katana)

PT trafienia 25

‘Rany: 15 —I\30 —3\ 40 Martwy

na, czesto wystepuja grozne dla kon-
skich kopyt wyrwy w nawierzchni, 2
pobocza s3 gesto zarosnigte krzakami.
Ta ren z rwlwi\ch réwnin zmienia si¢
W paaorkm‘.m las iglasty, by stopnio-
Wo stawaé si¢ coraz bardziej gorzystym.
Opowiesci o zbdjcach, do tej pory trak-
towane jak bajeczki z dreszczykiem,
nabieraja nagle znacznie bardziej real-
nego wydzw icku. Dzien jednak u plywa
bez wig kszvch przy Qnd ainoc, zapew-
nezew ,iglgdu na msm\\ ione mm ,jest
spokojna. Dopiero okolo pOhldHlJ. dnia
nastepnego daje o sobie znac pierwsza
grupa rzezimieszkow.

Nim przejdg do opisu tego jakZe cie-
kawego spotkania, warto by wyjawic
jego prawdziwy cel. Zbojcy s1:m7bcd-
ni W naszej przygodzie, azeby nie po-
zwolié graczom na punktualne zjawic-
nie si¢ w Futano, dlatego tez jest istot-
nym, aby bohaterowie wdali si¢ W wal-
ke. Jezeli okaza si¢ swietnymi dyploma-
tami, lub tez niechlubnie oddadzy sa-
kiewki, bedziesz musial, drogi mistrzu,
wymyslié¢ inne przeszkody, kt6re ich sku-
tecznie zatrzymaja. Dobrym pomystem
jest nagla zmiana pogody — gérskie
burze, jakkolwiek krdtkotrwale, bywa-
ja bardzo niebezpicczne, a nic tak nie
ozywia atmosfery, jak kilka sptoszonych
koni, pedzacych waska sciezka nad skra-
jem osypiska. Jezeli jeszcze dwa z nich
unosz3 lektyke z niezwykle urodziwg
dama, a trzy nastgpne, korzystajac z
okazji gubia podkowy1kuleja, tow efek-
cie uzyskujemy wspaniale czterodnio-
we spoznienie. PrzejdZmy jednak do na-
padu z nadziejg, ze bohaterowie okaza
si¢ prawdziwymi wojownikami 1 Zadne
anomalie meteorologiczne nie bgda ko-
nieczne.

Czwarty dzien podrézy wstal sto-
neczny i cieply, poranna rosa wyparo-
wala predko, i druzyna w dobrych na-
strojach podjeta wedréwke, ktéra przez
parg godzin przebiegac bedzie pomysl-
nie. Nagle, wiezdzajac na szczyt kolej-
nego wzniesienia, samuraje dostrzega
trzy uzbrojone postacie, stojace rz¢dem
w poprzek drogi — dwdch odzianych z
chiopska ositkéw dzierzacych topornie
wykonane wiécznic iszczuplego, odzia-
nego w lekky zbroj¢, opierajacego si¢
na naginata mlodziefica. Nieznajomi
powitaj ich dwornic, i poprosza o do-
browolny datek, nie mniejszy ]cdnak niz
dziesig¢ koku (tak znacznych pafistwa,

pmdrd.’fujluuh lektykami, zapewnc
stac!), na fundusz reperaci i ochmn)
goscincow gorskich. Jesliby gracze pro-
ho\\ ali grozi¢ uzyciem przemocy, zazna-
czajac swoja niewatpliwg przewage li-
czebna, mtodzieniec uwiadomi ich o
trzech dziesigtkach wytrawnych tucz-
nikow, ktorzy ukrywajac si¢ w pobli-
skich krzakach trzymajg strzaly na cie-
ciwach. ( Wistocie jest ich ledwo dwu-
nastu, i to w dodatku niezbyt wytraw-
nych, z czego d6+3 ucieknie od razu w
wypadku bezposredniego kontrataku,
ale nasi bohaterowie o tym nie wiedzg
— udany test spostrzegawczosci + $ledz-
twa PT 15 pozwala na stwierdzenie, Ze
ktos istotnie ukrywa sig w krzakach.
Podbicia kolejno ujawniaja, Ze ukrywa-
jacych si¢ jest zapewne nieco mniej, niz
deklarowat to lider, oraz ze kilka me-
tréw za intruzami, w poprzek drogi, na
wysokosci Lonskn.go ki¢bu rozciagnic-
te s solidnie wygladajace linki). Jezeli
mimo to do]dz ¢ do starcia, W pierw-
szej rundzie wszyscy fucznicy wystrzely
(po czym predestynowani do tego
ucickng), a duzy odsetek strzat (niby
przypadkiem) trafi wwierzchowce! (Pa-
mi¢taj — masz spowolni¢ graczy, niech
jednak wyglada to wiarygodnie — nie
musisz zabijaé wszystkich koni, a tra-
fienia powinny zachowywac statystycz~
ng realnosc). Zbojcy majg niskie mora-
le, 1w razie dluzszego oporu (trzy run-
d), jesli gracze zaczng penetrowac za-
rosla i nie pozwolg do siebie strzela¢ na
goscincu) wezmg nogi za pas. Nasi
dzielni Bushi powinni mie¢ poczucie
druzgoczacego zwycigstwa. (Uwazaj
jednak, jezeli twoi gracze nie s3 opan-
cerzeni — dwie dobrze umiejscowione
strzaly to pewna $mier¢ postaci.)

Zslica TYPOWY

Atak: 322 (tuk) 422 (wlécznia)
Obrazenia: 2z2\6z2

Rany 10 —1\15 —3\ 20 Martwy

Herszy

Atak: 523 (naginata)

Obrazenia 623

Rany: 15 —1\25 —2\ 30 Martwy

Zar6wno herszt jak i jego ludzie majg
wszystkie kregi na poziomie 2

Juz po niechlubnej ucieczce napast-
nikéw okazuje si¢, jak brzemienne W
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skutkach straty poniosta druzyna. Co
najmniej potowa wicrzchowcé\y nie na-
daje si¢ douzytku, a konstrukcja lekty-
ki zostata powaznie nadwer¢zona przez
szalejace muly. Staje si¢ jasnym, ku roz-
paczy pana [roiki, Ze spéZnienic jest
nieuniknione — dalsza cz¢$¢ drogi po-
konywaé trzeba bedzie w tempie pie-
szego. Podroz przebiega bez przygdd,
lecz bohaterowie powinni bolesnie od-

czué niedogodnodci pieszej wedrowk

przez gory.

Wies Kitesho w prowincji Futano
ukaze si¢ oczom zdrozonych Bushi spo-
wita wieczornymi mglami. To wlasnie
w tym micjscu znajduje si¢ kaplica, kto-
ryoficjalnie ma przeja¢ pan Iroiki. Oto-
czona polami, od ktérych oddziela ja
zaniedbany ostrokét, wabigca swiatlem
domowych ognisk, osada wydaje si¢
oazaspokojui bezpieczenstwa. Zjezdza-
jac w doling bohaterowie mijaja odda-
lony o kilkadziesigt metréw od palisa-
dy cmentarz, na kt6rym samotna po-
staé, nie zwazajac na zapadajacy mrok,
kopie dét. Jest to Hu-No, miejscowy
grabarz, zamieszkujacy poza wsig. Po-
dazajac dalej Bushi mijajq pozostatosci
bramy i docieraja do dziedzirica zajaz-
du Kitesho, od ktérego nazwy
ochrzczona zostata osada. Pan Iroiki
zarzadza tutaj nocleg, zapowiadajyc, ze
rankiem wyruszy sam ze swoja uczen-
nica na spotkanie z pania Omoyodo,
zad eskorta niech ucieszy swe serca sake
1sutym positkiem, i cierpliwie czeka na
Jeg0 powrot,

Traf chee, ze w gospodzie posila sig
wiashie, wraz ze swymi ludZmi pan Nit-
chino. Wie$niacy stfoczeni zostali w jed-
nym rogu sali, zas reszt¢ zajmuje dwu-
nastu hatadliwie ucztujacych wojowni-
kéw — wida¢ liczne yari, oparte pod
scianami. Widzac swego dobrodzieja i
towarzyszacych mu ludzi Nitchino roz-
kazc"swym podwladnym uczynié miej-
sce dia szlachetnych przybyszow i na-
Wiaze niczobowiazujaca rozmowe. Sa-
mozwaiczy gospodarz okaze si¢ nicco
pyszatkowatym samurajem, chelpiacym
SIC swymi licznymi przewagami. Dalsza
CZESC Wieczoru powinna mina¢ na po-
sitku i rozmowach w meskim gronie,

obficie zakrapianych sake.
Pan Iroiki wyruszy nastepnego ran-
ka, zabierajac swoja uczennice (zadne

namowy nie zdotaja go przekona, aby
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zabrat ze sob ktéregokolwiek z boha-
terow ) ,zas gracze az do potudnia beda
mogli zwiedzac fascynujaca, sktadajacy
si¢ 2 dwm_izicstu chatup, koszari kuzni
wioske Kitesho. Poniewaz kowal przy-
wykl raczej do wytwarzania podkéw, niz
or¢za, za$ wojacy z koszar to niegodni
Ashigaru, po kr6tkim rekonesansie bo-
haterom nie pozostanie nic innego, iz
zabijanie nudy alkoholem badz ¢wicze-
niami. Warto zaznaczy¢, 7e jezeli wy-
- LA ASNACN AT LS |
biora druga z mozliwosci, wzbudza nie-
malg sensacjg wsrod miejscowych, i po
kilkunastu minutach spory tlumek po-
dziwiac bedzie ich wyczyny.

Okoto potudnia, kiedy nuda osia-
gnie juz apogeum (spraw, zeby gracze
to odczuli, — co chwila zadawaj im
pytanie: ,,Co robicie?, Co teraz?” i spo-
wolnij czas do maksimum — w koncu
jak diugo mozna ¢wiczy¢?) od strony
lasu nadbiegnie przerazony pastuch,
oznajmiajac wszem i wobec, ze na ba-
giennej sciczce znalazt zwloki dwojga
miodych ludzi, a kobieta z pewnoscia
jest jedna z gejsz z Morigada, bo ma na
sobic kimono ze znakami tego domu.
Miejmy nadziejg, ze bohaterowie, zme-
czeni nier6bstwem, zainteresuja si¢ ta
niewatpliwa sensacj3. Wypytany doklad-
niej pastuch stresci histori¢ niecodzien-
nego odkrycia. Szedt wiasnie bagienng
§ciezka, bo... bo mu si¢ jedna owca za-
wieruszyta, (w istocie szed! spotkac si¢
z wiedzma Empi Goru, aby otrzymac
zam6wiong wezesniej mikstur¢ milo-
sna, ale podobnic jak wszyscy wiesnia-
cy boi si¢ staruszki jak zarazy, i nigdy
nie przyznalby si¢ do spotkari z ni3, a
juz zwlaszcza przed szlachetnymi pa-
nami ) kiedy nagle zobaczyt ogromne-
go jak ko, srebrzystego wilka, ktory
7art co$ lezacego na ziemi. (w tym micj-
scu z thumku, keéry zdazyt si¢ juz ze-
bra¢, padnie enigmatyczny komentarz:
_Przeklety wiedZmic nasienie...” ) Prze-
straszyl si¢, i schowal w krzakach, bo
taki wilk to nie przelewki, a kiedy be-
stia, nazartszy si¢ widocznie, pol:}zla W
glab lasu, odczekal jeszcze kapkgipod-
szedt sprawdzié, co tez pozostawita na
drodze. No i znalazt panienke, strasz-
nie zmasakrowana, ale twarz nie byla
ruszona, i takze zagryzionego chlopa-
ka, chyba Gatake od snjolarzy, o to
ciagle do domu gejsz fazit...

Dalsze {edztwo, przeprowadzone

we wsi, moze zdradzic niektore 2 infor- |

NNITCHINO~SAN

Ten byly ronin, ktéry swoje
zycic zaczynat w klanie Jednoroz-

ca, po §mierci swego pana wedro-

wat po calym Rokuganie, a nawet
wyprawial si¢ do Krain Cienia.
Gorzkie doswiadczenia przeko-
naly go, ze jedyng liczacy sie w
Zyciu rzeczg sy pieniadze, a ho-
nor jest tylko mydlina, kt6ra rzu-
ca si¢ w oczy ludziom. Przed dwo-
ma laty spotkat na swej drodze Git-
china Iroiki, i z jego poparciem

objal stanowisko oficerskie w od-
dziale Ashigaru w Futano, Cho¢ -

oddziat oficjalnic podlega Da-
imyo, naprawdg jest pod catkowi-
ta kontrola Nitchino; wojownicy
wierni bgda najpierw jemu, dopie-
ro potem ksigciu. Ronin doskona-
le wie, komu tak naprawde za-
wdzigcza swojg pozycje, i dlate-
go chetnie stucha rozkazéw czar-
noksieznika.

Nitchino-san jest zawolanym -
szermierzem, a lata do$wiadczen
pozwolily mu wypracowa¢ wlasny
styl walki. Ubiera si¢ w biale, wy-
szywane czerwonymi ni¢mi ki-
mono, i nie rozstaje si¢ ze swoim
daisho. Glowe goli na gladko, po-
zostawiajac jedynie dhuga plere-
z¢ W polowie potylicy.

Charakterystyka:

Z4 W3 (Si4) O2 (Zr4) P4 Pu3
Atak: 924
Obrazenia: 7z3 (patrz specjalne)
PT trafienia 20
Rany: 15 —1\ 30 —3\ 45 Martwy
Specjalne: Parowanie: Nitchino-
san umie wykonywa¢ manewr Pa-
rowania
Fuyuzare, katana Nitchino-san:
Miecz ten zostat wykonany
na specjalne zamowienie Nitchi-
no-san, wedlug jego wlasnego
projektu. Klinga zostata specjal-
nie wzmocniona, dzigki czemu
trudnoé¢ trafienia samuraja, Kto-
ry wykonuje manewr parowania tj
bronig zwicksza si¢ dodatkowo 0
5 [ (Ref+Obr+Kenjutsu)* 5] +5;
a atakujac nia, moina dodatkowo
zatrzymaé jedny kostkg w rzucic
na obrazenia. Brofi jest jednak na
tyle ciezka, 2¢ atak przy jej uzyciu
jest 0 5 trudniejszy.
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Pani Omoyopo

Tak zwana ,siostra” Daimyo Gak-
ki Reiku, whascicielka domu gejsz
~Morigada” w Futano. Jest jedna
z trzech pomniejszych demonic
wezwanych przez Gitchina Iroiki
w celu ochrony intereséw ,,Bra-
terstwa ku Wiecznej Miodosci”.
Jej ujmujaca osobowos¢ i zapie-
rajgca dech uroda czynig z niej
jedna z najbardziej niebezpiecz-
nych zabdjczyn na Rokuganie,
chociaz jej umiejgtnosci bojowe
nie naleza do najwyzszych. Poru-
sza si¢ z niezwykla gracja, co pod-
kreslaja jej doskonale skrojone
szaty, mowi stodkim glosem, ci-
cho i spokojnie — az dziw, iz nie
jest ulubiong gejsza szmaragdo-
Wego czempiona. Graczom po-
winno si¢ wydawac, ze kto jak kto,
ale ona na pewno nie jest zamie-
sZana w spra\'.’f; EJ]CmﬂI(ZCgO Za-
bdjstwa; - jest zawsze ustuzna i
chetna do pomocy, spolegliwa i
fagodna.

Jej druga twarz — bezlitosnej stu-
zebnicy Fu— Lenga — nie powin-
na zosta¢ objawiona graczom, o
ile nie jest to absolutnie koniecz-
ne (np.: Zycie jej ,mocodawcow”
jest w powaznym zagrozeniu).
Jezeli jednak dojdzie do takiej sy-
tuacji, bohaterom przyjdzie sta-
wi¢ czola najezonej wypustkami
kostnymi demonicy, o pysku pei-
nym ostrych jak sztylety kiéw; po-
stugujacej si¢ dwoma skazonymi
Maho sztyletami tanto. Pani
Omoyodo potrafi wykonaé rytu-
al odmtodzenia, jezeli dysponu-
je zwojem, i to wlasnie ona doko-
nala go pod koniec sierpnia.
Charakterystyka:

Z5 W5 04 P4 (Ref 5) Pu3

- Atak: 625

Obrazenia: 6z2 (patrz: specjal-
ne)

PT trafienia 25

Rany: 15 —1\ 30 —3\ 40 Martwy
Specjalne: Tanto Mistrza Tori
Lenga:

macji wyszczeg6lnionych ponizej. Od
ciebie tylko zalezy, ktore z nich udo-
stepnisz graczom. Oto, czego mozna
si¢ dowiedzie¢ w pun\sz\ch godzinach
po odkryciu:

I. OD PasTUCHA:

a) Gatake to taki gowniarz od tych
przekletych smolam' €O to si¢ z nimi
czasem trzaskamy, to znaczy chlopaki

L s T (Zatale
ZIC W bl ULK‘ Z fiiimi u(da:\am 1CI \Gatanl
fazit ciegiem do gejsz, chwalit si¢, ze
szlachetna pani Omoyodo da mu pra-

ce, ale przeciez w iadomo, z¢ gziC si¢ z

| pannami tam chadzal, | bo dziewki ga-

daja, ze taki pI‘Z\StOJll\'

b) Na bagno to strach fazi¢, bo tam
szczuraki, i wilkoludzie, i wszelkiego
paskudztwa petno. Ludzie to nawet
gadaja, ze tam wiedZma siedzi. A wil-
koludzi to nawet widziano w tym roku!
No, kto$ widziat... a do wiedzmy to on
nie chodzi, i drogi tez nic zna (tak na-

| prawdg bagienna sciezka prowadzi tyl-
| ko i wytacznie do domku wiedZmy, a

wy deprah ja drepczacy W t¢ 1z powro-

| tem wiesniacy, ktory zawsze maja do

staruszki ]a}ucs interesy. Oczywiscie Za-
den z nich do nicj nie chodzi, i na pew-
no nie zna drogi...)

2.0D wIESNIAKOW:

a) Ludzie gadaja, ze wiedZma ma
wilka, co ja chroni 1 w ogdle jest oswo-
jony. Taki wielki srebrno-szary wilk. (ja
tam go nie widziatem, bo do wiedZmy
nie chodzg, ale ludzie tak gadaja”) No
to pewnie to ten wilk, co ich zagryzt,
znaczy tych miodych na drodze.

b) (tylko od tych wiesniak6w, kt6-
rym leki wiedZmy nie pomogly) z ta
staruchg to by trzeba porzadek zrobi¢,
bo jeszcze gotowa wszystkich wymor-
dowac. Para si¢ Maho 1 demony wzy-
wa, i wszystko, co zle, to od niej. Na
przyklad loniego roku caly ryz wygnit!
I ci wilkoludzie, co ich widziano, to na
pewno od niej.

¢) Stada wilkoludzi zamieszkuja ba-
gniska, a wiedZma jest ich przywddczy-
nig (to oczywiscie zupetny wymyst).

Zapewne bohaterowie zechey sig
udac na bagienna $ciezke, aby przepro-
wadzi¢ ogledziny na miejscu. Zwioki
wygladaja naprawde przerazajaco, z
mgzczyzny wygryzione zostaly potgzne

kawaly ciala, a glowa zostata niemalze
oderwanai trzymasi¢ tylko na pasmach
mig$ni 1 skory. ‘Codo ciala dziewczyny,
to rzeczywiscie, odziane | jest w resztki
cleganckiego kimona i mocno poszar-
pane—w kilku micjscach braku]c spo-
rych kawalkow, zas wngtrznosei zostaty
rozwidczone na ciezce. Dokladne zba-
danie (rzut na spostrzegawczo$é+ le-
czenieran, PT 15 ) pozwoli stwierdzié,
ze rany te zostaly zadane juz po jej émier-
cl, za$ prawdziwa przyczyna smierci byto
rozcigcie klatki piersiowej jakimg
ostrym narz¢dziem. Jezeli ktos bedzie
si¢ cheiat ubabra¢ po fokcie, i znasi¢ na
medycynie (podobny rzut, PT 25)
stwierdzi, Ze serce ofiary gdzies zniklo,
a krwi jest zdecydowanie za mato jak
na to, by mozna przypuszczaé, ze zo-
stata zabita wlasnie tutaj.
Tymczasem wér6d towarzyszacych

W o;o“mkom gapiow zaczyna sig sze-
rzy¢ panika. Rozlegaja si¢, z poczatku
niesmiate, lecz powoli narastajace la-
menty. W iLé[liacv s3 przerazeni, z typo-
wa dla gminu bojazliwoscia spogladaja
W niepewna pr/\’sziosc rozlegaja si¢
glosy o najezdzie wilkoludzi, rujnacji
wioski i niechybnej zarazie... (tu daj
graczom odczuc, ie s3 naprawdg isto-
tami wyZszymi, niech POCZUjg Si¢ Wy-
wyzszeni (todo nich skierowane $3 pros-
by o ocalenie ) i tym samym... odpo-
wiedzialni. To powinno ichzacheci¢ do
zainteresowania si¢ sprawa. ) Jeden z
chtopéw zdazyt juz pobiec do domu
gejsz ze straszliwg wiadomoscig, 1 pani
Omoyodo w przeciagu ok. 3 godzin
przyjedzie do Kitesho osobiscie. Tyle
wiasnie czasu winno graczom zajaé do-
kfadne przestuchiwanie $wiadkéw i ba-
danie zwlok.

MisiA ZLECONA

PRZEZ GEJSZE

Nim przqd; do dalszego ciagu przygo-
dy, pozwoli drogi mistrzu przedstawic
sobie prawdziwy przebieg wydarzer.

Zamordowang dziewczyng jest Kiliemu,
corka bogatego rzemieslnika, pana
Sing-pena, mieszkajacego na podzam-

czui trudnigeego si wyrobem wachla-
rzy i misternych parawanow. Ojciec
oddat ja do Morigada po pierwszc, bo
cheiat zapewni¢ jej, a przede wszystkim
sobie dostatnia przyszios¢, po drugie
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_ bo tak bylo taniej, niz wydawac j3 za
maz. Sama zainteresowana _bylu. d_oéé
zadowolona z narzuconego jejlosu, jako
7¢ w domu rodzinnym musiata znosic
czeste upokorzenia ze strony macoc hy
i przyrodnichl bragl. Pc{:h. chcml! ze byt
zdecydowanic najladniejsza dziewczy-
ngw calym domu, a pan Iroiki nie zd3-
ol dojechac na czas ze SWOj ,uczenni-
ca.” Trzeba ci wiedzie€, drogi mistrzu,
7e Juczennica” ta przeznaczona byla
na ofiare w rytuale przywrécenia mio-
dosci, ke6ry musiat by¢ przeprowadzo-
ny najpozniej trzeciego dnia miesigca.
W przeciwnym razie zmiany poczynio-
ne w ciele mtodego Haru-no byly by
nicodwracalne i zakofczyly $miercia.
Nie doczekawszy si¢ swojego mistrza,
Omoyodo zmuszona byta wybra¢ do
rytualu jedna ze swoich dziewczat, i
wybor padt wiasnie na Kliemu. Bylo to
posuni¢cie o tyle nicodzowne, co ry-
zykowne, ze wzgledu na blisko$¢ zain-
teresowanej dziewczyna rodziny. Prze-
biegla demonica postanowita upozoro-
wac wypadek. W tym celu wezwata do
siebie Gatake, chtopca z osady smola-
rzy, ktdrego juz od dawna mamia obiet-
nicami rentownej posady i przyzwole-
niem na czgste bywanie w swym domu.
Weiskajac miu w gars¢ kilka sztuk sre-
bra i ukfadajac zgrabna historyjke o
bogatym, pijanym kliencie, nakazafa mu
dyskretnic utopi¢ cialo w bagnie, na co
chiopiec ochotnie przystal. Biedak nie
wicdziat, ze Omoyodo wystata za nim
zaufanego cztowicka, jednego z Ashi-
garu pana Nitchino-san, aby zamordo-
wal chtopaka i zeznal, z¢ znalazt go
pastwiacego si¢ nad zwlokami dziew-
czyny 1w przyplywie gniewu zabit. Sam
Nitchino zostal wtajemniczony w plan
1to on dokonat wyboru mordercy,- bez-
waglednego totrzyka Kanakodriego.
Ten jednak wykonat tylko pierwsza
C2¢8¢ planu — §ledzit Gatake az do ba-
gien 1 tam zabit jednym czystym ude-
rzeniem miecza. Nie omieszkal takze
P”)’th:f,czyc' sobie srebra znalezione-
80 przy chiopcu. Przy tej czynnosci za-
Sta? g0 Kumo-no, wilk wiedzmy Goru,
kt?ﬂ’ wyruszyt tej nocy na towy. Prze-
razony totrzyk uciekl, pozwalajac be-
St pozywic si¢ przy zwhokach ( ktéra
10 mrozacy krew w zytach scene posil-
kulog]_ng‘} przybyly godzing po rejtera-
ZIe megodziwca pastuch) i opowiedzial
0 Wszystkim swojemu przetozonemu.
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No:w'a sytuacja otwierafa nowe mozli-
wosci; poinformowana o wszystkim pani
Omoyodo postanowita zrzucié cala wing
na tajemnicza wiedZme. Takie posunie-
cie wydaje si¢ jej o tyle wygodnicjsze,
ze zapobiegnic wywlekaniu catej spra-
Wy W procesie sadowym, a o staruche
nikt si¢ nie upomni; ba — niektérzy
beda wreez zadowoleni, jezeli wiedZma
opusci ten padét. Za namowg Iriokie-
g0, ktdry przybyt do Morigada kilka
godzin po opisywanych zajsciach zde-
cydowala si¢ wykorzystaé naszych bo-
hateréw do szybkiego rozwigzania pro-
blemu.... Jest to rozwiazanie o tyle wy-
godne, ze ewentualny gniew wiesnia-
kéw spowodowany $miercig pozytecz-
nej znachorki spadnie na nowoprzyby-
fych Bushi, ktorzy opuszczajac prowin-
¢je zazegnaja tym samym wszelkie nie-
snaski, zostawiajac Omoyodo i jej mi-
strza poza podejrzeniami.

Pani Omoyodo spotkassi¢ z naszymi
Bushi w zajezdzie. Przy spotkaniu obec-
ni beda réwniez pan Nitchino-san i
Gitchin Iroiki. Gejsza zechce dokonac
identyfikacji zwlok, cho¢ sprawa wyda-
je si¢ jasna — jedna z jej dziewczat,
krnabrna i niepostuszna, ktéra podej-
rzewala o sckretny romans z urwisem
od smolarzy, panienka Kiliemu, znik-
neta wezorajszej nocy. Wiadomosc, ja-
kie przynidst jej wiesniak zdaja sig po-
twierdzaé jej przypuszczenia. Jej zda-
niem mfodzi postanowili uciec przed
gniewem ojca dziewczyny i gogiczas
tego przedsigwzigcia natkngli si¢ na
wiedzme (co tlumaczy rany zadane
ostrym narzedziem) i jej wilka. Cokol-
wick by nie powiedzie¢ o zachowaniu
zamordowanych, to zbrodnia taka po-
winna zosta¢ ukarana — wiedZmie na-
lezy si¢ émier¢. Problemem jest to, 2¢ 0
ile pan Nitchino jest catkowicie lojalny,
to jego ludzie, wywodzacy si¢ 2 rodzin
chopskich, za nic nie odwaza si¢ 15 na
bagna. (Szczerze mowiac woleliby ra-
czej popetni¢ seppuku.) W tym micjscu
do rozmowy wraci si¢ pan Iroiki. Za-
proponuje on pomoc swoich 11_1dz1 (czyh
naszvch bohateréw) w przedsigwzigciu.
Pani Omoyodo wyrazi wielka rados¢ 1
wylewnic podzickuje graczom, Zapew-
niajac, ze potrafi sig odwdzigezyc 22
oddana przystugg. W ten _sposOb spra-
wa zostala przesadzona, nim bohatero-
wie mogli si¢ odezwaé. (Oczywiscie
mog3 teraz oponowac — Omoyodonic

Sztylety mistrza Tori ciesza si¢
zl3 stawg w calym Rokuganie i 53
najbardziej poszukiwang przez
skrytobdjcéw bronia. Ich mor-
dercze whasciwosci obrosty legen-
da, 1jak kazda legenda s3 nieco wy-
olbrzymione. W klingi niestaw-
nych tanto zostaly wkute pasy ta-
jemniczego metalu, wytapianego
w Krainach Cienia przez stugi Fu
— Lenga. Sztylety zadajy obraze-
nia jak doskonale wykonane tan-
to ( Uzywajacy zachowuje jedng
dodatkowg kostke przy rzucie na
atak. )jednakze jezeli pozostawi
si¢ je w ranie, ofiara, catkowicie
sparalizowana, nie bedzie mogia
wykona¢ zadnej akcji. Stan ten
utrzymuje si¢, dopdki ostrze po-
zostaje w ciele, jednakze nawet po
wyjeciu ofiara odejmuje dodat-
kowo jedng kostke od wszystkich
rzut6w, chyba, ze miejsce zranic-
nia zostanie przetarte octem.
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WieDpima
Emr1 Goru

Ta wysoce antypatyczna 0s0-
ba jest znachorka w prowingji
Futano, znang i traktowang z l¢-
kliwym (brakiem) szacunku przez
wszystkich wiesniakéw. Powiada-
ja, Ze nawet stawetny pan Nitchi-
no — san korzystal, a by¢ moze
nadal korzysta z jej ustug, zaden
jednak wie$niak nie powtorzylby
tego glosno, a juz na pewno nie
przyznalby si¢ do osobiste] zna-
jomosci ze starucha. Pani Goru na
oko liczy sobie... nie... ludzie tak
dtugo nie zyja! — zgarbiona w pét,
pomarszczona jak wedzona sliw-
ka, (i o podobnym zapachu, kt6-
rym zresztg przesiaknigta jest cafa
jej chatupka), z biclmem na le-
wym oku i samotnym z¢bem
tkwiacym w zwiedlych ustach,
mogtaby stuzy¢ jako modelka do
ilustracji w almanachu czarnej
magii. Ubiera si¢ w kilka warstw
szmat o rdéznym stopniu zuzycia,
na to za$ nakiada welniana kami-
zele, keéra pamigta zapewne cza-
sy, kiedy bogowie walczyli o wiha-
dz¢. Swe wysuszone cialo opiera
na s¢katej ladze debowej (ktdrej
zawdzigeza zreszta swoj przydo-
mek — debowa jaskotka — jako ze
wywija nig z niewiarygodng wrgcz
sprawnoscia), a na glowie, nieza-

1 - leznie od pogody nosi kapelusz ze

stomy ryzowej. Towarzyszy jej za-
wsze potezny basior Kumo — no,
. | srebrny wilk o wyjatkowo wred-
¢ nym charakterze. Empi Goru sta-
le mamrocze pod nosem (co wy-
woluje widoczny niepokéj u wie-
~$niak6w), pokastuje i smarcze. Ma
| 2wycza) nazywania kazdego ,sy-
naczkiem” badz  céruchna” i nie

. znosi, aby nazywac ja babuq Ma
| | zawsze w zanadrzu kilka prawdzi-
* we ohydnych klatw, ktérymi, w ra-
- zic nicodpowiedniego zachowa-
nia, nic omieszka uprzykrzyé zy-
c:a bohaterom.

omieszka zauwazy¢, Z¢ Zapewne ogar-
nafich strach, czemu weale si¢ nie dzi-
wi, gdyz taka staruszLa azwlaszcza jej
\\’1]L to nie lada mcbnzpmczcnsmodh
wojownika — sam ocefl, drogi mistrzu,
jaki wplyw wypowiedz ta bedzie miala
na honor naszych bohateréw). Pozo-
staje im spakowa¢ niezbedny ekwipu-
nek, i rusza¢ na bagna. Pan Nitchino
nie wyruszy z bohaterami pod zadnym

| nn;nrcm — WV Hl()\\i SIC obow! l".é}\"lﬂll
| nazamku w feralnym dniu ckspad\ Cji.

Przed wyruszeniem na karng eks-
pedycje bohaterowie zechca, miejmy
nadzieje, zasiegnac jezykaizdobyc kil-
ka dodatkowych informacji. Jezeli nie,

beda one caly czas dostgpne w wyszcze-
gélnionych lokacjach; jesli gracze zbyt-
nio zwlekaja (dwa, trzy dni) z wyrusze-
niem, przeprowadz akcj¢ ponaglajaca
opisana w czgsci ,,Stugusy Empi Goru”.

I. Ropzina KiLizmu:
Ojciec dziewczyny jest raczej zdziwio-

| ny niz zasmucony straszng wiescia —

cérka w swoich listach nie wspominala
mu, aby przelozona w jakikolwiek spo-
sob skarzyla si¢ na nig, a 1 sama pani
Omoyodo nie przedstawiala mu zad-
nych krytycznych uwag. Jest zawiedzio-
ny, gdyz z wyksztalceniem i urod cérki
wiazat powazne plany, chcial mianowi-
cie, aby wkradta si¢ ona w laski ksigcia
Gakkii ,jako ze Daimyo pozostaje bez
koblct\' zdoby¢ swymi wdzigkami przy-

chylnosc dla rodziny rzemieslnika. Zal
mu tez utopionych w przedsigwzicciu
pieni¢dzy, 1 ma pretensje do przefozo-
nej Morigada, ze nie dopilnowata jego
corki. Bedzie domagat si¢ odszkodo-
wania, 1 jezeli szlachetni panowie ze-
cheieliby mu w tym pomdc, to z checig
ofiaruje 10% uzyskanej sumy swym do-
broczyncom ( jezeli gracze zechca do-
bi¢ tego haniebnego targu, to w wyni-
ku negocjacji pan Sing-pen moze pod-
wyzszy¢ stawke maksymalnie do 25%.

Sama Omoyodo jest nawet sklonna za-
placi¢, w zaleznosci od sity argumen-
tow graczy od 5 do 25 koku.) Wytwor-
cawachlarzy przechowuje jedynie ostat-
ni list swej corki, ktory chetnie pokaze
bohaterom jako dow6d na prawdziwos¢
swoich stéw co do zachowania i oceny

e L et e b e <

c6rki przez przelozony. Zapytana,
Omoyodo sklamie, zaprzeczajac jako-
by kiedykolwiek chwalifa dziewczyng, i
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stwierdz, Z. zawsze miata o nicj jak naj-
gorsze zdanie.

List KiLiemu
Drogi panie Ojcze, niech fortuny za-
wsze prowadzg twe kroki!

Pisz¢ do pana z wyrazami najdalef
idacej wdzigcznosei za to, Ze jest pan
uprze ]mrhnansouucmon tutaj nauke.

Easkawa pani Omoyodo byla uprzejma

s matlancsa vr crundar g

I[;LL LLJJI lfilJ‘H.FJLLI ¥ JIVU}L} 51 L.!j,)](_,,
cho¢ moze ze wzgledu na skromnos¢
nie powinnam o tym pisa¢; mam jed-
nak nadzicje, Ze wiadomos¢ ta sprawi
panu cho¢ troche radosci, azeby wie-
dzial pan, Ze nie marnuje waszej szczo-
drobliwosci. By¢ moze zaciekawi pana
nasze tutaj Zycie. Zostalysmy podzielo-
ne na trzy grupy i prawie nie widujemy
si¢ pomi¢dzy nimi—madrapani  Omoy-
odo twierdzi, Ze tak jest znacznic lepicj
dfa dyscy phny [ Zapewne ma racje.
Szczegolnie dzieri wezorajszy zapad!

mi wpamigci, 1 glownie o tym chciafam
panu napisac, jako ze wydarzenia te
obudzily moj niepokdj. Otéz w umy-
walni, z ktrej wolno nam korzystaé po
¢wiczeniach, spotkafam jedna z Nioto-
gani, wezesniej mi nie znang. Nie zwa-
Zajac na dzielycq nas przynaleznos¢ i
przede wszystkim na wstydliwosc, ked-
ra winna by¢ cnotg kazdej dobrej gej-
szy, dziewczyna tawystapila z propozy-
g3, 0 kron;r ‘skromnosénie pozwalami
wspominac. Natychmiast doniosfam o
tym czcigodnej pani Omoyodo i bez-
wstydnica zostala surowo ukarana przed
caly szkoly — gniew szlachetnej pani
jcsrstraszn Y, zwiaszcza, Ze z niecterpli-

wosciq oczekuje waznego postarica z
Kosaten Shiro — i na pewno nigdy juz
nie powtorzy takiego bledu. Na tym
koriczg, majac nadzieje, ze te krétkie
sfowa nie oderwaly pana zbytnio od
jego obowigzkow, a byd moze rozerwa-
fy nieco. Pozostaje w glebokiej wdzigcz-
nosci

Natalon nddama adulra Piliami
L dldAd OUUdTd CUTAG DJIICTHIU
2.DZIEWCZETA

z pomu MORIGADA:

W trakcie przygody gracze niewatpli-
wie zechcg odwiedzi¢ stynny na zie-
miach Lwoéw i Zurawi dom gejsz,
zwlaszcza, ze jako osoby zatrudniane
przez wiadcicielke moga liczy¢ na so-
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lidny rabat. Miejsce w pelni zastuguje
na swoja stawe — nie jest co prawda
tak okazale, jak domy gejsz w stolicach,
jednak urzadzone z wielkim smaklcm i
znawstwem. Bohaterom dane bedzie
odwiedzié jedynie gléwny salon, shuza-
cy do wstepnego przyjmowania gosci |
urzadzania uczt w towarzystwie dziew-
czat. Pomieszczenie to jedng ze Scian,
w catodel odsuwang, otwiera si¢ na uro-
Kliwy ogréd skalny. Szmer strumyka i
wele prakow, keorych Klatki s3 umiejt-
nie poukrywane poéréd_ros‘lin, umilajg
gosciom pobyt, bvorzac intymna atmos-
fere. Porozstawiane niby przypadkowo
picknie zdobione parawany dziela prze-
strzer na zaciszne salki, gdzie na migk-
kich poduszkach zazywa¢ mozna przy-
jemnosci picia herbaty badz sake, zjes¢

wykwintny positek i porozmawia¢ z

dziewczetami. Catoéci dopetniaja usta-

wione na kunsztownych stolikach do-

niczki z miniaturowymi drzewkami i

stojaki na wszelkiego rodzaju instru-

menty muzyczne, jako ze dziewczgta

czesto zabawiajg gosci gra. Posrod tego

otoczenia przemyka si¢ bezszelestnie

stuzba, skladajaca si¢ z dziewczat przy-

uczanych dopiero do zawodu, dyskret-

nie dbajaca o to, aby odwiedzajacym

niczego nie brakowato.

Wwypadku, gdyby twoi gracze oka-
zali si¢ tytanami rozrzutnosci, moga za-
kosztowaé bardziej wyrafinowanych
uciech w zaciszu prywatnych aparta-
mentow dziewczat. Najwicksza ozdo-
ba tych skadinad eleganckich, pomiesz-
czen 53 ich lokatorki, ketérych uroda i
umiejetnosci przewyzszaja jeszcze, oile
to mozliwe, stawe ich domu. Cena od-
Wiedzenia takiego apartamentu i pozo-
Stania w nim nieco diuzej moze nieco
popsu¢ humor — wacha si¢ pomigdzy
102 15 koku. -

Zapewne gracze zechcy przestuchi-
at uczennice pani Omoyodo, lecz w
taxim wypadku czeka ich ciezki orzech
do zgryzienia; po pierwsze, sama wia-
Sc_lcmlka jest bardzo niechetnie nasta-
Wiona do tego pomystu — dziewczgta

hapewno nic nie wiedza, a przedweze-
sny kontakt ze szlachetnymi panami
moze zniweczy¢ wiele wysitkow wio-
zonych w ich wychowanic -; po drugie,
Nawet jezeli si¢ zgodzi, panienki bgda
mowily dokladnic to, czego oczekiwa-
faby po nich Omoyodo — w stu pro-
centach potwierdza to, co méwita ich

iy

przelozonainic od siebie nie dodadzs.
Istnieje jednakze niewielka szansa na
zdobycie tu wartosciowych informacji:
jezeliktdrys$ z bohater6w poswieci od-
powiednig ilos¢ czasu i wysitku, i uda
mu si¢ oczarowaé, badz wzbudzi¢ za-
ufanic w jednej z gejsz, ta, ryzykujac
(zauwaz, mistrzu: ryzykujac zycie, wiec
wysitki gracza dla zdobycia jej zaufania
powinny by¢ naprawde solidne ) prze-
kaze mu, w anonimowy sposéb, znale-
ziony niegdy$ w uszkodzonym pod-
gtéwku list kurtyzany Tokasumi. Co
bohater zrobi z ta cenng informacja,
zalezy juz tylko od niego. Ze strony
gejszy nie powinien zosta¢ wygloszony
zaden komentarz co do listu. Jesli nato-
miast bohaterowie zapytaja o nieszczg-
sng kurtyzang pania Omoyodo, dowie-
dz3 sig, ze zostala odestana do stolicy
dobre dwa lata temu; dalsze widzenia z
dziewczgtami zostang natychmiastowo
i nieodwolalnie wstrzymane, ,,ze wzgle-
du na dobro ich edukacji...”

Charakterystyka:
Kumo-no:

Z3 W3 02 P2
72 W4 02 P3
Atak: 622

Atak: 723
Obrazenia 522 (Bo )

brazenia: 6z2

PT trafienia 15

PT trafienia: 20

Rany: 6 — 1\ 18 — 3\ 32 Martwy
Rany: 10 — 1\ 30 —3\ 45 Martwy
Specjalne: Potrafi sporzadza¢
nadzwyczaj

skuteczne mikstury leczace i ci-
skac klatwy

(do uznania MG)




PoOSTACIE
DRUGOPLANOWE:
SPIS IMION

I FUNKCJI

Banakoto

- kupiec drzewny, ktéry sprawuje
tez funkeje softysa w osadzie smo-
larzy

Sing-pen
- ojcicc zamordowanej gejszy Ki-
liemu, producent wachlarzy

Kiliemu

- zamordowana gejsza

Gataka

- zamordowany chiopiec od smo-
larzy

Umo
- Ojciec Gataki, majster smolarzy

Kanakodri

- Bezwzgledny ltotrzyk, wykonaw-
ca ,wyroku” na Gatace, jeden z
Ashigaru.

" Acuicapn

TR IR P I,

§  WILKOCZEOWIEK
+ Z3 W3 02 P2 (Ref 3) Pu2
il Atak: 422 (Yari)
4 = Obrazenia: 722 (Yari)
b PT trafienia 20
¢ Rany 10 —1\ 15 —3\ 20 Martwy

LisT KURTYZANY

T okasumi

Mam niewielka nadzieje, Ze jakas szla-
chetna osoba przeczyta te stowa, lecz
jezeli ktos taki si¢ znajdzie, oby laska-
we fortuny pozwolily mu ocali¢ inne,
mnie podobne dziewczeta, przed okrut-
nym losem, jaki staje si¢ moim udzia-
fem. Choc nie wiem tego na pewno,
przeczuwam, Ze nic Zobaczg juz moicti
bliskich. Przywieziono mnie tu w lek-
tyce co najmniej dziewig dni temu, a

| kobieta, ktora jest za to odpowiedzial-

na, zaplacifa duze pieniadze wiasciciel-
ce domu gejsz, w ktorym wczesniej
mieszkafam. Nikt nie powiedziaf, do-
kad jedziemy; a powodowana grzecz-
noscig nie pytafam. Teraz nie wiem na-
wet, dokad uciekad, jezeli w ogdle
ucieczka ma szans¢ powodzenia. Zo-
stafam zamknigta w malym pokoju, w
keérym widuje tylko trzy stuzace, a te

| coranoico wieczdr myj3 mnie 1 nacie-
| raja wonnymi olejkami. Poza tym nie

| wolno misi¢ z nikim widywaciw ogole

wychodzi¢ na dwdr. Dostaje bardzo
dobre jedzenie i duzo sake, ktdre tez
Pije, aby zagluszy¢ nieco strach. Przed-
wczoraj odkryfam na nadgarstkach dos¢
glebokie ranki, co napawa mnie jeszcze
wickszym niepokojem; prébowalam
uciec, kiedy weszly stuzace, jedng ude-
rzylam stofkiem, ale w ogdle nie zrobi-
fo to na niej wrazenia. Bez trudu mnie
obezwiadnity, a potem wykapaly, tak,
Jakby nic si¢ nie stato. Koriczy mi si¢
miejsce do pisania, a dla sicbie nie prze-
widuje dobrego losu. Chcialabym tyl-
ko, aby innym dziewczetom byt on
oszczgdzony. Oby fortuny czuwalyaad
tym pismem. Jezeli ktos je znajdzie, bla-
gam, niech zawiadomi moj3 byla pra-
codawczynie, panig Inazume z Kyuden
Ikoma, azeby strzegla swoich dziewczat
przed domem Morigada. Ja nazywam
si¢ Tokasumi.

3.Kareno,

OSADA SMOLARZY:

jest to wiecznie zadymiona, cuchnaca
spalenizng wioska, skladajaca si¢ z
os$miu chatupiliczaca sobie okolo czter-
dziestu mieszkaficow. Dzierzawcy osa-
dy jest pan Banakoto, kupiec drzewny,
kery sprawuje tez funkcje soltysa —
jego domek potozony jest na uboczu i

przypomina ubogg siedzibe samuraja.
Zarowno on, jak i liczacy si¢ we wsi
smolarze beda porazajaco oniesmieleni
obecnoscia Bushi w osadzie, jednak in-
formacji udzicla¢ bedg nadzwyczaj
skladnie, zwlaszcza ze Gataka by} sy-
nem majstrasmolarzy, Umo, i schwyta-
nie mordercy lezy mieszkanicom wsi na
sercu.

A) Jest mato prawdopodobnym, ze
Gataka miat romans z dziewczyng, cig-
gle bowiem skarzyl si¢, ze nigdy nie
wolno mu zobaczy¢ panienck i tylko
pani przefozona ciagle si¢ nim wystu-
guje. Ale chodzil tam, bo zawsze wpa-
dto mu kilka miedziakéw do sakiewki.
Zreszty chlopak mial narzeczona w osa-
dzie, slub miat by¢ za miesiac.

B) Na bagnachistotnie siedza szczu-
raki, czasem nawet kupujz w osadzie
smole i wegiel drzewny, s raczej przy-
jacielskie. Wilkoludzie to raczej baki
— przynajmniej szczuraki nic o nich
nie wspominaty.

4. Damyo

Gaxxa Reiku:

nie zechce przyjac graczy bez wstawien-
nictwa Iroikiego — aby ich nie obrazi¢
wymowi si¢ chorobg. Sam Iroiki bedzie
odwodzit graczy od pomystu zawraca-
nia Daimyo glowy blahostkami.

WYDARZENIE
NIEZALEZNE
Stucusy Emri
Goru:

Jezeli gracze wesza zbyt dlugo w okoli-
cy (dwa, trzy dni) i nie spotkali si¢ do
tej pory z wiedZzma, Iroiki postanowi
przyspieszy¢ nieco ich decyzje; wysle na
nich przebranych za wilkoludzi Ashi-
garu Nitchino-san, Przebierancy posta-
raja si¢ zaskoczy¢ bohateréw noca, W
ciemnej uliczce lub jeszcze lepiej w le-
sie. Darem niebios bytoby dla nich, gdy-
by grupa rozdzielifa si¢ przed atakiem
— najchetniej zaatakujg samotnego sa-
muraja. Celem ataku nie jest bynajmniej
zabicie kogokolwiek, cho¢ jak wiemy
wypadek moze si¢ zdarzy¢. Konfronta-
¢ja ma sktoni¢ bohateréw do podjgcia
bardziej zdecydowanych dziatari w kie-
runku usunigcia wiedzmy i moze mie¢
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trojaki przebieg, choé¢ wstep w_vg_]qd_aé
bedzie podobnie: Z mroku wylonia sie,
warczac z cicha zwaliste, owlosione
postacic 0 wilczych p)-'s_k:;ch, uzbrojo-
ne we whocznie. Spokojnie otocza bo-
hateréw szerokim kregiem, 1 zaczng si¢
przyblizac. Ich licgbg_ oszacowaé moz-
na na okolo dziesi¢ciu, przy czym je-
den, zdecydowanie poteznicjszej budo-
wy niz inne, uzbrojony jest w katane.
Nalasy eie wam nauczka od mwrj pani

“l“llk.k: Olly TVRLIL dafame LG LS SSCELy el S

— kto wityka nos w garnek, ten nie-
chybnie si¢ sparzy” — wywarkuje w
strong bohateréw: Nagle, bez zadnego
uprzedzenia wilkoludzie atakuja. ( ashi-
garu s3 odziani w grube wilcze skory —
traktowane jak lekka zbroja, i nosza
maski o wydtuzonych pyskach. Mrok i
wyobraznia podsung bohaterom strasz-
neszczegOly ich wygladu.)

I. Suxces:

Bohaterowie zostaja poturbowani badz
rozbrojeni i nie s3 zdolni do dalszej
akeji. Przewodnik stada staje nad nimi
1odzywa si¢ warkotliwym glosem: , Na-
sza pani nie zyczy sobie waszej obecno-
sci na jej ziemi. Wynoscie si¢ stad, do-
poki jest dla was litosciwa; jesli tego
nie zrobicie, nastgpnym razem was za-
bijemy.” Nastepnie napastnicy, warczag,
ostroznie oddalg si¢ w mrok, zabierajac
rannych i zabitych. Na miejscu potycz-
ki pozostang tylko nasi sponiewierani
bohaterowie.

2.PoRrAiKA:

bohaterom udaje si¢ pokonaé agreso-
row, ktérzy uciekajy pozostawiajac za
sobg porzucony ekwipunek — wi6cz-
nie wykonane w kuzni w Kitesho. Za-
den z nich jednak nie ginie, a rannym
udaje si¢ uciec. Co do widczni, to zapy-
tany o nie kowal stwierdzi, ze wykony-
wal takie na zaméwienie pana Nitchi-
no-san, dla jego wojownik6w. Przyci-
$ni¢ty do muru przyzna sie, ze kilka zro-
bif take, pray okazji, dla wiesniakow,
aby mogli fatwiej polowa¢. Nitchino,
cogracze odkryj ze zdumieniem, opu-

if_lis\v()} garnizon, nic nikomu nie mo-
Viac,

3.ToraLNa kLESKA:
mg doge, z¢ niedobitkom ,,wilkoludzi”
tdwo udaje si¢ uciec, to jeszcze pozo-

stawiaja za sobg kilka trupéw, lub nie
dajcie fortuny — rannych zdolnych do
konwersacji. Oczywiscie bohaterom fa-
two bedzie zauwazy¢, ze atakowat ich
nie kto inny, lecz przebrani wojownicy
pana Nitchino. Jezeli w dodatku przy-
cisng kt6regos z rannych, ten bez ogré-
dek wyspiewa, ze dziatali z rozkazu
pana Nitchino. Nic innego nie jest im
wiadome.

Zaréwno w wypadku porazki, jak i to-
talnej klgski polityka czarnych charak-
terow ulega diametralnej zmianie. Cala
wina zostaje zwalona na niegodziwca
Nitchino-san, ktdry zreszta, wyczuwa-
jac co si¢ $wigci, i $wiadom, ze porazka
ukarana b¢dzie Smiercia, ucieka jeszcze
tej samej nocy. W zaistnialej sytuacji
nicodzownym wydaje si¢ zawiadomie-
nie Daimyo o zdradzie jego wojowni-
ka. Pan Iroiki podejmie si¢ tej delikat-
nej misji, 1 wréci z rozkazem zatrzyma-
nia zbiega za wszelka ceng. Oficjalna
wersja wydarzen, sugerowana teraz
przez panig Omoyodo, wygladac bedzie
nastepujaco: Pan Nitchino-san zako-
chal si¢ zapewne w mlodziutkicj gejszy,
a podejrzewajac ja o romans z Gatakg
zwabil oboje, mamiac mozliwoscia
ucieczki, na bagno, i tam zabit, zwloki
za$ poszarpaly dzikie bestie. Nalezy go
schwyta¢, i zabi¢ bez pardonu.

Jezeli gracze kupia ta wersjg wyda-
rzen, to opowieé¢ koficzy si¢ W tym
micjscu. Poscig musi sity rzeczy zakon-
czy¢ si¢ porazka, jako ze Nitchino ma
co najmniej dzien przewagi nad Sciga-
jacymi. Gracze zapewne zechca wziac
w nim udzial, adoich powrotu wszel-
kie §lady zostang zatarte (ze szczegol-
nvm wyréznieniem oddziatu Ashigaru,
ktory zostanie w calosci stracony Zroz-
kazu pana Gakki, pod nieobecnos¢ gra-
czy). Od ciebie tylko, drogi mistrzu za-
lezy, czy w dalszym ciagu swej kampa-
nii zechcesz wykorzystac jcszc;c poslra_c
Nitchino-san, ktéry zapewne nic bedzic
palat do bohatcr()\\'sympatiq..l’rz‘.j.'part‘lj
kowe spotkanie po I:lt-.lc_h, pOJCd}’m_:k: 1
ostatnie slowa umierajacego ronina,
keory wyjawi w nich mroczng tajemni-
ce prowincji Futano moga spowodo-
wac ciekawe komplikacje W sumlcmac_h
stawnych juz na pewno glcszﬂc}'Ch SI¢
doskonaty stawg bohaterow.

Szczurak

Z2 W3 02 P2 (Ref3) Pu2
Atak: 423 (Yari) 523 (kuk)
Obrazenia: 722 (Yari) 522 (Euk)
PT trafienia 15

Rany 9 —1\ 18 Martwy

Przopownik STapa

Z4 W3 04 P2 (Ref3) Pu2

Atak: 6z4 (No-dachi)

Obrazenia: 623

PT trafienia 20 :
Rany 10 —1\20 —3\ 30 Martwy

Wiepima wrOZY

Z KOSCl:
,Ktos czarny jak noc maci wasze
mysli, kto$ posiadajacy konia w
Iwiej skorze, na zle Sciezki was kie-
ruje, choé¢ sam zna wlasciwa dro-
g¢. Ukrywa przed wami osoby
znacznego imicnia, nicistotne
imiona ukazuje w pefnym SWictic.
Nic wiccej kosel nie mowig

(wrézba ta traktuje o Gitchinie
Iroikim, ubierajacym si¢ W czar-
ne kimono, ktéry stara si¢ deré:
ci¢ uwagg graczy od Daimyo 1
jego syna)

S
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Wiepima wrOZy
Z DYMU

TRZCINOWEGO:
zakrzatnawszy si¢ kolo pa]cniska
staruszka wrzuci do niego ciasno
zwijzang wigzke stomy, dzigki
czemu pomieszczenic w kilka
chwil wypelni si¢ dymem. Dym
ma wiasciwosci sprowadzania
wizji na tych, ktdrzy go wdycha-
Ja, choé nie na wszystkich. Wizji
dostapig tylko ci, ktérym nie po-
wiedzie si¢ test wytrzymatosci P’
15, inni dostang tylko bélu glo-
wy. Oto dwa istotne objawienia,
ktore mozesz zaserwowac swoim
graczom; niech to jednak nie
ogranicza twej wyobrazni — wi-
zje mogg by¢ dowolne, 1 méwi¢
graczom tak wiele (lub tak malo)
jak uznasz to za stosowne:

1. Nagle otacza ci¢ nieprzenik-
niony mrok, z ktérego powoli
wylaniaja si¢ zarysy komnaty. Na
jej srodku, przywiazana skorza-
nymi pasami do kamiennego bla-

- tu lezy Kiliemu, nad nig zas po-

chyla si¢ posta¢ dzierzaca ka-
mienny néz. W rogu komnaty, na
malym stotku, siedzi posiwialy
mgzczyzna, spogladajacy przed
sicbie niewidzacym wzrokiem.
N6z powoli zaglebia si¢ w piersi
dziewczyny i nieludzki wrzask
przeszywa komnata, wibrujac w
uszach i rozsadzajac czaszke.
Nad stolem zaczyna si¢ formowa¢
mglisty zarys humanoidalne;j po-
staci, kedra zanurza swoje widmo-
we dlonic W ranie na piersi ofiary
1 wyjmuje drgajace jeszcze serce.
Jednoczesnie widzisz, ze mgla

oplotfa swymi pasmami postac w

rogu nr)Lmu Skéra mezZczyzny
zaczyna si¢ wyg!ad?ac 2a$ whosy
nabierajg czarnego polysku —
staje si¢ z minuty na minutg coraz
miodszy. Podnosi glowe i spogla-
da na ciebie — wydaje ci si¢, ze
Zrenice jego oczu wciagaja cie,
powoli otacza cig ich czern... bu-

J  daisz si¢ w spowitej dymem chat-

WiEDZImA
Emr1 GoRru

Wezesniej czy poZnicj twoi gracze 2¢-
cheg zapewne zaznajomic si¢ z (3 ta-
jemnicza osobistoscia z bagien. Droga
do jej domku pox\mnn by¢ dla graczy
szezegOlnie uciazliwa, do czego czyn-
nie przyloZy reki pani Omovodo Th-
maczac si¢ troskg o dobro bohateréw
wypozyczy jednemu z nich naszyjnik,
majacy chroni¢ caly druzyng przed zly-
mi LH‘()L.lml czarownicy. Tak napraw de

| jestto przeklgty talizman, w zbudzajs-

Cy agresj¢ u Zwierzat. Pn:nbu:nh gejsza
ofiarowala go rycerzowi, majac nadzie-
j¢, Ze moc I\JL] 10tu sprowokuje wilka
staruchy do ataku, a tym samym dobit-
niej przekona graczy o jej winie. Pod-
czas wedrowki gracze, ze szczeg6lnym
wyr6znieniem pechowca noszacego
klejnot, beda nekani przez wszelkiego
rodza]u zwierzeta, poczynajac od ko-
mar6w, poprzez olbrzymie bagienne
pijawki, a na wsciektych Nezumi koii-
Cz3c.

Co do tych ostatnich, to ich male
zgrupowanie zamieszkuje czgsciowo
umieszczony w koronach drzew wio-
ske na bagnisku. Zyja z tego, co udaje
imsi¢ zrabowaé na polach i gosciricach,
i z reguly nie napadaja na ucz¢szczaja-
cych sciezka chlopdw (bo tez comozna
im zrabowac?!) ale wedrujaca pieszo
grupka samurajéw zda im si¢ darem od
fortun. Zaatakuja bez uprzedzenia, naj-
pierw ostrzeliwujac podréznych z ukry-
cia, a nastepnie przechodzac do fron-
talnego ataku. Jest ich o$miu, nie liczac
przywodcy, z czego dwoch uzbrojonych
wiuki,iw odréznieniu od poprzednich
rozbo;nxl\ow majg wysokie morale, i
uciekng tylko w obliczu totalnej qusld
przedsiewzi¢cia (czyli domniemanej
$mierci co najmniej polowy towarzy-
szy).

Domek czarownicy ukarze si¢ oczom
graczy po okolo péltorej godziny we-
dréwki (nie liczac czasu potrzebnego
na potyczke); stojaca na gleboko wko-
panych palach budowla znajduje si¢ na
Srodku obszernej sadzawki, zas z brze-
giem laczy ja kiepsko wygladajacy mo-
stek linowy. Chata jest zbudowana z
solidnych bali, za$ doplyw $wiatla za-

pewniaja cztery obszerne okna i dwa
$wietliki w krytym tupkiem, dwuspa-
dowym dachu. Na otoczonym zgrabng
balustmdq ganku, gdzie pi¢trza sic wsze-
lakiego rodzaju dzbany i skrzynie, wy-
leguje si¢ w promieniach stofica ogrom-
ny basior, ktéry na widok bohateréw
ke :
cze¢, ukazujac potezne kly. Nie zaata-
kuje jednak, o ile nikt nie sprobuje wejé¢
namostek, aiwtedy pozwoli intruzowi
dolsa do polowv starajac si¢ go odstra-
szy¢ coraz intensywniejszym warcze-
niem. W krytycznym momencie w
drzwiach pojawi si¢ zgarbiona starucha,
i odwota swego pupilka. Jesliby jednak
graczom przyszto do glowy atakowaé
wilka przy pomocy fukéw, badz nagtej
szarzy — jednym stowem, jezeli to oni
beda agresorami — odpowie na napad
wykorzystujac caty swojq site, a wkra-
czajacaw drugiej rundzie wiedzma wes-
prze go swymi zakleciami, jak réwniez
kosturem. W wy padku porazki staru-
cha skoczy do wod3 i zniknic pod po-
W 1crzchmq, aby juz wigcej si¢ nie poja-
wic. Jej cialo nie zostanie odnalezione,
a naszych bohateréw zacznie odtad
przesladowac straszliwy pech, i tylko
od ciebie mistrzu zalez, czego beda
musieli dokonac, aby pozbyc si¢ ohyd-
nej klatwy. Icah sprawy przybior taki
obrot, Iroiki po wyplaceniu sutej na-
grody, zwolni bohateréw ze stuzby, za-
Znaczajac, ze rozsadnie bytoby opusci¢
okolic¢, albowiem miejscowi nie sa,
oglednie mowiac, zachwyccnis’mierciq
staruszki. Nasi Bushi opuszczac bedy
doling Zegnani wrogimi spojrzeniami
pracujacych w polu wiesniakdw...
Jezeli jednak bohaterowie wykaza si¢
rozsadkiem 1 grzecznie poczekajy na
brzegu, Empi Goru zawola wilka do
chaty i uprzejmic ich przywita, zapytu-
jac o powéd przybycia. Od razu zauwa-
zy tez talizman pani Omoyodo na pier-
si pechowego posiadacza, 1 doradzi jego
usunigcie, odkrywajac prawdziwg na-
ture Llc]notu Kiedy tylko zostanie on
usuniety, dochodzqcc bez przerwy z
chaty warczenie nagle ustanie, a wiedz-
ma zawola wilka, aby przywml SI¢ Z
gosémi. Ku zaskoczeniu bohaterow
bestia okaze si¢ bardzo przyjaciclska, i
po obwachaniu ich utozy si¢ w kacie,
aby stamnd obserwowaé rozwoj wyda-
rzen. Wiedzma dysponuje zebranymi
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ponizej informacjami, 1 to od graczy
zalezy, kedrymi z nich zechce si¢ po-
dzieli¢. M6wiac, stara si¢ zachowywac
tajemniczo i sprawia¢ wrazenie, ze wie
wigcej, Niz mOwi, a jest W tym mistrzy-
nig...

1. Maly Kumo-No znalazi te zwloki, a
jakze, ale nikogo nie zabit, cho¢ rze-
czywiscie, poszarpat je troche, ale trze-
ba mu wybaczy, jest taki miody... W
kazdym razie to nie on jest zabdjca, a
jaki$ mezczyzna z wioski, zapewne wo-
jownik. Kumo-No wszystko opowie-
dziat — zastal morderce, kiedy ten za-
rzynat chiopaka, i przeploszyt go, a po-
tem, no €6z, pozywit si¢ na fatwej zdo-
byczy. Ztoczyiica zabit chiopca mie-
czem, ale poza tym wilk nic nie widzial.
A dziewczyna byfa juz nieswieza, mu-
siala umrze¢ co najmniej dzien weze-
$nigj

2. Tak, umie rozmawiac ze zwierzeta-
mi, ich dusze nie s3 w niczym gorsze od
duszludzi czy kamieni...

3. Jaka$ zla magia krazy po okolicy,
wszystko si¢ boi, krawa magia, magia
Fu-Lenga... wiedZzma czuje to w swo-
ich starych kosciach... zreszta to nie
pierwsze ludzkie trupy, jakie Kumo-No
znalaztw bagnie — trzy miesiace temu
tez znalazt jakie$ zwioki, ale nie pamig-
ta, jakie dokladnie

4. Zadni wilkoludzie nie mieszkaja na
bagnach — to wymysly zabobonnych
chiopkéw. Szczuraki to i owszem, cza-
sem nawet przytazq do chatki, aby wy-
mieni¢ zywno$¢ na lekarstwa, ale wil-
koludzie — phi! Cos takiego pewnie w
ogole nie istnieje.

5-. Jesli interesuja was trupy, powinni-
Scie porozmawia¢ z Hu-No, grabarzem
z Kitesho. On co$ od paru miesigcy po
nocach kopie, jakie§ ciemne sprawki
ukrywa, on wie pewnie wigcej o tru-
pach. Ma ich wigcej, niz umiera ludzi
We wsi, to pewne.

Jezeli bohaterowie sa wyjatkowo mili
(na przykiad ofiarowali staruszce jakis
]_)Ogiarunck), wiedZma moze im powr6-
2y¢ z kosci lub z dymu trzcinowego.

Jesli chea przepowiedni z dymu trzci-
nowego, to musz3 zaplaci¢ dodatkowo
dwa bu, bo trzcing trudno zbiera¢, a
duzossig jej zuzywa.

Jezeli graczom udalo si¢ zyska¢ zaufa-
nie staruszki, do korica opowiesci po-
zostanie ona ich wiernym sojusznikiem,
1stuzy¢ bedzie kazda mozliwa pomoca
= nie opus’fi jednak swojej chatki. Do
LA b b Y . alla
dyspozycji bohateréw pozostanie jej
inteligencja, czary i mikstury. Jest to
prosty wybieg, ktory pozwoli ci napro-
wadza¢ graczy na whasciwe rozwigza-
nia, jezeli ci okaz si¢ malo pojetni.

Wazne: Epizod ,,Stugusy Empi Goru”
nie moze zosta¢ wykorzystany po wizy-
cie u wiedzmy!

PODSUMOWANIE

CZESCI PIERWSZEN:

Wwickszosci przypadkow czgsé pierw-
sza okazg si¢ zapewne caloscia przygo-
dy; bohaterowie musza rozplata¢ sie¢
intryg usnuty przez poteznych i prze-
biegtych przeciwnikéw, kontrolujacych
sytuacjc 1 podajacych si¢ za przyjaciot.
Oskarzenie o zbrodnig zostanie zapew-
ne skierowane na osoby postronne 1
przygoda zakonczy sig tylko pozornym
zwyciestwem — $miercig wiedzmy lub
ucieczka Nitchino. W takim wypadku
nie pozwol, aby gracze dowiedzieli si¢
prawdy zaocznie — kiedy po skoriczo-
nej grze wythumaczysz im zawilosciin-
trygi. Znacznie lepszy efekt uzyskasz,
kiedy kilka spotkar pozniej ustysza przy-
padkowo opowies¢ 0 makabrycznych
wydarzeniach w prowingji Futano, o
kompromitacji Daimyo Gakki Reikui
o grupie glupcow, ktora kilka miesiecy
wezedniej zabila tamtejszg wiedZmg,
majac w rekach dowody na straszliwe
zbrodnie popeiniane przez rycerza, a
tym samym odwrdcifa uwage od niego

i pozwolila procederows trwac, CoSpo-

wodowato ¢émier¢ innych niewinnych
ofiar. '
Jezeli jednak twoi gracze wykazali
si¢ przenikliwoscia godna pm\\-'dzn\'}x:h
samurajow, nie dali si¢ sprowokowac |
nabieraja przekonania, Ze cos W pro-
wincji Futano $mierdzi jak stare jajo,
zapraszam do czgsc drugiej:

ce wiedZzmy. (nagromadzone w
okolicy emocje znajdujg droge
do umystu bohatera, ukazujac mu
ostatnie chwile z zycia zamordo-
wanej gejszy. Postacia w rogu jest
syn Daimyo Gakki, Haru-no, lecz
bohater nie moze o tym wiedzie¢)

2. Dym powoli si¢ rozwiewa i oto
nie jestes juz w domku czarowni-
cy, lecz na bagnistej $cieice, spo-
witej wmgle. Jest chlodno, a twoja
bluza kompletnic przemokla. Na
ramieniu niesiesz zwloki dziew-
czyny, o ktérej slyszales, ze zosta-
la zabita , kiedy obrazila pijanego
samuraja. Kiedy pochylasz sig,
aby utopi¢ ciato w grzezawisku
styszysz trzask galazki pekajace] za
twoimi plecami. Odwracasz si¢ o
sekunde za pdzno, aby uniknaé
uderzenia miecza. PrzeraZony
prébujesz wciggnaé powietrze,
lecz dtawisz si¢ wypelniajaca twe
pluca krwia. Poprzez czarne pla-
my, ktdre przestaniajg ci oczy wi-
dzisz twarz swego mordercy —
wykrzywiona ztosliwym usmie-
chem twarz, ktéra od lewego oka
az do kqcika ust przecina Zle za-
gojona szrama. Powoli otacza ci¢
czerf... budzisz si¢ w spowitej
dymem chatce wiedZmy.

e
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SLEDZTWO

Mimo ze bohaterowie wiedz3 juz, ze
wiedZma nie jest odpowiedzialna za
morderstwo, nie czyni ich to wcale bliz-
szymi rozwigzania jego zagadki. Maja
natomiast kilka mozliwych do podj¢cia
trop6w, ktére by¢ moze doprowadza ich
w koncu do rozwiazania. Pierwszym z
nich jest

LIST KURTYZANY

T okasuml.

Jest to watek bardzo pomocny, ale trud-
ny do realnego wykorzystania. Wszel-
kie proby rozmawiania o tym z dziew-
qutami z Morigada nie doprowadzq do
niczego i zostang w krétkim czasie od-
kryte przez nie same pani Omoyodo, a
tazakaze dalszego widywania si¢ z nimi.
List moze wicc jedynie by¢ v:dns1 ze
wskazéwek, ale sam w sobie | jest roz-
dzialem zamknigtym. Jesli natomiast
gracze wykorzystaj pismo do zastra-
szania pani Omoyodo, czy tez w ogdle
ujawnia przed nig jego tres¢, ta zapyta
o Zrédlo z ktérego bohaterowie otrzy-
mali t¢ potwarz, aw przypadku odmo-
WY Jego Ujawnienia uzna to za obraz¢ i
poskarzy si¢ Iroikiemu. Nietrudno so-
bie wyobrazi¢, ze Iroiki nakaze bohate-
rom, jako ich pracodawca i przetozony,
ujawnienie sekretu, a w wypadku ich
uporu nat\'uhmmst zwolni ze stuzby,
dodajac kilka zjadliwych uwag co do
ich honoru i postawy nicgodnej samu-
raja. Nakaze Im tez natychmiast opu-
Sci¢ prowincj, grozac przekazaniem
sprawy pod jurysdykcjg ksigcia, ktéry
na pewno nie bedzie tolerowat obraza-
nia swej siostry. Jesli mimo to bohatero-
wie postanowij pozosta¢ w Futano, w
przeciagu dwoch dni zostang areszto-
wani przezludzi Nitchino, i (gdyby pro-
ba aresztowania okazata si¢ pom\s]na)
odestani pod eskorta do swoich pandw
z odpowiedniq skarg na ich zachowa-
nie. Nie musz¢ nadmienia¢, ze decyzja

o zaniechaniu kary wobec nich okryta
by hanba ich D.um\'

W tym miejscu warto nadmieni¢, 7e
w wypadku jakichkolwick bezposred-
nich oskarzert wobec Omoyodo czy Iro-
ikiego, Daimyo Gakka natychmiast po-
dejmie decyzje o aresztowaniu bohate-
row: Ich jedyna szansg jest znalezienie
dowoddw na bezpodstawnos¢ jego
oskarzen, czyli, mowigc innymi i sfowy,
na n’wn /hrﬂdmu;: dzi: rfﬂ'n_r_)_cr, I nr{m’-
stawienic tychze swoim prm’ozonym
— skargi zostang posfane niezaleznie
od powodzenia préb aresztowania.
Sliby bohaterowie ugi¢li si¢ pod
presjq i zdradzili nieszczesna gejsz¢, pani
Omoyodo nakaze jej popelni¢ samobdj-
stwo, co dziewczyna niezwlocznie uczy-
ni; spotwarzenie swojej pani przed in-
nymi to $miertelne uchybienie, czego
winowajczyni nie omieszka napisa¢ w
pozegnalnym liscie.

Kolejnym watkiem, ktory gracze
mogg zechcie¢ eksplorowad, jest

Postaé KANAKODRIEGO,
TAJEMNICZEGO MORDERCY,

CZEOWIEKA Z BLIZNA.

O jego istnieniu bohaterowie moga sig
dowiedziec jedynie z enigmatycznego
narkotycznego snu i niejasnych wynu-
rzeft Empi Goru. Jezeli podejma ten nie-
pewny trop, zaskakujaco fatwo odnaj-
da poszukiwanego — caly swéj wolny
czas spedza on w gospodzie popijajac
sake 1 przegrywajac zarobione pienig-
dze w kosci. Bohater, ktory miat wizje
pozna go bez trudu. Kanakodri to
tchérz jakich mato, lecz zmusic go do
zeznan bedzie dosy¢ trudno. Jedynym
problemem jest to, ze gracze nie dyspo-
nujz zadnymi dowodami jego winy, a
tym samym moga po prostu ni¢ zechcie¢
navab)f\aac nieznajomego. Do twego
uznania pozostawiam mistrzu, na jakie

argumenty moze by¢ podatny skorum-
nmmn_\r r\chlgﬂrn ummﬂ do zastra-

szenia go potrzeba bedzie pomyslowo-
$ci— Kanakodri doskonale zdaje sobie
sprawg, Ze nie pozostawit zadnych sla-
déw, i nieprawdopodobnym wydaje mu
si¢, aby ktokolwiek mogt przedstawic
jakies dowody przeciw niemu. Dobre
efekty da si¢ uzyska¢ pokazng (mini-
mum 30 koku) fapéwka, poparta kil-
koma zdaniami, swiadczacymi, ze roz-
méwca zna tajemnicg mordercy. Takze
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zagrozenie zycia, jesli gracze zdecyduja
si¢ na to drastyczne posunigcie, prze-
kona fotrzyka do wyspiewania posiada-
nych informacji. Pamigtaj jednak; dro-
gl mistrzu, Z¢ nie pytany nie zechce sam
awa¢ dodatkowych informacji, i tyl-

ko od zapatu bohateréw zalezy, jak wiele
zponizszychinformacji udaim si¢ zdo-
by¢.

! Kanakodri, zgodnie z zasada, ze ,,im
mniej wiem, tym lepiej mi si¢ sypia”,
postarat si¢ o to, aby wiedzie¢ jak naj-
mnicj: Pan Nitchino rozkazat mu za-
czeka¢ w nocy pod domem Morigada
na chlopaka, ktérego dokiadnie mu
opisal, (Rysopis odpowiada dokladnie
Gatace, chlopakowi od smolarzy) na-
stepnie sledzi¢ go niepostrzezenic i za-
bi¢ w jakim$ ustronnym miejscu, tak,
aby nikt nie odnalazt zwlok. Opisywa-
ny chlopak rzeczywiscie pojawit si¢ ob-
juczony jakims pakunkiem i poszedtw
kierunku bagien. Morderca nie mogt
sobic wymarzy¢ lepszej sytuacji. Nie-
stety, tuz po zabjstwie zaatakowat go
ogromny wilk i jednym kiapni¢ciem
paszczy ztamat mu miecz. ( Kanakodri
nie przyzna si¢ oczywiscie, ze ucieki na
sam widok bestii). Dzielnie broniac sig
utomkiem stali wycofat si¢, a potwor,
zniechecony widaé postawg napadnig-
tego, odwrdcit si¢ 1 zniknal we mgle.
Kanakodri nie gonit go tylko dlatego,
Ze zostat pozbawiony jedynej broni.
Liczac, ze zwloki zostang pozarte przez
zwierz¢ta, wrocit do wsi 1 odebral wy-
znaczong zaplatg — trzy bu. (tak na-
prawde pig¢ koku, ale po co sig chwali¢
posiadang gotéwka?)

Kanakodri ma jeszcze jedng infor-
macje do przekazania, i zrobi to nawet
bez zadawania dodatkowych pytan,
Jako ze sam jest zaciekawiony tajemni-
cz3 sytuacjy. Kiedy oczekiwat zaczajo-
ny opodal Morigada, dom gejsz opu-
$ait , niedtugo po péinocy, palankin ze
znakami rodziny Gakka, eskortowany
przez kilku wojownikéw. ( Palankinem
tym Haru — no — Nagare wracal do
zamku po skoficzonym rytuale, ale tego
Kanakodr nie wie — gracze mogg wnio-
skowa¢ tylko na podstawie znakéw na

lektyce). Mniej wigcej p6t godziny po-
temz bramy wyszed! opisywany przez
Nitchino chtopak — resztg gracze juz
wiedzg ... i to juz wszystkie istotne
informacje, jakie mozna wyciagna¢ od
Kanakodricgo, ktory zreszty zaraz po

e —

ich udzieleniu, jezeli bohaterowie po-
Z0Staw1g go przy zyciu, opusci spiesz-
nie prowincje, aby nie pojawié si¢ tam
Juz nigdy. Znacznie wigcej do powie-
dzeniama

Hu—No. crasarz

z Kitesso

Ten przebiegly, sprosny staruch, ktére-
go wyglad przywodzi na mys najbar-
dziej plugawe upiory cmentarne, przy-
jat niechlubna posade grabarza w Futa-
no, kiedy przed trzydziestu laty przybyt
tu, $cigany za liczne zbrodnie przez
wiadze klanu Skorpion6w. Praca ta za-
pewnia mu anonimowos$¢ — nikt prze-
ciez nie zechce nagabywa¢ grabarza—
i przychody pozwalajace na zaspokaja-
nie jego dwdch namigtnosci: palenia
narkotycznej stomy, ktérej dostarczamu
Empi Goru, i uprawiania rozpusty z nie-
rzadnicami. Niestety, druga z tych przy-
jemnosci jest dla czlowieka jego kon-
dycji niezwykle kosztowna, dlatego tez
Hu-No z radoscia przyjal propozycje,
jaka przed czterema laty ztozyla mu pani
Omoyodo. Grabarz zostal zobowigza-
ny co miesiac zapewnia¢ dyskretny po-
chéwek anonimowym zwiokom, w za-
mian za co otrzymuje od zleceniodaw-
czyni 10 koku za kazdym razem. Oczy-
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Gakki Reikv

Drogi br.:ul,

j.n( co miesigc pozdrm iam
cle, Zywigc quzajc ze fortuny
bedg nadal sprzyja¢ twoim spra-
wom, co nierozerwalnie wigze si
z pomys’!nos‘ch moich. Wiem, ze
listy te nie sq ci mife, zwlaszcza ze
uszczuplajg znacznie zawartos¢
twego skarbca, przejde wigc od
razu do rzeczy, azeby farwief przy-
szlo ci potknac te gorzkg piguike
i bys mégl bez przeszkod cieszy¢
si¢ swa miodoscia. Jak si zapew-
ne domyslasz koszty utrzymania
Morigada w tym miesigcu znacz-
nie przekroczyly swoj zwykly po-
ziom, a to ze wzgledu na oplesza-
tosé mojego czcigodnego Mi-
strza Pana Gitchina Iroiki.. tym
samym bedziemy potrzebowaly
nieoficjalnej dotacyi, ktorg moz-
na by ukry¢ przed cesarskimi na-
miestnikami, co oszczedzi nam
ktopotliwy <h pytai. Rozumiem,
Ze nie cieszy ci¢ mys] utraty kilku-
dziesieciu dodatkowych koku, ale
martwi nic moga korzystac ¢ hoc-
by 1 z najwickszej fortuny, bydz
wigc hojny; jak przystalo “kocha-
Jacemu swe dzieci ojcu. Dla same-
go domu spodziewam si¢ otrzy-
mac 100 koku, co I tak nie zwréci
mi kosztu znakomitej, prawie wy-
szkolonej dziewczyny. Opricz
tego trzeba oplacié suto Hu - No,
czego obiecuje dokonac osobi-
scie, I na co proponuje przezna-
czy¢ 20 koku. Nalezy takze doli-
czy¢ typowe koszty comiesiecz-
ne, 25 koku. Wiedzac, ie glowe
zaprzatajg ci znacznie Istotnicjsze
problemy, przypominam tez o
uposazeniu dla Nitchino — san,

30 koku, a i siebie polecam twej

hojnej pamigci. Jezeli idzie o zo-

wiscie nie omieszkal przyjrze¢ si¢ blizej
swoim mmiLsic;cm\ m ,,nadprogramo-
wym lokatorom” i ku swej radosci
stwierdzit, e kazdorazowo s3 to nie-
zwyklej urody dziewczgta, catkiem $wie-
zutkie, ktorym dopiero co rozpruto
Klatkg picrsiowa, ale jezeli odwréci si¢

| je na drugg strong, to.. he, he, wydaja

sig catkiem jak zywe, mozna si¢ pomy-
li¢. Grabarz, co mozna wywnioskowa¢
z jego wypowiedzi, myli si¢ czgsto iz
iuboscig.

Oczywiscie, azeby takie wypowie-

| dzi ustysze¢ potrzebne beda karkotom-

ne zabiegi. W przeciwienstwie do Ka-
nakodriego, grabarz, mimo calej swej
ohydy, jest absolutnie niepodatny na
zastraszanie i nawet grozba utraty zy-
cia nie zmusi go do méwienia; zdazyt
juz poznat swoich pracodawcow, 1 do-
mysla si¢ ze osoby, ktére co miesiac z
sobie tylko zrozumiatych powodow za-
bijaja w wymyslny sposéb piekna dziew-

czyne, potrafig mu zrobi¢ co$ znacznie
gorszego niz proste odebranie zycia.
Jest ponadto zatwardzialym przestep-
ca, ktory w czasach burzliwej mtodosci
zmc]ed nego pleLa]Jdukthcb wiec jest
oswojony z przeroznymi formami szan-
tazu. ]t:d\ ng metoda na wydobycie ze-
znai od tego osobnika jest pokazna fa-

3 pé\\'ka ]cs'h' gracze zdecvduh si¢ na for-

mg pienigzna, do twej decyzji pozosta-
wiam mistrzu, jakiej Loanmzne} sumy
zazada stary ZbOLZCnlCL biorac pod
uwagg ze zdrada zaufania pmn.oda\\ oW,
wyplacajacych mu comiesi¢cznie 10
koku, niesie za soba konsekwencje da-

| leko gorsze od smierci. Warto jednak

zauwazy¢, ze jako wytrawny koneser
kobiet 1 narl\or\ kéw zechce zapewne
rozwazy¢ : ciekawe propozycje odnosza-
ce si¢ do tych dwoch deficytowych to-
Warow...

Ostatnig osobg, od ktorej gracze
moga zdoby¢ informagje, jest

Pan NiTcHINO

Dopiero po przestuchaniu Kanakodrie-
go mozna dowiedziec si¢ o uczestnic-
twie Nitchino w spisku. Problem pole-
ga na tym, ze samuraj nie zdecyduje si¢
wyjawic swoich sekretéw ani za pokaz-
na lapowkg, ani bt;dqc zastraszanym, ani
w obliczu $mierci. Co gorsza wszelkie
umotywowane oskarzenia wobec nie-
o majg tendencje do zakoriczenia gry

poscigiem za Nitchino — to on staje
si¢ koztem ofiarnym dla Omoyodoi Iro-
ikiego. Praktycznie jedyng SZANSY NAWY-
ciagnigcic z niego zeznar jest zaaran-
zowanie honorowabo pojedynku i wy-
granie go. UI'I]ICI‘J] 4¢y szlachetng $mier-
cig] Nitchino uswiadomi 1sobic, kim jest
naprawde 1 jak nisko upadt. W ostat-
nich stowach wyjawi zwycigskiemu bo-
haterowi mroczng tajemnicg swego
pana, cho¢ jego informacje s niepetne
1 !HU.IEL

Nitchino wie, ze Gitchin Iroiki oraz
pani Omoyodo s3 zaangazowani w ja-
kies mroczne sprawki, zwiazane ze
straszng chorobg syna Daimyo Gakki
Reiku, Haru-no Nagare. Raz na mie-
siac mle aj3 w rytuale Maho mtody
dziewczyng, co w tajemniczy sposob
zatrzymuje chorobg. Co do samej na-
tury ¢ 10r0b\' {0 samuraj nic ma pew-
nosci. Wie ty H\o iz wigze si¢ to z kla-
twa przodkow. Zna tei calg historig
opisang we wstepie do tej przygody,
pomijajac szczegoly dotyczace choro-
by:

Poszt pani Omoyopo
Posel pani Omoyodo jest ostatnim
tropem, ktérego uzycie doradzam tyl-
ko w wypadku catkowitej rozsypki
morale druzyny, kiedy sledztwo utkng-
fo w martwym punkcie 1 nie ma wido-
kéw na jakikolwiek rozwdj akeji. Wy-
darzenie to da graczom do reki dowo-
dy tak pot¢zne, Ze zapewne pozbawi
ich to czgsci satysfakei z rozwigzania
zagadki. A oto co sig stato:

P.l ni Omoyodo wystata do pana
Gakki posta z listem zawierajacym po-
naglenie w sprawach platnosci. Posel

jednak zrobit sobie przerwe w podrozy,

zahaczajac o gospode Kitesho, aby wy-
pi¢ kilka czareczek. Pod wplywem wy-
pitych trunkéw zaczat przechwalac sig
ogromnymi wplywami swojej praco-
dawczyni 1 tajng misja z jaka go wysta-
fa. Misja — zauwazcie — do samego
wielmoznego pana Gakki, z bardzo taj-
nym listem, ktérego strzec przykazata
jak oka w glowie. Po tych i podobnych
tym wynurzeniach zaufany poset zwali
si¢ na podtoge 1 zasnie. W sakwie przy
boku ma rzeczony list, ktory by¢ moze
zainteresuje bohateréw. Poza listem od
posta nie mozna wydoby¢ zadnych in-
formacji.
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Cecéé treceial
Nic ma ecly,
fest tylko ddosa

[oto drogi mistrzu zblizamy si¢ do kon-
ca nasze] przvgody. Mozliwych zakon-
czethjest bardzo duzo, wszystko zalezy
od tego, co gracze postanowig uczynic.
Ponizej przedstawie kilka najbardziej
prawdopodobnych zakoriczen (podczas
testowania przygody kazde z nich wy-
stapifo co najmniej raz), lecz nie zdziw
sig, jesli twoi gracze wymysla co$ zu-
pefnie innego. Mam tylko jedng suge-
stic — jesli bohaterowie dotarli az tu-
taj, zebrali wszystkie informacje i prze-
stuchali §wiadkow, wiedzg jak przedsta-
wia si¢ sytuacja 1 postanawiajg, droga
glosowania, popefnic¢ samobojstwo (np.:
we czterech szturmowac zamek Daimyo
Gakki —autentyczne), postaraj sig, aby
ich wysitki wzgledem sledztwa nie po-
szty namarne. Ocal ich z beznadziejnej
sytuacji 1 ukarz winowajcéw, zréb jakis
zgrabny, przynajmniej czgsciowo hap-
py — end. W przeciwnym wypadku
gracze poczujg si¢ zniecheceni 1 caly
wysilek wlozony przez ciebie w prowa-
dzenie przygody zostanie zmarnowa-
ny. Biorac pod uwagg, z jak poteznym,
hzycznie i politycznie, przeciwnikicm
przyszlosi¢ graczom zmierzy¢, malo jest
moZliwosci pozytywnego zakornczenia
przygody bez pomocy sit nadprzyrodzo-
nych — czyli méwiac prosciej — bez
pomocy mistrza gry.

W przypadku czteroosobowego
szturmu wybrnalem z sytuacji nastgpu-
Jaco: Wojownicy Daimyo bez proble-
mu pokonali moich bohateréw i nie-
Przytomnych powlekli do lochéw. Tam
mieli okazje przemysle¢ swoje poste-
powanie przez kilka dni zyjac o chlebie
1 wodzie, Nastepnie zostali postawiceni
przed obliczem Gakki i skazani na
smier¢. Tuz przed egzekucja jednak
»Mtody” Haru-no Nagare, nic mogac
znies¢ kolejnej niegodziwosci swego
9¢4, popetnit samobajstwo, uprzednio
Wyglosiwszy zgrabny moralitet. Wstrza-
SNicty Smierciy ukochanego potomka,

1 ktorcgo poswiccit honor i bogac-
W0, Gakka nakazat wstrzyma¢ egze-

kucje, zamknat bohateréw w lochu, a
po kilku dniach dokonat harakiri, W
te] sytuacji pozostajacy w stuzbie Da-
imyo samuraje postanowili wystaé do
szmaragdowego championa poselstwo
w sprawie sukeesji (bohaterowie dowia-
dywali si¢ o rozwoju sytuacji przez
sprzyjajacego im chitopaka ze stuzby
patacowej), ten za$ nakazat uwolnié bo-
hateréw1 osobiscie ich nagrodzit. Nie-

stetv. w zamieszanin Traiki i Omaund
=L0LY, W ZAMICSZANI 1MOIK) 1 UmMOoYoao
)

zdofali si¢ wymkna¢.
A oto dwa inne mozliwe zakoricze-
nia:

I. WARIANT POLITYCZNY
Bohaterowie, zebrawszy zeznania
swiadkéw i dowody pisemne udajg si¢
ze skarga do wysoko postawionego sa-
muraja z klanu Lwa (wersja pacyfistycz-
na) lub Zurawia (wersja ekspansjoni-
styczna). Ten przedstawia sprawe Da-
imyo klanu Lwéw, ktdry postawiony
wobec utraty honoru (pozwolit na roz-
plenianie si¢ Maho na swoich ziemiach)
musi zezwoli¢ na interwencje militar-
n3. Oczywiscie, jesli gracze zechca,
moga wzia¢ udziat w kampanii 1 spro-
bowa¢ swych sit w bitwie z wojskami
Gakki Reiku. Jezeli jednak sprawa jest
zatatwiana wewnatrz klanu Lwow, Gak-
ka dostanie rozkaz popetnienia seppu-
ku, co uczyni w wypadku uprzedniej
$mierci syna badz Iroikiego — w prze-
ciwnym wypadku, nie majac nic dostra-
cenia, i broniac zycia ukochanego syna,
zbuntuje si¢ i bedzie walczyt do ostat-
ka. Jezeli kory$ z bohaterow jest czton-
kiem klanu, Daimyo Lwéw moze nadac
mu zdobyczny zamek w uznaniu jego
zastug, o ile tak zadecydujesz.

2.WARIANT:

ZeA ELIMINACIA CICHA
Gracze postanawiaja wyeliminowaé
postacie kluczowe dla procederu —Iro-
ikiego i Omoyodo. Bez wzgledu na to,
jak dokonaja tego czynu (jesli im si¢
powiedzie), dni Haru-no, pozbawio-
nego pomocy czarownika, s3 policzo-
ne. Smieré syna catkowicie zatamie Da-
imyo Gakke, ktory kilka q;ll po tym
wydarzeniu popetni samobojstwo.

Etwt retle )7 a1
I to juz whascwie wszystko. Pozostaje
mi tylko zyczy¢ milej zabawy.

bowigzania wzgledem mego Mi-
Strza, to tusze, iZ zafatwicie to mie-
dzy soba, mam jednak nadzicje,
7e w swej sprawiedliwer lagkawo-
Sci zechcesz odpowiednio wyna-
grodzic jego nadzwyczajne w tym
miesigcu zaangazowanic.
Pozostaje zawsze twoj unizo-
na postugaczky i z wielky czeig
przesyfam ukfony.
Omoyodo
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a pierwszy rzut oka Bladecity nie wyr6znia si¢ ni-
czym szczegdlnym, to takie samo zadupie jak sto
innych, okolicznych osad gérniczych. Réwnie upal-
ne tego wezesnego popotudnia jak wszystkie inne, réwnie
zakurzone i szare. Nie kr¢puj sie wi¢c i od razu daj to chiop-
com do zrozumienia; ot, w kilku stowach opisz drewniany
koscidlek i maly ementarz, potem kilka doméw, biuro szery-
fa, na przeciw zaklad gohbrod) . »Nic cickawego” powiedz
wprost i zakoficz ten temat. PrzecieZ twoi chiopcy nie przy-

jechali tu po to, by fazi¢ po miasteczku i rozdziawiaé ze
zdziwienia mordy mam racj¢? Co ich obchodzi ukiad budyn-

kéw na tym pozal si¢ Boze koricu $wiata? Nic ich nie obcho-
dzi, w tym rzecz. Pewnym spol\OJn)'m kroklcm Zmierzajy
wprost do knajpy. Knajpa przeciez to juz co$ zupelnic innego,
mam racje?

Zimny dran

Nad drzwiami wisi zakurzony i wcale nie nowy szyld gloszac
- wszem i wobec: ,,Zimny dran” i widzisz brachu, knajpy na

dziwnym zachodzie dzielg si¢ na dwa podstawowe typy: lo-

kale zwykle oraz lokale niezwykle. ,,Zimny Dran” jest loka-

. lem drugiego typu. Lokalem niezwyklym. Tuz pod sufitem

wist trup, ktéry — bez obrazy! — wyglada jak zarznigta $wi-
nia. Banda g6rnikéw stoi wokét, i odwracaja wzrok w strong
drzwi. Wygladaja jak gdyby zobaczyh samego ¢l Presidente
dcl Mexico.

Kiedy w drzwiach stang nasi chtopcy polowa tubylcéw
robi w gacie.

Chiopey z posse przyjmuja wyraz twarzy ,,Kamienny Msci-
ciel” i brzgczac ostrogami przekraczaja prog. Robi si¢ cicho
1 nawet wielkie jak orzech muchy zatrzymujg si¢ w powietrzu
czekajac na to, co si¢ stanie. Nasi chliopey mogliby przez
godzing chodzi¢ po knajpie, a zgromadzeni wewnatrz tubyl-
cy i tak bedy sta¢ nieruchomo udajac, ze ich nie ma. Gdyby
teraz dotkna¢ jednego z mch, przewrdeitby si¢ na ziemig i
umart ze strachu. Stoj wigc jak stupy soli i czekaja na wyrok.
Wiesniaki wiedzg, ze maja przesrane. W zasadzie tylko ten
pod sufitem nie zwrécit uwagi na naszych chtopcéw. Weiaz
wisi 1 sika. W zasadzie facet leje na wszystko.

Trup znikad

Mamy wigc przecudnej urody sceng rodzajowa, w ktorej w
sposéb jasny i przejrzysty wprowadzamy nasza posse W ta-
jemnicg — w saloonie jest trup. A, by bylo ciekawiej, nike ze
zgromadzonych nie ma bladego pojecia skad facet si¢ tam
wzial. Jak na kmiotkéw, ktdrzy siedza tu od rana zlopiac
cieple piwsko, s3 mato spostrzegawczy, nie sadzisz? No bo
niby jak, nie zauwazyli jak kto$ go wieszal?! Brednie,

No dobrze, dajmyim cho¢ cieri szansy — wicSniaki zaczy-
naja si¢ jakac, i nk:l]q tak przez kilka doblych minut, kom-
pletnie bez sktadu i fadu. Nie wiedza skad si¢ wzial trup, ot,
nagle zauwazyli, ze wisi. Nie styszeli jak krzyczal, nie widzie-
li, jak ktos go szlachtowat. 83 tepi, to fakt, ale, do cholery bez
przesady? thopcv z posse dwojq si¢ 1 troj3, rzucajq kostu-
chami, testuj3 co si¢ da, zamykaja miejscowych w krzyzo-
wym ogniu pytan... Po minucie, dwéch, trzech, no dobra, po
picciu minutach do knajpy wkracza micjscowy szcryf Diugz
migsisty was, spory kinol powyzej i rozdziawiona morda po-
nizej - tak wlasnie wyglada, gdy staje w progu. Tacy goscie
jak on'szybko pekaja, w sytuacjach zagrozenia caly odpowie-
dzialno¢ zrzucajy na barki innych. Tak wige, kiedy tylko
miejscowy Kartofel zobaczy jakie$ srebro na piersi kogos
posse, natychmiast odpusci. Facet cykorzy na starcie.

Szeryf jest wstrzasnigty, mlcszkancy przcrazcm Nikt nic

nie wie. Facet pod sufitem olat juz wszystko. Wisi i si¢ nie

rusza.
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dy wysoko, barman zabie-

T |
S Zewnatrz JUZ Ciemno, gwiaz

ra sic za wiszace zwhoki. Chiopcy s3 zmeczent, bola ich mig-
nie, nogi, plecy, wszystko, czujg si¢, jakby stali na trzygo-
dzinnym kazaniu. Siadaja wigc, a po chwili barman polewa
(Zeg0S$ MOCNEgo, doklada takze co§ m¢tnego. Czas na pierw-
sze wnioski. Mamy wisiclca, kt6ry, nim go ktos zawiesit pod
sufitem zostat mocno pochlastany. Facet nazywa si¢ Randolf
Blakebrige i byt jednym z tutejszych gornikow. Jeden z tych
picrwszych, keérzy zakladali osade dwadziescia lat temu.
Podobno nikomu nie deptat po odciskach, nikomu nie wa-
dzil, nikomu nie podrywat Zony. Oprécz tego mamy do czy-
nienia z powszechnym oslepieniem — nikt w knajpie nie
widzial, jak faceta wieszano. Zbiorowa halucynacja?

Zadyma

Chlopcy z posse to twarde sztuki, takie zagadki to dla nich
nie pierwszyzna. Nie panikuj3. Nic ulegaja emocjom. Nie
maja zamiaru w poptochu wynosi¢ si¢ z miasta. O, nie! Tym-
czasem piwo si¢ koriczy, bryja w talerzu stygnie, pogoda na
Zewnatrz pogarsza si¢. Zrywa si¢ zimny wiatr, w okna ude-
rzaja liécie, stycha¢ pierwszy, na razie odlegly grzmot. Ktos z
posse idzic do klopa, ktos inny wyciaga karty, moze kosci, a
na zewnatrz jaki$ palant wydziera si¢, jakby go ze skéry ob-
dzierano. Chwila konsternacji i wio, do drzwi, kapelusze na
glowe, gnaty w dlon i do boju.

Na zewnatrz zamie¢, wicher hula po uliczkach, rzuca w
powietrze drobinami piachu i liéémi. Od péinocy nadciaga
gromada krwiokrzew6w, skacza jak crittersy, rozpedzajg si¢
coraz bardziej, jest ich sporo ponad trzydziedci. Zaraz wpad-
ng pomiedzy domy. Poleje si¢ krew.

No dobra, piekny krajobraz, fajnie, Ze wicje, fajnie, ze
kewiokrzewy, ale do cholery, kto si¢ tak darl’! No wiasnie,
facet wisi naprzeciw, pod balustrada, pod nim kaluza krwi
wielkoéci malego jeziora, jest wypruty z flakow, oblepiony
piachem i li¢mi. Chiopie, ale ohyda! Nie ma jednak czasu na
Sherlocka Holmesa, jesli wiesz o czym méwie, pierwsze knwio-
krzewy wpadaja juz do miasta, kilka stworéw zmierza w kie-
runku bohateréw. Rzucamy wiec na reakcje, ciagniemy Kar-
cioszki,  rzucamy na umiej¢tnos¢ obstugi gnatéw, co? Wresz-
cie co$ cickawego w tej przygodzie!

Gdy nasi chlopcy pociagna za spusty swych spluw nie

stanie si¢ absolutnie nic. O, stuk, taki, jaki wydaje gnat, gdy
nie maw nim ani jednej kuli. Kto§ nasza poss¢ rozbroit. Skok
w bok, unik, kosa w diofi i dalej, walczy¢ z krwiokrzewami
wrecz. Tego, Ze nie jest to przyjemne nie muszg chyba thuma-
czyé, radosne strzelanie do ruchomego celu zmienia si¢ W
cholernie niebezpieczna i diabelnie nieprzyjemna walke. Krze-
Wy rzucaja si¢ do oczu, ranig twarz, kolce tng skore dloni,
wbijaja si w rece. Psia jucha, nic tak to miato wygladac!
_ Wkonicu chlopcy poobijani i poranieni, pewnie mocno
wkurzeni odepra pierwszy atak i wycofaja si¢ z pOWTOLm &0
k,nalPY- 84 naprawde wiciekli. Po pierwsze: gdzie jest amuni-
¢ja2! Amunicji formalnie brak. Nie ma. Kto§ ogolocilim pasy,
magazynki, plecaki, cokolwick tam maja. Jaki kiedy to zrobit
— CzZort raczy wiedzie¢.

Krétka przerwa

No dobra, Szeryfie, czas na wyjasnicnia. Cho¢ uprzedzam,
nic licz na szczegolnie dugi wywéd - sprawa jest prosta jak
sumienie kaznodziei. Do osady przyjechat kanciarz. I tojest
pierwsza zia wiadomos¢. Benjamin Blake to gosc o twarzy
Roberta de Niro, zwyczajach Clinta Eastwooda i posturze
Willa Smitha. Siedzi teraz u siebie w pokoju i spokojnic

wypoczywa. Druga zk wiadomogé, brzmi tak, ze facetumé- <
wit si¢ tu na pojedynck z pewnym szamanem. To stara spra-
wa, czekali na ta batali¢ od ostatnich dwudziestu lat. Wiedy,
kiedy umawiali si¢ na pojedynek, tej osady tu nie bylo, byl:;
tylko preria. I wiesz, kiedy za kilka dni pojedynek sie skoniczy,

osady te tu juz raczej nie bedzie. I wreszcic trzecia zia wia- -

domos¢ — nasz gos¢ naprawdg jest przygotowany do tej
walki —w szerokim wachlarzu kantéw, ktére potrafi rzucaé

znajduja si¢ takie perelki, jak Wielkie Zasrane Robienie

Krzywdy Przeciwnikowi, czy réwnie niebezpieczne Dalece
Wkurzajace Zatrzymanie Czasu.
_ Narazie facet zatrzymuje czas na kilka, kilkanascie minut
irobi brzydkie rzeczy; zamordowat dwéch gérmikéw, rozbro-
it nasza posse, i zrobit jeszcze kilka rzeczy, o ktérych na razie
nie wspomng. Ale tak naprawdg to s3 dopiero przygotowa-
nia, wstep do dania gléwnego — dania ostrego jak chili con
carne, jesli kumasz co mam na mysli. Nasz kanciarz jak na
razie si¢ rozgrzewa. Poi krwia i strachem manitou, by byly
mu bardziej postuszne. I silniejsze, oczywiscie, takze po to,
by byly silniejsze...

Sledztwo

Nie trzeba by¢ szczegdlnie bystrym, by domysli si¢, iz posse
zabierze si¢ teraz za laczenie faktéw. Rozpoczyna si¢ sledz-
two. Jesli s bystrzy, a pewnie s3, zaczynaja si¢ domyslac, ze
co$ tussi¢ dzieje z czasem. Powinni skumac to, ze ktos niewia-
domo kiedyrozbroitich, czy tez niewiadomo kiedyzaszlach- -
towal dwach gornikéw. Niewiadomo kiedy wystygla im ta
bryja, ktéra maja w talerzach itp. itd... Co innego jednak
domyslac si¢, co tu si¢ dzicje, co innego za$ potrafic temu
zaradzi¢, mam racje?

Chlopcy moga si¢ dowiedziec, ze do miasta kilka dni temu
przyjechal pewien typ, i zamicszkal na pigtrze, wysoki, ele-
gancki, raczej matoméwny. Zaplacit z gory za kilka dni i
nieustannie siedzi w pokoju — tak twierdzi barman. - Nie-
wicle wiadomo, kim jest, przedstawit si¢ jako Blake i tyle.

Pokéj Blake’a ;
Schiudny. Posciel natézku zlozona, przybory do golenia po-
ukladane na szafeczce. Pas z amunicjq przewieszony przez
krzeslo. Okno delikatnie uchylone (zabezpieczone wazonem,
by wiatr nic otwart go na ofciez). Macie kostuchy pod reka?
Niech chiopcy poturlaja, a jesli szukali we wla}sa_wych miej-
scach i jesli mueli farta w rzutach, moze odkryja, ze za zaslo-
nami wisi ukryta torba, a w niej kilka ksiag 1 pergaminGw.
Wickszos¢ spisana jest w jakimé narzeczu czcnvonqskérych,
to opisy mocy, duchéw... ni¢ sadze, by bohaterowic graczy
potraﬁ[i to odczytaé. Jesli jednak zdolaja — wszystkie Zgro-
madzone tu materialy s3 zebranymi informacjami na temat
mocy czerwonoskorych, ich zaklg¢, wierzen, ich duchéw: Bla-

ke, jak przeciez wiesz, od dwudziestu lat przygotowywal si¢

oiedynku zindiaficem. Przygotowa sic dobrze.
= E]Jcé]li c‘gﬁopcy zostawia torbg W spokoju, to .bt;dzm \‘vlasg-
wa decyzja. Jeshi ja Zwing, Blal_cc si¢ zdenerwuje, bedlzn’: rpml
do chiopcow wyrazne pretensjc. Asam wiesz, 2¢ gosC nie jest
éwokiem. Potrafi zrobi€ co$ brzydkiego. Niech wigc dwa razy

si¢ Zastanowia, nim mu zwing te ksi¢g.

Kosciotl i Klecha )
Klecha, jak to zwykle w takiej sytuacji jest osob bardzo
przydainq. 7 klechy mozna sig Smiac, kleche po pijaku moz-
na obi¢ po pysku, ale gdy trwoga, to wiadomo, klecha przy-

datny jest i basta.
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Corelli de Picci, syn Italii, wychowanek Sewilli, duma
swych rodzicow Alberto i Saviolli. Medrzec 1 misjonarz, a
przy tym cztowiek goracego temperamentu i wielkiej stabo-
sci do picknych kobiet. Przybyly z Europy pokutniki pustel-
nik, ostatecznie przyjal posade w Bladecity. Jest Corelli upar-
ty i wytrwaly, jest odwazny i nieustepliwy w swych postano-

Jeatlands.
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wieniach! Dos¢ jednak na razie o nim, czlowieku postury |

mizernej, choc o twarzy zadbanej, ozdobionej rowno przy-
cigta broda przywodzaca na mysl sympatycznego diabetka.
Wazne jest to, iz ten uroczy brunet, ktory gdyby nie byt
klecha, bylby zdobyweg serc niewiescich wilosciach zwanych
w ekonomii hurtowymi... Moze zaczng od nowego akapitu.
A w nim ani stowa o Correllim!

W okolicy daje si¢ wyczu¢ nagromadzenie mocy, od kilku
juz tygodni nocami wokdt miasta unoszg si¢ zjawy i upiory,
klecha od kilku dni regularnie odwiedza cmentarz przypomi-
najac umarlym, iz ich miejsce jest w grobach. Nie spieszy
jednak z informowaniem o tej sytuacji gérnikéw, bo wie do-
skonale, ze mogloby to wywola¢ niepotrzebng panike i tylko
spotegowa¢ moce wynaturzen. Poki co klecha pracuje w pocie
czota, $wicci, modli, egzorcyzmuje, i tylko czeka, az to wszyst-
ko eksploduje. Correli doskonale wyczuwa, ze apogeum ztych
mocy dopiero nadchodzi.

Aha, lepiej niech chiopcy z posse mu nie przeszkadzaja.
On naprawdg ma pelne rece roboty. I naprawde wali $wigta
topatg po tbach ozywieficéw w ciemnosci nocy. Jak mu si¢
bedzie przerywac... Sam wiesz...

Golibroda i inni

Golibroda i inni nie maja pojecia co si¢ dzieje. Sraja w gacie
na sam dzwick ostrdg, kiedy bohaterowie zblizaja si¢ do nich,
niemal czu¢ jak cof cicknie im po spodniach... Myslisz, ze
przesadzam? Chiopie, to jest banda spokojnych gornikow,
mala osada zamieszkana przez gromadg wsiokéw. Oni nie s3
przygotowani na magi¢. Nie s3 przygotowani na zatrzymy-
wanie czasu. Nie s3 przygotowani na walke z demonami, na
szlachtowanie s3siad6w, na wszystko to, co zaczyna dziac sig
w okolicy. Blake ci¢zko pracuje by jak najbardziej ich zestra-
cha¢. Im bardziej beda si¢ bali, tym silniejszy bedzie maniton.
Blake karmi swe ogary. Najwazniejszy pojedynek jego zycia
zbliza si¢ wielkimi krokam...

No dobra, niech bedzie! Jesli posse faktycznie jest docie-
kliwa i bardzo si¢ stara, mogg odkry¢ kilka ciekawych infor-
macji. W osadzie zyje jeszcze sporo ludzi, kt6rzy pamigtaja
jak budowano Bladecity. Pamigtaja, ze kiedy budowano mia-
sto, odkryto w piachu, krzakach i w calej tutejszej okolicy
wiele szamaniskiego géwna, jak to okreslaja. Pot worka wi-
siorkéw, czaszek, jakies talizmany, ale kto to teraz pamicta...?

Randolf Blakebrige
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LaK, to wiashie ten facet wicle lat temu publuuui’\"if schowacd
WOr na lepsze czasy. Lepsze czasy nie przyszly, a wor przyniost
Randolfowi $mierc.

Magiczny pakunek ukryty byt w piwnicy, pod domem
Randolfa, zakopany gle¢boko w ziemi. Blake po zamordowa-
niu Blakebrige’a wykopat wor i wrzucit do studni.

Trop urywa si¢ wi¢c nagle i brutalnie. Gdy gracze odwie-
dza dom Randolfa, gdy beda myszkowaé i poszukiwaé, gdy
wreszcie zejda do piwnicy — odnajda tylko dziure w ziemi.
Spoznili si. Ale jak si¢ nie spoznié, skoro przeciwnik ma tak
dobre wyczucie czasu...

. Taknaprawde wor jest nam zupelnie do niczego nie po-
~ trzebny, jest tylko jednym z element6w, ktére moglyby po-

moc graczom w utozeniu ukladanki i odkryciu prawdziwego =

obrazu historii sprzed dwudziestu lat. Wystarczy wiec, e
gracze dowiedz si¢ o tym, iz byt wor, iz Randolf miat go w
piwnicy... Sam woér im na nic.

Z drugiej jednak strony moze si¢ zdarzy¢, ze jeden z fraje-
réw w druzynie twoich graczy przeczytal ten scenariusz i wie
gdzie lezy wor. Ba! Moze si¢ zdarzy¢, ze przygody nie czytal,
a jednak strzeli na oslep, jak przystowiowa kura swym przy-
stowiowym pazurem — 1 zechce poplywa¢ w studni. OK.,
jeden zero dla niego. Niech wyciagnie wor. Alez gracze beda
mieli radoche! A o to przeciez chodzi, nie?

OKkolica

Jesli chlopcy postanowig zwiedzi¢ okolice, moze si¢ okazaé,
ze beda mieli farta. Kilka dobrych rzutéw na kostuchach,
kilka whasciwych deklaracji i strumient waznych danych po-
plynie do nich, jak za posrednictwem magicznego telegrafu.

W okolicy weigz, mimo uplywu dwudziestu lat daje si¢
odnalez¢ élady pierwszej batalii pomi¢dzy Blake’em, a czer-
wonoskérym szamanem. Niektére skaly rozrzucone w okoli-
cy s3 nadtopione od poteznej temperatury — dzi§ zarosnigte
mchem, czy innym zielskiem. Wprawny Ranger, na przyldad

| TexasRan ger zdofa jednak odkry¢ kilka podobnych szczeg-

tow. Stopione skaly, wypalone i uschnigte drzewa, kamienie |
skaly powbijane w drzewa, hen wysoko i bardzo, bardzo gle-
boko w piei. Tu miata miejsce ostra magiczna batalia, kto

| jest sprytny, ten zdota to odczytac z rozrzuconych po okolicy

sladow:

Kolejne godziny

Kiedy posse tazi po miescie i prébuje zrozumie¢ co tu do
cholerysic dzieje, Blake pracuje. Chee wywola¢ jak najwick-
sze przerazenie wsrod mieszkaricow osady. Wez wigc sobie do
serca wszystkie rady tworcéw horrorow i opowiesci grozy i
zacznij straszy¢. Jak? Skutecznie.

Blake nie ma tyle mocy by caly czas zatrzymywac czas, co
to to nie, ale jest cwany, jest zdecydowany i calg akcj obmy-
lif juz wiele lat temu. Wykorzystuje wige ogdlne zamiesza-
nie w miasteczku i sieje coraz wickszy zamgt. W miescie
stycha¢ krzyki. Ujadanie pséw. Rzenie koni. W opuszczo-
nych domach ptong ognie. Padaja strzaly, gdzies, nie wiado-
mo skad. Na drodze, na Scianach pojawiaja si¢ znaki wyryso-
wane nozem, lub nawet krwia.

Blake bawi si¢ w najlepsze, jest sprytny i wie czego chce.
Nie musi korzysta¢ z magii, by przestraszy¢ ta zgraj¢ wiesnia-
kow. A posse? A posse, niech lepiej zbiera fakty a nie ugania
si¢ za Panem Niewidzialng Reka.

Z kazda godzing w osadzie panuje coraz wigkszy chaos,
ludzie s3 coraz bardziej przerazeni, me¢zczyzni uzbrojeni i
bardzo nerwowi, w kazdej chwili moze tu si¢ rozpgtaé piekio.
Tymczasem manitou, wzmocnione dziataniami Biake s3 co-
raz silniejsze i coraz czgsciej same biorg sprawy w swoje rece.
Jeszcze kilkadziesiat minut i klecha na cmentarzu wyciagnic
kopyta, jesli kto$ mu nie pomoze. Cmentarz zamienia si¢ w
tanzbude...

Berlindo del Pierro
Castorama Avocades

Dopiero wtedy gdy wszystko zaczyna si¢ pieprzy¢ i wali¢ na
glowe, posse czuje si¢ dobrze. Gdy trzeba pokonaé zgraj¢
wilkotakéw, uwolni¢ przecudnej urody niewiastg, wygrac w
karcioszki z kanciarzem i spra¢ mordg nicuczciwemu barma-
nowi— wtedy chiopcy czujg, Ze zyja. Mam racj¢? Dlatego na
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czerep”. Dopicro gdy cata maszyna ruszy i zacznie skezypiec,
probujac zgniesc naszych chtopcow, beda mogli pokazac nam,
kto jest prawdziwym twardziclem. :

Okolica wstrzasa wigc potezny wybuch, ziemia drzy, a

uste szklo niebezpiecznie blisko zbliza si¢ krawedzi stotu.
Ciemna noc przerywa jeszeze jeden wybuch, niebo jasnieje,
rozcinaje potzny grzmot. Cos w sam raz dla naszych chiop-
cow, nie s3dzisz? Kilka mil od osady, w bezpiecznej odleglo-
ci, jak swego czasu okreslit to szeryf, ma swe laboratorium
Berlindo del Pierro Castorama Avocades, prawdziwie szalo-
ny naukowiec, osoba tak niczwykla, j ak niczwykly jest Dziw-
ny Zach6d. Nie pomyle si¢ chyba, jesli zaloze, ze chtopey z
posse, gdy ustysza o nim, szybko wskocza na kon 1 niepomni
na pogodg i por¢ dnia rusza na pétnoc, do laboratorium
profesora, prawda?

Widzisz, z Szalonymi Naukowcami jest jak z pizza, jesi
jest bez smaku, nie da si¢ jej jesc. Berlindo del Pierro Casto-
rama Avocades to facet, o ktérym mozna wicle powiedzie¢,
ale na pewno nie to, ze jest bez smaku. Jest rwnie szalony, jak
ostra jest hiszpaniska papryka, jest réwnie barwny, jak czer-
wona jest krew bucho, i wreszcie jest réwnie ekspresyjny, jak
goraca jest para buchajaca z lokomotywy pedzacej wprostdo
Lost Angeles. Postury Johna Pesci, jak 1 sam John wiele krzy-
czy, czesto macha rekami i rownie czgsto si¢ usmiecha, nawet
jesli kto§ robi whasnie z niego wata. Jesli widziales ,,Zabdjcza
broA”, na pewno poradzisz sobie z przedstawieniem Berlin-
do.

Ale brachu, pozwdl ze dam ci jedna rade. Jak mawiaja w
Polsacie: ,,1dZ na catoé¢”. Nie mozna odgrywac postaci Sza-
lonego Naukowca polgebkiem, na p6t gwizdka. Albo dajesz
2 siebie wszystko i na kilka sekund zamieniasz si¢ w porzad-
nego szajbusa, albo bracie zmien zawdd. Nie boj sig, nie
wstydz, nic odpuszczaj. Berlindo jest szalony, i to musi by¢
wida¢ w kazdym twoim gescie, zdaniu, stowie.

Nim Berlindo przywita bohateréw, czeka ich mata niespo-
dzianka. Méwie mala tylko dlatego, ze chiopcy z twojej po-
sse to prawdziwi twardziele. Dla kazdego innego palanta z
potudnia to nie bylaby mala niespodzianka, ale powéd do
wyciagniecia kopyt.
 Jakpamigtasz, wokot dmie potezna wichura, wiruja liscie
i piach. Od pétnocy nadchodzi ulewa, grzmoty raz po raz
przecinaj ciemna noc. Widaé na dwa metry, stycha¢ na ot
metra, czu¢ na dziesigé cali. Prowadzenie konia jest w tych
warunkach niebezpieczne, zwierzg w kazdej chwili moze skre-
ci¢noge. A nasi chlopcy? Nasi chfopey nie s wiesniakami, by
prowadzic zwierzgta, Mkna przez noc jak demony, skacza
ponad rozpadlinami, omijaja sterczace skaly, mijaja lecace

kaw'aﬂsi skat. Czym niebezpieczniej, tym lepiej, wigc spinaj
Konic  skaczg w ciemnos¢ nocy, jeszcze szybcicj, W jeszcze
bardziej szalonym tempie. Noc rozbiyska tysigcem iskier, jak-
by pociag wielkosci malego kanionu zaczal hamowac tuz
przed naszymi chtopcami. Konie zatrzymujq si¢ w miejscu,
Waniecajac drugie tyle iskier, jezdzcy przeczac prawom fizyki
(na szczescie Einstein jeszcze nie oglosit swych praw, ktore
mogtby chtopcom nieco pokrzyzowac plany) nie wylatuja z
siodef, wyprostowani jak struny poprawiaja tylko kapelusze1
Ze spokojem spogladajq na ognistego weza 7 niewiarygodna
Predkosciy zblizajacego si¢ w ich kierunku. Huk jest tak
potezny, ze okolicznym chrabaszczom z trzaskiem pekaja

¢benki. Jest sto metr6w przed nimi. Ped powictrza naciska
02 bohater6w z sit rozpedzonego Los Diablo. Pigédziesiat
metrow. Wyladowania elektryczne na ciele potwora przypo-
Minaj3 dziatanic tysica elektrycznych wegorzy. Dwadziescia
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metrow. Trzy metry, Stoi. Waz zatrzy
semplenwszegoz jezdzeow. Mimo wichury nieprzyjemny swad

:pﬁ]cn(izny unosi si¢ w powietrzu jeszcze przez kilkanascie
Cxund.

Ognisty waz okazuje si¢ kolejka szynowa. Los Diablo ¢l

Speedos, czyli Diabelnic Szybka kolejka szynows. Z braku

lepszej koncepcji bohaterowie fadujy sie do wagonikéw. Co
dZ!CJF S potem lepiej poming¢ milczeniem. Dog¢ powie-
dzie¢, ze kolejka w kocu zatrzymuje si pod ziemi. Giebo-
ko pod ziemia.

_Pps_se wylazi z niej cokolwiek wstrzasnieta i wytrzgsiona,
weiaz jednak pewna swego. Nie potrwa to jednak dhugo, W
kamiennym k*_}l')’tarzu zamajaczy niepozorna sylwetka, a po-
tem rozpocznie si¢ pieklo... Uradowany Berlindo wita boha-
ter6w i nie tracac czasu na przywitania i etykiete pokazuje im
licznik, ktory trzyma w rekach:

- — Wszystko si¢ zgadza— wykrzykuje - mamy do czynie-
nia z fluktuacja energii na poziomie molekularnym, wywota-
n3 prawdopodobnie wahaniami mocy upiorytowej i zawiro-
waniami na poziomie podczastkowym, co dowodzi, ze w
okolicy...

No dobra, streszcz¢ o czym ten pajac gada, bo przeciez
nie ma tu zbyt wiele miejsca na puste gadanie. Chodzi o to, ze
nagle nagromadzenie istot nadnaturalnych wywotato zabu-
rzenia w plaszczyznie pozaastralnej, ktore doprowadzity do...
Czego si¢ tak patrzysz? Nie wiesz co to strefa pozaastralna?!
Matko! Chtopcze, kto ci dat odznake szeryfa? Psiakrew, mo-
wiac w skrdcie, w okolicy jest niedobrze. Duzo duchéw.

Chiopey oczywiscie nie stoja w miejscu, kiedy Pesci nawi-
jado nich o tych wszystkich zalamaniach ponadczastkowych
i pozawymiarowych. O nie! Facet biega po swoim laborato-
rium — a twoim zadaniem jest opisac to z werwa, barwnic i
cickawie. No wicc brachu, przejrzyj podrecznik Mechaniki z
dowolnego kierunku uczelni typu polibuda. Wkuj na pamigé
ilkanascie wyrazow takich jak dzwignie, mierniki, stabiliza-
tory napiccia, ostony wsrédgrawitacyjne i kilka jeszcze in-
nych. Mozesz dla wprawy zagra¢ w ,Maching” lub ,,.Fet‘ktof
rie Frankestein”, tam inzynier Trzewiczek szasta takimi na-
zwami na lewo i prawo. A jak juz skoficzysz, zarzué chiopcow
z posse tym stownictwem. To powinno 1ch przerazic. =

W kazdym bad? razie Berlindo bicga i ;kaczc_, naciska i
przekreca, €O rusz sprawdza c_os: na ’l‘[lICI'l‘l.lk&_Ch i tabe]ach3
rysuje na tablicy wykresy 1 WCIaZ €05 do sicbie gada. Dos¢
powiedziec, z¢ z tego gadania wynika, Ze ten kretyn propo-
nuje posse, Ze ich wyteleportuje W podwymiar czasoprze-
strzenny i tam posse bedzie m_usmf;z wyprostowac fluktuacje,
poprzez rozprz¢zenie energll... Znsa@mczo nie wiadomo 0
to chodzi. Aha! Facet zarzeka si, Ze teleportowanie jest

bc'{,i_'!i;‘:.’,.‘ic,

| mg~ews war UMM dﬂéWiadczenie

IVIAIIL YV LYy XRzz Ravr AS :
Berlindo, cho¢ strasznic trudno zrozumiec 0 co mu chodzi,
tlumaczy graczom, ¢ w okolicy pojawia si¢ coraz \w@ckq
manitou i ze trzeba przcniesc si¢ na jedna z p}a’s.ﬁcz_),flz_n,, taka
w ktérej beda one \\'idocznc‘gu_lyn'i okiem 1 rozwali¢ i 11.1311
bedzie ich zbyt wicle, by moc je ppko_nac._Na {az_1fi jest (;L
okolo oémiu, jak twierdzi paukowmg i gracze $miafo m g4
stawic im czola. Trzeba si¢ jednak spieszyc. 8
Moie sic zdarzy¢, ze bohaterowic nic zgodza ;115, y ;rz
lindo ich teleportowal. Szkoda. W takim \Efpa (1:1 rs]imsilcsh
omina¢ kawat fajne] fabuly. Ale jesli jedna Ju a li, :gnoc‘
rzekonaé do tej szalone wycieczki, piech trzymaja si¢

St A :
| no kezesel. Wykopiemy ich w kosmos!
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muje si¢ tuz przed no--
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Naukowiec wpierw wyjasnia, ze przenoszenie winne wy- | ilampka gasnie uspokajajac naszych bohateréw. Gdyby ko
miary to jego specjalnosé, 1 ze maw tym wicloletnie doswiad- ‘ wiedzieli, ze celny kopniak odlaczyt ja tylko od zasilania, nie
czenie. Wyjasnia tez, ze bohaterowie zostang wyteleporto- | byli by ta!& spokojni. s I
wani na 30 minut i tyle wlasnie powinno im wystarczy¢, by | W koicu jedna z szaf eksploduje tysigcem iskier, balon
\: upolowa¢ manitou. Zapewnia jeszcze ich w wiclp i_nng.'ch \'.:ody peka W glosn.\'l}} wybuchu, \V}*l;\ya]qc z siebie gfalgq
T sprawach — gencralnie gadaj w jego imieniu co ci $linana | ziclonkawej substancji. Kable zaczynaja iskrzy¢, a wskazniki
bty jezyk przyniesie. To wasnie caly Berlindo! _ wariowac. _Bc;lmdo usrp_mcha si¢ serdecznie 1 pokazuje gra-

W koncu nastgpuje oczekiwany moment. Bohaterowie czonub}-‘ si¢ nie martwili. ng)'stko de kontroly, krzyczy. A
maja na glowach metalowe kapelusze, rece trzymaja wzela- | potem, jak to zwykle bywa, ciemnosc. ;
znych rekawiczkach, wszystko to jest podpigte do generato- Oczywiscie Berli r_1d0 Znowu i pomylit, choé w tym szeze-
réw pola elektormagnetycznego, ktore wygenerujepotengjal | glnym wypadku, nie byta to jego wina. We wszystko wmie-
magnetofoniczny, ktéry zjonizuje przestrzeri okoloastralng i | szal si¢ Blake, zatrzymal na kilka chwil czas i przekrecit kilka
przematrycuje ja w nowy ukfad wspdlrzednych oparty na | wajch. To wystarczyto, by pozbyé¢ si¢ bohat{trow raz na za-
dziataniach Matherego i Dicksa... Ja tez nie wiem coto zna- | wsze — chlopcéw wyteleportowalo w sam Srodek pickla. A
czy. Ale dobrze brzmi, prawda? dokfadniej w sam Srodek krainy wiec znych fowow.

Berlindo naciska przycisk, przesuwa wajche, kreci kolem Gracze, jak to gracze, niewzruszeni biorg kostuchy wapy
zamachowym... | iciepajg sobie nimi po stole. Ich chlopey prztykaja sig z kilko-
; ma demonami, jest do$¢ ognisto 1 zabawnie. Wytargaj z be-
stiariuszy wszystko co jest kolorowe i kolczaste, wszystko co
pot¢zne 1 grozne. Niech si¢ dzieje, a co?! Zabawa trwa chwil-
ke, moze dwie, w koncu przetrwaé w tej krainie nie jest
fatwo, na szczgscie z pomoc przychodzi czerwonoskéry sza-
man. Facet dostrzeg}, ze posse moze pomdc mu w walce z
Blakem. Nie bez klopotéw i trudnosci wyciaga chtopcow z
pOWrotem na Ziemig.

Indianiec

Ciemnos¢. Chi6d. Kapanie wody. To pierwsze wrazenia, ja-
kie docierajg do chtopcow. Potem glos: ,, Cholewcia, cos si¢
znowu pokrecifo. No ale przynajmniej krwig nie chlusnglo,
czyli jednak lepiej. Najgorzej by bylo gdyby skoriczyli tak jak
Dodi, biedna Dodi. Muszg to jeszcze raz przeliczyc. Cosigz
nimi stalo? Ciekawe...” To si¢ nazywa szczgscie W nieszczg-
$ciu, chlopcy zyja, i to jest plus. Ale wyteleportowalo ich
ledwie pi¢ metréw - do spizarni zaraz obok gléwnego labo-
ratorium. Chlopcy wylaza ze spizarni i pewnie 53 niezadowo-
leni...

Berlindo i jego Machiny... ;
Juz na ziemi, zaraz obok graczy wytania si¢ Berlindo, ktéry
skonstruowal Automatyczny Wyszukiwacz Posse, dzigki kto-

I pewnie z checig rozwaliliby facjatg naszemu ukochane- | remu natychmiast ich zlokalizowat. Problem w tym, ze zlo-
mu Berlindo i pokiereszowali kilka jego maszyn, gdyby nie | kalizowat ich takze kanciarz. I tak oto posse jest $wiadkiem
to, ze szybko zmienimy temat i tuz przed nosem naszych | walki naszego Berlindo z nie naszym Blake’em. I, o dziwo,
chfopcéw postawimy co$ zupelnic nowego. Tym razem be- | maszyny szalonego naukowca wstrzymuj dziatanie kantéw
dzie to Indianiec. Czerwonoskory pojawia si¢ w korytarzu, | Blake’a. Berlindo przeciaga wajchy, jego mierniki $wiszcza, a
widaé tylko jego zarys przystonicty mrokiem nocy. M¢zczy- | Blake swoje kanty moze co najwyzej o kant dupy potuc. :
zna méwi cicho, trzeba mocno si¢ skupi¢ by rozr6zni¢ po- | Gdzie$ w okolicy oczywiscie pojawiajg si¢ rézne stwory i i
szczegOlne stowa... Mowi famana, bardzo prosta angielsz- | manitou, takze czerwonoskory pojawia si¢ na horyzoncie... |
czyzna, méwi o tym, Ze w miescie pojawit si¢ czarnoksi¢znik, | Blake, ostrzeliwany i atakowany przez wszystkich zgroma-
okrutny i bezlitosny, 0soba, ktéra chee zniszczyé miasto. Czer- | dzonych wycofuje si¢. Laduje combo kant i znika.

wonoskéry mowi: ,,Zaufajcie naukowcowi, pomézcie mia- I 0 to nam chodzi. Teraz posse ma czas, by pogada¢ z :
stu”. Szaman odchodzi w cien i znika po chwili. To byt tylko | Berlindo i dowiedzie¢ si¢, jak dziatajg jego urzadzenia, do
duch... czego stuzy te przyciski i jak kierowa¢ tym calym urzadze-

Nie wiem, jak ty, ale ja teraz juz na pewno nie zaufalbym | niem... Ucza si¢? No nie wiem, kaz im ciepa¢ kostuchami,
Berlindo. Céz, posse jednak, jak to posse, pewnie dasi¢ wro- | niech sprawdza sami! Jak juz sprawdza i nauczg si¢ obstugi-
bi¢ w kolejna wycieczke w zaswiaty. Zgodzili si¢? wac to cacko nie pozwalajace zatrzymywac czasu, nasi boha-

Hetmy kriofotofoniczne na glowach, maszyna wydaje z | terowie mogg ruszy¢ na polowanie. Poszukiwania Blake roz-
siebie jeki i stekania, z katalizatoréw bucha para, mierniki | poczgte. Nie bedzie to zreszta trudne, bo czarownik, wraz z
jak jeden maz ida w prawo, cos zaczyna migaé, lecz Berlindo | szamanem wiasnie naparzaja si¢ magicznymi mocami i licz-
z kamienng twarzg profesjonalisty kopie w szaf¢ sterownicza | nymi potworami na samym srodku rynku. Blake zatrzymal
czas, miasteczko stoi w miejscu, wszystko jest
jak na stop klatce i tylko gracze, szaman, sam
Blake oczywiscie i masa potworéw biegaja po
tej romantycznej scenografii. Wszystko dzie- =
je si¢ w zwolnionym tempie (widziato si¢ tego
Matrixa, co nie?! ), bo machiny Berlindo, cho¢
skuteczne, z trudem przetamuja moc kantow.
Czas wigc wokot posse nie jest ani zatrzyma-
ny, ani nie plynie normalnie. Wszystko toczy
si¢ jak w wodzie, powoli i dostojnie. Kule
$migaja, krew leje si¢, ranni padaja, potwory
charcza i dra cialo...

Aha. Oczywiicie wszystko w promieniach za-
chodzacego stonca! Koniec!
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Wydmyn_icnvo _Porm{ zajmuje si¢ dystrybucjq i sprzedaza podr¢cznikéw i dodatkéw RPG.
W swojej ofercie posiadamy pr(_)dukty “}'da\\l’mct\v Portal, Copernicus, Tori, Hogshead. Wszystkie je mozna zam6wié
wysylkowo — wystarczy wplacic odpowiednia kwotg na nasze konto (na przyklad na poczcie). Szezeg6ly podane s3 poni-
ze):

Jak zamawiadc¢ nasze produkty?

Na kolejnych stronach znajduje sig lista produktéw, ktére mozna zakupi¢, poczawszy od gier Nowej Fali, przez archiwalne
\ numery Portalu, na dodatkach do CP2020 konczac. Aby je zaméwic nalezy wptaci¢ na poczcie odpowiednie kwoty (s

] podane przy opisie kazdego produktu), a na przekazie, w odpowiednim miejscu napisac za co wptacito si¢ pieniadze (kazdy
' z produktéw ma swoj kod).

Numer konta, na ktdre nalezy przela¢ pieniadze to:

Wydawnictwo Portal, Gliwice
10601187-320000538782

Wysytka wszystkich produkt6w (za wyjatkiem Gofica Imperialnego — patrz szczeg6ly przy opisie Gofica) jest na koszt
Wydawnictwa Portal.

' Prenumerata pétroczna obejmujaca trzy numery Portalu (luty, kwiecien, czerwiec). Aby zaprenumerowac Portal nalezy
1 wplaci¢ na poczcie na konto wydawnictwa 40,00 zlotych. W tg ceng wliczone s3 juz koszty wysytki Portalu. Wykupujac
‘ prenumerat¢ polroczng oszczedzasz 5 zlotych i masz pewnosé, ze otrzymasz kazdy numer wprost do domu!

Cena: 40,00 z

] Kod: PRP16
|

pazdziernik, grudziert). Aby za-
prenumerowac Portal nalezy wptaci¢ na poczcic 75,00 ziotych. W t¢ ceng \\'liczon'c 53 juz koszty wysyiki Portalu. l’lz-"c‘l.m‘nw»
ratorzy biora udziat w proniocjnch organizowm_\'ch przez Wydawnictwo Portal. Wykupujac prenumeratg roczng 0szczge-
dzasz 15 ztotych i masz pewnos¢, ze otrzymasz kazdy numer wprost do domu!

Kod:PRR16
| Cena: 75,00 z

Prenumerata roczna obejmuje sze$¢ numerow Portalu (luty, kwiecien, czerwiec, sierpiet,

"+ UWAGA * UWAGA * UWAGA* UWAGA* UWAGA *

Nasze produkty mozna zamawiaé rowniez za zaliczeniem pocztowym. W tym celu nalezy zadzwoni¢ pod nr telefonu:

(0-prefix-32) 331 67 21

codziennie w godzinach od 10:00 do 18:00.

Zamoéwicenie zostanie zrealizowane tego samego d
| Za przesytkg placi si¢ listonoszowi przy odbiorze. :
‘ Przy zaméwieniu produktow za zaliczeniem pocztowym do kosztow

B

nia i zostanie wystane za zaliczeniem pocztowym.

podrecznika nalezy doliczy¢ 6 zt.
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kupe etoniwKarty Specl-
neiinstrukej. Dokfad-
nicjszy opis - patrz
r}lma strona oklad-

kod: GRAOQ],
cena: 19,90 z

Wydawnictwo Portal

EYRANKEQSTEM Frankenstein Faktoria

Faktoria Pierwszagra RPGWydawnictwa Portal Wydanawserii Nowej
Falijest czyms absolutnie nowym nanaszym rynku - podrecz-
2 ik majedynic 16stroni koszuje tylko 15 zlotych, Wewnatrz
W 2najclziccic reguly gry; opisSwiata oraz pomysly iszkice przygod.
Autorami grysy Joe Abrakadabraoraz Ig [gnacy Trzewiczek. FF
{ jest horrorem, ktdregoakcjamamiejsce w XIX wicku, wmia
ﬂtmku ﬁ'mflmnomh abohaterowe graczy odgrywaja h*an

kensteiny-istoty przywrécone do zyaa przez doktora Frankenstcina.
kad: NEOD] cena- 15 7}

.
DU J.‘.I.'UU-I., Viwlld. AV L

|PORTAL

7 De Profundis "
Druga graw serii Nowej Fali. Autorem , De Profundis” jest  §
B znany znaszychiam Michal Oracz. Podrecznik ma 24 strony; a
sama graskladasiez trzech czesai, jakby mini gier: ,listyz Ot-
chlanr”, , Fantasmagoria” oraz ,,Samotnia”. Gra bardzomoc-
2l noosidzonajestwmitologii kultowego pisarza grozy - H.ELo-
[l vecrafta,ilepicj nizznane wszystkim ZC oddaje Klimat opowia-
W i Misoa Gdyby Lovecraft gralw RPG, gratbyw , De Pro-
~ fundis”-jeste$my tego pewni! )
Graotrzymala najwyzsze noty w rmnzp\h\\ Swiedie Gier Komputerowych, wScience [l
Fiction, w Inkluzie, oraz serwiach i-netowych Valkinia oraz Poltergeist.

kod: NFOOZ cena: 15 zt

| Niewiarygodne Przygody Barona

Munchausena
DosonzagraNowegoSylu kirgrecenzgmomaznakitwasmym - BB
R numerze [ortal NommowanadoNagrodyOrigins zdobyhuznane  §
B hykowibnéwRPGnacalymsviede Absotumyhit SvitonegoRPG
Grazosabprzettumaczonaprzez TomaszaZ. Majkowskiogn Polska
edycpprezentuewyzszy od zachodniegopoziomedytorsid estwytk-
ramckskhuzywiym, kredowympepierze, zhminowanackbdka.

kod NSOOI cena: 20 zt

vad PerwszapoliakampanixdoWarthammen-rapismprzeznaeprych - [
R aorowpizanchdoWFRP:Nugitch MakaNoge MaccpSzakrica 8
AR orzlgnacgo Trzewiczka ustragewykonaznanyzhm Portalu Rado- €
t s Gruszewiczaokbdig Tomaw Oracz.
§ Kampaniiczy 202 srony-znajdupseamzarownomaterdly dbgraczy
: 8 (opsworkImperium,nowaprofesp, umiekmosd, opis Osttndi, opss
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ANKIETA P#15

Mozna wygraé nagrody!

Wszystkie oceny prosimy wystawia¢ w skali od jeden do szes¢

1. Jak oceniasz Portal? NCNECORNE . i n s s Tinioeal | St . ol
Wrazenidogolne s . Ll st Prawdziwe obliczebestii . ...........coovi ...
Przydatnos¢ artykutéw .. ...l PrZOINIOC 1 5 s oo & ot s e T B o seeae et
WY GIGEpISaa!. ¢ .o R e e . st Kobiety Kazimierza Wielkiego .................

Nie zabierdjcie jej skrzydet ....................
2. Kiéry artykui w tym numerze uwazasz za  izby giowe UNISSC CAI0 b v v G IR SRR,
najlepszy? Mroczne zaulkimiasta s r. .. o s or
............................................... Arkana Magii: Efekt szyby ............... ...,
............................................... DWiekorony,dwc:cescrsrwa..................

Newsy:WEB; WHAO0IK . o s e s
3. Jak oceniasz zachodzgce w Portalu zmia- Apel.......... ...,
ny? Traktal o'aktorstwie il oo S e
............................................... DiwieleWRPGS . S.o 0 i oo e
............................................... Wiimie mioSCirzits =L s it e
............................................... Tachomel: . o v e e R N

7. Jakie ariykuily chciatby$ zobaczy¢ na

4. Czy masz zamiar kupi¢ kolejny naszych tamach?
numer Portalu? ... Rady dla MG

.. Na pewno fak ... Rady dla graczy

.. Raczej tak ... Scenariusze

.. Byé moie ... Szkice scenariuszy

.. Raczej nie ... Szkice kampanii

.. Nie ... Dokladne opracowania

... Nowe zasady, rasy, profesje do gier

5. Dlaczego kupites ten numer Portalu? ... Rézne (wywiady, felietony, recenzje)
... Kupujesz kazdy numer ...Inne

... Zaintrygowat Cie Tekscior Numeru
... Przyciggnagt Twojg uwage jeden z artykutéw. 8. Czy wybierasz sie na Dracool?

Y& (o) 0V . i o SR TR e A o e ... Na pewno tak
... Skusita Cie okiadka lub grafiki wewngtrz nu- ... Raczej tak
meru ... By¢ moze

A S B r o Bt g0 ot e T A L R ... Raczej nie

.. Nie

6. Jak oceniasz poszczegéine artykuty?
RO YKL Yot T o i e R e e s 9. Teraz o Tobie
MCORBGZ s prine M0 5. Ll sl e Soeor o ImiQiNaEIWISKO 2 30 s e s s e
AbrakeideBrariestem KonsSUmentemy S e e | e e e mn e GRSl e e
ECIVelasroammeit i ol bttt oo ACIESIEIa b badsiin et sl e R R it
TEe0) o} e A ol e A s P R e s et S S s R o e e R e e S )

Swiat z klockéw

...........................................................................
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Poczawszy od lipca tego roku Wydawnictwa PORTAL i TORI
lacza sily, by wspolnie wydawac Legende Pigciu Kregow,
a w przyszlosci kolejne wspaniale gry.
PORTAL : We d_u'uj(' dokonamy tego, s
z czym zaden z nas z osobna nie potrafifby si¢ zmierzyc.
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