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Czesc!

Tym razem w zastepstwie Artura, ktéry wraz z Prezesem udat si¢ w po-
dréz, wita was Krzaku. Listow ostatnio przyszlo sporo (to chyba zastuga
odezw Artura) i jak zwykle udalo sie znalez¢ kilka ciekawych. A co do ich
tresci, to mamy do was wielka prosbe: nie klnijcie w listach. Uwierzcie
nam, Ze znamy te wszystkie wyrazy, ktérymi chcecie nas zaszokowac.

I sprawa druga — nie wysylajcie anoniméw. To podly obyczaj tchorzli-
wych donosicieli. Nie planujemy wysylania ekip gorylopodobnych do
0sob, ktore nas krytykuja, wiec naprawde nie ma si¢ czego bac...

Listy z bluzgami i anonimy beda ladowaé w redakcyjnym koszu!

Zacznijmy od zarzutéw...

(...) pisze, bo zaskoczyliscie mnie stra-
szliwie. Przeczytatem wiasnie ,,Eowcow
koni” , przygode, ktdra byta wig Was naj-
lepsza z bardzo wielu, jak sami napisali-
$cie. Przeczytatem wigc i co zobaczytem?
Pomijajgc juz fakt, ze nie ma w niej ani
krzty oryginalnosci (...), to tekst roi sig az
od absurdéw i niekonsekwencji. (Tu autor
podaje az 30 absurd6éw i niekonsekwencji
przyp. red.). I jeszcze na koniec uwaga
ogdlniejsza. Czy wsrdd prac, ktorymi Was
zasypano nie znalazt sie ani jeden scena-
riusz, ktory nie polegatby na zejsciu do lo-
chéw, zabiciu potwora i zabraniu jego
skarbéw? Czy nie byto scenariusza, w kto-
rym gracze mogliby rozwiqza¢ problem
kilkoma sposobami i musieliby dokonywaé
wyboru wtasciwego dziatania z kilku moz-
liwych? Czy nie byto przygody, ktéra wy-
magataby choé troche myslenia?

szczerze oddany Malkontent

W liscie autor domaga si¢ publicznej
odpowiedzi, wigc:

Po pierwsze: nie znalazt si¢ taki scena-
riusz, ktéry polegatby na czyms wigcej niz
zej$ciu do lochéw itd., a jesli juz, to nieste-
ty pomyst nie byt najwyzszych lotow.

Po drugie: byla to jedna z niewielu
przygéd, w ktérych autor nie tylko opisat
akcje, ale réwniez bohateréw niezalez-
nych i nowy, specyficzny klan. To posta-
nowiliSmy doceni¢.

...] poprzez nastgpne zarzuty...

(...) Po pierwsze, po co w czasopismie po-
Swigconym RPG drukujecie opowiadania?

Po drugie ,Strefa Smierci®:
wiemy, ze system ten napisaly osoby inne
od tych, ktdre si¢ pod nim podpisujq. To,
ze byt on w SIECI nie upowaznia do nie-
publikowania nazwisk autoréw. (...)

Po trzecie recenzja ,, WH40000“: Suge-
rowatbym panu Arturowi M. kupienie so-
bie kalkulatora (...). Mimo szczerych checi
nie doliczytem sig stu figurek, a tym bar-
dziej ponad setki (...).

Po czwarte oktadki: sq nedzne, szcze-
golnie ta z nr 19-20.

Po pigte ,,Doomtrooper*: Przeciez to
nedza. Nie lepiej od razu wydrukowacé te
. Kroniki Mutantow“? Inne gry karciane
bijq ,,Doomtroopera*“ na gtowe.

Po szdste scenariusze: ostatnio sq bar-
dzo kiepskie. Jedynie ,,Mircalla*“ jest sce-
nariuszem, kiory okazat si¢ byc ciekawy.
Cata reszta jest kiepska.

Po siédme ,,Labirynt*: mam nadzieje, ze
go mocno zmienicie, bo nie wytrzyma

wszyscy”

konkurencji z ,, Talizmanem” . Nie rezygnuj-
cie jednak z plandw podtdg, bo to mnie sie
naprawde przydato (mysle ze nie tylko mnie).

TRAITOR

Whpierw odpowiedzi na kolejne zarzuty:

Do zarzutu nr 1: Odpowiedz w ,,O’HY-
DE PARKu”.

DZN2: Autorzy, ktérzy podpisujg si¢
pod ,,Strefg Smierci” nie maja i nie mieli
nigdy stycznosci z krazacymi po SIECI
systemami. Wszelkie podobieristwa do in-
nych systeméw s3 przypadkowe. Prosimy
o informacje dotyczace tego sieciowego
systemu — gdzie go mozna znalez¢? Be-
dziemy mogli oceni¢ zasadnos¢ zarzutéw
i uniknaé¢ w przysziosci nie§wiadomych
powtérzen.

DZN3: Artur twierdzi, ze to on ma racjg.

DZN4: Przykro nam, ze oktadki ci sie
nie podobaty. Na pocieszenie dodam, ze
wielu innym naszym czytelnikom przypa-
dty do gustu.

DZNS5: ,,Doomtrooper” jest w pier-
wszej dziesigtce systeméw karcianych na
$wiecie (patrz ,,Conjurer” — pismo po-
$wiecone grom karcianym). Dodam tylko,
ze wyszlo do tej pory kilkadziesiat syste-
moéw karcianych. A ,Kroniki Mutantéw”
beda poznie;j.

DZNG6: Autorzy ,,Mircalli” ciesza sig, Ze
kto$ ich docenit. Autorzy innych przygéd
martwig sig, ze nie zostali docenieni.

DZN7: ,Labirynt” zmieniamy. Podtogi
najprawdopodobniej beda. ,,Talizmanu”
sie nie boimy, co nie znaczy, ze go nie po-
wazamy.

Aby podniesé nas na duchu, na zakon-
czenie swojego listu TRAITOR pochwalit
nas. Spodobat mu si¢:

— cykl artykutéw o Chaosie,

— mata ilo$¢ , Krysztatéw Czasu” (tu smutna
wiadomo$¢ dla TRAITORA — kiedy wyj-
dzie system, ,,Krysztatki” wroca do fask).

...dojdZmy w kornicu do pochwat
(...) na wstepie sktadam Wam ogromne
podzigkowania i gratulacje za tak dobre
prowadzenie fantastycznego pisma, jakim
bez watpienia jest ,,MiM". Tres¢, ogdlna
forma pisma sq po prostu genialne! Ach, te
oktadki. No moze do jakosci papieru troche
sig przyczepie (...). Widze takze, 7e z kazdym
kolejnym numerem ,MiM” nastepujq ko-
rzystne zmiany. Wiecej Warhammera”
i ,Strefy Smierci” , wigcej Thruda i opowia-
dari Lovecrafta! Almanach jest OK. (...)
Na razie dosy¢ tych pochwat, jeszcze woda

sodowa uderzy Wam do glowy (...)
Maciej Czyzewski

Woda sodowa nie uderzyta nam do glo-
wy, ale cieszymy sig, ze ty si¢ cieszysz, ze
,,MiM” ci si¢ podoba. !

Cieszymy sie réwniez, ze napisata do
nas Joanna (Asiu — catusy od catej meskiej
czesei redakcji), ktérej ochoczo pomagat
Maciek. Opracowali oni profesje dla
prawdziwych mezczyzn. Dzigkujemy bar-
dzo — Artur z pewnoscia bedzie starat sie
ja wykorzystac.

Jak zwykle pojawity sie listy zwigzane
ze stynna sprawa Phillipe’a Hallesa. Trak-
towaly m.in. o wyzszo$ci cyberwampiréw
nad wampirami typowymi.

W wielu waszych listach powtarza si¢
pytanie, czy mozna nam przysta¢ scena-
riusz do oceny lub wydrukowania, czy
chcemy jakie$ artykuty. Ludzie, my cze-
kamy na kazdy tekst! Piszcie i przysylajcie
do nas!

Dziekujemy za wszystkie listy i czeka-
my na wiecej. Na zakoriczenie jeszcze
adresy:

Jastrzebski Klub Mitosnikow
Gier Fabularnych

Adam Suder/Vini

ul. Marusarzéwny 23/38
44-335 Jastrzgbie-Zdr6j

Klub RPG PSYCHOSIS
ul. Konopnickiej 2/4
37-310 Nowa Sarzyna, woj. Rzeszéw

Klub Tolkienistyczny Miodzi Inkilngowie
Albert Hupa

ul Trawiasta 9

04-618 Warszawa

Szukam graczy i Misztréw Gry do WFRP -
i Krysztatéw Czasu, wiek 14-18
Wojciech Swiatek

ul. Abrahama 28

80-307 Gdansk-Oliwa

Szukam wszystkich fanatykow literatu-
ry tolkienistycznej i nie tylko do wspol-
nej gry w ,MERPA”

Damian Natkaniec

os. Wandy 23/9

31-907 Krakéw

Mile widziani gracze i MG z okolic
Opola

Krzysztof Moszyniski

ul. Hubala 14d/9

45-263 Opole




Przypominamy: w ,,O!HYDE PARKu”
dyskutujemy o zwiazkach miedzy rpg
a literatura, taczeniu tych mediéw na
tamach ,Magii i Miecza* “oraz
o stosunku $wiata literackiej fantastyki
do graczy. ;

Otrzymali$my troche ciekawych listéw,
ale dyskusja dopiero si¢ zaczyna, wiec
wcigz czekamy na wasze opinie. A oto
najciekawsze wypowiedzi:

Temat, jaki poruszyliscie w ,,O!HYDE
PARKu” bardzo przypadt mi do gustu.
(...) Pierwszy list, Mordercy itd. poming
milczeniem nie dlatego, ze autor najadt sie
(cenzura) i stat sig niebezpiecznym fanaty-
kiem — takich nie da sie przekona¢ (wspét-
czuje jego MG).

Autora drugiego listu, Roberta, od-
sytam do ,,Feniksa” 8/44/95, w ktérym to
Paulina Braiter doskonale calq sprawe
wyjasnia, demaskujgc caty spisek.

Szerzej chce odpisa¢ na list Andrzeja
Stachowiaka. Moze dlatego, ze sam stu-
diuje historig, moze dlatego, ze zabolato
mnie troche stwierdzenie ,,rozrywka ogtu-
piajgca” . Faktem jest, ze literatura pobu-
dza wyobraznie, ale czy tylko ona? Znala-
ztem w tym liScie troche niescistosci i wy-
tkne je nie przez ztosliwosc — sq to po pro-
stu klucze. Najpierw autor mowi o sztucz-
nosci regut, o ich abstrakcyjnosci, a potem
z ogromnq naiwnosciq stwierdza, ze boha-
terowie ,,muszq jesé, ze king, ze po diu-
gich marszach Smierdzq”. Co§ mi tu nie
pasuje. )

Sam jestem raczej Mistrzem Gry niz
graczem, swoje scenariusze Staram Sig
konstruowa¢ bardzo szczegdtowo oddajgc
realizm — w tym celu starannie czytam do-
stepnq literature (...). Przeciez nie chodzi
o nic innego, jak o zabawe, spotkanie
w gronie przyjaciot i radosny Smiech. (...)

Jeszcze jedna sprawa — dlaczego korzy-
stac ze Swiatow stworzonych przez innych
— po co tworzy¢ nowe, mniej realne nara-
zajqc sie na plagiat. Jestem za przenosze-
niem rzeczywistosci literackiej do gry.

Ltukasz Krawiec

(...) W liscie killera elféow mozna zauwa-
zyc, ze nie lubi on ksigzek, a kocha gru-
chotanie goblinom koSci — bezsens. Nie
wyobrazam sobie grania w RPG bez czy-
tania ksiqzek. WiekszoS¢ pomystéw na
przygody czerpie z opowiadari Tolkiena
i Howarda. (...)

Podsumowujqc list pana Tomasza, mam
jeszcze jedno ale. Cytuje:. ,,I komu sig pod-
lizujecie, kiedy piszecie, ze zeby graé, to
- trzeba czytaé. Debilizm!” [ kto tu debil?
Niby komu i po co mielibyscie sie podlizy-
wacé? To wasze pismo i wy drukujecie
w nim, co sie wam spodoba. Cokolwiek
zwigzanego z RPG.

Piotr Sakowski

(...) Kiedy przeczytatem list Mordercy
Elfich Paralitykéw”, krew mnie zalata,
szlag trafit, a reka sama w morderczych
zamiarach skoczyta do klawiatury. Ten

cztowiek wypisuje bowiem takie ,,debiliz-
my”, ze nie sposéb wobec nich przejsé
obojetnie. Wskazuje to zresztq, iz mamy do
czynienia z przedstawicielem tak zwanej
»zlote] polskiej mtodziezy”, tej, ktéra wy-
staje po bramach pijgc jabola, palgc po-
pularne i stuchajqc Liroya. Sam si¢ do te-
8o przyznaje, mowiqc, ze nie ma czasu na
czytanie fantastyki (a pewnie i w ogdle
ksiqzki widuje jedynie w oknie ksiegarni).
W swojej bezczelnosci osobnik 6w podno-
si brudng rqczke nawet na mistrza. Znaw-
ca literatury, kurde balans, pewnie fan
Conana. Mamy tu do czynienia z typowym
syndromem Rambo, ze wszystkimi charak-
terystycznymi objawami. (...) A moze on
Jest Mistrzem Gry? Pewnie biedaczek mto-
ci weigz ,,Demoniczne hordy”, nie wie-
dzqc nawet, ze istnieje coS takiego jak
wczucie, dobre odgrywanie i te inne wszy-

stkie. A moze mu z tym dobrze?
Morderca Mordercow Elfich Paralitykéw
Ksigze Coor de Balance

Gdy przeczytatem list Tomasza Grebo-
wicza to rece i nogi opadly mi na ziemig
z ubolewania nad autorem. Morderca
Elfich Paralitykow stwierdza, ze nie ma
czasu na czytanie, ale za to ma czas na
granie. Mozna z tego wywnioskowaé, ze
raczej nie jest Mistrzem Gry, a i graczem
zapewne tez dziwnym. (...) Dlatego tez
gratuluje MG, ktory posiada tak mato wy-
magajgcego gracza pragngcego tylko
. komus przywali¢ i porzucaé jakimis fire-
ballami” . Sam jestem MG i nazywam takie
zachowanie kultem miesnia i gtupoty. Céz
moze by¢ ciekawego w ustawicznym zabi-
Janiu? (...) Dziwi mnie fakt, ze Morderca
Elfich Paralitykéw woli ogladaé ,Dyna-
stie” w poszukiwaniu prawdziwego zycia
niz uwalniaé sie od niego. Przeciez to jest
zaprzeczenie istoty fantasy! Jak mozna
grac¢ w fantasy i jednoczesnie oczekiwad,
ze wszystko bedzie tak, jak w prawdziwym
zyciu? Dziwi mnie tez fakt, ze Howard nie
urajcowat Mordercy Elfich Paralitykéw
(...) Redakja ,MiM” nie podlizuje’ sie
piszqc, ze aby dobrze graé, trzeba czytaé.
Po prostu drukuje teksty dla tych ludzi,
ktorzy pragng urozmaicic swoje przygody.
Przeciez dobre opowiadanie jest skarbni-
cq wiedzy dla MG. (...)

Tomek Wojasirniski

Nowy dziat? Pomyst niezty. Temat?
Niezwykle interesujqcy. Lecz to, co wybra-
liscie do druku w ,,Parku* to faktycznie
O!HYDA. W dodatku niezwykle prowoka-
cyjna. Coz, czas na riposte. (...) Robercie
z Wroctawia, zaznaczytes, ze jestes mio-
dym fanem RPG — niepotrzebnie, Swiadczy
o tym Twdj brak zrozumienia dla niektd-
rych spraw. (...) Miates szczescie byé na
kilku konwentach. C6z, mnie ten zaszczyt
omingt (...), lecz dotarty do mnie wiesci
o spotkaniach z niektérymi gosémi. Nie
najlepiej §wiadczq one o polskiej fantasty-
ce (...). Nie zgadzam sie z tobg, ze lekce-
wazenie RPG w pismach dotyczqcych fan-
tastyki jest Swiadectwem, iz autorzy tych
artykutow nie majq zielonego pojecia

o grach fabularnych. (...) Nie mozna wy-

magac zadnych objawow zrozumienia od

kogos, kto nigdy nie prébowat byé kims in-
nym, ,,zy¢ “ w innym Swiecie, od kogos, kto
nie prébowal grac, a nawet jezeli do tego
doszed! to, jak mawia kilku moich przyja-
ciot, widocznie mu ,nie poszto“. Nie
mniej jednak chciatbym przypomnieé Ci,
ze to wtasnie takie czasopisma jak , Fan-
tastyka“, ,Feniks“, a nawet ,,Razem*
drukowaty pochlebne artykuly na temat

RPG w czasach, gdy informacje na ten te-'

mat docieraty do naszego kraju w niezwy-
kle skapych ilosciach. (...)
Tomasz J. Jackowski ,,Ramirez*
Tomaszu z Poznania, kto dat Ci przydo-
mek tak dziwaczny, ze w zadnym jezyku nie
brzmi w sposob rozsqdny? (...) Pismo to
niezwykte ,Magia i Miecz zwane i do
mych ragk dociera. (...) Czytuje wiec pismo
owe regularnie, lecz , debilizmu* zadne-
gom nie ujrzatl, z wyjqtkiem moze, chciej

‘wybaczyé, listu Twego, ktorego prostota

i monotematycznos¢ Zrenice brakiem wie-
dzy i oczytania razqca sprawiajq, iz obu-
rzon wielce jestem. Twierdzisz Was¢ z upo-
rem maniaka, ze ksiqzek jakowych nie czy-
tujesz, gdyz czasu na granie ino Ci staje.
Wiedz zatem, ze ja — istota, kidra gra ino
i niczem innem nie stoi — czas znajduje i na
zmudne ksigg wertowanie, aby wiedze swq
paglebiac, a ciekawosé swiatéw niezliczo-
nych zaspokajaé. Tak wiec, choé¢ dziwnem
wydaé Ci sie moze, takoz i dzieta pidra
znanego wszem Swiatom im¢ pana Tolkie-
na szczescie czyta¢ miatem. Choé i mnie,
przyznaé trzeba, dziwnym widzi sie, iz Ho-
wardowskiego pidra historie nie sq w sta-
nie ,,urajcowaé” Twej, acan, osoby, tem
bardziej, ze stownictwo Twoje barbarzyrice
z Norski lub zgola berserkera mi przed
oczy stawia. A zatem nie gniewaj sie Wasz-
mos¢, ze spytam kim Wasé jestes, ze po
rowni elfow i orkow (...) bi¢ cheesz? Kim
Jjestes Ty, ktorego stowa, cho¢ zda sie z ust
barbarzyricy pochodzq, Swiadczq jednako,
ze magiq wtadasz réwnie dobrze jak ore-
zem? Bez obrazy, moj Panie, lecz wiedzieé
chciatbym, kogo na pojedynek wyzywam.
Wybieraj zatem: rapiery czy pistole? Bo
pioro Twe i jezyk albo do potyczek nie do-
rosty jeszcze, albo sprosta¢ im nie potra-
fia... i jesli cheesz, obrazaj sie do woli.
Don Juan Jose Gabriel
Vila Lobos Ramirez

Jak widaé, list Mordercy Elfich Parali-
tykéw wywotat burze. Ciekawe, czy kto$
zgadza si¢ z jego zdaniem? Czekamy na
wasze listy! A tak poza tym, to jak wam
si¢ podobato opowiadanie do ,,Doomtro-
opera” i ,,Nocni zeficy”? A ostatnie Lo-
vecrafta?
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Ostatnimi czasy zauwazy¢ mozna rosng- @
ce zainteresowanie grami fabularnymi ,,na
Zywo”, popularnie nazywanymi ,terenéwka-
mi” lub LARPami (Live Action Role — Play- ®
ing). Jak grzyby po deszczu pojawiaja si¢
coraz to nowe imprezy oferujace ten rodzaj
rozrywki. Do ich grona dotaczyt tego lata -
kolejny konwent, FALCON, ktérego pier-
wsza edycja odbyta si¢ w okolicach Miro-
wa-Bobolic, w dniach 20-27 sierpnia. Zor-
ganizowany zostat sitami katowickiego klu-
bu GALLHUR, pod ,przywédztwem”
Krzysztofa ,,Solo” Pomierskiego.

Droga do pola namiotowego byta dos§é
meczaca, lecz kiedy juz dori dotarliSmy uka- o
zat nam si¢ widok jak z bajki: gérujacy nad
okolicg zamek, las, skatki — a takze niepoko-
jaco wygladajaca, zbudowana przez organi- @
zator6w szubienica. Tego samego dnia,

o pétnocy, wsréd mrocznych ruin, dowddca
gwardii im¢ von Drachenfels, oznajmit przy- e
bytym awanturnikom, w jakim to celu we-
zwano ich do tego miejsca. Okazato sig, iz
zdoby¢é mamy zaginiony miecz kréla owej ®
krainy (poniekad réwniez zaginionego)

i przynie$¢ go Arcymagowi, petnigcemu
obowiazki regenta. ®
Na tym zakoriczyto si¢ wprowadzenie do

gry terenowej — nastgpne dwa dni po§wieco-
no, zapowiedzianym w informatorze, kur- ®
som jaskiniowym i skatkowym. Niestety,
z powodu niedostatku sprzgtu, nie wszyscy
mogli wzia¢ w nich udziat. Pozostali, wolny
czas spozytkowali na sesje RPG, spacery
oraz inne, ciekawe zajecia (do baru byto nie-
daleko...).

Nadszedt w konicu 23 sierpnia — dziei
w ktérym my, dzielny irlandzki klan O’Cal-
lanéw, wkroczyliSmy na droge chwaty. Co
prawda, gra terenowa odby¢ miata si¢ dopie-
ro nazajutrz, ale przed nig zorganizowano
swoistg rozgrzewke w postaci szturmu miro-
wskiego zamku. Bitwa zakoriczyta si¢ oczy-
wiscie zwyciestwem reprezentowanej g
(m.in.) przez nas strony. Po oblezeniu,

w blasku zachodzacego storica, odby? sie
konkurs strojow, réwniez zakonczony wy- @
grang cztonkéw naszego klanu (a dokta-
dniéj, nizej podpisanej).

Nastepnego dnia wyruszyliémy juz na @
szlak, gdzie krazac po lesie i rozmawiajac
z bohaterami niezaleznymi, prébowaliSmy
rozwigzac zagadke zaginionego miecza. Na ®
temat miejsca ukrycia owej broni i sposobu
jej odzyskania krazyto mnéstwo plotek oraz
legend — gdzie kryta si¢ prawda? L

Przyznac nalezy, ze mieliSmy niewielki
udziat w ogélnym zamieszaniu, rozpo-
wszechniajac fatszywe pogloski o straszli- @
wym demonie Havrogu (zbudowalismy na-
wet jego §wiatyni¢). Mimo tego wszystkie-
20, powoli i cierpliwie dochodziliSmy do e
rozwigzania: wypetnialiSmy questy, zawie-
raliSmy umowsy, a takze broniliémy si¢ przed
czyhajacymi na nas niebezpieczenistwami
(byliSmy pono¢ jedyng druzyna, ktéra zdo-
tata odeprze¢ atak zbojedw).

Nasze starania zaowocowaty wreszcie od-
nalezieniem artefaktow niezbgdnych do od-
zyskania miecza. Niestety, z przykroscia g
musimy stwierdzi¢, iz niektére druzyny, za-
miast podobnie jak my, mozolnie dochodzi¢
do celu, zdecydowaly si¢ po prostu ,,przyjs¢ ¢
na gotowe” i zabra¢ nam zdobyte z takim

trudem przedmioty. Ale nie wiedzieli, na @

kogo si¢ porywaja... Choé pod koniec im-
prezy, organizatorzy (skadinad bardzo mili
ludzie), jakby zapomnieli o zasadach fair
play i zmusili nas do bitwy z konkurencyjng
druzyng oraz rezygnacji z zawartych wczes- o
niej paktéw z BNami — to i tak przewaga by-
ta po naszej stronie. DoszliSmy jednak do
wniosku, iz gra ta jest mimo wszystko zaba- g
wa i chcae unikna¢ niepotrzebnych ktétni,
zdecydowali$my si¢ na ugode¢ z naszymi ad-
wersarzami. Wspdlnie odebraliSmy miecz od @
jego straznika i dokonaliSmy podziatu kréle-

stwa, a wkrotce potem wygnali$my Arcyma-}

ga, ktory okazat si¢ by¢ uzurpatorem. ®
Tak oto zakoriczyt si¢ FALCON’95, pier-
wsza i, jesli bogowie pozwola, nie ostatnia
impreza z tego cyklu. Pomimo kilku zgrzy- ®
téw, gra ogoblnie byta bardzo interesujaca
i bawilismy si¢ na niej catkiem dobrze (bra-
wo Solo!). Zyczymy organizatorom jeszcze e
wielu udanych konwentéw i mamy nadzie-
j¢, iz wraz z nimi nabgda doS§wiadczenia,
ktére pozwoli im na przysztos¢ uniknaé réz-
norakich, niefortunnych posuni¢¢. Pozdra-
wiamy i powodzenia! .
Maciek ,,Bryan” Nowak i Matgosia
., Coileen” Meczyriska z klanu O’Callan

Wreszcie przedstawiciele Wizards of the o
Coast, firmy ktéra przejeta po White Wolfie
system Ars Magica, wypowiedzieli si¢ na te-
mat przysztosci tej gry. e

Mieli oni problemy z dystrybutorami
i dlatego premiera nowej edycji zostata prze-
niesiona z lata na jesien tego roku. Ponadto
zapewniaja, ze Ars Magica jest dla nich inte-
resem, nie przedsigwzigciem charytatyw- o
nym, co niektérzy im zarzucali. Zgromadzo-
no w tym celu nowych ludzi z nowymi po-
mystami, a takze dawnych wspéttworcow g
systemu, w tym samego Jonathana Tweeta,
tworcy i pomystodawcy pierwszego wyda-
nia Ars Magica. Poza zmianami i poprawka- @
mi w podstawowej ksiazce, o ktérych nie-
wiele jeszcze wiadomo, nowi wydawey za-
planowali zmodyfikowane odpowiedniki ®
starych dodatkéw i co wazniejsze, mnéstwo
zupetnie nowych suplementow.

Jeszcze w tym roku ma wyjsé ,,Exotic ®
Magic”, ksigzka dotyczaca magéw i magii
innych, niechrzescijafiskich kultur oraz
uczelni i stowarzyszei w samym Zakonie ®
Hermesa. Zapowiadany na zime tego roku
- Iribunals of Hermes” ma zawiera¢ dawno
juz oczekiwany przez fanéw opis wszy- o
stkich trybunatéw, tacznie z samymi obrada-
mi, a nawet zasadami prowadzenia tereno-
wej wersji trybunatu. Jednak zalew ksigzek
nastapi w przysztym roku. Przystapiono juz
do pracy nad dodatkami o Srodkowym ®
Wschodzie, o wygastym (czy aby na pew-
no?) Domu Diedne, o szlachcie, rycerstwie
i o religii. Pozostate dodatki to gtéwnie no- g
we wersje klasykow: ,,Pax Dei”, ,,Malefi-
cium”, ,,Covenants” i ,,Mythic Europe”.
Mozliwe takze (ale to jeszcze nic pewnego), @
Ze poza nowymi zasadami walki dotaczone
zostang figurki, co na pewno ucieszy zwo-
lennikéw bitew w RPG. ®

Wszystkich  zainteresowanych pet-
nymi tekstami - oficjalnych o$wiadczen

%

reprezentantéw Wizards of the Coast odsy-
° tam do internetowych ,,Ars Magica Ne»\fs”. ®
lquaesitor!

W dniach 26.27 sierpaia: odbyl sic

w Augustowie konwent mito$nikéw gier fa-

e bularnych Geheimnisnacht. Byla to jedna g
z tych kameralnych imprez, ktérych niepo-
wtarzalny klimat pozostaje na dtugo w pa-

@ micci uczestnikéw. Konwent zostat zorgani- @
zowany w lezacym nieco na uboczu, drew-
nianym budynku szkoty podstawowej. Ten

@ stary, stojacy w otoczeniu przyrody dom, byt @
Wprost wymarzonym miejscem na tego typu
impreze. Honorowymi gosémi byli: wydaw-

® nictwo ISA (z Grzesiem Szulcem na czele), ®
oraz redakcja Magii i Miecza w osobach
Tomka Kreczmara i redaktora am — nie my-

® [i¢ z Arturem Marciniakiem. Niewatpliwg ®
atrakcjg byt wielki maraton konkursowy
i spotkanie z zaproszonymi go§émi, w trak-

® cic ktérego wywiazata sie burzliwa dyskusja @

na temat rynku RPG w Polsce. W miedzy-

czasie przeprowadzono rozgrywki Cyber-

punka, Warhammera i niezniszczalnych (od- o

pornych nawet na magiczny walec) Kryszta-

16w Czasu. Gwozdziem programu okazata
sie nocna gra terenowa. Wtasciwie byta ona
nie tyle gwozdziem, co raczej kotkiem, bo

odbywata si¢ pod hastem ,,Zabi¢ wampira”. o

Brali w niej udziat wszyscy organizatorzy

i uczestnicy konwentu, précz nielicznych

o Vviatkéw, ktére padty ofiarg Magic: The g
Gathering. Przez dtugie godziny dochodzity -
z mrokéw nocy bojowe okrzyki towcow

@ Wampir6éw i ciche mlaskania pozywiajacych ¢
sie dzieci nocy. Im bardziej zblizat si¢ §wit,
tym szybciej topniaty szeregi towcéw. Ge-

@ heimnisnacht (Noc tajemnic) zmieniata si¢ @
powoli w Vampirnacht. Na szczgscie, gdy

[ wyruszali$my nad ranem w powrotng droge

® do domu wszystkie wampiry spaty juz ®
w swych podréznych trumnach, mylnie na-

| zywanych przez niektorych $piworami.

® W samym S$rodku nocy mialo miejsce ®
wsp6lne ognisko, w trakcie ktérego zwykli
$miertelnicy posilali si¢ kietbaskami, a po-

® ;ostali gasili pragnienie czerwonym ptynem @

(nazywanym dla niepoznaki sokiem z aro-

nii). Jednym stowem, niech zatuja ci, kté-

rych z nami nie byto! Mam nadzieje, ze si¢
poprawia i przybeda do Augustowa w przy-

sztym roku na Geheimnisnacht *96. .

Maciek Kocuj

TSy . . o
®  Ukazat si¢ juz drugi numer czasopisma

Strategéw, czekaliSmy na niego ponad dwa

miesigce, ale w koricu stato sie. W dwéjce

wszyscy czytelnicy znajda artykut wprowa-

dzajacy, tym razem rzecz dotyczy¢ bedzie

bitwy pod ARRAS w 1940 roku. Jest to je- o

dna z wielu bitew Kampanii Francuskiej

i tak jak i pozostate, niezbyt dobrze znana

@ Polskiemu czytelnikowi. Do artykulu zosta- g
ta zatagczona wktadka z mapg oraz zadania
dla samotnych strzelcow.

@ Kolejny temat dotyczy Wojny Jesiennej, @
czyli jak w 1939 wygraé Wojne Obronng
Polski. Publikujemy tez scenariusz — ,,Bitwa 9}
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o k6dz* — do wydanej przez Wydawnictwo
MAG gry ,,Piotrkéw 1939,

Nie zabraknie réwniez scenariusza do sy-
stemu Battle 1943-1945, zatytutowanego
,»Mata Dunkierka“. Tym razem symulowa-
ny bedzie odwrét wojsk z plaz pod bardzo
silnym naciskiem wojsk niemieckich. Czy
uda sig¢ graczom wykonaé zadanie teore-
tycznie niewykonalne, zaleze¢ bedzie tylko
od ich inwencji. Uprzedzam, ze scenariusz
ten jest bardzo trudny dla strony alianckiej
(broniacej sig).

Nie zabraknie tez Oka Stratega (tym ra-
zem oméwione zostaty gry Szczury Pustyni
i Hannibal), Atlasu Wojny Obronnej Polski
1939 oraz recenzji ksigzkowych.

Na koniec z przyjemnoscia poinformuje
Was, ze dzial strategiczny organizuje, po-
wiem wigcej zorganizowat juz, przysztorocz-
ny wyjazd do Normandii. Wyprawa nosi
dumng nazwe ,,Front Zachodni 1996 i prze-
biegaé bedzie przez Arnhem, Eben-Emael,
Waterloo, Normandie, Paryz, Verdun i Arde-
ny. W ciagu dziesigciu dni zwiedzimy wszy-
stkie miejsca bitew pétnocnej Europy, za-
réwno te zwiazane z okrésem II wojny §wia-
towej, jak i z konfliktami wezesniejszymi,

Wszystkich strategéw odsytam do drugie-
go numeru, na pewno kazdy z Was znajdzie
tam co$, co go zaciekawi!

Wojciech Zalewski

Osmego wrzesnia br. w wojewédztwie je-
leniog6rskim, na Zamku Chojnik odbyt sie
turniej w strzelaniu z kuszy o Ztoty Bett
Chojnika.

Na zaproszenie pana Czajki — kasztelana
i gtéwnego organizatora imprezy — zjechaty
delegacje rycerzy z catej Polski. Wieczorem,
po dtugiej i uciazliwej wspinaczce, na za-
mku stawity si¢ druzyny z: Ptocka, Konina,
Gdariska, Gniewu, Torunia, Bolkowa, War-
szawy, no i ma si¢ rozumie¢ Chojnika. Po
pobieznym powitaniu wszyscy udali si¢ na
kwatery, aby odpoczaé przed zawodami.

Drugiego dnia (9.09) w godzinach przed-
potudniowych uczestnicy imprezy wylegli
na dziedziniec zamku, aby oficjalnie rozpo-
czaé turniej i pokazaé si¢ publicznosci, ktéra
mimo pochmurnego nieba i dtugiej wspi-
naczki po §liskich skatach, a takze iscie spar-
tariskich warunkéw panujacych'w twierdzy,
ttumnie stang¢ta u bram. ~

Niestety monotonny turniej strzelecki,
trwajacy ogétem dwa dni, nudzit nieco pu-
blike, wiec w przerwach — chegce uczynié go
bardziej atrakcyjnym — rycerze dawali poka-
zy walk na miecze, tudziez inne ktujaco-ra-
bigce zelastwo. Co, jak mozna bylo przewi-
dzieé, rozbudzona gawiedZ nagradzata
gromkimi brawami, O zmierzchu wszyscy:
rycerze, biatogtowy i najbardziej wytrwali
widzowie mieli okazje sprébowac, stynnego
juz na catg Polske, chojnikowego pieczone-
go barana, obficie popijajac go piwem.

Dzieri trzeci (10.09) byt kulminacyjnym
dniem imprezy. Spoérdd szesédziesigciu bio-
racych udzial w turnieju rycerzy wytoniono
zwyciezce, ktéry otrzymat gtéwna nagrode
— Ztoty Beit Chojnika — bett do kuszy oczy-

wiscie. Rozdano nagrody za pojedynki#*
W
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piesze i przyznano nagrode publicznosci za
najlepszy stréj.

Kto wygrat? Nie to jest wazne, wazne jest
to, ze sg jeszcze ludzie, ktérzy lubig i potra-
fig dobrze si¢ bawi¢. Na uwage zastuguje
réwniez fakt iz sa oni w réznym wieku,
a wielu z nich to gracze (sic) RPG.

Na zakoriczenie imprezy odbyta si¢ bitwa
o zamek Chojnik. Widowisko przyciggneto
tak wielu widzéw, ze dobre pét godziny
trwalo przygotowanie miejsca starcia.
Napastnicy — kilku Szkotéw, Krzyzakéw
i zbuntowanych polskich rycerzy — prébo-
wali wedrzeé si¢ do twierdzy. Oczywiscie
silna zatoga obroficéw pokrzyzowata im pla-
ny. Zreszta nie dziwota, pono 6w zamek od
XIII w. dziewig¢ razy prébowano zdobywaé
i ani razu ta sztuka oblegajacym nie wyszta.
W efekcie, wszyscy napastnicy, po zacigtym
boju, utracili zycie, a najgorszy, cho¢ zastu-
zony los spotkat ich herszta, ktérego ku
uciesze przypatrujacego si¢ ochoczo ttumu
obwieszono na bramie.

Jako uczestnik wielu tego typu turniejéw
moge §miato powiedzieé, iz jest to jedna
z lepszych imprez, majaca swéj niepowta-
rzalny klimat i urok.

Zamek Chojnik potozony jest na wyso-
kiej, granitowej gérze w poblizu wsi Sobie-
széw w wojewddztwie Jeleniogérskim. Za-
mek zbudowano w latach 1353-1364 dzigki
staraniom ksigcia §widnicko-jaworskiego
Bolka II. W XV i XVI wieku dwcze$ni wia-
Sciciele zamku Schaffgotsch przebudowali
sredniowieczna straznicg na bastejowy za-
mek. Pozar w 1675 roku spowodowat
opuszczenie zamku ktéry stopniowo popadt
w ruing. Obecnie tgwajq prace renowacyjne.

5 (BR)

Zapraszamy wszystkich na trzecia edycje
imprezy organizowanej przez Magazyn Fan-
tastyki Radia WAWA i DKF Uniwersytetu
Warszawskiego. Po nieco przedtuzonej wa-
kacyjnej przerwie spotykamy si¢ 7.X.95
(w sobotg, rzecz jasna) w kinie ,,Grunwald”
(rég ul. Madalifiskiego i Niepodlegtosci),
a bawimy od 10.00 do 20.00. A co w pro-
gramie konwentu? Atrakcji co nie miara.

Pokazemy przedpremierowo film ,,Judge
Dreed”, a z klasyki zaprezentujemy ,,Dracu-
le” Coppoli i obraz ,,Hardware”, Odbedzie
sig: turniej gry karcianej ,Doom Trooper—
Zotnierz Zagtady” a takze promocyjna

sprzedaz tej gry. Gosciem imprezy bedzie L

Artur Szyndler, autor ,,Krysztatéw czasu”
i redaktor polskiej edycji AD&D. Pojawig
sie takze innie go$cie — pisarze i wydawcy
oraz odbegdzie si¢ promocja nowej ksiazki
Tomasza Kotodziejczaka zatytutowanej
»Wréce do ciebie, kacie”. Odbeda sie kon-
kursy: wiedzy o horrorze i kolejny konkurs
na multifana fantastyki (do wygrania géra
ksigzek, gier i figurek!). Mamy nadzieje, ze
na imprezie pojawi si¢ takze stanowisko
komputerowe, odbedzie si¢ pokazowa roz-
grywka w Man O’War, a takze odbedzie si¢
spotkanie z muzykami grajacymi muzyke
elektroniczng do prozy Tolkiena. Szykujemy
tez par¢ niespodzianek. Zapraszamy wszy-
stkich mito§nikéw fantastyki z Warszawy

e —— i _pnemmared

i blizszych oraz dalszych okolic. Przed wa-

mi caty dzien z waszym hobby!
(kotecki)

W kazdg niedzielg, migdzy 15.00 a 16.00
zapraszamy do stuchania audycji radiowej
po§wigconej grom, literaturze, komiksom
(i wszystkiemu innemu) fantastycznym. Au-
dycje prowadzi Tomasz Kotodziejczak,
wiréd gosci programu pojawiaja si¢ pisarze,
dziennikarze, ttumacze, wydawcy, dystrybu-
torzy fantastyki. Na stuchaczy czekaja liczne
konkursy z bardzo cennymi nagrodami.

RADIO WAWA 69.8 89.8 FM
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FANDOM POLSKI

® & GDANSKI KLUB FANTASTYKI ®

ZAPRASZAJA
NA 11 KONWENT
POLSKIEJ FANTASTYKI

POLCON 85

19 KONWENT
POLSKICH KLUBOW FANTASTYKI_

NORDLDN "85

(w skrécie PiN)

Termin: 29 listopada (Sroda) — 3 grud-
nia (niedziela) ‘95.

Miejsce: Osrodek Wczasowy ,,Hutnik®,
Jastrzebia Géra+okolice.

Program: spotkania autorskie, wy-

‘cieczki po okolicy, filmy, komputery,

kapiele zwykte i ekologiczne, gry fabu-
larne, fandisco, wystawy, Wielki Bal
Akademicki, konkurs Fandomu, gra
terenowa, wreczenie nagrody im.
Janusza Zajdla, aukcja, gry strate-
giczne, konkurs strojow, wystawa oraz
rézne dziwne niespodzianki.

Wszelkie informacje:
Gdanski Klub Fantastyki,
P.O.Box 76, 80-365 Gdarisk 37,
tel. 0-58-531073.

PiN odbywa¢ si¢ bedzie pod hastem:

UNIWERSYTET BALTYCKI
(w skrécie UB). Uczelnia pod Wyz-
szym Patronatem Galaktycznej Akade-
mii Nauk zaprasza na I Konferencje
Nauk Alternatywnych i Magicznych.
W trakcie konferencji odbeda si¢ nas-
tepujace sesje tematyczne: Magii Teo-
retycznej i Stosowanej; Drakonologii
i Potworystyki Ogélnej; Atlantologii
i Innych Zaginionych Kontynentéw,
Ufologii i Napedéw Miedzygwiezd-
nych; Omnitologii Poréwnawczej; Inne.
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SPACE HULK

Akcja gry umiejscowiona jest w uniwer-
sum Warhammera 40.000, a koncentruje sie
na walce obroficéw ludzkosci — Kosmicz-
nych Marines — ze straszliwymi genokrada-
mi. Gra przeznaczona jest w zasadzie dla
dwoch 0s6b, gle bez specjalnych trudnosci
moze si¢ nig bawié wieksza liczba graczy.

Rozgrywka jest odtworzeniem walki to-
czonej na poktadach kosmicznych wrakéw
przez wybraficow Imperatora z rasa obcych.
Zadaniem gracza kontrolujacego Marines
jest osiggniecie okre§lonych w ramach od-
prawy celéw poszczegélnych misji, do cze-
g0 oczywiscie nie moze dopuscié osoba
grajgca genokradami.

ZASADY

Instrukcje gry podzielono na dwie czesci
— Zasady oraz Misje i Swiat. W pierwszej
z ksigzek zawarto wszelkie niezbedne

W rozgrywce przepisy, druga opisuje
»background”, zamieszczono w niej takze
zestaw misji, uktadajacych sie w calg kam-
pani¢. Stawia ona jeden z Zakonéw (Legio-
nes Astartes) przed zadaniem zmycia krwia
haniebnej porazki Pponiesionej kilkaset lat
temu w walce z genokradami. Zotnierze Im-
perium abordazujg pograzony w mroku ko-
smiczny wrak, o ktérym wiadomo, ze wie-
zie na swym pokladzie tysigce $miertelnie
groznych obcych, Marines muszg najpierw
zdoby¢ przyczélek, a nastepnie w serii raj-
déw opanowa¢ komory kriogeniczne,
w ktérych spoczywaja powoli budzace sig
z hibernacji genorady. Zadanie nie Jest ta-
twe, ale Swiatto Imperatora prowadzi wo-
Jjownik6éw ludzkosci...

Oryginalne wydanie Space Hulka ukaza-
to sie w Wielkiej Brytanii w roku 1989, Gra
zostata wydana przez firme Games Work-
shop w serii ,,3D Roleplay”. Niech jednak

nikogo nie zwiedzie ta nazwa — produkt nie
ma nic wspdlnego z grami fabularnymi, jest

to po prostu planszéwka. W Polsce Ko-

smiczny Wrak zostat wydany przez firme
ISA, ktérej zabrato to sporo czasu. Trzeba
Jednak przyznaé, ze polska edycja prawie
niczym nie ustepuje oryginalnej.

Wielkie pudto zawiera kilkadziesigt pla-
stikowych figurek Marines i genokradéw,
liczne kawatki korytarzy, kt6re mozna skla-
da¢ ze sobg na wiele sposob6w, przez co
plansza gry moze by¢ bardzo zréznicowana,
rozmaite zetony, kostki i instrukcje. Na sa-
mym pudetku pokazano, w jaki sposéb na-
lezy malowaé figurki, podano tez informa-

‘cje 0 Legiones Astartes (czyli zakonach Ko-

smicznych Marines) i Terminatorach,
Niestety, sporo do zyczenia pozostawia
ttumaczenie przepiséw gry. Kuriozalna
sktadnia, pozostawione angielskie terminy
(w tym kilka do$¢ waznych) zmniejszajg
nieco moje zadowolenie z wydania tej gry.
Naprawde nie potrafie zrozumieg, dlaczego
czg$¢ nazw broni przettumaczono, a czesé
nie. Lenistwo tlumacza? Jego niewiedza?
Staba redakcja tekstu? Prawdopodobnie

wszystko po trochu.

Wydanie oryginalne:
Games Workshop 1989
Wydanie polskie: ISA 1995
Thumacz: nie podano

PS L Firma ISA zapowiada wydanie
dwéch dodatkéw do gry, z kt6rych pier-
wszy mia si¢ ukazag jeszcze tej jesieni.

PS II. Games Workshop zapowiada wy-
danie na poczatku 1996 roku nowej, znacz-
nie ulepszonej wersji Space Hulka.
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AD8SD

Players Handbook — wersja polska

Mimo ukazania sig¢ Warhammera Fanta-
sy Role Play, Krukéw Urojenia, Aphalonu
i Cyberpunka 2020, ilo$¢ gier fabularnych
W jezyku polskim jest nadal niewystarcza-
Jaca. Dlatego tez duze zainteresowanie
wzbudza kazdy nowy tytut, tym bardziej je-
zeli jest to podrgcznik do AD&D, najstar-
$zego i najwigkszego systemu tego typu.
Mowa tu oczywiscie o Players Handbook,
czyli po naszemu — Podreczniku Gracza.
Nie ukrywam, ze do polskiej wersji jednej
zmoich ulubjonych 'gier podszediem
z wielkim zainteresowaniem i niepokojem
zarazem. - Dlaczego niepokojem? Znajac
krajowych wydawcéw, obawiatem sie o ja-
ko$¢ thumaczenia, zgodnosé z oryginatem,
szate graficzng itp. Musze z zalem stwier-
dzi€, ze cze$¢ z moich obaw potwierdzita
sie. W niniejszym tekscie nie bede zajmo-
wal sie historia, wadami i zaletami AD&D
(zainteresowanych odsytam do opisu syste-
mu w 8 numerze MiM), araczej krétka
analiza jego polskiej wersji.

Jakos¢ wydania i szata graficzna sa chy-
ba najmocniejszg strong Podrecznika Gra-
cza. W tym wzgledzie wydawcy sa w miare
wierni oryginatowi. Twarda oprawa oraz
szycie grzbietu gwarantujg, ze podrecznik
nie rozpadnie si¢ po kilkakrotnym przeczy-
taniu. Zastanawia nieco dobér ilustracji. Nie
rozumiem dlaczego cze$é z nich zostala wy-
brana ze starej wersji Playersa, a czes¢ z no-
wej. Za przyktad moze postuzyc¢ chociazby

oktadka. Ilustracja na jej pierwszej stronie
pamigta czasy poczatkéw drugiej edycji.
Ta z tytu to zupetnie nowa jako$é, bardziej
odpowiadajaca dzisiejszym wymaganiom
rynku, Mimo podobne;j kompilacji w §rod-
ku, calos¢ sprawia naprawde dobre wraze-
nie. Niektérzy wydawcy powinni postawié¢
sobie Podrecznik Gracza za przyktad!
Niestety (to juz norma), ttumaczenie po-
zostawia wiele do zyczenia. Nie chodzi mi
bynajmniej o niezgodnosé z oryginatem, ale
o wszelkiego rodzaju biedy jezykowe.
Irytujace sa tez polskie wersje nazw czaréw,
przedmiotow oraz terminéw uzywanych
w systemie. Wezmy chociazby taka zbroje
Jak field plate, kt6ra zostata przettumaczona
Jjako zbroja ptytowa polowa. Muszg¢ przy-
znac, ze nigdy nie styszalem o czyms takim,
by¢ moze jednak jestem ignorantem w tej
materii. Jeszcze jedna rzecza, ktéra dener-
wuje jest interpretowanie przez ttumaczy
zasad po swojemu. W wielu przypadkach,
kiedy co$ nie brzmi w oryginale jedno-
znacznie, podaja wlasng wersje, wedtug sie-
bie wiasciwg (co nie zawsze jest zgodne
z intencjami autoréw gry)." Drobnych po-
tknig¢ tego typu mozna by wymienié wie-
cej, mija si¢ to jednak z celem., Najwazniej-
sze jest to, iz uniknieto powaznych bledow
merytorycznych — mimo wszystkich zarzu-
t6w do tlumaczy musze przyznaé im duza
znajomos¢ tematu.,

Nie chciatbym, zeby moje narzekania
zabrzmialy jak stowa kogos, kto za wszelka
ceng stara si¢ udowodnié, ze produkt innej
firmy jest zty — bo tak nie jest. Players Han-
dbook to pierwszy z serii podrecznikéw do
AD&D. Mimo tego, iz zostat napisany ta-
dnych pare lat temu, nadal stanowi bogate
Zrédto informacji, zaréwno dla poczatkuja-
cych, jak i zaawansowanych graczy. Znajda
oni opis tworzenia postaci, tabele ekwipun-
ku, broni, liste czaréw, opis profesji oraz
wiele, wiele innych wiadomoéci o §wiecie
gry Smokéw i Podziemi. Dlatego tez, mimo
kilku niedociagnieé krajowego wydawcy,
cheiatbym go polecié wszystkim fanom gier
fabularnych,

PS. Teraz pozostaje nam tylko czekaé na
Podrecznik Mistrza Podziemi, Miejmy na-
dziejg, Ze zostanie on wydany nie gorzej od
Podrecznika Gracza. Jezeli nie... no c6z,
ztosliwi recenzenci nie $pia.

! Kurzymis



LEKTURY NADOBOWIAZKOWE

,»Wiadcy niebios” Johna Brosnana — znacz-
nie lepiej znanego polskim czytelnikom jako
Harry Adam Knight, autor podrzednych horro-
réw — sa historig w zasadzie science fiction.
Wszystkich zagorzatych mitos$nikéw fantasy,
ktérych oblicza wykrzywit grymas niecheci,
spiesze uspokoi¢ i zwrdci¢ uwage na stéwko
,,W zasadzie”. Nie ma magii sensu stricto, wszy-
stko co si¢ dzieje jest jako$ tam wyttumaczalne
naukowo, ale zostal wykorzystany stereotyp
»Swiat po zagtadzie”, wigc realia s3 mocno Sre-
dniowieczne. Miecze — prosz¢ bardzo.

Musze przyznaé, ze przez jakie$ sto stron
walczytem z lekka irytacja i zniecierpliwie-
niem. Gtéwna bohaterka zostata wychowana
w enklawie zatozonej kiedy$ przez jakies femi-
nistki, gdzie zyja nieco poprawione genetycznie
amazonki, oraz ,pozbawieni negatywnych
cech” mezczyzni, przypominajacy glupkowate
zwierzatka domowe. Enklawa jest niemozliwie
sztampowa, nie je si¢ tam miesa, czci Bogini¢
Matke ibez przerwy pomstuje na ohydnych
samc6w, ktérzy doprowadzili do zagtady.

Réwnie zle rokuje posta¢ gtéwnej bohater-
ki, bedacej nieodrodng cérka swojego spote-
czefstwa, a wigc jak to zwykle bywa ze zindok-
trynowanymi fanatykami, uboga psychologicz-
nie i $lepa na wszystko, co nie pasuje do proste-
go, czamo-biatego wzorca. Na szczgscie akcja
rozwija si¢ szybko, a wyobraznia autora. ciska
bohaterke w coraz to nowe srodowiska, na tyle
egzotyczne i malownicze, by byty interesujace
i na tyle oryginalne, by mozna je zapamigtac.

Wizja §wiata jest najmocniejsza strong tej
ksiazki. Autor zdotat unikna¢ putapki fabular-
nej ,,Mad Maxéw” i stworzyt realia naprawde
oryginalne. Osia fabuty jest tu istnienie tytuto-
wych ,,Wiadcéw Niebios” — gigantycznych ste-
rowcéw, skonstruowanych na orbicie jeszcze za
istnienia cywilizacji i, w zatozZeniu, tanich §rod-
kéw transportowych, mogacych przenosi¢
olbrzymie masy towaréw i cate rzesze ludzi, za
psie pienigdze. Teraz, sterowce zostaty opano-
wane przez zupetnie nowych mieszkancéw
i trzymaja w szachu nieliczne naziemne enkla-
wy, zadajac danin w postaci ptodéw rolnych
i innych towaréw.

Enklawa gtéwnej bohaterki decyduje si¢ na
doé¢ nieudolny bunt, i po prébie ostrzelania ste-
rowca domowej produkcji rakietami, zostaje
catkowicie zniszczona. Jan, gtéwna bohaterka,
zostaje pojmana jako niewolnica na poktad
,,Wtadcy Panglotha” i tam rozpoczyna swoja
karierg mscicielki oraz bohaterki wielotomowe-
go cyklu.

Ksiazka ta, oprécz wielu zalet, ma tez i wa-
dy: jest to cze$¢ cyklu, wiec nie mozna w niej li-
czy¢ na porzadna fabularng klamre, spinajaca
tre$¢ opowiesci jakims$ nadrzednym sensem. To-
czy sie od wydarzenia do wydarzenia, nieu-
chronnie zmierzajac do przeksztalcenia si¢ w sa-
ge. A Ze toczy si¢ zgrabnie, to juz inna sprawa.

Najpierw byt komiks, ktéry zdobyt miliony
czytelnikéw. Potem pojawity sie adaptacje filmo-
we, a na koficu na podstawie scenariusza powsta-
ta powiesé. ,,Batman. Na zawsze”. Owoc takiej
praktyki w Stanach nazywa si¢ novelisation. Po
polsku nie ma na to odpowiedniego stowa. Jeste-
$my raczej przyzwyczajeni do odwrotnej kolejno-
$ci, poniewaz dyktuje ja réznica miedzy tymi me-
diami. Film jest z natury ubozszy, poniewaz sto-
wem mozna opisa¢ wigcej doznan niz obrazem.
Mozna przedstawi¢ uczucia, zapachy, barwy
i dzwieki, a nawet smak. Swiat opisywany w po-
wieéci wyglada za kazdym razem inaczej, ponie-
waz maluje go wiasna kreacja czytelnika. Jeszcze
.inaczej jest z komiksem, ktory postuguje si¢ oby-
dwoma efektami naraz: stowem i obrazem, choé
stowo jest w nim zredukowane do minimum.

Jezeli natomiast postawimy to wszystko na
glowie, otrzymamy novelisation. Zwtaszcza
w przypadku Batmana. Nie jest to efekt kreacji
autora, tylko tlumaczenie pracy scenarzysty na
jezyk literatury. Adaptacja adaptacji. Film
w wersji dla czytajacych.

Bywaty przypadki pisania takich adaptacji z
filméw, ktére byty adaptacjami ksigzek. To jest
dopiero paranoja! Autor opowiada wtasng hi-
stori¢ najlepiej jak umie. Bierze ja scenarzysta
inagina do potrzeb filmu, obcinajac jedne wa-
tki, a rozdmuchujac inne, skracajac i przekreca-
jac. Czasami daje to bardzo dobre efekty. Na
koficu przychodzi jaki§ facet i opowiada ten
film na papierze.

Mroczny urok historii o Batmanie, mrocz-
nym mscicielu z miasta Gotham, polegat na ry-
sunku — typie kreski, umownej, niepokojacej,
nawet jakby troche niechlujnej, operujacej
Swiattem i plamg, cieniem i karykaturalnym
przerysowaniem.

Na ukazaniu pokracznych, neogotyckich
wnetrz, peinych gargulcéw i maszkaronéw.

Film ratowal si¢ scenografia tworzaca
umowng atmosfere fantastycznej krainy, beda-
cej jaka$ alternatywna wizja naszej cywilizacji
taczacej elementy gotyku, lat dwudziestych na-
szego wieku i wspétczesnosci. Do tego doszta
muzyka, pompatyczna i doskonale podkreslaja-
ca fantastyczny wymiar towarzyszacego jej ob-
razu. Kamera umozliwia przeniesienie kadréw
komiksu wprost na ekran. Jezeli bohater poja-
wia si¢ nagle i jest to ,,mocne wejscie”, widzi-
my dach niesamowitego budynku, przypomina-
jacego biurowiec postawiony przez templariu-
szy, jest noc i wszystko siecze deszcz, a krople
btyskaja w §wietle reflektoréw. W tle, szarpigca
nerwy muzyka, niczym Wagner prosto z piekta.
Potem uderza piorun i na $cianie maluje si¢ ol-
brzymi, prostujacy si¢ ztowieszczo cien, przy-
pominajacy raczej demona niz nietoperza. Tak
to wyglada w filmie. A prcm Peter David pisze
na przyktad: ,Btyskawica i grzmot uderzyty ra-
zem, ukazujagc slowa wypisane na $cianie
krwig“. Po prostu zapisuje sucho to, co zoba-
czyt na ekranie montazowego telewizorka. Nie
ten efekt, nie ta poetyka, nie to medium. Chat-
tura. Jezeli Batman wydobywa ze swego pasa
jakies dziwnie wygladajace urzadzenie i wstrze-

liwuje hak z linka w §ciane budynku sto metréw

wyzej, a potem szybuje na tej lince, to w komi-
ksie jest to zgodne z poetyka i oczywiste. W fil-
mie efektowne i zabawne. A na papierze idio-
tyczne. Ot, i cata réznica. /

Powiesé ,,Batman na zawsze” zawiera to sa-
mo co film. Co do sceny. Tylko, ze jest to film
bez obrazu, bez muzyki i bez aktorow.

»Corka imperium” Raymonda Feista i Jan-
ny Wurts jest pierwsza czeécig cyklu, ktory liczy
sobie trzy tomy (jak dotad). Wyglada to prosto
i logicznie, gdyby nie fakt, ze jest to boczna ga-
taZ innego cyklu, ktéry liczy dziewigé toméw.

Niemniej warto te powie$¢ zauwazy¢, po-
niewaz nie jest tak straszliwie standardowa, jak
to si¢ fantasy ostatnio przydarza. Autorzy, two-
rzgc $wiat tej powiesci zapatrzyli si¢ na cywili-
zacje Wschodu, a zwtaszcza na Japonig i prze-
niesli stamtad wiele obyczajéw, elementéw sce-
nografii i rozmaitych efektéw, ktérych zada-
niem jest tworzy¢ nastréj.

W pierwszym tomie nie ma przekletego qu-
estu, ani potrzebnej do tego questu druzyny, nie
ma tez prawie magii. Jest za to wojna klanéw
oraz historia mtodziutkiej cérki pewnego moz-
nowtadcy, ktéra znienacka musi zostaé gtowa
klanu i ocali¢ go, pomimo militarnej kleski, po-
mimo wendetty z wyjatkowo poteznym innym
rodem, pomimo zupetnego braku dos§wiad-
czenia w tych kwestiach. Jest to powiesé o po-
tedze intryg, zwlaszcza w sformalizowanym

i ceremonialnym na sposéb japoriski spoteczeri-
stwie. Niestety, wszystko bytoby dobrze, gdyby
nie powszechny ostatnio obted political correc-
tness. Gtéwna bohaterka ma przed sobg trudne
zadanie: zeby ocali¢ r6d musi zwyci¢zaé, nie
dysponujac niemal zadna sita militarng. Czyni
to wiec za pomocy intrygi, szpiegéw i naginania
sztywnego obyczaju i prawa do whasnych ce-
16w. Na nieszczgscie, jest to Swiat tzw. meskiej
dominacji, niestety przedstawionej tak nachal-
nie i sztampowo, ze az si¢ niedobrze robi. Bo-
haterka zachowuje sig, jakby wpadta do tego
Swiata prosto z uniwersytetu Berkeley, a nie
urodzita si¢ w nim i wychowata. Jest to objaw
niezrozumienia niuanséw jakiejkolwiek kultury
innej niz amerykanska, tym bardziej bolesny,
gdy autorzy usituja t¢ kulture przeksztatcaé
artystycznie i budowac na jej podstawie wiasng
wizje. Nawet tam, gdzie pigkna czgs¢ ludzkosci
tradycyjnie traktuje si¢ podle, jak chocby w kra-
jach arabskich, kobiety od pokolen dysponuja
sposobami dyktowania swojej woli, a pewnych
rzeczy, ktére my postrzegamy jako niesprawie-
dliwos¢é, w ogdle nie dostrzegaja, natomiast
z pewnymi czgsto godzg si¢ z whasnej woli. Na-
de wszystko jednak, nawet w takich kréjach, nie
wszyscy mezczyZzni sg podtymi sadystami, mo-
lestujacymi seksualnie bezbronne istoty, sg réz-
ni jak wszyscy ludzie, stad i stosunki pomi¢dzy
piciami uktadaja si¢ w sposéb zréznicowany.
Tutaj jednak obowiazuja tanie stereotypy.
Maz, ktérego Mara wybierze sobie w nadziei
zdominowania go i wzmocnienia pozycji klanu
Acoma, okaze si¢ brutalem i prymitywem. Inny,
ktorego kusi, gdy zostata juz wdowa, zadufa-
nym w sobie gtupim bawidamkiem. [ tak dalej.
Pojawia si¢ tam zia kobieta, bedaca szpiegiem
wrogiego klanu, ale autorzy natychmiast spiesza
z wyjasnieniem, ze jest zta, bo byta molestowa-
na w dziecifistwie, a potem drgczona przez me-
skie potwory w domu publicznym. Niemniej,
nawet sztampowo$¢ bohateréw nie psuje tej
ksiazki na tyle, by nie byto jej warto czytaé.
Istnieje wszakze jej inna stabo$¢, tez nie no-
kautujaca, ale jednak. Sa nig opisy licznych cere-
monii patacowych, relacjonowane z drobiazgo-
wa doktadnoscia rubryki towarzyskiej, naszpiko-
wane opisami strojow, gestéw i pustych rytual-
nych rozméw, kryjacych w sobie jad intryg. Za-
pewne istotne, jednak rozwlekte i nudne, na
szczesceie akcja powiesci na ogét trzyma tempo.
Nie przepadam za cyklami, niemniej po
przeczytaniu pierwszego tomu gotéw jestem
siegna¢ po nastepny i jest to najlepsza rekomen-
dacja, jakiej mozna udzieli¢, nie znajac catosci.
Jarostaw Grzedowicz
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REBIS 1995: Cérka imperium. Raymond
E. Feist & Janny Wurts, ttum. Michat Roga-
cki. Wyd I. ;

PROSZYNSKI i S-ka & Nowa Fantastyka
1995: Wiadcy niebios. John Brosnan, tlum. ,
Ryszard D. Golianek. Wyd. I.

PROSZYNSKI i S-ka & Nowa Fantastyka
1995: Batman: Na zawsze. Peter David, ttum.
Pawet Ziemkiewicz& Paulina Braiter. Wyd. I.
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Dzisiaj trochg¢ nietypowo. Nie bedzie od-

powiedzi na Wasze pytania, a zamiast tego
zaprezentuj¢ dwie nowe profesje, nadesta-

ne do’naszej redakcji przez Aske i Macka z Warszawy.

Mydle, ze s3 warte zaprezentowania. Chcialbym jeszcze tyl-

ko przypomnie¢, ze ponizsze profesje nie s autoryzowane

przez firme¢ Games Workshop.

Pierwsza profesja to co$ dla zartocznych niziotkow:

Kucharz
(jedynie halflingi moga mie¢ kucharza jako profesje pod-
stawowa)

Schemat rdzwoju

Przedmioty:  kociotek,
K2 patelnie, chochla, tasak,
K4 komplety SZtuccow,
K3 zelazne racje Zywnosci,
K8 pudelek na przyprawy
(33% szans, ze kazde z nich
jest petne), hubka i krzesiwo,
50% szans na posiadanie
ksigzki kucharskiej, fartuch
iczapa, jezeli kucharz jest
halflingiem ma tez maly po-
sazek Esmeraldy.

Umiejetnosci: gotowanie, '
zielarstwo, rozpoznawanie roslin, 50% szans na warzenie
trucizn, 50% szans na targowanie sig, czytanie i pisanie,
Dpiwowarstwo, 10% szans na chemieg.

Klasa zawodowa: Lotr

Poziom socjalny: 0

Choroby zawodowe: kazdy halfling po K3 miesigcach od
zdobycia tej profesji zapada na zarfocznosé.

Tasak jest traktowany jako zwykla bron jednoreczna.

Profesje wejsciowe: stuzacy, wedrowny kramarz.

Profesje wyjsciowe: handlarz, uczen alchemika, zielarz,

Uwaga: jezeli gracz zdecyduje si¢ na duuuza patelnie i no-
si ja na plecach, to moze ona by¢ traktowana jako 1 PP (na
plecach rzecz jasna)...

Brg BrgRog Beg Brg

Kolejna propozycja przeznaczona jest dla $miatych i wy-
zwolonych pan.

Ponizsza profesja jest trzypoziomowa. Przed przej$ciem
z poziomu na poziom konieczne jest catkowite skompleto-
wani€ poziomu poprzedniego, czyli wykupienie wszystkich
rozwinie¢, umiejetnodci i zdobycie przedmiotéw. Uwaga:
mozliwe jest bezposrednie zdobycie ktérego$ z poziomdw
wyzszych tej profesji (patrz profesje wejsciowe).

Poziom I: Dziwka

Schemat rozwoju

Umiejetnosci:  obureczno$é,
erotyka +10 (nowa umiejetnose;
patrz nizej), 50% szans na targo-
wanie sig, 25% szans na uwo-
dzenie.

Przedmioty: znoszona kiecka,
K6  kiepskich  prezerwatyw
(po 5/-).

Klasa zawodowa: Lotr

Choroby zawodowe: 45%
szans na dowolng chorobe wene-
ryczng.

Profesje wejsciowe: 'cyrko-
wiec, rajfur, zlodziej, zebrak.

Poziom II: Prostytutka

Schemat rozwoju

Umiejetnosci: gadanina,
Spiew, uwodzenie, erotyka
+20, taniec, zwinne palce.

Przedmioty: K3 sukienki,
45% szans na peruke, pantofle,
K10 prezerwatyw (po 10/-),
K10 + 10 ztotych koron.

Poziom socjalny: -1

Profesje wejsciowe:
minstrel.

Poziom III: Kurtyzana

Schemat rozwoju

Umiejetnosci jak wyzej plus: erotyka +30, blyskotli-

wos¢, urok osobisty, ety-
kieta, znajomos¢ jezyka
obcego.

Przedmioty: K2 elegan-
ckie suknie (do kazdej-
z nich pantofle), K5 sukien,
K4 ksiazki, komplet do ma-
kijazu, kufer, K100 +100 zlo-
tych koron.

Poziom socjalny: +1

Profesje wejsciowe:
szlachcic.

Umiejetnos$¢ erotyka daje
ww. modyfiakator do rzutu :
na tabeli z numeru 14 MiM z artykutu ,Sexsesja” oraz do te- ’s.
stéw Oglady, podczas prob zdobywania informacji w sytu-
acjach intymnych.
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Chiodny spokdj nocy sprowadza na mieszkancédw Stare-
go Swiata sny o zyciu i $mierci, o potedze i strachu. Jednak
niewielu ludzi zdaje sobie sprawe z tego, ze kiedy pogrgza-
ja sie we $nie, gleboko pod ich domostwami, w starych,
murszejacych kanatach, inne istoty tocza aktywny zywot. To
kraina skavendéw — Pandéw Rozkladu — ohydnej rasy szczuro-
ludzi Chaosu.

Tunele prowadza od miasta do miasta, umozliwiajac po
drodze badanie istniejagcych przej$¢, systemow kanalizacyj-
nych i ruin tak na powierzchni, jak i pod ziemia. Skaveni sa
mrocznymi wystancami entropii, wiecznie dazacymi do na-
ruszenia struktury materii, tak by wszystko poddalo sig¢
zniszczeniu; wedle ich filozofii ruinami zawladnie (po uprze-
dnich walkach) plemie szczuroludzi i ich pochodzacy z Cha-
osu wiadcy.

Skaveni zamieszkujg tereny siegajace daleko poza Stary
Swiat i w glab Kitaju na wschodzie. Sie¢ ich siedzib rozcigga
sie od jednej zrujnowanej budowli do drugiej, obejmujac
miasta, miasteczka i ludzkie domostwa, az po Poludniowe
Krainy i Arabi¢. Morza réwniez nie stanowig dla nich prze-
szkody, totez plaga dotknela juz Lustrlc i Nowy Swiat, gdzie
na polanach w dzungli odnalez¢ mozna pomniki Dawnych
Slannéw, a skaveni krolujg poérédd ruin bedaeyth $wiadkami
upadku poteznej niegdys$ rasy.

Ale $pigcy spokojnie ludzie niewiele wiedza o tym rozcig-
gajacym sie pod ziemig imperium i niespecjalnie im na tej
wiedzy zalezy; szczuroludzie pracujg za$ bez po$piechu,

ttum. Wojciech Szyputa

Gleboko pod powierzchnia ziemi skaveni draza tunele, ktorymi niosa $wiatu wojny i zarazy, plu-
gawa magie i mutacje. Te zywigce si¢ spaczeniem istoty hoduja dziwaczne stwory i warza $miercio-
nosne mikstury. W ciemnosciach najwi¢ksze klany skavenow snuja plany zaglady rodzaju ludzkiego.

realizujac swe tajemne plany pod ostong mroku. A jesli jakis
mezczyzna lub kobieta zniknie w tajemniczy sposdb z wias-
nego tozka lub miejski straznik zaginie w niejasnych okolicz-
nodciach — no i co z tego? Otaczajacy $wiat i bez szukania
przyczyn tego typu zdarzeh jest dostatecznie niebezpiecz-
nym miejscem, pelnym rozbdjnikow i zlej magii.

Céz to za wiedza, ktorej brak nie przeszkadza smacznie
spa¢ zwyklym $miertelnikom? Kim s3 stworzenia pelzajace
podziemnymi tunelami, stawigce rozktad i gnicie, nazywaja-
ce sie skavenami? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie nalezy
pozna¢ histori¢ upadku najpotezniejszej z ras, jaka kiedykol-
wiek zamieszkiwata Znany Swiat — Dawnych Slannéw.

Dawni Slannowie zyli i osiagneli najwyzszy stopiefi rozwo-
ju w czasach, ktérych nie sigga pamie¢, w wieku poprzedza-
jacym pojawienie si¢ cztowieka i innych inteligentnych stwo-
rzen. Byly to dziwne, niezglebione istoty, ktérych potega
przekraczata wszelkie wyobrazenia. Przed tysigcleciami astro-
fizyka, mistyka, filozofia i najbardziej sekretna magia byly je-
dnym. Zyciem Slannéw kierowaly mysli i uczucia nie znane
i niemozliwe do ogarniecia przez liche umysty obecnych mie-
szkancéw ziemi. A jednak, mimo wszystkich wspaniatych
osiggnied, stracili taske bogow, a ich cywilizacja stata si¢ zale-
dwie patetycznym wspomnieniem, o mocy bedacej zaledwie
smutnym cieniem minionej chwaty. Niewiele zachowalo si¢
informacji na temat ich upadku; niewielu ludzi odwazytoby
sie dzi§ chocby domyslad, co stato si¢ przed tyloma eonami.

Szczegoly nigdy nie zostang odkryte — gdyz jest to nie-
mozliwe — ale obdarzony inteligencja badacz, majgcy dostep
do prastarych dokumentdw tej antycznej rasy, potrafi odtwo-
rzy¢ prawdopodobna wersje przebiegu wydarzen.

Slannowie przybyli do Znanego Swiata przed 7000 laty
i cho¢ co do ich pochodzenia mozna snu¢ wytacznie domysty
jest prawie pewne, iz pochodzili spoza ziemi. W okresie naj-
wigkszego rozwoju podrozowali miedzy planetami, mogli
wiec odwiedzi¢ Znany Swiat, sprowadzajac nowe rofliny

“i zwierzeta, Ze zdumiewajaca tatwodcig przemierzali galaktyke,



wykorzystujgc co$, co wydaje si¢ by¢ rozleglym systemem tu-
neli wydrazonych w strukturze przestrzeni, a taczacych gwiaz-
dy i planety, oddalone o cate lata $wietlne. Nazywano je ,bra-
mami“ i wiele wskazuje na to, ze sporo z nich znajduje si¢
w Znanym Swiecie. Pozostawione przez Slannéw dokumenty
wspominaja takze o domniemanych niebezpieczenstwach,
zwigzanych z korzystaniem z bram oraz nieustajacym ryzyku
zniszezenia tuneli przez straszliwe sily istniejace w ,miedzy-
przestrzeni‘. Jesli tunele przeciely jakg$ inng rzeczywisto$c,
otwarte zostalo przejécie dla wielu przerazajacych, czyhaja-
cych w niej zagrozen. By¢ moze pojawily si¢ one przenikajac
przez kipiace oceany czystej energii, powstrzymywane jedy-
nie potezng technologia i magia, a moze bezposrednio przez
Sale Bogow. Pisma Dawnych Slannéw stosujg okreslenia ,Kra-
ina Bogow* i ,brama“ w tym samym kontekscie, ale ich spo-
sob myslenia jest dziwny, a jezyk nielatwy i czestokro¢ wpro-
wadza tylko zamieszanie w ludzkim umysle.

Bez wzgledu na to, jaka byla prawdziwa natura tuneli, ta-
jemnicze twory w koncu przyniosty zaglade Slannom w Zna-
nym Swiecie. Nie wiadomo — przypadkiem czy tez z powo-
du bledéw w konstrukeji — jedna z bram stata sie wysoce nie-
stabilna, powodujac powstanie we wnetrzu planety, olbrzy-
miej, zmiennej struktury w ksztalcie rdzenia i zmieniajac oko-
lice biegunéw w metne czarne dziury, gdzie czas irzeczywi-
stos¢ ulegaty odksztalceniu. Efekt byt taki, ze kiedy brama
wymknela sie spod kontroli, wytworzyty si¢ dwa obszary nie
bedace juz czecia prawdziwego wszechswiata, a majgce
trwale polgczenie z inng rzeczywistosdcig, zwang przez Slan-
néw Kraing Bogow.

Podczas tej wielkiej katastrofy wiele dziwnych i mepo;e-
tych stworéw znalazlo droge do Znanego Swiata; oprécz zy-
wych istot ,wessane“ zostaly rowniez znaczne 1losc1 pierwo-
tnej materii Chaosu, o nieznanej i $miercionosnej mocy. Pé-
zniej odkryto w niej potezne zrédio czystej magii. Materia ta
znana jest jako spaczen, a jej wplyw potrafi w przerazajacy
sposob odmieni¢ zywe istoty — zwierzoludzie i inne stwory
zmutowaly na skutek jej dziatania.' Taki jest wlasnie sekret
pochodzenia mutantéw zwanych skavenami.

W ruinach budowli Dawnych Slannéw, a pdzniej i innych
inteligentnych ras, zawsze zamieszkiwalo duzo robakow
i gryzoni. Szczegdlnie dobrze powodzito sie olbrzymim
szczurom, karmigcym si¢ resztkami pozostawionymi przez
wymarte cywilizacje, az pewnego dnia, w jakiej$ ukrytej, zruj-
nowanej budowli, natrafity na spaczen. Pochtonely go réw-
niez, na poczatku niewiele, by¢ moze przypadkiem, pdzniej
w coraz wigkszych iloSciach. Nastgpita przemiana ibardzo
szybko, na przestrzeni kilku zaledwie pokolen, staty sie stwo-
rami inteligentnymi, o bardziej humanoidalnych ksztattach
i bystrzejszych umystach. Z czasem uzaleznity si¢ od spacze-
nia, ktory do dnia dzisiejszego karmi i napedza ich cywiliza-
cje, stajac si¢ istotnym elementem plugawych ceremonii i czci
oddawanej bogom Chaosu.

Od tamtych czaséw mineto wiele lat. Skaveni rozproszyli
sie po calym $wiecie; wyruszajac ze swych siedzib w opusz-
czonych pozostalosclach po prastarych cywxhzac]ac,h

osiedlili sie w podziemiach tetnigcych Zyciem miast i miaste-
czek. Rozestali szpiegébw wszedzie tam, gdzie zyjg inteligen-
tne stworzenia. Znacznie lepiej poznali magie. Ich glownym
celem jest niesienie zniszczenia i rozktadu, a do jego osia-
gniecia potrzeba im coraz wigcej i wiecej spaczenia. Dzieki |
rozleglej siatce szpiegdw i informatoréw szybko dowiaduja
sie o jego nowych zrédlach. W takich sytuacjach zawsze sta-
rajg sie zdoby¢ spaczen za wszelka cene.

Skaveni s3 z natury bardzo ruchliwi i szybko przemxesz- .
czaja sie, by wykorzystywac¢ proces rozktadu. Mozna ich zna-
lez¢ w wigkszoéci podziemnych budowli, w przejsciach pod |
gorami, lochach prastarych, zburzonych warowni, ale i w ka-
nalach zamieszkanych miast. Ich twierdze rozmieszczone s3
wiérdd ruin catego $wiata — rozchodzacej sie z nich rozleglej,
przypominajacej pajeczyne, sieci tuneli nie sposdb objac
umystem. Ich wlodci rozciggaja si¢ od legendarnych, zagubio-
nych wérdd pustyn ruin Arabii, opuszczonego miasta w Kita-
ju i tajemniczego martwego miasta’ Krain Potudniowych, az
po od dawna zapomniane zgliszcza budowli Dawnych Slan-
néw w Lustrii.

W samym Starym Swiecie szezuroludne wybudowali du-
ze, wcigz rozwijajace sie¢ miasto zgmhzny zwane Skaven-
blight. To otoczone najwigkszg tajemnica i przeslqkmcate
zlem miejsce lezy zagubione gleboko wérdd pustkowi potu-
dniowych mokradet w péinoeno-zachodniej Tilei.




PANOWIE ROZKEADU

SZARZY PROROCY

KLAN MOULDER

KILAN PESTILENS

KLANY LORDOW WOJNY

SPOLECZENSTWO
SKAVENOW

Rogaty Szczur jest bogiem patronujgcym skavenom, kto-
rzy oddaja mu czes¢ i jednoczesnie si¢ go bojg. To potezne
boéstwo Chaosu wzera sie w strukture wszechrzeczy, podze-
gajac do dziatania sity rozkladu. Wizerunek i symbole Roga-
tego Szczura, bedace przedmiotem kultu, mozna znalez¢ na
odzieniu i przedmiotach noszonych przez skavenéw.

Trzynastu Panéw Rozkladu - s3 to przywddey szczurolu-
dzi i najwyzsi kaptani Rogatego Szczura. Kazdy z nich jest po-
teznym wladca, rzadzacym w jednym z wielkich siedliszcz
szczuroludzi lub studiujacym sekrety magii i sSmierci. Whrew na-
zwie, jest ich tylko dwunastu, trzynasty to sam Rogaty Szczur,
bedacy raczej symbolem niz jednym ze $miertelnych wiadcéw.

Szarzy Prorocy s3 stugami Trzynastu Panéw Rozktadu.
Stanowia liczna grupe, zajmujac w spolecznosci skavenow
wysoka, uprzywilejowang pozycje i poswigcajac uwage jedy-
nie najwazniejszym problemom. S3 czarownikami obdarzo-
nymi znaczng mocg, cho¢ czegsto mozna ich spotkach dowo-
dzacych catymi armiami.

Wiekszos¢ skavendw nalezy do jednego z duzych kla-
now, z ktorych kazdy specjalizuje sie w innej dziedzinie.

Klan Skryre jest jednym z najbardziej wplywowych
wsrdd szezuroludzi; jego czlonkowie znani sg réwniez pod
mianem czarodziejéw-inzynieréw. Do mistrzostwa opanowa-
li tajemng sztuke bedacyg szalong mieszanka magii z nauka,
ktéra pozwala im przeksztatca¢ spaczen w najrdzniejsze dzi-
waczne i straszliwe bronie, w rodzaju miotaczy plomieni, za-
trutego wiatru i przerazajacej Czarnej Arki. Wszystkie one sg
niezwykle niebezpieczne i niepewne w uzyciu, Mimo ze
cztonkowie klanu noszg zbroje, stosuja przeciwzaklecia i wy-
korzystujg zastepy niewolnikéw w charakterze krolikow do-
$wiadczalnych, wielu pada ofiara wlasnych urzadzen. Wszys-
¢y inzynierowie z klanu Skryre nosza przemy$lnie zdobione
maski i porozumiewajg si¢ dziwacznym, zagadkowym jezy-
kiem, pelnym termindw z dziedziny magii i techniki.

Czlonkowie klanu Eshin, zwani Przemierzajacymi Noc,
to szczuroludzie-zabdjcy dzialajgcy w miastach zamieszka-
nych przez ludzi. Sieja strach i niepokdj, stosujac skrytobdj-
stwa i trucizne. Na polu bitwy mozna z nich utworzy¢ nie-
wielkie oddziatki groznych wojownikow. Wykorzystuja spa-
czen do wytwarzania specjalnych broni i warzenia trucizn
oraz mikstur, dzigki ktérym przejmujg kontrole nad zwykty-
mi szczurami, zamieszkujacymi miejskie kanaty.

Skaveni z klanu Moulder wykorzystujg moc spaczeni do
hodowania potwornych bestii z nieprzeliczonych rzesz nie-
wolnikow, poprzez manipulowanie i ulepszanie ich struktury
genetycznej. Dzielem cztonkow tego klanu s szczury-tropi-
ciele, wilkoszczury oraz rzadko spotykane, budzace groze
szczurogry, podobnie jak liczne, mniej udane stwory. Do bo-
ju Mutantéw prowadzg Wtadcy Bestii klanu Moulder.

Czlonkowie klanu Pestilens, zwani inaczej Mnichami
Zarazy, to z kolei fanatycy, bez reszty oddani sprawie rozno-

' szenia zarazy i rozkladu ku chwale swego pana, wielkiego

Rogatego Szczura. Moc spaczenia stuzy im do wywolywania
epidemii. Agenci klanu Pestilens rozproszeni sg po wszy-
stkich miastach cywilizowanego $wiata.

Klany Lordow Wojny to najczesciej male bandy i gangi,
rzagdzone przez najsilniejsze i najwieksze szczury. Lordowie
maja bardzo maly dostep do spaczenia — zwykle w formie
gotowych broni lub ,$rodkow dopingujacych®. Z klanéw
Lordow Wojny w rodzaju klanu Rictus lub Mors wywodzi si¢
znakomita wiekszo$¢ skavenskich wojownikéw.

Niewolnikow znalez¢ mozna na kazdym szczeblu spo-
tecznej drabiny skavenow, gdzie wykonuja najrdzniejsze
prace. Moga pochodzi¢ z dowolnej rasy — trafiajg sie ludzie,
orki itd., nie wylaczajac skavenéw. Czasem wecielani s3 do
armii, w celu podniesienia liczebnosci sit zbrojnych — wéw-
czas kiepsko uzbrojonych skuwa si¢ razem tancuchami, by
nie mogli uciec; przydaja si¢ rowniez podczas ryzykownych



doswiadczen, prowadzonych z wykorzystaniem spaczenia.
To najnizsza kasta spotecznoéci szezuroludzi — wiods ciezki
i pelen krzywd zywot, na szczedcie dla nich, litodciwie krétki.

WYGLAD SKAVENOW

Skaveni przypominaja olbrzymie szczury przeksztalcone
w dziwng parodie ludzkiej formy. Maja od 120 do 150 cm
wzrostu. Ich inne cechy zewnetrzne mogg sie znacznie réznié
~ liczne, dziwaczne mutacje sa wynikiem braku doptywu
$wiezej krwi i wystawienia na dziatanie spaczenia. Krotka
siers¢ pokrywa cale ciala szczuroludzi, z wyjatkiem uszu
i ogonéw. Nikczemne $lepia zarza sie czerwienig, a duze,
ostre, szpiczaste zeby s3 dobrze przystosowane do rozszarpy-
wania ofiar na kawatki. U wiekszoéci szczuroludzi latwo do-
strzec blizny i inne $lady czestych, gwattownych walk oraz
potyczek, stanowigcych nieodlaczng czedd ich egzystencii.
Wiele spo$réd mutujacych efektéw spaczeni, obserwowanych
u skavenow, jest typowych dla istot poddanych dziataniu mo-
cy Chaosu: Ich futro ma zazwyczaj barwe brazowa, czasem
jest taciate, ale trafiajg sie okazy czarne, biale i szare. Czarni
szczuroludzie to najezesciej ogromni wojownicy, cho¢ bywaja
tez wsrod nich drobniejsi, ale za to przebiegli, zabdjcy. Osob-
niki biate (albinosi) zostajg zwykle znakomitymi czarownika-
mi — wykazuja sie szczegdlng podatnodcia na dziatanie spa-
czenia. Do najrzadziej spotykanych naleza skaveni o sierdci
szarej; wigkszo$¢ z nich jest dotknieta mutacjami Chaosu.

Szczuroludzie ubierajg sie w ciemne, przypominajgce
szmaty stroje; wickszos¢ z nich nosi réwniez zbroje, najcze-
sciej skdrzane (choc¢ lepiej nie zastanawiaé sie nad tym, z ja-
kiego stworzenia pochodzi skéra), nabijane metalowymi ply-
tkami, ¢wiekami i czesdciami kolczug oraz zbroi plytowych.
Zazwyczaj jest to nieco przerobiony pancerz zdobyty na polu
bitwy — Zle dopasowany i w kiepskim stanie. Tak odzienie, jak
i zbroja s zaniedbane i brudne, a oznaki przynaleznosci np.
klanowej maluje si¢ na zaskorupiatej warstwie brudu. Doda-
tkowo niekt6rzy skaveni kopiuja symbole z gnijacych sztanda-
row na wlasne ciala, malujac lub wypalajac sieréé.

e N
SKAVENI I WOJNA

Glowna bronig skavendw sa dhugie noze, czestokro¢ ze-
bate, umyslnie poszczerbione lub wyposazone w zadziory;
ze $miercionosna skutecznodeia postuguja sie réwniez bro-
niami drzewcowymi. Dodatkowo uzywaja wielu rodzajéw
sieci, lin z cigzarkami i hakami, pozwalajacych obezwladnié¢
przeciwnika i Sciaggna¢ go w zasieg nozy (prawdopodobnie
zatrutych) i zeboéw (ukaszenie moze przenied¢ zaraze). Poza
tym, wielu sposrod skavenéw ma przyczepione do ogondw,
nabijane kolcami lub ¢wiekami koricéwki; inni z kolei potra-
fia postuzy¢ sie ogonem jak dodatkows reka — dzierzgc ndz
lub duszac przeciwnika. Wprawdzie w pojedynke ziejacy
nienawiscig skaveni sa grozni, ale w wiekszych oddziatach
trudno utrzymac dyscypline i niewiele trzeba, by szczurolu-
dzie rzucili si¢ na dowolnego przeciwnika (w tym na siebie
nawzajem). Jednak wiasciwie kontrolowani, ujeci w karby
silng reka dowddey lub pod wplywem wytwarzanych przez
czarownikow-inZynieréw przedmiotéw, staja sie fanatykami,
nie zwazajacymi na niebezpieczefistwo i ponoszone straty.
W takim stanie prawie nie sposéb ich powstrzymad.

Skavenscy magowie wywodza sie z klanu Skryre lub spo-
$réd Szarych Prorokdw. Ci ostatni sg potezniejsi, za to czion-
kowie Skryre dysponuja szczegdlnymi magicznymi umieje-
tnosciami, ktére pozwalajg im w przerazajacy sposob ksztal-
towa¢ moce spaczenia.

Szczuroludzie rzucaja czary, takie jak czarodzieje innych
ras. Nie odzyskujg jednak energii magicznej odpoczywajac —
muszag w tym celu zjes¢ pewna ilo$¢ spaczenia. Szarzy

Prorocy potrafig odzyskiwaé¢ moc w jeszcze jeden sposéb —
podczas procesu destylacji surowego spaczenia. W takich
przypadkach ujmuja spaczen w lapy i czerpig z niego ener-"
gi¢, przeksztalcajac go jednoczednie w czystszy, bezpieczniej-
szy produkt, wprawdzie nadal grozny, ale nie tak, jak przed
przemiang. Szary Prorok moze potem zje$¢ przetworzony
W ten sposéb produkt | lub zachowad go do innych celdw.

SPACZEN: DZIALANIE
1 ZASTOSOWANIA

Pojedynczy kawatek spaczenia ma najczedciej rozmiar *
ludzkiej pigsci i nieregularny ksztatt, ktéry zreszta trudno je-
dnoznacznie okresli¢, a to ze wzgledu na otaczajacg go
mroczng poswiate, wchlaniajgcg $wiatlo z najblizszego s3-
siedztwa i tym samym tworzaca maly obszar ciemnodci,
Wtej formie spaczen jest najbardziej niebezpieczny dla
wszystkich istot i jego diuzsze oddziatywanie moze wywotaé
powazng mutacje, a nawet $mierc. .

W sposéb w miare bezpieczny mozna wykorzystaé spa-
czen dopiero po destylacji. Jest to proces nietatwy i tylko naj-
potezniejsi z magéw moga sie podja¢ jego przeprowadzenia.
Szarzy Prorocy stanowig tu wyjatek — maja naturalng zdolnogé
przetwarzania spaczenia i pozyskiwania w ten sposéb energii
magicznej. Kazda istota wystawiona na dzialanie tej substancji
W jej pierwotnej formie przez okres jednego dnia lub diuzszy
ryzykuje mutacje; Szarzy Prorocy pozostaja stale pod wply-
wem spaczenia, jednak w ich przypadku ryzyko jest minimal-
ne, co weale nie znaczy, ze s3 calkowicie niewrazliwi na jego
moc — wigkszo$¢ z nich nosi jaki$ $lad oddziatywania Chaosu.

Przetworzony spaczen ma forme szarego proszku, zupel-
nie nie przypominajacego pierwowzoru. Nie ma réwniez
dawnej mocy, dziala dopiero po spozyciu, a i wtedy szansa
mutadji jest niewielka. Normalne, zdrowo my$lace istoty, na-
wet nie probowalyby go jed¢, ale ze skavenami sprawa ma
si¢ inaczej — u wielu z nich widaé efekty piekielnej diety. Ze
wzgledu na swa wyjatkowa odpornoé¢ Szarzy Prorocy nie
ryzykuja w zaden sposob zjadajac rafinowany spaczen.

Oprocz dostarczania czarodziejom energii, spaczefi jest
wykorzystywany przez kazdy z klanéw do innych celéw,
Czarodzieje-inzynierowie z klanu Skryre uzywaja go do kon-
struowania dziwnych i poteznych broni. Starannie wybrane
kawalki dorzuca sie do metalu w czasie procesu wytopu lub
pozniej, podczas wyzarzania i kucia, tym samym nadajac
broni i pancerzom magiczne wiladciwodci. Inne bronie cha-
rakteryzuja si¢ znacznie bardziej ezoteryczng idea dziatania.
Czlonkowie klanu Moulder, korzystajac z niewielkich iloci
spaczenia, wywoluja mutacje u przetrzymywanych w niewo- |
li istot, co prowadzi do powstania nowych ras w rodzaju wil-
koszczuréw. Mnisi Zarazy z klanu Pestilens sa mistrzami
W stosowaniu spaczenia w charakterze broni biologicznej —
p1zy jego pomocy wywolujg siejace zniszczenie epidemie.
Klan Eshin za$ uzywa go podczas wytwarzania $émiercionoé-
nych broni i trucizn. Takze w klanach Lorddw Wojny spaczen |
znajduje zastosowanie w formie specjalnie wytworzonych




% SPACZENIOWA BRON

-amuletéw, wprawiajacych w szat specyfikéw bojowych lub
“oddziatujacych na umyst w inny sposéb mikstur.

|~ Miotacz ptomieni jest urzgdzeniem przystosowanym do
.wyrzucania strumienia plongco-zracej mieszanki (lotnej sub-
stancji), ktora to otrzymuje sie dzicki magicznemu potacze-
niu spaczenia i mnych chemikaliow. Miotacz jest prawd21w1e
przeraza]aca bronia, smlercxonoan zarowno dla wrogdw, jak
i dla obstugi, ktéra skiada si¢ z dwoch szczuroludzi — jeden
z nich celuje i strzela, drugi natomiast niesie zbiornik i przy-
gotowuje samg substancje. Postugiwanie si¢ tym orezem nie-
sie za sobg grozbe uszkodzenia go i eksplozi, ktéra zwykle
‘powoduje $mier¢ obstugi i innych istot w poblizu.

Mnisi z klanu Pestilens postuguja sic Kadzielnicami zara-
zy. Odpowiednio przetworzony spaczen, spalajacy si¢ na po-
dobienstwo kadzidta, umieszcza si¢ we wnetrzu takiego przy-
rzgdu, ktéry nastepnie trafia’ w tapy wyjatkowo odwaznego
skavena. Ten kreci nim ponad glows, rozsiewajac wokdét ohy-
dny, trujacy dym; sam zabezpiecza sie przed jego dzialaniem
przewigzujgc pysk grubym szalem, co zresztg weale nie jest me-
toda w pelni skuteczna. Efekty dziatania gazu s3 iscie przeraza-
jace — u kazdego, kto go wdycha, w blyskawicznym tempie
rozwija sie bolesna forma zarazy — skéra poktywa sie bablami
i puchnie, po czym na ciele otwieraja sie krwawigce wrzody.

Amulety spaczeniowe wykonuje si¢ z kawatkow spa-
czenia. Najwazniejsi (czyli najwigksi i najbardziej podli) ska-
veni nosza je dla ochrony przed magia. Przedmioty te maja
forme nieregularnych brytek barwnego kamienia, klejnotow
lub odtamkéw metalu: w cze$¢ z nich wstawiono kawate-
czek spaczenia, inne po prostu poddano jego dziataniu. Pod-
czas wytwarzania amulety obdarza si¢ wlasnym ,zyciem®,
dlatego tez pdzniej wydaja si¢ wcigz zmieniad i poruszaé, za$
w dotyku sg cieple lub migkkie. Pdzniej wbija sie je w ské-
re skawena — wystaja z niej niczym ¢wieki. Jesli szczurocziek
straci np. oko lub ucho, amulet moze je zastapi¢, stajac sie
sztucznym narzgdem zmystow.

Zatruty wiatr to jedna z najstynniejszych broni klanu Skry-
re. Niosacy zaglade gaz zostaje zamknigty wraz ze spaczeniem
wewnatrz szklanej kuli. Jego drobinki s3 bardzo dobrze wi-
doczne w jej wnetrzu. Kule taka mozna po prostu sttuc badz
tez rzuci¢ w przeciwnika — efektem jest podmuch dziwnego,
trujacego wiatru, ktory dziala w najrézniejszy sposéb na roz-
ne istoty — niektére w ogole nie odczujg jego wplywu, u in-
nych za$ wywola on kompletng dezorientacje lub wrecz sza-
lenstwo — i ofiara rzuci sie na wiasnych sprzymierzeficoéw.

Pergaminy spaczeniowe, pote¢zne przedmioty magicz-
ne, spisuje sie na skorze zywych istot atramentem, do wyro-
bu ktérego wykorzystuje si¢ spaczen. Atrament doprowadza
kogo$ takiego do $mierci w meczarniach. W celu uzyskania
jak najwigkszej mocy ofiare nalezy obedrze¢ ze skéry, poki
jeszcze zyje; do wyprawienia pergaminu uzywa sie zmielo-
nego na drobniutki proszek spaczenia. Istota poddana dzia-
taniu mocy takiego zwoju btyskawicznie i nieodwracalnie
starzeje sie, usychajgc i umierajac w zaledwie kilka sekund.

Skaveni 'z klanu Eshin posluguja si¢ spaczeniowymi

broniami. W strukture takiego. oreza, juz podczas wytwa- :

rzania, wprowadza sie niewielkg ilod¢ spaczenia, czemu to-
warzysza specjalne zaklecia, znane wylgcznie czlonkom kla-
nu. Dzieki temu ostrze broni zabolcow nieustannie wydzie-
la pewng ilos¢ ém1ercxono$ne] trucizny — kazda, nawet naj-
mni€jsza, rana zawsze okazuje sie $miertelna. Najczescie]
w ten sposdb’ przygotowule sie miecze i noze, ale zabdjcy
postuguja sie rowniez gwiazdkami do rzucania.

Wo;owmcy szezaroludzi uzywaja specjalnych skaveriskich
mikstur w celu zwigkszenia swych mozliwosci bojowych. Kaz-
dy dowddca oddzialu ma fiolke mikstury, ktérg moze wypic
przed wkroczeniem do walki. Stosowany w procesie wytwarza-
nia napoju spaczen sprawia; ze efekty dziatania tych specyfi-
kéw trudno przewidzied: raz bedzie to uniewrazliwienie na
weszelakie niebezpieczenstwa lub wprowadzenie w zabdjczg fu-
ri¢, innym razem szal gorgczkowego dzialania, zbyt intensyw-
nego dla organizmu, co doprowadza do $mierci z wyczerpania.

Inne bronie spotyka si¢ niezbyt czgsto. Do tych rzadkich
okazéw nalezg Wyjace Dzwony — gigantyczne dzwony, be-
dace tworem czarodziejéw-inzynieréw. Kiedy nad polem bi-
twy przetacza si¢ wygrywana na nich melodia $mierci, cate
armie i miasta ulegajg zagladzie. Najbardziej przerazajaca
bronig jest jednak Czarma Arka — magicznie chroniona
skrzynia, w ktérej ogromny odlamek pierwotnego spaczenia
spoczywa zawieszony w polu energii. Zazwyczaj Arka pozo-
staje w zamknieciu, a wyznaczeni szczuroludzie nosza ja
w specjalnie do tego celu wykonanej lektyce. Jej odstoniecie
przynosi straszliwg zagtade — pociski czystej, mrocznej ener-
gii wystrzeliwuja we wszystkich kierunkach, nisz¢zae budyn-
ki i réwnajac z ziemia wszystko na swej drodze. .
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SPACE ~ OPERA_
Rafal Nowocien
»Czarny Legion”
Jestes ofi C: go Legionu —eli j formaciji armii Imperium,
Musisz unieszkodliwié bylego oficers Lepionu, posiadajucego tajne informacje.
Od twojej inicjatywy zalezy los stacji kosmicznej ,,Honesto®,
termin wydania - paidziernik '05; cena - 10 =1

DARK FANTASY
Andrzej Miszkurka | Tomek Kreczmar
nwWewnetrzne zlo®
Jestes dzieckiem nocy. N ie wolny po i latach.
Szukasz zemsty na swym najwigkszym, niemienelnym wrogu. Kiedy go dopadniesz,
w mrokach nocy rozegra sig pojedynek, kiéry zadecyduje o losuch Swiata,
termin wydania - listopad '95; cena — 10 zi

THRILLER FANTASTYCZNY
Jacek Brzezinski i Maciej Kocuj
»wReka przeznaczenia®
Twoje zwyczajne Zycie zamienia sig nagle w pieklo. Zostajesz wplatany
w machinacje przestepezego péléwiatka. Kluczem do ocalenia twojego zycia jest gra
d. w wirtualnej istosei,
termin wydania — grudzieft '95; cena — [0 zf

wszystkie gry w formacie A-4

Uwagal

Kwota wplaty wynosi:

przy zaméwieniu jednej, dowolnie wybrangjgry 10zl
przy zaméwieniu dwoch dowolnych gier 17.60 zi
przy zaméwieniu frzech gier 26.40 =l

KSIAZKI

H. P. LOVECRAFT
wReanimator™
Kolejny tom opowiadad mistrza horroru. Jezeli bedziesz gral w “Zew Cthulhu®,
musisz mie€ ten zbidr, w ktdrym migdzy innymi znajdziesz:
wHerbert West — Reanimator”, ,,Horror w Red Hook”,
termin wydania — paidziernik '95; cena— 10 =4

TOMASZ KOLODZIEJCZAK
wWréce do ciebie, kacie”
Jeieli grasz w Strefe Smierci
i Rzeibiarzy Pierécieni,

Autor pawieict KREW I KAMIEN

whkrocz do fascynujycego TOMASZ KOEODZIEICZAK
$wiata przyszlosei: ')CE DO CIEBIE
poznaj
Katéw z Alghary;
terroryzujycych ziemskie

kolonie Glowobdjedw;
mszczgeych sig w kolejnych
weieleniach Wdoweow;
szybujycych w atmosferach gazowych
olbrzyméw Lotniarzy.
Zbidr dziesieciu opowiadun SF.

termin wydania — wrzesied '05;
cena = 10,50 =1

KONRAD T. LEWANDOWSKI
wMost nad otchlaniy”

Nowa powiesé funtasy autora ,Ksina" i , Rézancokiej”, W miecie,
polozonym nad gigantyczng Owchlanig, ktdrej glebokosei i diugosei nikt nie zna,
panuje chaos. Andremil — oficer armii — staje ni czele powstania.
Intrygi, zabbjstwa, tajemnicze sekty, wojna i magia,
termin wydania - listopad '95; cena - 10,90 zf
Wydanie wipdine = wydawnictwem ,MAG*"

Numer konta:
Wydawnictwo S.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa 1658-2039464-136
Informacje: tel. (0-00) 628-07-82; 41-21-75
Reklamacje, tylko listownie, prosimy przesylaé na adres:
03-966 Warszawa, ul. Afrykafiska 16/17
Wysylke realizujemy dwa razy w miesigeu: 15-go i 30-go kazdego miesigea,
/w cene ksigzek wliczone sq koszly przesylki/
Wiszelkg korespondencie poza reklamaciq prosimy kierowaé
na nastepujqcy adres:
00-963 Warszawa 81 skr. poczt.3

UWAGA!!!
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- PROMOCJA

KOLEJNEGO PRODUKTU
WYDAWNICTWA ,,MAG”

EADCA PIERSCIENI

NOWOSC NA POLSKIM RYNKU

GRA FABULARNA
NA PODSTAWIE PROZY

J.R.R. TOLKIENA

Wszystkich zainteresowanych serdecznic
zapraszamy do naszego sklepy firmowego

Warszawa, ulica Chioona 47
Dojazd autobusami: 106, 155, 166, 522.
i tramwajami: 20, 22, 24, 32.
W dniu promocii specjalne kupony uprawniajace do
znizkowego zakupu jedonego produktu. Kazdy, kto
okaze oryginalne, zamieszczone ponizej kupony,
bedzie mégt zakupié: produkty wydawnictwa JMAG™
ze onitha 1096, wszysthkic pozostale
wydawnictwa ze enifhka $96.

OFERTA SPECJALNA
GRA FABVLARNA .WLADCA PIERSCIENI




W wigkszosci gier fabularnych, ktérych akcja toczy sie
w §wiecie realnym, gracze, wezesniej czy pozniej, stykaja sie
w jakis spos6b z wladza. Bardzo czesto bohaterowie i prawo
staja po przeciwnych stronach — ,,Zew Cthulhu® nie jest tu
wyjatkiem. Celem tego artykulu jest dostarczenie koniecz-
nych w takich wypadkach informacji, ktére beda przydatne
zarowno dla graczy, jak i dla Straznikow Tajemnic, prowa-
dzacych gre na terytorium USA.

Koniec XIX wieku

Az do pierwszej wojny Swiatowe]j poszczegdlnym organiza-
cjom, skladajgcym si¢ na wladze wykonawczg, brakowalo profe-
sjonalizmu. Oczywiscie pracowalo wielu swietnych funkcjona-
riuszy, ktérzy wytezali wszystkie sily, pragnac zmienié stan po-
licji, ale norma byla niezbyt zachecajaca. Ujmujac rzecz w skré-
cie: wladzy wykonawczej nie uwazali za zawdd ani jej przedsta-
wiciele, ani nikt inny. Duze posterunki policji byly czgsto pod-
porzadkowane skorumpowanym wiadzom miasta, wigc nie bylo
szansy na jakiekolwiek niezalezne dzialania. Funkcjonariusze

Jarostaw Musial

ZEWw

1920

05C]

nie przechodzili zadnego szkolenia. W zasadzie nie istnialy nor-
my okreslajace kogo przyjmowac, a kogo nie. Na wsiach nie by-
to zadnych przedstawicieli wladzy, wigc wszystkim zajmowata
sie straz obywatelska. W tej sytuacji nikogo nie powinno dziwié,
ze az do pierwszej wojny Swiatowej wszedzie panowala korup-
cja (zarowno na niskim, jak 1 wysokim szeczeblu).

Kiedy wystapienia przeciw prawu (strajki, rozruchy) prze-
kraczaly mozliwosci lokalnej policji, czgsto powotywano spe-
cjalnych funkcjonariuszy lub konstabli. Nie bylo to zajecie bez-
pieczne. Rekrutami zostawali wigc czgsto potrzebujacy pienig-
dzy robotnicy, pijacy, wiéczedzy czy awantumicy, kitérzy nad-
uzywali wiadzy lub kradli pilnowane przez siebie rzeczy.

Alternatywa bylo uzycie milicji obywatelskiej. Mimo ze
w calym kraju zarejestrowano w niej milion obywateli, tylko
kilka tysigcy zorganizowano w oddziaty, wyszkolono i odpo-
wiednio wyekwipowano. Na dodatek jednostki zwykle albo nie

rozwiazywaly probleméw, albo zupelnie niepotrzebnie stoso-

waly sile. Niektérzy funkcjonariusze uciekali przed ttumem, in-
ni strzelali bez rozkazu, a jeszcze inni bratali si¢ z motlochem,
jak to miato miejsce podczas konflikiéw rasowych. Jezeli tym
odziatom nie udato sie opanowa¢ sytuacji, do przywrdcenia po-
rzadku wzywano regularng armie. Wiele wypadkéw pokazato,
ze policja lepiej dawata sobie rade niz milicja, ktora nie byta od-
powiednio wyszkolona i nie umiala sobie poradzi€ z niesfornym
i bardzo brutalnym ttumem. Oddziaty federalne byly lepiej wy-
szkolone i wyekwipowane. Mialy réwniez doswiadczenie
w rozwiazywaniu tego rodzaju probleméw,

Lata 20. i 30. naszego wieku

Kilka pierwszych dekad XX wieku uplynelo pod znakiem
zmian we wladzach wykonawczych Stanéw Zjednoczonych.
Powoli adaptowano nowe, naukowe techniki prowadzenia
sledztw, ktore dopiero co powstaly w Europie. Policja stawata
si¢ coraz bardziej profesjonalna. W duzych miastach uniezalez-
niono posterunki policji od wtadzy 1 wzmocnifa si¢ pozycja
federalnych agencji, takich jak FBL.

Policja stanowa

W planach miata to by¢ sila, ktéra zajmie si¢ réznymi grupa-
mi etnicznymi, uczestnikami rozruchéw, strajkéw itd. Pézniej,
z powodu czestych konfliktéw z lokalna policja, oddziaty szybko
znalazty dla siebie nowa role. Powodow bylo kilka: szokujgca
korupcja wladzy i policji w wigkszych miastach, brak przedstawi-
cieli wladzy na wsi, poczatki masowej produkeji, wiekszy dostep
do samochodéw, dzieki czemu kryminaliSci zwigkszyli swa ru-
chliwo$é. Odpowiedzia na te zagrozenia byla wlasnie policja sta-
nowa. Jej funkcjonariusze byli nieskorumpowanymi, zdyscypli-
nowanymi zawodowcami, kiérzy mogli wypetni¢ luke, jaka po-
wstala w regionalnych oddziatach wladzy wykonawczej. Wkrot-
ce policja stanowa zaczela odpowiadaé za ruch drogowy i kontro-
lowa¢ przestepczos¢ na wiejskich obszarach wielu stanéow.

John H. Crowe, Il \CTHyyy,,

Dlugie ramie sprawiediiv

thum. Tomek Kreczmar




Warto dobrze przyjrze sie historii Policji Stanowej New Jer- .

sey. W roku 1921 Herbert Norman Schwartzkopf (ojciec gene-
rala dowodzgcego sitami koalicji podczas Wojny w Zatoce),
absolwent West Point, byly oficer kwalerii i dowédca zandar-
merii wojskowej, zostal mianowany nadinspektorem Policji
Stanowej. W tym ¢zasie liczyla ona sobie 120 funkcjonariuszy.
Schwartzkopf od razu zorganizowal wszystko po wojskowemu.
Strasi oficerowie musieli mie¢ za sobg przynajmniej dwa lata
stuzby w wojsku. Rekrutéw przyjmowano na dwa lata i zwal-
niano wezesniej jedynie wtedy, kiedy popelnili wykroczenie.
Uczyli ich oficerowie Policji Stanowej Pensylwanii i Kréle-
wskiej Kanadyjskiej Konnej Policji w oSrodku szkolenia Gwar-
dii Narodowej. Funkcjonariusze, kiérych delegowano do pot-
nocnej czesci New Jersey, otrzymywali motocykle, Ci, ktérych
wysylano do mniej rozwinietych, poludniowych obszaréw, do-
stawali konie. Kiedy ilo$¢ drég i autostrad wzrosta, konie wy-
cofano ze stuzby. Stosunki z obywatelami byly dobre. W ciagu
dekady Policja Stanowa New Jersey stata sig silng i stabilng or-
ganizacja. Chyba najbardziej znang sprawa, jaka si¢ zajeli jej
funkcjonariusze w okresie migdzywojennym, bylo uprowadze-
nie dwudziestomiesigcznego syna znanego lotnika, Charlesa
Lindbergha. Ta tragiczna sprawa doprowadzila do tego, ze
w 1933 roku porwanie stato si¢ ustawowo przestgpstwem fede-
ralnym pod jurysdykcja FBI.

Pensylwania przeszta podobny proces tworzenia policji sta-
nowej. W odpowiedzi na trwajace dlugi czas niepokoje i czgste
strajki w kopalniach wegla, gubemator Pennypacker podpisat
akt powolania policji stanowej, pierwszej tego rodzaju agencji
w Stanach Zjednoczonych. Zaczeta dziala¢ w 1905 roku. Jej
pierwszym dowédeg byt John C. Groome, oficer Gwardii Naro-
dowej. Podobnie jak Schwartzkopf, zwerbowal on oficerow
Gwardii Narodowej i regularnej armii. Zostali oni oficerami Po-
licji Stanowej Pensylwanii. Wiekszos¢ z pozostalych 228 fun-
kcjonariuszy stuzyta w armii przynajmniej przez jeden pobdr.
Doswiadczenie wojskowe nie byto jedynym kryterium, ktére Gro-
om brat pod uwage. Wazne rowniez byly ,,wytrzymalosé fizycz-
na, oddanie stuzbie, niezachwiana odwaga i pogarda dla obcych”,

Przyjeci przechodzili cigzkie szkolenie. Potem wysylano ich
do zachodniej Pensylwanii, gdzie mialy miejsce najwigksze nie-
pokoje. Funkcjonariusze wygladali raczej jak kawalerzysci,
a nie przedstawiciele prawa. Kazdy posiadat konia, strzelbe, re-
wolwer, a nawel szable. Rezultat byt zaskakujacy. Po raz pier-
wszy stan zdolal narzucic regionowi porzadek. Poradzono sobie
nie tylko z biorgeymi udziat w rozruchach gémikami. Nawet
kompanie zorientowaly sig, ze nie mogg juz diuzej bra¢ prawa
w swoje rece. Pokojowe pikiety nie beda celami atakéw, a ro-
botnicy nie bedg obrazani i bici, jak to miato miefsce weze$niej.
W latach 1923-1937 Policja Stanowa dziatata wraz z inng orga-
nizacja — Stanowym Patrolem Drogowym Pensylwanii. W roku
1937 obie sily potaczono, tworzac Zmotoryzowang Policje Pen-
sylwanii, ktéra liczyla sobie szeSciuset funkcjonariuszy. Pod-
czas II wojny §wiatowej odtworzono Policje Stanowa.

Zwréémy uwage, ze ,,Policja Stanowa” to nie to samo co
»Stanowe Patrole Drogowe™. Patrole drogowe stworzono z my-
§la o pilnowaniu rozrastajgcej sig infrastruktury drég w danych
stanach. Ich jurysdykcja czesto siggala obszaréw, kidre byty sil-
nie zwiazane ze stanowa policja.

W latach 1908-1923 czternascie stanéw, w wigkszosci
uprzemystowionej pélnocy, zaadaptowalo ideg organizowania
policji stanowej. W niekt6rych powtérzono model, jaki powstat
w Pensylwanii. W innych, takich jak Newada, wybrano inne
drogi. Tu policja stanowa powstata pod silnym wplywem kre-
gbéw biznesmendéw. Kolorado i Oregon poszly w 1918 roku ta
samg drogg. Niestety w latach 20-tych pojawil sie nowy, wie-
kszy problem — samochody. Auta wymagaly nie tylko wprowa-
dzknia kontroli ruchu. Dzigki nim przestgpcom latwiej bylo sig
poruszaé, Trzeba bylo sprowadzi¢ policje do wielu nie chronio-
nych obszaréw. Banki w malych miastach staly si¢ celami
gangsteréw. W wielu wypadkach policja stanowa byta jedyng
sita, ktéra odstraszata przestgpcow. W latach 30. przyjeto nowa
taktyke i nowe metody dziatania, Tworzono coraz wigcej patro-
li drogowych, ktére réznity si¢ od policji stanowej. Niektére
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stany zaczely przeprowadzaé kontrole pojazdéw i prowadzié
kursy bezpiecznej jazdy. Do 1934 roku w ponad dwudziestu
stanach istnialy biura identyfikujace przestgpcow, ktére korzy-
staly z daktyloskopii i kartotek fotograficznych. Na metody
dziatania policji wplyngto réwniez radio, dzigki ktéremu fun-
kcjonariusze mogli si¢ ze sobg porozumiewaé. W 1933 roku,
w stanie Michigan, po raz pierwszy zastosowano blokade drogi,
odcinajge przestepcom droge ucieczki.

Podczas 1T wojny §wiatowej policja stanowa stala sig mniej
elitarna i nowatorska, niz mialo to miejsce jeszcze kilkanascie
lat wezesniej. Aby osiagnaé wyzsze szarze, nie trzeba juz bylo
by¢ oficerem wojska. Zachowano jednak silniejsza dyscypling,
od tej, jakg miaty lokalne organizacje policyjne.
Szeryfowie

Szeryfowie to przedstawiciele wiadzy w swych okregach,
ale wielu z nich robilo naprawde niewiele w ramach walki
z przestepczoseid. Zajmowali sie raczej pilnowaniem wiezien
i ochrong sadéw. W 1916 roku, w New Jersey, dokonano prze-
gladu stanowisk. Okazalo sig, ze sposréd dwudziestu dwdéch
szeryfow, szesnastu nie robi nic, by zwalczaé przestgpczosé.
Mieszkancy wiejskich okregéw byli wielokrotnie zdani na sie-
bie — sami bronili sie i sami wymierzali sprawiedliwo$¢. Nie za-
skakuje réwniez fakt, ze przedstawicielowi sirazy obywatelskiej
morderstwo moglo ujsé na sucho, Ta nie najlepsza sytuacja ule-
gla niewielkim zmianom w latach 20. :

Lokalna wladza wykonawcza

Lokalna wladza to wszelkiego rodzaju posterunki policji
w miastach, miasteczkach i wioskach. Niektdre spolecznosci
wspomagaly miejscowe posterunki, jednak w wielu miejscach

_nie bylo w ogéle sil policyjnych. Mieszkaricy opierali si¢ wtedy

na stanowych lub okregowych agencjach. Spolecznosci réznity
sie od siebie, ale ogélnie rzecz biorac, w malych miastach po-
sterunki policji byly bardzo podobne do okregowych posterun-
kéw szeryfow (szczegblnie jesli chodzi o wyszkolenie i stoso-
wane §rodki).

Policja w wielkich miastach

W wiekszosSci wielkich miast zaréwno policja, jak i wiadze
byly bardzo skorumpowane, Organizacje przestgpcze, zacheca-
ne mozliwodcia zarobku, jaka dawata prohibicja, stosowaly



zar6wno przemoc, jak i tapéwki. W Chicago bylo chyba najgo-
rzej — mialo tu miejsce dwa razy wiecej morderstw niz w No-
wym Jorku. Przemoc i zabdjstwa — to byla typowa taktyka, kt6-
4 wiadze miasta stosowaly przeciw wécibskim przedstawicie-
lom prawa; gangsterzy i powiazani ze sobg bandyci przeciw de-
tektywom i policjantom; a nawet gazety przeciwko konkurencji.
W latach 1907-1910 zabito dwudziestu siedmiu gazeciarzy
i ochroniarzy. Jeszcze bardziej przerazajaco wygladat stan bez-
pieczefistwa publicznego w Illinois. Najwyzszy sad tego stanu
nie uznat winy dwéch gangsteréw Ala Capone, kt6rzy zabili
dwéch policjantéw, poniewaz funkcjonariusze prébowali doko-
nac aresztowania bez legalnych podstaw. Osoby publiczne sta-
ty si¢ réwniez ofiarami przemocy i zatrudnialy uzbrojonych
w broii attomatyczng straznikéw. Z tych wszystkich powoddéw,
policjanci w Chicago polegali na broni w wigkszym stopniu, niz
mialo to miejsce gdziekolwiek indziej w Stanach Zjednoczonych.
W latach 1926-1927 zamordowano dwudziestu policjantéw, zas
funkcjonariusze zabili 89 obywateli. Policja Chicago (i wielu in-
nych miast) miata dwéch gléwnych wrogéw: prostytucje i gangi.

Oczywiscie, policja wielkich miast miala réwniez zastugi.
W latach 20. wiele posterunkéw  uniezaleznito si¢ od wiadz
miasta. Dzieki temu zmniejszyla sie korupcja. Niekt6re poste-
runki wprowadzaly od czasu do czasu ciekawe innowacje. Na
przykiad, posterunek St. Louis byl pierwszym, ktéry przed
I wojna Swiatowa zaczal zbieraé odciski palcéw (korzystajac
z systemu opracowanego przez Scotland Yard). Wielu dowdd-
céw walczylo o profesjonalizm w policji i wprowadzilo na-
prawde wysokie normy, poréwnywalne nawet do stosowanych
w stanowych agencjach. Mimo ze korupcja byta bardzo rozpo-
wszechniona, wielu funkcjonariuszy bylo mniej lub bardziej
uczciwych i walczylo o poprawe sytuacii.

Jarostaw Musial

Straz obywatelska

Niestety czasem byli to jedyni przedstawiciele ,,sprawiedli-
wosci” na wsiach. Okrggowi zastepey nie cheieli lub nie mogli
wprowadzaé prawa, a policja stanowa nie mogla byé wszedzie.
Tak wige mieszkaricy czasem brali sprawiedliwosé w swoje re-
ce, czasami tamigc prawa oskarzonych. Typowa kara dla mor-
dercéw i rabusiéw bylo powieszenie; zdarzaty sie tez przypad-
ki spalenia na stosie. Czesto nie fapano sprawcéw tego rodzaju
okruciefistwa. Rzadko tez zdarzalo sie, by przeprowadzono
szczegblowe Sledztwo.

Witadze federalne

W okresie migdzywojennym przedstawiciele wladz federal-
nych nie byli elita, profesjonalistami, za jakich niekt6rzy ludzie
ich uwazali. Az do 1908 roku Kongres staral sie ograniczyé
dziatalno§¢ agencji federalnych, obawiajac sie, ze jesli nie be-
dzie kontroli, ich sita zbytnio wzrosnie. Ta tradycja zmienita sie
wlasnie w 1908 roku. Wiedy powstalo Biuro Sledcze, ktére by-
to poprzednikiem zalozonego oficjalnie w 1924 roku Federalne-
go Biura Sledczego (FBI). W roku 1910 biuro otrzymato pier-
wszy impuls do rozwoju. Kongres ustanowit ,,Mann Act” mé-
wigey o zwalczaniu prostytucji i miedzystanowym przewozie
kobiet w niemoralnych celach, Rzad zareagowal réwniez na po-
wiarzajace sie zarzuty lekarzy, ktérzy méwili o rosnacej narko-
manii. W ciagu dekady Kongres wydat kilka ustaw, w ktérych
wiele substancji uznano za nielegalne, Przestepey zaczeli han-
dlowaé réznego rodzaju narkotykami, wigc aby lepiej egzekwo-
wac ustawy, dokonano podziatu w Wewnetrznych Stuzbach Po-
datkowych (IRS).

Najwazniejszym wydarzeniem, dzigki ktérmu wiadze fede-
ralne staly si¢ tym, czym sa teraz, byta pierwsza wojna §wiatowa
i nastepujacy po niej Czerwony Strach. Opinia publiczna intere-
sowala si¢ dziatalnoscia wywrotowa i sabotazami, wiec rzad mu-
sial zareagowaé. W 1917 roku ustanowiono ,,Espionage Act”,
ktéry mial poméc w walce z tego rodzaju dziatalnoscia, Niele-
galne stalo si¢ pomaganie wrogowi i rozpowszechnianie wywro-
towej literatury. W roku 1918 ustanowiono ,,Sedition Act”, we-
diug ktérego nielegalng dziatalnoscia bylo wypowiadanie lub
drukowanie nielojalnych lub krytykujacych rzad my§li, Ta usta-
wa w duzym stopniu ograniczylta wolno$é prasy i stowa. W do-
datku nie najlepiej definiowata ona nielegalna dzialalnosé, wiec
interpretacje bardzo si¢ od siebie réznily. Stuzba Bezpieczefi-
stwa, Biuro Sledcze, a nawet Urzedy Pocztowe pilnie poszuki-
waty famigcych ustawy. Nieuniknionym wynikiem tych dziataf
bylo naruszenie prawa i intencji, z jakimi je ustanowiono. Mimo
ze antyszpiegowskie dzialania Biura Sledczego i Stuzby Bezpie-
czenstwa byly catkiem udane, wiele oséb aresztowano przez po-
mytke i bez wystarczajacych powodéw. Powodem aresztowania
mégt by¢ chociazby fakt, ze podejrzany nie posiadat odpowie-
dnich dowodow swej tozsamosci. Wiekszo$é oséb zwalniano,

ale mimo to byto wiele okazji do tamania prawa,

Po wojnie Czerwony Strach sprawil, ze agencje federalne
rozwijaly si¢ dalej. Dziatania anarchistw i organizowane przez
zwigzki zawodowe strajki wywolywaly gwaltowne reakcje
wladz federalnych, ktérych przedstawiciele widzieli wywrotow-
céw za kazdym drzewem. Prowadzony przez J. Edgara Hoovera
gléwny oddzial wywiadowczy Ministerstwa Sprawiedliwosci
zebral informacje i dossier 450 000 os6b podejrzanych o lewico-
wa dzialalnos¢. Ta ogromna liczba jest sama w sobie alarmuja-
ca. Na dodatek wigkszo$¢ zebranych informacji byta bez znacze-
nia. Agenci federalni w calym kraju dokonywali aresztowar rze-
komych radykatéw, nie posiadajac dowodéw ich winy., Wyni-
kiem tych dziaari nie bylo skazanie winnych, a naruszenie praw
tysiecy obywateli, W koficu opinia publiczna zareagowata i na
poczatku lat 20. ograniczono tego rodzaju dzialania.

Jakie byly powody tak razacego naruszenia prawa? Sa az
cztery powazne. Po pierwsze, Kongres zezwolit na zbyt szybki
rozwéj agenciji federalnych, szczegélnie FBI. Oczywiscie, nale-
zalo to zrobi¢, ale nie przygotowano wezesniej odpowiednich
planéw tozwoju tych istotnych pomocnikéw rzadu. Po drugie,
Kongres ustanowit wiele aktéw prawnych, nie podajac wystar-
czajacych definicji termindw i nie wyjasniajac swych intencji.



A wige ustawa taka jak ,,Sediction Act” mogta byé tatwo wyko-
rzystywana przez nadgorliwych agentéw. Po trzecie, wysoko
postawieni urzednicy, tacy jak J. Edgar Hoover, namawiali do
doktadnych §ledztw i sprawdzania obywateli bez takich formal-
nosci, jak ewentualne powody lub rozsadne podejrzenia, Dopro-
wadzito to do zaatakowania prywatnosci, famania prawa, nisz-
czenia reputacji i rujnowania zycia, Po czwarte, federalni agen-
ci byli, ogélnie rzecz biorac, nie wyszkoleni lub stabo wyszko-
leni, choé uznawano ich za najlepszych przedstawicieli wiadzy.
Nie istnialy normy okreSlajace kogo przyjmowaé, wiec wielu
funkcjonariuszy byto wezesniej prywatnymi detektywami. Poli-
tycy niewlasciwie zajeli si¢ sprawg agencji i dopiero w polowie
lat 30. sytuacja zaczeta sie zmieniad.

Zamieszczona tabela zawiera liste najwazniejszych agencji
federalnych, ktére istniaty w okresie miedzywojennym.

Znaczace agencje fedaralne
lat 20. i 30.

Nazwa agencji Rok zatozenia
United States Marshals Service

1789 Sprawiedliwosci
Internal Revenue Service (IRS)

1862 Skarbu
United States Secret Service 1865 Skarbu
Immigration and Naturalization Service (INS)

1891 Sprawiedliwosci
Border Patrol (czesé INS) 1924 Sprawiedliwosci
The Federal Bureau of Investigation (FBI)

1924 Sprawiedliwosci
Bureau of Customs 1927 . Skarbu
Bureau of Alcohol, Tobacco, and Firearms (ATF)
(przed 1972 roku czgéé LR.S.) 1972 Sprawiedliwosci

Ministerstwo

ROBSON POLECA:

figurki do
AD&D,
Pendragona
MERPa
kosci wieloscienne,
wszystko dla graczy RPG

Do nabycia

Warszawa
ksiegarnia U 1ZY, ul. Wilcza 71, tel. 628-07-82
sklep ESTEL, ul. Chtodna 47

Gdansk
sklep CMS, ul. Grunwaldzka 417, tel. 522-702

Bydgoszcz
sklep SEPTIMA COMPUTER, ul. Swietojariska 2,
tel. 45-50-16

* Poprzednik FBI to Biuro Sledcze zalozone w 1908 roku ja-
ko czgs¢ Ministerstwa Sprawiedliwosei. Byla to niewielka, ale
szybko zwigkszajaca si¢ grupka specjalistéw, ktérzy w chwili
wybuchu pierwszej wojny §wiatowej otrzymali nowe zadania
(przeciwdziatanie szpiegostwu i sabotazom, itp.).

Sady

Rzadko kiedy funkcjonariusze wladz mieli na uwadze wol-
nos¢ osobista. Niestety, takze w sadach zdarzaty sie uchybienia,
W wiekszosci wypadkéw ofiary spotykata niesprawiedliwosé.
Kiedy prowadzony przez gracza bohater trafi podczas przygody
przed sad, na wydany wyrok moga wplynaé nie tylko dowody,
ale wiele innych czynnikéw, takich jak: osobiste uprzedzenia
sedziego, tawy przysiggtych, prokuratora, czy nawet obroficy.
Na przyklad, oskarzyciela moze bardziej interesowaé znalezie-
nie kozla ofiamego, niz wymierzenie sprawiedliwosci. W przy-
padku, kiedy sprawa nie jest calkowicie jasna, na skazanie nie-
winnej osoby moga wplynaé uprzedzenia sedziego lub tawy
przysiggltych, czy tez nadgorliwo$é prokuratora. Oczywidcie,
Straznik Tajemnic nie powinien w latach 20. i 30. wsadzaé Ba-
daczy do wiezienia przy kazdej nadajgcej sie okazji.

Podsumowanie

Do drugiej wojny §wiatowej nie istniat jeden model wiadzy
wykonawczej dla catych Stanéw Zjednoczonych. Kazdy stan
miat wiasng policje, na ktéra wptyw wywierala lokalna spolecz-
noé¢, ekonomia, sytuacja polityczna i wiele innych czynnikéw,
Podejrzany mial jeszcze do czynienia z nie najlepiej dzialaja-
cym systemem sgdownictwa, méglt réwniez zostaé pojmany
przez straz obywatelska. Ponadto mogta sie nim zajaé prasa,
ktéra czesciej szukata sensacji niz prawdy, =

Wydawnictwo COPERNICUS
poleca nowe dodatki do systemu
CYBERPUNK 2020 edycja polska

pazdziernik 95 CHROM 1 cena 20.00 zf*
Nowe: pojazdy, brori, elektronika, ustugi,
chipy, mieszkania, oprogramowanie

MAXIMUM METAL cena 20.00 zi*
Wojskowe pojazdy | pancerze. Nowe
zasady walki.

grudzieri 85 LISTEN UP, YOUR PRIMITIVE
SCREWHEADS cena 20.00 zt*
Setki dobrych rad dla grajacych w
CP2020

grudzienn 95 TALES FROM THE FORLORN
HOPE cena 20.00 zt*
Osiem scenariuszy o przygodach
weteranéw wojen w Srodkowej Ameryce.

w sprzedazy CYBERPUNK 2020 cena 45.00 zt

* Przy wptacie do 31.10.95 specjalna premia:
gratis 2 kostki (1k6 + 1k10) o wart. 3 zt.

listopad 95

COPERNICUS PKO V.O/W-WA 1557-266754-136

W cene wliczony jest koszt wysytki.
Oferta aktualna do korica1995 r.




Spotkalem go pewnej bezsennej nocy, gdy
spacerowalem pograzony w rozpaczy,  coraz
mniejszq nadzieja na uratowanie duszy i arty-
stycznej wyobrazni. M6j przyjazd do Nowego
Jorku okazal sie pomylka. Wszedzie, gdzie
szukalem tworczej inspiracji — w rojnych labi-
ryntach zabytkowych ulic, wijacych sig bez
korica; obok zapomnianych posiadlosei, pla-
c6w, nabrzezy; czy tez w sasiedztwie gigan-
tycznych, nowoczesnych wiezoweow i iglic,
wznoszacych si¢ czarno na tle bladej, ksigzyco-
wej poswiaty — znajdowalem jedynie niszcza-
ce, paralizujace uczucie strachu i udreki,

Rozczarowanie przychodzilo stopniowo.
Przemierzajac poraz pierwszy miasto, oglada-
lem je w $wietle zachodzacego storica, z wyso-
kosci mostu, wznoszacego si¢ majestatycznie
ponad wodg — z mostu, ktérego kolumienki,
niczym delikatne kwiaty nad powierzchnig fio-
letowej mgly tworzyty niepowtarzalne kombi-
nacje barw z pierzasto-plomiennymi chmurami
i pierwszymi gwiazdami, tkwigcymi na niebie.
Jedno po drugim zapalaly sie §wiatta w lukach
statkéw, kolyszacych sie na potyskliwej fali.
Poktadowe latarnie kiwaly sie i §lizgaly w tari-
cu, w rytm okretowych syren, ktére wydawaty
dziwne dzwieki. Miasto stawalo si¢ wiedy
gwiezdzistym firmamentem snu, przywoluja-
cym na mysl basniowe krainy — pelng dziwéw
Carcassone, Samarkande, El Dorado oraz inne
bajkowe miasta. Krotko potem mialem okazje
zwiedzi¢ drogie mej wyobrazni waskie, krete
zautki i pasaze. Tam znéw, wsréd muréw
z czerwone] gregorianskiej cegly, ponad ko-
lumnami gankéw, pod ktérymi stawaly nie-
gdy§ pozlacane powozy, podziwialem Swiatta
w mansardowych oknach. Obserwujac to wszy-
stko mialem wrazenie, ze ziscily si¢ moje diu-
goletnie marzenia, pomyS§lalem, ze naprawde
dostapilem czegos wyjatkowego, poznatem ta-
jemnice, ktdre uczynia mnie za jaki$ czas poetg.

Ale szczescie 1 powodzenie nie byly mi da-
ne, Jasne $wiatlo dnia ukazalo bowiem nedze
i okropno$é tam, gdzie poprzednio ksiezycowa
poSwiata stwarzata pigkne i czarowne widoki.
A i ludzie na ulicach byli inni — tlum nieznajo-
mych o smaglych twarzach i oczach jak szpar-
ki; ludzi bez marzen, nieczutych na piekno wo-
koto. Nic nie laczylo ich z niebieskookimi
Amerykanami starej daty, rozmitowanymi
w zielonych uliczkach i bialych domach Nowej
Anglii. Tak wigc, zamiast spodziewanych do-
znafi, napotkalem jedynie przygnebiajgca
ciemnosé i niewystowiona samotno$¢. I w kon-
cu zrozumialem straszng prawdg, ktérej nikt
wezesniej nie odkryl. Nowy Jork nie jest ro-
mantycznym przediuzeniem tradyciji starego

rloward Pnilip
LOovesraft

Ttumaczyt: Grzegorz Iwanciew

OPOWIADANIE

Nowego Jorku w tym sensie, w jakim Londyn
jest dziedzicem tradycji starego Londynu, a Pa-
ryz — starego Paryza. To miasto jest martwym,
Zle zabalsamowanym cielskiem, w ktérym roi
sig od zywych stworzeii, nie majaeych jednak
nic wspélnego z jego dawng Swietnoscia.
Z chwilg, gdy poczynitem to odkrycie, przesta-
tem dobrze sypia¢, a w koricu poddalem sig
milczgceej rezygnacji. Stopniowo tez nabralem
nowych zwyczajow. W dzien przesiadywatem
w domu, na ulice wychodzilem jedynie noca,
gdy ciemno$¢ z powrotem odmieniata miasto.
Przyniosfo mi to ulge — napisatem nawet kilka
wierszy, Powiedzialem sobie, ze nie wrdce
w rodzinne strony pokonany. Pewnej bezsen-
nej nocy, podczas spaceru poznatem Jego. Do
spotkania doszlo na podwérzu w Greenwich,
gdzie — w swej ignorancji — zamieszkalem,
uslyszawszy, iz jest to dzielnica poetéw i arty-
stow. Architektura starych zautkéw wprawiata
mnie w zachwyl, lecz gdy zorientowalem sig,
ze tutejsza bohema to jedynie halasliwi preten-
denci do miana artystéw, zwrécilem sie ku uro-
kom odleglejszej przesztosei. Lubilem wyobra-
zaé sobie Greenwich u szczytu $wietnosci, gdy
byla tylko spokojna wioska, nie wchlonieta
jeszeze przez miasto. Godzinami przed nadej-
Sciem Switu wedrowalem samotnie, rozmyslajac
nad zagadkami, ktore musiala w sobie kryc.
Utrzymywato to mg dusze przy zyciu, a marzenia

1 wizje stawaly si¢ pozywka dla poetyckich do-
znan. Natknglem sig¢ na tego czlowieka o dru-
giej w nocy, gdzie§ w sierpniu, gdy przecha-
dzalem si¢ po opuszczonych podwérkach, do
ktdérych wiodly nie o$wietlone bramy. Podwo-
rza te w czasach swej prosperity tworzyly ciag
malowniczych, bocznych uliczek. Zastyszalem
kiedy$ o istnieniu takiego zakatka, a potem
stwierdzilem, ze nie ma go na zadnym z wspél-
czesnych planéw miasta. Jednakze fakt, ze byl
zapomniany przez Boga i ludzi tylko wzmagl
mojg ciekawosé. Tak wiec szukalem go ze
zdwojong energia, odnalaziszy za§ poczulem,
Jjak mdj zapat znéw rosnie. Mialem bowiem
prze$wiadczenie, ze natknglem sig na miejsce
wyjatkowe — pelne ciemnych, niemych pasazy,
wttoczonych migdzy wysokie Sciany doméw
i opuszezonych biur; miejsce nie odwiedzane
przez hordy cudzoziemcow, lecz zamieszkane
przez artystéw-odludkéw, tworzacych praw-
dziwag sztuke.

Odezwal si¢ bez wyraZnej zachgty z mojej
strony, gdy ogladalem stare drzwi zaopatrzone
w mosiezng kolatke. Jego twarz skrywat glebo-
ki ciefi. Na glowie nosil kapelusz z szerokim
rondem, kiory Swietnie pasowal do staromo-
dnego plaszeza. Poczulem lekki niepokdj jesz-
cze zanim przemowil. Byt drobnej postury —
chudy jak szkielet. Glos mial niezwykle lago-
dny i niezbyt gleboki. Powiedzial, ze widzial
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mnie parokrotnie podczas wedréwek, z czego
wywnioskowal, ze mamy wspélne upodobania
— umifowanie reliktéw przeszlo$ci, Zapytal tez,
czy nie zgodzilbym sie, aby zostal moim prze-
wodnikiem, gdyz ma ogromne do$wiadczenie
i dysponuje gleboka wiedza na interesujgce
mnie tematy.
Gdy méwit, w zéttawym Swietle padajacym
z okna na poddaszu dostrzeglem rysy jego twa-
rzy. Nalezala do przystojnego, starszego mez-
czyzny zdradzajge dystynkcje i wytwomosé nie
pasujacq do tego miejsca i pory. Zaniepokoila
mnie jej blados¢ i brak wyrazu, niemniej jed-
nak zdecydowalem si¢ p6j§¢ w $lad za niezna-
jomym. Pragnienie poznania pigkna i tajemnic
przesziosei bylo tym, co utrzymywato ma du-
sze przy zyciu. Dziekowalem losowi, ze ze-
tknal mnie z kim$ o podobnych zainteresowa-
niach, lecz o daleko glebszej wiedzy. W tej no-
cy bylo cos takiego, co zmuszato mojego prze-
wodnika do zachowywania milczenia. Przez
ponad godzing prowadzil mnie nie wypowiada-
jac prawie zadnych stéw — tylko od czasu do
czasu podawal nazwy i daty oraz komentowat
zmiany, jakie zaszly przez lata. PrzeciskaliSmy
sie. waskimi przesmykami, przechodzili$my
korytarzami, pokonywaliSmy ceglane mury,
raz nawet przeciskali$émy si¢ na czworakach ni-
skim, kamiennym, lukowatym tunelem — tak
diugim i kretym, Ze stracilem orientacje. Pod-
czas wedréwki ogladaliSmy rzeczy stare i cu-
downe — takie przynajmniej sprawialy wraze-
nie w $wietle nielicznych lamp ulicznych. Nig-
dy nie zapomng rozsypujacych sig jofiskich ko-
lumn, zlobionych pilastréw, klutych w zelazie
ogrodzen, uginajacych sie naporozy i dekora-
cyjnych latamni, ktére wydawaly si¢ tym bar-
- dziej niezwykle, im bardziej zanurzaliSmy sig
w labirynt starych zautkéw. Po drodze nie spo-
tkaliSmy zywej duszy. W miare jak uplywal
czas, gasly ostatnie $wiatla w oknach mijanych
domdw. Na poczatku natkneliSmy sie na stare
latarnie naftowe. PoZniej dostrzeglem inne, we-
wnatrz ktorych osadzone byty swiece. W kon-
cu przemkneli$my obok upiomych, mrocznych
zabudowan starego dworu. Moj towarzysz
przeprowadzil mnie przez gruz, podajac reke
odziang w rekawiczke, po czym przeszli$my
przez drewniang furtke w wysokim murze,
Teraz naszym oczom ukazal si¢ zautek, skapo
o$wietlony blaszanymi latarniami typu kolo-
nialnego, o stozkowych pokrywach, z otwora-
mi wywierconymi po bokach. Pial si¢ stromo
pod gére - niezwykle stromo jak na tg czgs¢ No-
wego Jorku. W pewnym momencie porosniety
winoro§la mur, bronigcy dostepu na teren pry-
watnej posiadlosci, zagrodzil nam droge. Po-
nad nim wida¢ bylo I$nigca blado kopute, be-
daca zwiericzeniem jakiej$ budowli, oraz czub-
ki drzew kolyszace sie na tle nieba. W murze
znajdowata sie niewielka furtka z czarmego, de-
bowego drewna, ktérag méj przewodnik otwo-
rzyl wielkim, starym kluczem. Potem popro-
wadzit mnie w catkowitych ciemnosciach zwi-
rowa alejka, az do kamiennych stopni, wioda-
cych do drzwi budowli. Nastepnie je otworzyt
i zaprosil mnie do $rodka. Weszlismy, i w tej
chwili poczulem sig¢ bliski omdlenia wskutek
zapachu stechlizny, ktéry powitat nas na progu,
a ktéry nagromadzil sig przez stulecia powol-
nego rozkladu. Méj przewodnik zdawal sie nie
zwracaé na to uwagi. Wiec i ja dyplomatycznie
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milczalem, gdy prowadzil mnie schodami,
a potem przez duzg salg do pokoju. Przekrecil
klucz w zamku, podszedt do okien, zeby je za-
stoni¢, w koricu zapalil dwie $wiece osadzone
w stojacym na kominku kandelabrze. Teraz
moglem dokladniej przyjrzec sie pomieszcze-
niu. ZnajdowaliSmy si¢ w przestronnej biblio-
tece umeblowanej w stylu modnym na poczatku
osiemnastego wieku, o Scianach wylozonych
boazerig, z drzwiami o wspaniatych fronto-
nach, pigknymi doryckimi gzymsami i cudow-
nie rzezbionym kominkiem, Nad petnymi ksig-
zek regalami wisialy stare portrety rodzinne —
wiek pozostawil na nich swe pigtno. Niektore
z twarzy na portretach wykazywaly podobieri-
stwo do ryséw mojego gospodarza, ktéry wias-
nie wskazal mi miejsce na krzeSle przy pie-
knym stole Chippendale. Jednak, nim usiadt
naprzeciw, zawahal sie przez chwile, jakby
w zaklopotaniu. Potem zdjat rekawiczki, szero-
ki kapelusz i ptaszez, i stanal przede mna w te-
atralnym Kostiumie z epoki gregoriafiskiej — ze
splecionymi w warkocz, dlugimi wiosami,
w koronkowym zabocie, w jedwabnych po-
ficzochach i bryczesach do kolan oraz w butach
z klamrami, kt6rych wczesniej nie zauwazy-
tem. Dopiero wtedy powoli usiadt na krzesle
i poczal mi si¢ bacznie przygladac.

Bez kapelusza wygladat staro, bardzo staro.
Zastanowilem si¢, czy wlasnie to wrazenie nie
stalo sie Zrédlem mojego wezesniejszego

niepokoju. Gdy nareszcie odezwal sig,
godny glos famat sig i drzal, tak ze miatem pe-
wien klopot ze zrozumieniem tego, co mowit.
Stuchatem go w zaskoczony i zdenerwowany,
uczucia te potggowaly sie z kazda chwila.

— Oto widzisz, panie — zaczal — czlowieka
o ekscentrycznych zwyczajach, ktérego stréj
nie wymaga komentarza dla osoby interesujg-
cej sie historia. Wiele rozmyslalem o dawnych
czasach i postanowilem nosi¢ si¢ i zachowy-
wac tak, jak moi przodkowie, To moja stabos¢,
ktéra — praktykowana bez ostentacji — nikomu
nie wadzi. Mialem szczgscie by¢ w posiadaniu
wiejskiej siedziby rodzinnej, wchlonietej po-
Zniej przez dwa miasta; najpierw przez Green-
wich, pézniej przez Nowy Jork. Istnialo wiele
powoddw, dla kiérych moja rodzina nie rozsta-
wala sig z domem. Gléwnym z nich bylo to, ze
mdj przodek, ktdry wszedt w posiadanie tego
majatku w 1768 roku, odkryl co§, co musiato
by¢ pilnie strzezone. Zamierzam uchyli¢ panu
rgbka tajemnicy, pod warunkiem, ze zachowa
pan absolutng dyskrecje. Zreszta, do$wiadcze-
nie w ocenie ludzi podpowiada mi, iZ nie mam
powodu, aby w to watpié.

Tu przerwal na chwile, a ja, nie mogge wy-
doby¢ z siebie glosu, skinglem potakujaco glo-
wg. Nadal odczuwalem pewien niepokdj, lecz
Nowy Jork za dnia wydat mi si¢ straszniejszy
niz opowiesci starego, nieszkodliwego ekscen-
tryka — moze mistrza dawnej wiedzy tajemnej.

Hubert Czajkowski
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Kimkolwiek byt ten starzec, nie mialem innego
wyboru, jak wystuchaé go i zaspokoié rozbu-
dzong ciekawosé. :

— M6j przodek - ciggnat po chwili starz
tagodnym glosem — odznaczal sie niezwykla
sitg woli, pozwalajaca mu nie tylko na sterowa-
nie wlasnym zachowaniem, lecz takze umozli-
wiajgeg wplyw na innych ludzi i wszelkie sily
natury, wraz z elementami uwazanymi za po-
tezniejsze niz sama natura. Niech mi wolno beg-
dzie powiedzie¢, iz mial wiadze dajaca prawo
szydzi¢ z uswigconych kanonéw czasu i prze-
strzeni. Jak do tego doszed!? Otéz wykorzystat
staroindianskie rytualy, podpatrzone u czerwo-
noskérych, ktérzy obozowali kiedy§ opodal te-
go wzgérza. Indianie byli niezwykle wzburze-
ni, gdy wzniesiono ten dom i zawsze podczas
pelni ksigzyca domagali sig wpuszezenia na te-
ren posiadiosci. Podobno catymi latami prze-
kradali sig przez mur, gdy tylko mogli i w wiel-
kiej tajemnicy odprawiali tu jakie§ pogariskie
rytualy. PéZniej, w 1768 roku, nowy wiasciciel
przylapat ich na goracym uczynku. To co wte-
dy zobaczyt wprawilo go w oslupienie. W za-
mian za wprowadzenie w tajniki ceremonialu,

obiecal Indianom, ze bedg mieli wolny wstep
na jego ziemie, Dowiedzial sie rowniez, ze zwy-
czaj ten odziedziczyli po swoich przodkach, kt6-
rzy z kolei cze§¢ rytuatu przypisywali staroin-
dianiskiej tradycji, cze$¢ za§ pewnemu Holendro-
wi z czaséw Stanéw Generalnych. I, niech diabli
porwa mego przodka, prawdopodobnie pocze-
stowal tych Indian zatrutym rumem, gdyz w ty-
dziefi po tym, jak wydobyt od nich wszystkie ta-
jemnice, stat sie jedynym zyjacym czlowiekiem,
ktéry je posiadt. Jest pan pierwszym, ktory sie 0
tym dowiaduje. Niech mnie kule bija, nie zdra-
dzitbym panu ani stowka, gdyby nie paiskie za-
interesowanie tg historia.

Zadrzalem, gdy ustyszatem, Ze uzywa po-
tocznych wyrazef z tamtych czaséw,

— Lecz musi pan wiedzie¢ — méwit dalej - ze
to, co 6w dziedzic wyciggnal od Indian, bylo
jedynie czgSeig wiedzy, ktorg posiadt i péZniej
udoskonalit. Nie na darmo studiowat w Oksfor-
dzie i prowadzil diugie rozmowy z pewnym sta-
rym astrologiem i alchemikiem w Paryzu,
W koricu przekonat sig, ze caty $wiat jest jedynie
oblokiem intelektu — rzecz nie do pojecia dla po-
spolstwa — i jako taki moze byé dowolnie

wdychany i wydmuchiwany, niczym chmura ty-
toniowego dymu. JesteSmy wiadni zrobié¢ wszy-
stko, na co mamy ochotg. Na przyklad, zniesé
z powierzchni ziemi to, co nam przeszkadza. No,
moze to nie cala prawda, ale dosé, aby urzadzié
maty pokaz. Wyobrazam sobie, Ze bedzie ci mito
zobaczy¢ to na wiasne oczy. Powstrzymaj wiec
wszelki lek, podejdz do okna i zachowaj cisze,

Nieznajomy ujal mnie pod reke, zeby pod-
prowadzi¢ do okna, a ja poczulem przenikliwy
chtdd. Jego dion byfa lodowato zimna, z tru-
dem opanowalem cheé wyrwania sig i rzucenia
do ucieczki, Podeszlismy do okna, po czym go-
spodarz rozsunat zélte, jedwabne zasfony i ka-
zal mi patrze€ przed siebie, w mrok. Przez
chwilg nie widziatem nic précz ciemnosci. Po-
tem, jakby w odpowiedzi na zagadkowy ruch
reki mego przewodnika, blyskawica rozéwietli-
ta niebo i zamiast spodziewanych dachéw do-
méw w Greenwich ujrzatem gaszez bujnej ro-
§linnoSci, Po prawej migotaly lénigce wody
Hudsonu, a w oddali na wprost — cuchngce sto-
ne blota i roje niespokojnych $wietlikéw kraza-
cych nad nimi, Biyskawica znikia, a na wosko-
wej twarzy starego czarownika pojawil sie gry-
mas zlo§liwego usmiechu,

— Tak bylo przed moimi narodzinami, przed
narodzinami dziedzica, o ktérym méwilem.
Sprobujmy raz jeszcze. 3

Zrobilo mi sig niedobrze. Czutem sie gorzej,
niz za dnia na ulicach znienawidzonego miasta.

— Wielki Boze! — wyszeptalem. — Moze pan
tak zrobi¢ z kazdym czasem?

A gdy potakujaco skingt glowa, kurczowo
uczepitem sig zastony, aby nie upaéé. Lecz on’
przywolal mnie do porzadku Sciskajac mi ra-
mi¢ lodowato zimnymi palcami, Ponownie wy-
konal zagadkowy gest reka,

Zn6w uderzyt piorun, a biyskawica roz-
$wietlita mrok. Jednak tym razem sceneria wi-
doku za oknem nie byla mi catkiem obca. Czyz
to nie Greenwich? Greenwich sprzed lat?
Gdzieniegdzie widaé bylo dachy domostw — ta-
kich, jakie spotyka sig tu i dzisiaj. Wszedzie
bylo petno zieleni — pol, tak, trawiastych skwe-
réw. W pewnym oddaleniu widziatem mokra-
dla, a za nimi majaczyly wieze 6wczesnego
Nowego Jorku: Koéciota Sw, Tréjcy, Sw. Pa-
wia i Brick Church, Horyzont zasnuty byt dy-
mem z domowych kominkéw. Z trudnoscia ta-
palem oddech. Nie sam widok byt tego przy-
czyng, lecz myél o sitach, ktére manipulowaly
moja wyobraznia, wywolujac takie obrazy.

~ Czy o$miela si¢ pan cofaé... cofaé dalej
w przeszlo§¢E? — odezwalem sie z obawa w glo-
sie. Przed chwilg zdawalo mi sig, Ze on réw-
niez si¢ przelgkl, lecz po chwili usmiechnal sie
szyderczo.

— Dalej? Postradatby$ zmysty, gdybym ci
pokazal, co sam widziatem. Do tylu i do przo-
du - spéjrz mazgaju! — odezwat si¢ szyderczo
i ponowil wladczy gest reka, wywolujac jesz-
cze potezniejszg blyskawice. '

Przez pelne trzy sekundy obserwowatem
piekielny widok, Zobaczytem cos, co od tamtej
chwili ngka mnie w koszmarnych snach. Niebo
rojace si¢ od potwornych, latajacych stwordw,
a ponizej czarne miasto, wykute w skalnych ta-
rasach — ze sterczacymi bezboznie piramidami,
kierujacymi swe wierzchotki ku ksigzycowi.
W niezliczonych oknach plonely diabelskie
ogniki, a na tarasach mrowit sie tlum dzikich



mieszkaficow, odzianych w pomaraficzowo-
czerwone szaty, tanczacych opgtanczo w szalo-
nym rytmie bgbnow. Dzwigkom tym towarzy-
szylo zawodzenie rogéw — 1o wznoszgce sig, to
opadajace zatobne tkanie — jak fale bezbozne-
go, smolistego oceanu.

Widzialem to i styszatem towarzyszacg obra-
zowi kakofonie dZzwigkdw. To bylo ponad moje
wyobrazenia o tym potwomym miescie. Wiecej
juz znie¢ nie moglem. Odmdwilty mi nerwy i,
niepomny wezesniejszych ostrzezeri, aby zacho-
waé cisze¢, zaczalem krzyczeé. Krzyczalem
i krzyczalem, az zadrzaly Sciany budynku.

1 wtedy, gdy zniklo Swiatlo blyskawicy, uj-
rzalem zmiane na twarzy nieznajomego. Poja-
wil sig na niej wyraz strachu i furii spowodo-
wanej chyba moimi wrzaskami. Zachwial si¢
i kurczowo przytrzymat kotary, tak samo jak ja
przedtem krecac glowa, niby osaczone przez
mysliwych zwierze. Jeden Bog znal przyczyne
jego strachu. Gdy przebrzmialy echa mojego
krzyku, pojawily sie nowe, niepokojace dzwig-
ki. Bylo to skrzypienie schodéw dobiegajace
zza zamknietych drzwi, jakby jacy$ ludzie
wehodzili boso na gére. Po chwili uslyszeli-
$my, ze kto§ porusza klamka. Starzec plungl mi
w twarz; usilowal wykrztusi¢ jakies stowa, lecz
glos uwiazt mu w gardle, Zatoczyt sie, czepia-
jac zastony.

— Ksigzyc w pelni... badZ przeklety... ty...
ty... skamlajacy psie... To ty ich wezwales!
Przyszli po mnie! Martwe, czerwone diably...
niech was pieklo... Nie zatrulem tego rumu.
Czyz nie dochowalem tajemnicy waszych
przekletych czaréw? Zachlaliscie si¢ na Smier¢,
przekleci... a teraz... czego cheecie?! Zgiricie!
Zostawcie te drzwi! Precz..,

Kto§ z drugiej strony drzwi podjat prébe
ich wywazenia. W kacikach ust starca pojawi-
ta sig piana. Strach i niemoc ustapily miejsca
nowej fali wolnosci. Chwiejac sie, zrobil krok
w strong stolu, za ktorym stalem. Scisnat za-
stong prawa reka, Sciggajac za soba caly kar-
nisz. Przez odslonigte okno do pokoju wdarlo
si¢ blade $wiatlo ksigzyca. Teraz ujrzatem no-
we znamiona rozkladu w tym cuchngcym ste-
chlizng pokoju: zzartg przez robactwo boaze-
rig, rozsypujace si¢ meble, podarte draperie
i obtluczony kominek. W blasku ksiezyca
twarz starca byla jeszcze bardziej pomarszczo-
na i ciemna. Nadal usilowal dosiggnaé mnie
sepimi szponami. Tylko jego oczy pozostawa-
ly niezmienne — bil z nich niesamowity zar,
ktory jasnial w miare, jak oblicze starca mar-
szezylo sig i ciemniato, j

Eomotanie do drzwi stawalo sie coraz glog-
niejsze. Czarny potwdr bezskutecznie usitowat
opanowaé targajace nim konwulsje. I wtedy
drzwi nagle pekly. Ujrzalem ostrze tomahaw-
ka, gdy przebijalo sprochniale drewno. Sparali-
zowany strachem wpatrywatem si¢ w to 0szo-
tomiony. Po chwili do pokoju wlala sig ogrom-
na, bezksztaltna masa atramentowoczarnej sub-
stancji o blyszezacych, wrogich oczach. Wtar-
gnela jak woda po przerwaniu tamy, przewra-
cajac napotkane krzeslo. Od razu skierowata
si¢ w strone lezacej na podlodze postaci,
wchloneta ciato i zaczeta wycofaé sig, unoszge
z soba niewidoczne brzemig. Wycofujac sig
dotkngeta mnie — a nastepnie zniknela za
drzwiami — doszlo do mnie jeszcze oddalajace
sie skrzypienie schod6w.

OPOWIADANIE

I wtedy podltoga pode mng zarwala sie. Ru-
nalem w dol, nie mogac zlapa¢ tchu, krztuszac
si¢ od pylu i pajeczyn, na pét omdlaly ze stra-
chu. Zielonkawy ksiezyc, zagladajac do $rodka
przez wybite szyby, o$wietlif mi drzwi do hal-
lu. Gdy podnosilem si¢ z rumowiska desek
i tynku, poczutem, ze podioga w tym pomiesz-
czeniu takze skrzypi. Gdzie$ w gérze rozlegh
sig trzask i po chwili co§ grzmotnglo ciezko
o ziemig. Musialo to by¢ wiezyczka z kopula.
Oswobodzony, podniosiem sie w koricu z gru-
z6w i ruszylem przez hall w strong drzwi fron-
towych. Nie moggc ich otworzyé, krzestem
sttuklem szybe w oknie. Potem wdrapalem sig
na parapet i skoczylem na zewnatrz — tam,
gdzie $wiatto ksiezyca pelzalo po wysokich
chwastach. Mur byl wysoki, a furtka zamknig-
ta, ale udato mi sig ustawi¢ jedna na drugiej ja-
kies stare skrzynki. Gdy dostatem si¢ na kra-
wedZ ogrodzenia, zdotalem ztapaé si¢ kurczo-
wo ozdobnej, kamiennej urny.

Bylem wyczerpany. Wokot widziatem tyl-
ko obce budynki z dwuspadowymi dachami.

Hubert Czajkowski

Pojawila sie gesta mgla i nigdzie nie mozna
bylo dostrzec waskiej uliczki, ktéra przywiodia
mnie w t¢ strong. Uma, ktdrej desperacko sig
trzymatem, zaczela si¢ chwiac jakby dzielita mdj
strach i zawroty glowy. W nastepnej chwili rung-
temn w d6t na spotkanie wielkiej niewiadome;j.

Cztowiek, ktory mnie odnalazi, méwi, ze
musiatem dlugo sig czolgaé, pomimo ztamania
kilku kosci, Krwawy §lad ciagnal sie ponoé
bardzo daleko. Potem jednak spadt deszcz i za-
tarl wszelkie §lady prowadzace na miejsce mej
kazni. Prasa pisala, ze znaleziono mnie przy
wejsciu do pewnego malego dworku w glebi
Perry Street...

Nigdy juz nie przyszlo mi do glowy, by
wraca¢ w mroczne labirynty; nigdy tez — nawet
gdybym potrafit — nie wskazatbym do nich dro-
gi. Nie mam pojecia, kim byt ten starzec, moge
tylko powt6rzy¢: to miasto jest martwe i pelne
nieoczekiwanych potwornosci. Gdzie ON sig¢
podzial? Nie wiem. Ja wrdcilem do domu — do
zwyczajnych uliczek Nowej Anglii — tam, gdzie
wieczoma bryza niesie z soba zapach morza.




Zeby wszystko bylo jasne — nie zamierzam
nikogo nawracac. Horror broni si¢ sam, W po-
nizszym tekscie prébowalem jedynie przesledzié
karierg lego gatunku w Polsce. Od roku 1989 do
teraz, Z pewnosci nie ostrzeglem czytelnikéw
przed wszystkimi zlymi autorami, prawdopo-
dobnie tez pominglem milczeniem czyichs fa-
worytow. Wypada przeprosié. Nie pisalem
0 polskim horrorze, gdyz moim zdaniem jeszcze
na to za wezesnie (cho¢ weigz go przybywa).

Nie wspomnialem slowem o autorach ga-

tunkowego pogranicza, koncentrujac sie na
tworeach, ktérych przynaleznosé do horroru
jest bezsprzeczna i oczywista.

Sami musicie zdecydowaé, czy warto sie-
2naé po ksigzki Barkera, Strauba, McCammo-
na, Na wszelki wypadek, piszac o najcieka-
wszych autorach, wymieniam tytuly najwasz-
niejszych — badz moim zdaniem najlepszych —
utworéw w ich dorobku, w miare moznosci
uzupetniajac liste krétkimi streszezeniami, Do-
bor tytulow jest w zupetnosci subiektywny.

Podobnie jak cala reszta.

ok

Falg horroru zapoczatkowata powiesé Gra-
hama Mastertona ,,Manitou” wydana pod ko-
niec 1989 roku. Niewiele dobrego da sie o niej
powiedzie¢. Ta glupawa raczej historyjka o in-
diariskim demonie, kiory odradza sie z ciata
miodej i atrakcyjnej (a jakze) panienki, by gne-

bi¢ Amerykan6w za grzechy ich przodkéw (to
jest eksterminacje Indian), ale zostaje po-
wstrzymany przez komputer (bez komenta-
1z3), okazala si¢ nieoczekiwanie (jesli wie-
rzy¢ plotkom — nawet dla wydawcy) spekta-
kularnym sukcesem wydawniczym. Otworzy-
la furtkg tego typu prozie na nasz rynek i...
spowodowala, Ze horror od poczatku byl u nas
kojarzony z krétkimi, nieskomplikowanymi hi-
storyjkami, gdzie rzadzi czamo-bialy podzial
bohateréw i gdzie zawsze mozna liczyé na od-
robing erotyki w tle, Masterton paslje do tego
schematu idealnie.
Po ,Manitou” opublikowano wiele jego po-
wiesci, w sumie ponad dwadziescia tytutow.

DARIUSZ ZIENTALAK JR

Wszystkie dosé sprawnie napisane, nie wyrasta-
Jace jednak ponad poziom przecigtnosci,

Osobiscie polecam ,Zwierciadio piekiel”,
nastrojowq przerobke przygdd Alicji z lustrem,
»Rytual”, splatterpunkowa historie o facecie,
ktérego syn wstepuje do sekty kanibali, oraz
wydany niedawno zbiér opowiadan ,Dwa ty-
godnie strachu”, Znajdziecie tam kilka napraw-
de ostrych tekstéw.

Dzigki serii ,,Amber-Horror” na nasz rynek
trafit réniez inny Brytyjezyk — James Herbert,
wnajlepszy wsréd najgorszych”, twérca traktu-
jacy wystepujacych w jego ksiazkach bohate-
T6W, nie jak zywe postacie, z ktérymi czytelni-
cy mogliby sie identyfikowaé, ale raczej jak
pionki w grze przeciwko ,sifom ciemnosci:
Silom uosabianym juz to przez agresywne
szczury, juz to przez mgle wyzwalajaca u ludzi
najgorsze instynkty.

Sztampowe fabuly Herberta obfituja w opi-
sy makabrycznych zgon6w, najezesciej niewie-
le poza nimi czytelnik pamieta. Ale i wéréd
ksiazek tego pisarza znajduja sie utwory warte
zainteresowania. Wedlug mnie naleza do nich
»Ocalony” — krdtka powies¢ o misji czlowieka,
ktéry jako jedyny wyszedt cato z katastrofy lo-
tniczej, oraz utrzymana w sensacyjnej konwen-
cji ,Wideznia” o prywatnym detektywie tropig-
cym neonazistowski kult,

Mniej wiccej w tym czasie, gdy weiaz ros-
ngce grono milo$nikéw opowiesci o potworach
zaczytywalo sig Mastertonem, Herbertem
i pierwszymi powiesciami Kinga, wyrastajace
nagle (i réwnie nagle znikajgce) wydawnictwa
ujrzaly w horrorze spos6b na latwy zarobek.

I tak na ksiggarskie péiki, lady i stoliki tra-
fity przeerotyzowane powiesci Shauna Hutso-
na, podobno bylego perkusisty w zespole hea-
vy-metalowym i, na Boga, mam nadzieje, ze
ten facet lepiej wali w bebny niz w klawisze
maszyny do pisania; zenujgce dzietka Harry
Adama Knighta (pod takim pseudonimem do-
rabia sobie autor science-fiction John Bros-
nan), ksiazki Hugha B. Cave'a (nie dotykac!),
Roberta Blacka (tez pseudonim, Roberta Hol-
dstocka), Davida Shobina (Toxic Wastel), Ro-
berta Faulcona (znowu Holdstock) oraz , last &

least” niezliczone powiastki Guya N. Smitha,
a kazda lepsza od poprzedniej.

Eatwos¢ trafienia na zly horror sprawila, ze
wigkszo$¢ inteligentnych ludzi zaczela kwito-
waé cale zjawisko wzruszeniem ramion, albo
spojrzeniem pefnym politowania: Duzy chiop,
d... ten tego. Krytycy naturalnie pierwsi poto-
zyli na horrorze kreske, no, moze ten i 6w wy-
konal wpierw kurtuazyjny gest, udal, ze przy-
glada sie z bliska, pokiwat glowa, by nastepnie
stwierdzi¢ z nieszezerym smutkiem, e nieste-
ty, ale, tu cytat: ,nie postrzega w horrorze pro-
pozycji do znaczacej intelektualnej potyczki,
do zmierzenia si¢ ze sprawami istotnymi” — ko-
niec cytatu.

Ja wiem swoje — te same pierdoly wypisy-
wano kiedys o czamym kryminale, science-fic-
tion, fantasy i pewnie kazdym gatunku, jaki
przyjdzie wam na my§l. Tymczasem dobra
ksigzka pozostaje dobrg ksiazka bez wzgledu
na to czy okladke zdobi facet w pomietym tren-
czu, kosmiczny krazownik czy szczerzacy kly
stwor charakterologicznie najblizszy pani z po-
cztowego okienka.

Nie istnieja gatunki ani rodzaje sztuki na-
znaczone szezegblng odpowiedzialno$cia za
nasze biedne dusze, ani szczegélnie predyspo-
nowane do przekazywania wazkich tresci.
A jedli kto§ wam powie, ze jest inaczej, to daj-
cie mu w pysk.

Zreszty, z lektury ztych ksigzek tez co$ wy-
nika. Zgrabnie ujat to ostatnio jaki§ krytyk.
Majac na mysli zle filmy stwierdzil, ze ich
ogladanie u$wiadamia nam walory wielkiego
kina. Swieta prawda; po lekturze trzech powie-
Sci Guya Smitha i jednej Davida Shobina
W pelni zaczynamy docenia¢ i inaczej patrzy-
my na tworczo$é Roberta Blocha, Johna Farri-
sa, czy nawel Briana Lumleya. Dwaj pierwsi
panowie naleza do klasyki gatunku, Bloch na-
pisat ze wszech miar godng polecenia ,,Psycho-
z¢” (pbzniej film), Farris jest autorem kilku na-
prawde wySmienitych powiesci, 2 wydanych
u nas najciekawsza to ,,Axeman nadchodzi”.

A Lumley? Chociaz nie zdotatem przebmaé
przez chocby jedng jego ksiazke, to réwnoczes-
nie wiem, ze na Zachodzie cieszy sie on



nieslabnaca popularnoéeia, jego cykl ,Nekro-
skop” jest weiaz wznawiany, a i u nas ma swo-
ich zagorzatych zwolennikéw,

Poniewaz co szosty wydawea znal okresle-
nie ,polityka wydawnicza”, a co dziesiaty
umial je sensownie uzy¢ w zdaniu, na rynek
trafiaty absolutnie przypadkowe ksiazki. Na-
turalnie byto wsréd nich kilka interesujacych
pozycji.

wIwierdza” F. Paula Wilsona. Napisana
z duzym talentem literackim historia z czasow
Il $wiatowej o niemieckim oddziale kwateruja-
cym w miejscu, gdzie niegdy$ uwieziono de-
mona, Mistyczna walka dobra ze zlem. Spapra-
ne zakoriczenie. Niestety autor poszedt za cio-
sem, dopisal do ,,Twierdzy” trzy tomy i zepsul
wszystko. Potem probowat jeszeze swoich sil
w klasycznej SF, a teraz poswigcit sie pisaniu
thrilleréw medycznych,

wJestem legenda” Richarda Mathesona.
LudzkosS¢ zostaje zdziesiatkowana przez wirus
nieznanego pochodzenia. Zakazeni staja sie
wampirami. Giéwny bohater, co noc broni sig

przed hordami krwiozerczych stwordw oblega-

jacych jego dom, co dzien jest blizszy odkrycia
tajemnicy wirusa. Ale czy zyje jeszcze kioS,
komu ta wiedza mogtaby poméc? Klasyka.

»Wilkotaki” Whitleya Striebera. No moze
niedoktadnie wilkotaki, a juz predzej wilkowa-
ci, ale umacz poszed! na calosé. Przepojona
mistycyzmem, napisana z werwa historia o po-
licjancie, kiéry prowadzac dochodzenie trafia
na Slad drugiego inteligentnego gatunku, zyja-
cego obok ludzi.

»Egzorcysta” Williama Petera Blatty'ego,
Realistycznie opisana historia malej dziewczyn-
ki opetanej przez demona. Lektura miejscami
silnie obrzydliwa, taki pre-splatterpunk. Film
nakrecony na podstawie powiesci Blatty'ego
zrobit swego czasu w Stanach sporo huku,

Na kazdg tak dobry ksiazke, jak wyzej wy-
mienione, przypadato dziesigé, albo i wiecej,
ksigzek robigcych zia reklame autorowi, wy-
dawcy i calemu gatunkowi. Patrzac na te zwaly
chlamu fatwo mozna bylo uwierzy¢, ze horror,
niestety, nie oferuje propozycji do znaczacej
intelektualnej potyczki, oraz za cholerg nie jest
W stanie zmierzy¢ sig ze sprawami istotnymi.
Innymi stowy, nie warto sobie nim zaprzgta¢
glowy. Marika, wigcz wydeo.

Tymezasem, zeby bylo $mieszniej, horror
podejmowal kilkakromie intelektualny dialog
z 1zeczywistoscig. Za kazdym razem skutek byl
jeden. Male zainteresowanie, katastrofa w kasie.

W przypadku Stephena Kinga, dzialo sie
tak, bo opisywana przez niego rzeczywistosé
z pewnofcig nie byla nasza rzeczywistodcia,
Oto nastolatek kupuje swoj pierwszy samo-
chéd. Czas to najwyzszy, wszyscy jego kole-
dzy juz majg samochody. Niektérzy to pewnie
nawet dwa. Jeden sportowy, drugi terenowy.,
Hmm... Co tu duzo gadaé, taka historia nie
moze by¢ zrozumiala w kraju, gdzie jeszcze
niedawno tekturowe mydelniczki uparcie na-
zywane samochodami kupowato sie na loterii,
wedle zasady najpierw zaplacisz, a potem.., sie
zobaczy.

Albo opowies¢ o dziewczynce wychowy-
wanej przez mamusi¢ maniaczke religijna, ki6-
ra nie u§wiadomita céree, co zacz ta cata mie-
sigezka. Tez mi dziwowisko. U nas jak testo-
wano wiedzg medyczng pielggniarek, to jedna

e

na pytanie ,.co to takiego poréd posladkowy”
odpowiedziala, ze mamy z nim do czynienia
wowezas, gdy dziecko przychodzi na $wiat
przez odbyt.

I tak dalej.

Co nie zmienia faktu, ze Kinga czyta¢ war-
to. Najlepiej zaczac od jego starszych ksiazek,
takich jak ,.Smetarz dla zwierzakéw®, ,.Strefa
$mierci”, \Lénienie”.,

Clive Barker dogodzit wszystkim. Czytel-
nikom przyni6st oczekiwang dawke makabry,
krylykom stare prawdy w nowym Swietle, Nie
zamierzam sig rozwodzi¢ nad jego oszalamia-
Jjacym warsztatem literackim, ale wyobraZnie
to on ma z pewnoScig bogatsza niz King. Nie
zawsze natomiast potrafi dobrze opisaé to, co
sam wykombinowal i w efekcie dopiero filmy
realizowane wedtug jego opowiadan i ksigzek

. uswiadamiajg odbiorey ,.co autor mial na my-

sli". Ale przynajmniej dwie powiesci Barkera
godne sg uwagi. ;,Wielkie sekretne widowisko™
oraz ,Polepiericza gra”, Pierwsza jest wielowg-
tkowg historig z wlasna mitologia, druga to ro-
dzaj przypowiesci o nie splaconym diugu i o
tym, ze co ma wisieé...

Bogactwo postaci i detali ,,Widowiska”
stanowigce o uroku tej ksigzki, powoduje
réwnoczesnie, ze czytelnik czuje sie miejsca-
mi zagubiony. Szarpana narracja jeszcze po-
glebia to wrazenie. ,,Potepieficza gra”, mimo
iz chronologicznie wczesniejsza, sprawia pod
tym wzgledem wrazenie dojrzalszej. Ogdlnie
Barker, Anglik, jest nam, Europejczykom
blizszy niz King, Nie tylko pod wzgledem ge-
ograficznym, Przede wszystkim duchem. Sto-
sunkiem do narodzin, $mierci. I wszystkiego
co pomigdzy, :

Natomiast niewypalem okazala sie préba
zaszezepienia na naszym rynku twoérczosci Pe-
tera Strauba, tez Anglika. Nie jestem tym na-
wet zdziwiony. Straub pisze proze trudna.
Prézno by u niego szuka¢ prosiakow-mutan-
téw-na-wolnosci, albo faceta z maczety przery-
wajacego Srednio zaawansowany petting parze
nastolatkéw (najlepiej réznej plei). U Strauba
najwazniejszy jest nastroj, Wprowadzany po-
woli. Przez sto stron. Albo i dwiescie. Bo
Straub pisze proze wysmakowang (czytaj: mo-
notonng). A szescset stron to dla niego betka.
Przy tym, niestety, nie ma czytelnikowi do za-
oferowania potoczystej narracji Kinga ani dzi-
wacznej magii Barkera, Dla ludzi, kt6rych pier-
wszy kontakt z horrorem odbyt sig za posredni-
ctwem ksiazek Hutsona i Mastertona, Straub
pozostaje autorem nieprzyswajalnym, albo co
najwyzej nieatrakeyjnym. A wytrawnych czy-
taczy, fandw Strauba i krytykéw snobéw, nie
starcza, by uzasadni¢ jego druk, choéby w nie-
wielkim naktadzie. Niemniej, zachecam do sie-
gnigcia po jego ,,Upiorng opowies¢”, Mozna ja
czasem dosta¢ za grosze na wyprzedazach. Nie
zrobily réwniez u nas kariery powiesci Anne
Rice, autorki dwdch serii; 0 wampirach (cztery
tomy, na razie) i o czarownicach (trzy tomy).
Wiasciwie trudno jej ksigzki nazwaé horrora-
mi, s to raczej ,,powiesci obyczajowe o potwo-
rach” i bylby to zapewne wielki atut... niestety
pani Rice wpadia w tryby amerykanskiej ma-
szyny do mielenia autoréw (mam na mysli ry-
nek wydawniczy za Wielka Woda) i po spekta-
kularnym debiucie zaczela seryjng produkcje
»Ciggow dalszych”, tak rozwadniajac fabute,

+ Civis-Pressu, ale weiaz naplywa do nas wartki

by jej star-
czyto na dlugo. W efekcie
polskie wydanie ,,Godziny czarownic”
musiano podzielié na cztery tomy. Caztery,
przerazliwie nudne tomy. Zaczynajacym
przygode z literaturg grozy polecam nato-
miast ,,Wywiad z wampirem”, Mozna $mialo
powiedzie¢, ze ta ksiagzka zmienila oblicze hor-
roru i z pewnoscig stanie sie klasyka. A poza
tym jest w niej wszystko, czego tak bardzo do-
magajg si¢ krytycy: intelektualna, tego, potycz-
ka oraz mierzenie sig,
Wiecie, co mam na mysli,
Naturalnie za pisarzami tego formatu co
Barker, Rice i Straub postepujg szeregi autoréw
nieco gorszych, za nimi jeszcze gorsi, i tak da-
lej, az do samego kofica, gdzie Guy Smith we-
druje zupelnie sam. Nic zwyklejszego pod
storicem, stara dobra science-fiction tez nie
sktada si¢ wylaeznie z Dickow, Bradburych
oraz Heinleinéw. A fantasy z Tolkienéw i Ed-
dingséw tego $wiata. A kryminal... i tak dalej,
i tak dalej. Dotyezy to pewnie kazdego gatun-
ku jaki wam przyjdzie na mysl.
Poniewaz ukazywalo si¢ mato dobrych hor-
rorow, ludzie przesiali je czytaé. Nie kazdy ma
czas i ochotg na poszukiwanie nielicznych peref.
Poniewaz nie bylo chetnych na tego rodzaju li-
teraturg, wydawcy stracili nig zainteresowanie.
Nie przynoszgce zysku, ani tym bardziej splen-
doru serie poczeto jedna za druga likwidowaé.
Horroru wrecz nie wypada wydawaé.
Najlepiej ilustruje to fragment ankiety ,Je-
stem dumny, ze wydalem” opublikowanej
w biuletynie nowosci wydawniczych Mega-
ron 2/95: ,Ja osobiscie moge powiedzieé, ze
dumna jestem z tego, ze nie wydajemy juz
horroréw”. Pani Malgorzata Cebo-Foniok.
Wydawnictwo Amber.
Ale Amber horrory drukuje, tyle ze juz
poza serig. Przez ostatnie dwa lata otrzymali-
Smy w ten sposob kilka ksiazek Stephena Gal-
laghera (autora wykorzystujacego atmosferg
grozy i tajemnicy w podobny sposéb co Dean
R, Koontz), Roberta McCammona (niestety je-
g0 najlepsze powieSci weiaz pozostajg u nas
nieznane), ksigzki wspomnianej juz Anne Rice
oraz Tanith Lee, ktora po latach pisania fantasy
skierowala swoje zainteresowania ku mrocz-
niejszym krainom (cykl , Krwawa opera”).
Prima przygotowuje nowe ksigzki Stephena
Kinga, Grahama Mastertona i Jamesa Herberta,
Alfa wydala glosna, nagrodzong powies¢ Dana
Simmonsa ,,Piesn bogini Kali”, ktérej akcja to-
czy sie w egzotycznej Kalkucie, a ,,Czytelnik”
robi przymiarki do kolejnych utworéw Petera
Jamesa, autora prébujgcego tworzy¢ w podob-
nej konwencji co King,
Wprawdzie przestala istnie¢ seria Horror
Phantom Pressu (podobnie jak sam Phantom
Press), wprawdzie znikneli ,,Mistrzowie Gro-
zy"” wydawnictwa Pik, i wprawdzie dokonala
Zywota seria ,,Z wampirem” jeleniogérskiego

strumyk interesujgeych ksiazek. Mam nadzieje,
ze bedzie ich coraz wigcej,

Sadzg, ze zapa$é mamy juz za sobg i choé
minie jeszeze trochg czasu, nim horror odzyska
kondycje, wierzg jednak, ze jest to mozliwe.
Wszak nie wygnaliSmy z naszych serc wszy-
stkich strachGw,

Ale to juz temat na inng opowiesé,



spes 7

=

Niniejszy artykul przeznaczony jest jako po-
} moc do wszystkich systemow gier fabulamych
fantasy. Poniewaz Stary Swm[ z Warhammer
Fantasy Role Play, dzieki swej specyficznej at-
mosferze i spaczeniu, wydaje sie by¢ szczegél-
nie predysponowany do prowadzenia opisywa-
nej dziatalnosci, to jego przede wszystkim be-
dg dotyczy¢ zawarte w tym szkicu informacje.

Doprawdy nie wiem, dlaczego zdecydowa-
tem si¢ napisac to, co teraz czytacie. Niemal
bezwiednie zbieram cisnace mi si¢ do glowy
strzepy stéw i mysli. Moze po to, aby imiona
takich jak ja zostaly zapamigtane przez potom-
nych. A takze, aby niektérzy z was, jesli sa na

tyle szaleni, mogli wkroczy¢ na droge, kiéra
podazatem. Albowiem to, co robilem przez ca-
te zycie, w umystach zwyklych, bogoboj-
nych ludzi, budzi groze. Jest zbrodnia, Swie-
tokradztwem, a sama mys$l, ze mozna kiedys$
uczyni¢ cos, co dla mnie jest powszednia
rzeczg, wywoluje u nich dreszez leku. Przez
wiekszo§¢é mego zywota bylem rabusiem
grobéw. Cmentarna hieng, wyciagajaca
w ksigzycowe noce Swieze, ludzkie ciala
z drewnianych trumien.

Wszystko zaczglo sig w dziecifistwie. Uro-
dzilem si¢ w Gisoreux o rozpadajacych sig
murach, daleko stad, w Bretonii. Mdj ojciec
byt grabarzem, wigc od najmlodszych lat prze-
siaklem atmosfers cmentarza. Przesigkiem
wtedy, gdy jako dzieciak biegalem samotnie
alejkami posréd grobowcéw, przeskakiwalem
przez zaroste trawg pagorki, bedace Sladami
po starych mogitach i wezolgiwalem si¢ do
krypt, szukajac samotnosci i miejsca do zaba-
wy, Czasami czutem takze mdta wori rozklada-
jacych sig cial i mieszajacy sig z nig zapach so-
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li‘!‘ LREL  czystej, zielonej pokrzywy. To wszystko, co
wtedy przezylem, bylo poczatkiem mego sza-
& [SA lefistwa, Bo potem zaczalem okradaé groby,

rozkopywac rojace sie od robakéw mogity, by
ograbia¢ trupy z kosztownosci lub poszuki-
wac samych cial. Otwarte grobowce, widze
po dzi$ dzien, a zapach §wiezej ziemi z cmen-
tarza prze§laduje mnie nawet w snach,
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Kto odiviedza v nocy
qroby
Zgodnie z obietnica, przystepuje teraz do
opisywania trudnej i niebezpiecznej pracy po-
rywacza zwlok. Rzecz jasna, szkic méj nie be-
dzie traktowal tylko i wylacznie o popraw-
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4 E nym prowadzeniu postaci rabusia grobow.
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Mowa w nim bedzie takze o tym, jak nalezy za-
chowywac sie w nocy na cmentarzu i jak wy-
korzysta¢ to miejsce w przygodach.

W Starym Swiecie istniejq dwa rodzaje ra-
busiow grobow. Hieny Cmentarne i Porywacze
Zwlok. Réznice miedzy nimi czesto sie zaciera-
ja. Hieny zajmuja si¢ gléwnie ogolacaniem tru-
pow z kosztownosci i cennych szat, porywacze
za$ zainteresowani sa raczej samymi niebosz-
czykami, chociaz nie jest to regulg. Porywacz
zwlok, podobnie jak hiena, okrada ciata z kosz-
townosci, hiena nie gardzi za$ Swiezuterikimi,
ludzkimi zwlokami. Prawdg jest tez, ze przed-
stawiciele tej drugiej profesji dzialaja przede
wszystkim poza obrebem Starego Swiata, Ich
zainteresowanie skupia sie bowiem na pradaw-
nych grobowcach, w ktérych ztozone sa wielkie
skarby, Mnéstwo dawnych nekropolii znajduje
si¢ w dalekiej Arabii, o nich wszakze nie bedzie
mowy w tym szkicu. Uwage poswigee przede
wszystkim cmentarzom w Imperium i Bretonii.
Nie sg one zbyt bogate, stad z samego rabunku
grobow nie sposéb jest wyzy¢. Dlatego tez naj-
wigksza populamoscia cieszy sie w tych krai-
nach profesja porywacza zwlok.

Jak juz wspominalem, praca w moim zawo-
dzie naznaczona jest szaleristwem i obledem.
Ktos, kio decyduje sig na takie zycie, zawsze
kiedys zacznie si¢ zmieniac. Po latach przemie-
ni¢ sig moze w chudego, niepozomego czlo-
wieka o bladej twarzy i zmeczonych oczach.
Wiasnie tacy za dnia przesiadujg zwykle w go-
spodach, prowadzac hulaszezy tryb zycia, tak,
aby nie dopusci¢ do siebie mysli o koszmarach,
jakie przezywajg na jawie — co jaki§ czas na
cmentarzu, a takze w czasie snu — W mrocznej
glebinie marzen. W knajpie mozna ich spotkaé
i zleci¢ im nocng robote. Nawiazanie znajomo-
Sci nie jest tatwe, bo naszym wypaczonym oso-
bowosciom nie odpowiada towarzystwo zwy-
kiych, przecietnych ludzi, chyba ze s nimi la-
dacznice. Poza nimi przestajemy zwykle z po-
dobnymi nam wyrzutkami spoleczenstwa: zlo-
dziejami, grabarzami i hyclami, tymi, ktérych
szanujgcy sig, opasly i bogaty mieszczanin
z.Altdorfu okresla mianem szumowin.

To wszystko robimy za dnia. Po zmroku,
kazdy z nas przekrada si¢ zwykle szybko i ci-
cho poprzez cmentarne aleje, zalane trupim,
zielonkawym blaskiem ksiezyca, aby wydoby-
wac z drgajacej od robakow ziemi, jeszcze nie
rozlozone zwloki. Praktyki takie wzbudzajy
groze u wigkszosci uczeiwych mieszkancow
Imperium. Nieuchronnie wioda one takze ku

sacek KSomuda

obledowi. Wielu sposrod rabusiéw grobéw na-
znaczonych zostalo pigtnem szalefistwa — tak
wielkiego, Ze uleczyé go nie mogly nawet sio-
stry Shalyi. A wielu, nawet jesli go unikneli,
nosi na sobie oznaki bliskosci obledu, Maja
sing lub ziemista barwe skéry, albo tez czerwo-
ne, wiecznie mrugajace oczy. I czestokroé, ja-
koby jakies straszne przeklefistwo bogéw, cig-
gnie si¢ za nimi ledwie wyczuwalna won $wie-
zo rozkopanej mogity, zapach, ktdrego nie jest
w stanie usung¢ zadne mydto ani perfumy. Nie-
ktérzy z porywaczy zwlok ulegli spaczeniu
i stali si¢ wyznawcami, a potem bohaterami
bostw Chaosu — przede wszystkim pana rozkla-
du — Nurgla, Zresztg, jak powiadaja, wszyscy
uprawiajacy te profesje, nosza w sobie jakies
nasiono pierwotnego wiru magii, ktére rozkwi-
tngé moze, dajac poczatek wielkiemu spacze-
niu i mutacji, Nie ma w tym niczego dziwnego,

" bowiem ten, kio odwaza sie przemykaé

w tmentarnym mroku z mala latarenka w reku
i fopata na ramieniu, balansuje pomigdzy oble-
dem, czajacym si¢ w starej, sprchnialej trum-
nie, a przerazeniem na my$l, co stanie sie
znim, gdy zostanie zauwazony. Albowiem tak
w Imperium, jak i w pozostatych czesciach Sta-
rego Swiata, za kradziez cial z grobow, groza
straszne kary. Przede wszystkim — zakopanie
zyweem W ziemi, ukamienowanie i spalenie na
stosie.

Konmu veke, Komu noge,
a komu Rorpusik

Podstawowq zasadg, jaka obowigzuje
w pracy porywaczy zwlok, jest, jak to si¢ po-
wiada potocznie: ,wyluskaé twardziela tak,
aby nie zosta¢ tybnigtym”, czyli ukraé¢ zwioki
tak, by nikt nie zdolal zauwazy¢ zlodzieja, ani
tez nie dowiedziat si¢ o wystepku. Z tego wias-
nie wzgledu liczba miejsc, w ktérych mozemy
dzialaé, znacznie sie zaweza, Zwykle dla zdo-
bycia cial nie okrada si¢ wielkich, krélewskich
ani ksigzecych krypt, jak réwniez Swiatyi. Sa
one po prostu zbyt dobrze strzezone przez stra-
ze, Areng dzialari podobnych mi potepieficéw
pozostajg zatem miejskie cmentarze, pilnowane
stabo przez milicje z miast. Najczesciej spoty-
ka sig tutaj trzy rodzaje nagrobkéw: zwykle,
ziemne, majgce postaé niewysokich kope6w,
takie, kidre posiadaja obmurowanie i tablice
nagrobng, a takze wielkie, kamienne grobowce,
krypty i tumby, nalezace do najzamozniejszych,
Ryzyko w fachu porywacza zwlok rosnie wraz



Przemystaw Trusciriski

z lupem, ktory znalez¢ mozna w grobie, Najbie-
dniejsze mogity najlatwiej jest rozkopad, ale tez
poza cialami nie znajdzie sie w nich niczego
wartoSciowego. Lepsze pod tym wzgledem sg
juz groby bogatszych warstw spoleczeristwa.
Tam trafi¢ sig moga prawdziwe skarby. Nalezy
wszakze pamigta¢ o niebezpieczenistwach. Bo-
gacze zwykle buduja swoje groby tak, aby znie-
checi¢ ewentualnych rabusiow. Czesto zaktada-
Jja w nich putapki, a sarkofagi i trumny sg cigz-
kie i szczelnie pozamykane.

Co wszakze wydoby¢ mozna w ksiezycowa
noc z glgbokich trzewi ziemi, z wnetrza cuchna-
cego zgnilizna, zionacego chlodem grobu?
Rzecz jasna Swieze, jeszcze nie rozlozone ludz-
kie ciala. Takze szaty i bizuterie umartych. To
jeszeze nie wszystko, Ze zwlok i grobéw uzy-
ska¢ mozna wiele rzeczy, ktére spienigzone by¢
moga za duze sumy. To, co rabu$ grobowcow
wydobedzie z trumny, zalezy tylko od woli ak-
tualnego pracodawcy. A klienteli naszej nie sta-
nowig przecigtni mieszczanie i chlopi, ktorzy na
samg my$l o nocnej wyprawie na cmentarz go-
towi sg narobié¢ w portki. Przede wszystkim ne-
kromanci i ich studzy, potrzebujacy §wiezych
cial, aby zmieni¢ je w ozywieficow lub wyko-
rzystaé w tajemnych eksperymentach, Z uslug

porywaczy korzysta takze arystokracja Bretonii

N

i Imperium — bogata i jak kazda arystokracja,
zdegenerowana, zepsuta ze szczgtem, odddajg-
ca cze$¢ Chaosowi. DoSé czgsto na dworach
odprawia si¢ obrzedy ku czei zakazanych
bostw, do ktérych niezbedne sg np. ciala mlo-
dych kobiet. Zachcianki szlachetnie urodzo-
nych sg czasami naprawdg zdumiewajace.
Porywanie samych trupéw to nie wszystko,

czego zadaja od nas rézni dziwni ludzie, Cza-

sami wydoby¢ mamy z grobéw rozne przed-
mioty; rodowe insygnia, klejnoty, szaty lub
bron, ktéra jest komu$ potrzebna. Niekiedy
arystokraci pragng tylko czgéci zwlok. Na
przykiad pewien hrabia z Bretonii, dowiedzia-
wszy sig, Zze zmarl jego odwieczny wrég
i rywal, nakazal przynies¢ sobie glowe adwer-
sarza. Ponoé, dop6ki calkiem nie zgnila, usta-
wil ja w swym salonie przy stole, tak aby mée
patrze¢ na 6w szczatek w czasie obiadow. Wy-
glaszal takze do niego uroczyste mowy z oka-
zji zgonu wroga, napominal, a nawet okladat
kijem i laga, dopéki mu sie to nie znudzito,
Kolejnym rodzajem ludzi korzystajacych
z naszych uslug sa uczeni z cesarskich uniwer-
sytetow. Wielu z profesoréw z Nuln przeprowa-
dza w swoich pracowniach dziwne i budzace
groze eksperymenty z ludzkimi cialami. Wielu
studentéw i lekarzy uczy sig na nich anatomii.

- wet samych kosci, ktére stanowig niezbedne

Uczeni ma-
ja doprawdy dziwne wy-
magania, To kazg dostarcza¢ sobie Swie-
ze zwloki samobédjey, innym razem z kolei
glowe spasnego kupea, kiedy indziej rozko-
pywac grob wielokrotnego mordercy, a cza-
sami przynie§¢ koci zwyklego Zebraka.
Nekromanci, uczeni i arystokracja to jesz-
cze nie wszyscy, ktérych spotykamy na naszej
drodze my — cmentarni porywacze cial, prze-
zarci zgnilizng i zaduchem otwartego grobu.
Niektorzy z naszych klientéw — zwykle najbar-
dziej zdegenerowani mieszkaricy Starego
Swiata — potrzebuja trupéw do najbardziej od-
razajacych praktyk, jakie mozna sobie wyobra-
zi€, S3 oni po prostu pozeraczami ludzkich, el- -
fich i krasnoludzkich zwlok. W Imperium
i Bretonii jest ich doprawdy wielu i sam czasa-
mi dziwie sie, jak daleko sigga w glab spole-
czefistw Starego Swiata zgnilizna Chaosu. Po-
zeracze cial, jak sama nazwa wskazuje, zjadaja
zwloki, aby ta droga wejs¢ w posiadanie mysli,
pragnieri i wspomnieni, a takze wiedzy przecho-
wywanych niegdy$§ w umy§le zmarlego. Dosé
jednak o tych zwyrodnialcach. Sg oni stokro¢
bardziej przekleci od nas. O ile bowiem kazde-
go z mego cechu czeka po $mierci lodowaty
chidd §wiezo rozkopanego grobu, o tyle poze-
racz staje sig ghoulem, potwornym ozywien-
cem, zjadajacym w ksigzycowe noce zwloki
zmartych. Pozeranie martwych wiedzie za§
nieuchronnie ku szalefistwu, bowiem ktos, kto
przywlaszcza sobie duszg innych, przestaje by¢
soba, a staje sie klebowiskiem sprzecznych ist-
niefl. Przywies¢ to moze do wielkich zbrodni,
jak bylo w przypadku profesora Wilhelma T.
Lengnauera z uniwersytetu w Nuln. Ot6z kilka
lat temu miala tam miejsce seria niewytluma-
czonych zgonéw wsrod wykladoweow i1 stu-
dentéw. Niemal jednoczesnie Lengnauer zasly-
ngl jako znakomity znawca historii, filozofii
i wiedzy o antycznych czasach, Kariera owego
profesora zakonczyla sie, gdy w jego laborato-
rium odnaleziono szczgtki zwlok szlachetnych
bakatarzy uniwersytetu. Wilhelm Lengnauer
zabijal koleg6w, a potem kradf z grobéw ciala,
po czym przyswajal sobie ich wiedze i do-
$§wiadezenie. Co ciekawsze, gnany zadza po-
znania, wydobyt takze zwloki kilku najbardziej
znanych mordercow i ztodziei. Az strach po-
mysleé, co mogloby sta¢ si¢ w przyszlosci,
Lengnauer bowiem zjad! takze ciata kilku ska-
zanych na §mier¢ rabusiéw grobowcéw. Na
szezedcie jednak wladze domyélily sie wszy-
stkiego. Jednak gdy owego zbrodniczego pro-
fesora §cigto, kto$ nieznany ukradt trupa z gro-
bu. Pono¢ od czasu owej ponurej historii wia-
dze Nuln uwaznym okiem $ledza poczynania
wykladowcow uniwersytetu.
O ile wszyscy wymienieni wyzej odbiorcy
cial pozadaja zwlok ludzkich w calosei, o tyle
czarodzieje, demonolodzy i alchemicy potrze-
bujg czesto tylko pewnych ich czesei, lub na-

komponenty poszczegélnych czaréw i zakleé.
Na dobrg sprawe, kazdy szanujacy sig czaro-
dziej nie moze obejs¢ si¢ bez stalego dostawcey
Swiezych cial. Podobnie jest zresztg z wieloma
medykami i aptekarzami, ktérzy ekstrahuja
z trup6w leki lub trucizny, sprzedawane potem
za duze pieniadze, Bardzo chetnie kupuja tez od
nas rosngce na cmentarzu ziofa. Jak wiadomo



e

posiadaja
one szczegdlng moc,
bowiem wyciagaja energi¢ z cial
umartych. Wielu pozada takze mandrago-
ry, ktéra powstaje z nasienia samobdjcy

lub mordercy.
Myli sie ten, kto sadzi, ze my, cmentami
porywacze zwlok, otrzymujemy gigantycz-
ne sumy za swoje ustugi. To prawda, ze ary-
L) stokraci ptaca nam duzo. Za jedno cialo potra-
fig da¢ srednio sto koron. Bardziej hojni sg tyl-

19

)
[

=° ko nekromanci. Bywa, ze czasami oferuja za

8+ cialo nawet 500 i wigcej koron, Z kolei do naj-

% wiekszych skneréw nalezg czarodzieje. Czasa-

A ". mi, za mlodego, zdrowego parobka, nie chcg
& e wysuptac nawet 40. Zreszta ceny zaleza od wie-
%) ku zmarlego, a takze stopnia rozkiadu ciala.

S Zwloki miodych, pieknych kobiet, wydoby-

J tych z grobu zaraz po pogrzebie, osiagaja za-

B . /) wrotne sumy. Ja sam sprzedalem kiedy§ pewna
o ladacznice z Altdorfu za 470 koron i to prawie
._._:: '-"' bez targéw. Krzepcy chiopkowie i zonierze idg
=0 ) zwykle po 50 do 100, za dzieci zas dostaje sig
‘-v - wmgd® 0dpowiednio 20 do 80. Oczywiscie bardziej
~ O e ¢  nadpsutych zwlok nie sprzeda si¢ nawet za po-

o B ) owe tej ceny. Dwutygodniowy twardziel nie
. péjdzie nawet za dwadziescia koron. Dlatego
v (Y wielu z nas czgsto upigksza trupa, oszukujac

klientéw. Zwykle maluja jego twarz, wypelniajg
zgnile miejsca maka zmieszang z woda, ale ja
sam nie czynilem nigdy tak wielkiej nieprawosci.

Xk dobye twardgieln?

Skoro wiemy juz, kto moze zosta¢ naszym
klientem i komu zaoferowa¢ odpowiednie
czesci zwlok, przejdzmy do sedna sprawy,
czyli samej wizyty na cmentarzu, Porywanie
cial, polaczone z ograbianiem zmartych, wy-
maga wielkiej odwagi, sprytu i zwinnosci.

Oczywiscie, mozna okradaé ich po prostacku,
wowczas jednak istnieje mozliwosé, iz takie-
go nieudolnego rabusia pochwyca migjscy
milicjanci. Twardzieli, czyli umarlych, nalezy
wydobywat skrycie i w ciemnosci. Do rozko-
pania grobu i wyniesienia zwlok tak, aby nikt
niczego sie nie domyslil, potrzeba bedzie kilku
przedmiotéw, Przede wszystkim porywacz cial
powinien mie¢ ze sobg dobrze naostrzong lopa-
te. Oprocz niej przyda si¢ tez duzy worek,
w kiéry wlozy trupa, obszema plachta mate-
rialu, a takze taczki, lub wozek. Ekwipunek
cmentarnego rabusia uzupetnia jeszcze mata la-
tamia o czerwonym lub zielonym Swietle (wie-
le latarenek pozostawianych przy grobach daje
$wiatlo tej barwy, stad nietatwo je od nich od-
rézni¢). Przyda sie takze zwdj liny z Kotwicz-
ka, tom, skérzane rekawiczki, chusta nasaczo-
na octem, ochraniajaca nos i usta, sztylet,
a takze wytrych. Majac taki ekwipunek moze-
my $miafo przemyka¢ sig bocznymi uliczka-
mi miasta na cmentarz, a potem wbi¢ oskard
w miekka ziemie grobu. Ale zanim to uczyni-
my,nalezy przemysle¢ jeszcze jedng, nadzwy-
czaj wazna kwestig.

Wszystko, co tylko dostanie si¢ do ziemi,
gnije. Ciala rozkladaja sig powoli. Najpierw
zaczynaja puchnaé, potem skéra napina sig, pe-
ka, odstaniajac rojace si¢ od robakow migsnie.
Takich zwlok nikt juz nie kupi. Nalezy zatem
wiedzieé, kiedy odkopaé gréb, kiedy ukrasc

cialo, tak aby nie odsloni¢ przegnilego,

§mierdzacego trupa rojacego sig od larw i glizd.
My okradamy groby tuz po lub tez dopiero kil-
ka lat po pogrzebie. Jesli chcemy wydoby¢
z trumny $wieze, ludzkie szczatki, musimy roz-
kopaé mogite niemal natychmiast po pochow-
ku. Zwloki nie powinny spoczywaé w ziemi
dluzej niz tydzien. Tak wigc okrada si¢ groby
zaraz po pogrzebie w celu zdobycia §wiezych
cial, a w kilkanascie lat po §mierci przychodzi
sie do grobow, aby zdoby¢ kosci, bron, zbroje
i kosztownoéci zmarlego. Rabowanie starych
grobowcow jest takze znacznie bezpieczniej-
sze, niz okradanie §wiezych mogit, o ktérych
pamigta jeszeze wielu ludzi, Ale z oczekiwa-
niem nie nalezy tez przesadza¢. Po 15-20 latach
zwykla trumna przysypana zwatami wilgotnej
ziemi zgnije, a piasek zasypie szczatki szkiele-
tu, dokonujgc dziela zniszczenia. Oczywiscie
czas rozkladu zalezy takze od rodzaju grobu,
atakze pory roku. W mroZne zimy, ciala nie
rozkladaja si¢ prawie wcale, a gorace i wilgo-
tne lato zmienié moze $wiezego, ,.zdrowego”,
jak to powiada sig w naszej gwarze sztywniaka,
w szkielet okryty resztkami gnijgcego migsa.
Ciala zamkniete w solidnych, dgbowych, lub
kamiennych trumnach rozkladajg si¢ znacznie
wolniej.

Uzbrojeni w wiedzg i doSwiadczenie, mo-
zemy juz udaé sig na cmentarz, przemykac¢ wa-
skimi alejkami z malg latarenka w reku, wslu-
chani w cisze ecmentarnego mroku, Juz wkrdice
zgnile, trupie Swiatlo ksigzyca wskaze nam
droge do wlasciwej mogily. Jezeli bedzie nig
jeden z matych nagrobkéw biedakow, ujrzymy
niewielki, §wiezy kopiec i drewniana lub ka-
mienng, na wpél wkopang w ziemig tablice.
Teraz zaczyna si¢ najtrudniejsza czg§é pracy.
Powoli wyjmujemy lopate i wbijamy w wilgo-
tng ziemig grobu. Nie zapomnijmy wszakze
wezesniej rozlozy¢ gdzies z boku przygotowa-
nej zawczasu plachty materiatu. To wiasnie na
nig wysypywaé bedziemy ziemie z grobu, tak
aby wokdél mogily nie pozostawi¢ budzacych
podejrzenia §ladéw piasku. Gdy wydobedzie-
my zwloki, nalezy plachte zlozy¢, strzasnac
z niej resztki urobku i zabra¢ ze sobg. Jesli mo-
gila poroénigta jest trawa, nalezy ostroznie wy-
cia¢ darfi, po czym ostroznie podwazy¢ kazdy
plat z osobna, tak by po skoriczonej pracy

ulozy¢ je na nowo. Dopiero po tym mozna
wzigé sie do rozkopywania. Wgryz¢é sig¢ w
grob, az do chwili, gdy dojdzie do nas stukot
lopaty uderzajacej o drewniane wieko trumny.
Kazda zabita jest zwykle gwoZdziami, wigc do
podwazenia wieka konieczny bedzie lom lub
co najmniej mocny sztylet. Po otwarciu trumny
nie nalezy nigdy przyglada¢ sig twarzy zmarle-
g0, lecz szybko wyciagnaé zwioki, zapakowac
je do worka, po czym dokladnie przysypac
grob ziemig z plachty, formujge z niej taki sam
kopiec, jaki byl wczesniej w tym miejscu
i okladajac go platami damni.

Do przewiezienia ciala konieczny bedzie
wozek lub taczki. Zwloki niesie si¢ trudniej niz
zywego czlowieka. Poza tym, kazdemu mogg
w koricu pusci¢ nerwy i woéwczas ucieknie
z cmentarza, porzucajgc twardziela. Czasami
do pomocy przydaje si¢ druga osoba, nawet
zwykly, miejski chlystek, ktéremu zaplaci sig
za przewiezienie cigzkiego worka, kiory zacze-
ka na nas, nie podejrzewajac niczego, w bocz-
nej uliczce nie opodal cmentarza,

Praca porywacza zwlok komplikuje sie,
gdy zamiast z ziemnymi mogitami biedoty,
mamy do czynienia z kamiennymi, murowany-
mi kryptami i tumbami bogaczy. Do kaplic
prowadza zwykle metalowe drzwi, niektére
z grob6w sq za§ zamurowane, a ciala spoczy-
wajg w granitowych sarkofagach, do kiérych
podniesienia potrzebna bgdzie, poza fomem,
lina z hakiem. W groboweach najbogatszych
warstw spoleczefistwa Imperium i Bretonii,
czekaja czesto putapki i niebezpieczenstwa,
Cmentarze zamoznych sa ogradzane murem,
lub tez znajdujg sie przy Swiatyniach. Wiele
z wej§é do krypt zamykanych jest na zamek,
stad w opisywanym fachu przydatna staje sie
umiejgtnosé otwieranie zamkow.

Oprocz szezelnie zamknietych drzwi, gro-
bowce bogatych, jak juz wspominalem, obfitu-
ja w liczne pulapki, majace na celu odstraszanie
lub zadawanie §mierci ewentualnym porywa-
czom zwlok. Wielokrotnie tumby i kaplice bu-
dowane sg tak, by w nocy budzily groz¢. Na
niektérych wystepuja kamienne posagi pyto-
now, harpii i innych pradawnych monstrow.
Czgstokroé¢ w oczodoly posagéw wstawia sig
fosforyzujace w mroku kamienie, tak by mar-
twe spojrzenia potwor6w budzily groze wéréd
tch6rzliwszych sposréd rabusiéw grobowcow.
Niektére z krypt posiadajg specjalne otwory
wentylacyjne, umieszczone (uz nad sarkofa-
giem. Gdy zawieje wiatr, lodowate powietrze
dostaje si¢ do wnetrza grobu, owiewajac prze-
bywajacego tam czlowieka niby szponiasta
dlon upiora, a jednoczesnie przechodzac przez
szezeling wydaje niespodziewany jek lub Swist,
mogacy wystraszy¢ niejednego tchorzliwego
chlopka, ktéry zamiast uprawiaé w spokoju zie-
mig w swej rodzimej wiosce, udaje prawdziwe-
go porywacza zwlok. W innych z kolei grobach
dotknigcie wieka trumny lub wr6t powoduje, ze
gdzie$ w glebi grobu rozlega si¢ gloSny Swist
lub stukot, albo tez tomot we wngtrzu trumny.

Inne z kolei, rzadziej spotykane pulapki go-
dzg juz w samo zycie cmentarnych rabusiéw.
Czesto spotyka sig zapadnie, odslaniajgce
wilcze doly najezone sterczacymi, metalowymi
kolcami, a znacznie rzadziej spadajace z gory
glazy. Aby w nie nie wpasé, nalezy unikac za-
wsze gladkich i czystych powierzchni na



posadzce krypt, zwracaé uwage na wszelkie
szezeliny w podtodze i badac droge postukujac
tomem w kamien przed soba. Jedng z najnie-
bezpieczniejszych putapek sa zatrzaskujace sig
drzwi. Wiele z grobowcéw posiada wielkie, ze-
lazne furty, ktére zatrzaskujg sie, gdy tylko
ktos wejdzie do wnetrza krypty. Uwiezionego
we wnetrzu grobowca czlowieka czeka nie-
chybna $mieré z glodu. Dlatego tez zawsze,
przechodzgc przez jakiekolwiek drzwi, nalezy
po otwarciu zablokowaé je fomem lub drew-
niang belka.

Praca porywacza zwlok wiaze sie takze
z wieloma innymi zagrozeniami. Przede wszy-
stkim z mozliwoscig zachorowania na ktéras
z choréb przenoszonych przez zmartych. Moze
by¢ nig zaraza, stad tez przed rozkopaniem gro-
bu upewnic¢ si¢ nalezy, na co zmarta dana oso-
ba, ewentualnie po otwarciu trumny obejrze¢
uwaznie ciato, szukajac §ladow po czarnej pla-
dze czy ospie. Nalezy dodac, ze cial zmartych
na ktorgs z zaraz nie sprzeda si¢ nikomu, wyja-
wszy szalencow lub nekromantéw. Ochrona
przed zarazeniem polega na zaslanianiu nosa
i ust przez zmoczong w occie chuste. Przy cze-
stym kontakcie ze zwlokami mozna takze nara-
zi€ sig na $mier¢ poprzez zatrucie trupim ja-
dem. W wyniku rozkladu pojawia sig on na
skérze martwego i moze wniknaé do krwi czlo-
wieka przez otwarle zranienia. Stad tez nalezy
pamigtaé, aby nie skaleczy¢ sie niczym naleza-
cym do trupa, dla bezpieczenstwa zas pracowac
w skérzanych rekawicach, wymienionych w li-
Scie ekwipunku na poczatku tego rozdziatu. Je-
dng z najgrozniejszych chordb czyhajacych na
rabusia grobow jest takze zgnilizna grobowa.
U zarazonych powoduje ona powolne gnicie
ciala, az do $mierci, Dokladny jej opis znaj-
duje sig¢ w gléwnym podreczniku systemu
Warhammer.

Choroby to oczywiscie nie wszystko,
zczym zetkna¢ sig moze w swojej pracy
doswiadczony porywacz zwlok lub cmentar-
na hiena. Niekt6rzy w obawie przed zlodzie-
Jjami nasgczajg szaty lub ciala martwych truci-
znami powodujacymi paraliz lub nawet
§mier¢. Prawie w pelni zabezpieczaja przed
nimi opisywane juz grube, skérzane rekawice
uzywane przez kazdego rabusia grobowcéw.

Najgrozniejszym jednak niebezpieczen-
stwem czyhajacym na tego, kto powaza sig
okradaé groby, jest szaleristwo i obled. Kaz-
dy porywacz zwlok z biegiem czasu staje si¢
coraz bardziej szalony, gnebig go rézne dole-
gliwosci i fobie. Zasady przyznawania pun-
ktéw obledu pozostawi¢ nalezy w gestii Mi-
strza Gry, proponuje wszakze, by kazdy z po-
rywaczy zwlok, ktéry nie wykona udanego
testu Opanowania, otrzymywal przy pier-
wszym rabunku grobu 1k3 punktéw obledu.
Rzecz jasna, do$wiadczony rabu$ popadnie z
biegiem czasu w rutyne, przestaje si¢ baé umar-
tych, stad tez okradanie grobéw nie wzbudza w
nim tak wielkich emociji. Jezeli jednak na swej
drodze natknie si¢ na zupelnie inny rodzaj gro-
bowca, np. dotad okradal z cial mogily bieda-
kow, teraz za$ natrafil na zupelnie nowy nagro-
bek, to jesli nie uda mu sie test strachu, powi-
nien otrzyma¢ 1 punkt obledu. Oczywiscie, je-
§li bedzie dalej okrada groby tego typu, naste-
pne wyprawy na cmentarz nie przyniosg powaz-
niejszego uszezerbku jego psychice.

'

Hubert Czajkowski «-

Griupa na cmentargu

W trakcie przygody dosé czgsto moze sie
zdarzy¢, ze grupa lub pojedynczy gracze bedg
mieli co§ do zalatwienia na cmentarzu. Jest to
najwdzigczniejsze miejsce do przezycia wielu
mrozacych krew w zylach przygéd. Pomystéw
na nie moze byé bardzo wiele. Poczynajac od
najprostszej, polegajacej na wydobyciu z groby
czyich§ zwlok, skoficzywszy na skomplikowa-
nych fabutach. Ot, choéby historia jak z mego
szalonego zycia: ekscentryczny arystokrata
wynajmuje grupg, aby wydobyla z jednej z tru-
mien pochowany razem ze zmartym przedmiot
magiczny, Albo zupelnie inny: zalézmy, ze
ktory$ z czlonkéw grupy dostal sie do wiezie-
nia, skad ucieka, udajac zmartego. Zostaje po-
grzebany zywcem w grobie, a przyjaciele mu-
sza odkopaé trumne, zanim dana posta¢ udusi
si¢ z braku powietrza, Wielkg przygoda moze
by¢ polowanie na wampira. Np. istnieje podej-
rzenie, ze jeden z umartych zmieni sie w po-
twomego ozywierica. Zanim to sig stanie, nale-
zy odszukaé jego trumng i wbi¢ w serce osino-
wy kolek. Jeszcze cickawsze moze by¢ spotka-
nie z gangiem porywaczy ciat stuzacych Chao-
sowi, ktérzy np. kradng zwloki w pewien scisle
okreslony spos6b (np. wszystkich zmartych
w jednym roku), po to, aby wykorzystaé ciata
do mrocznych obrzgdow na czesé Nurgla, Pana
Rozkiadu. Przeciwnikiem graczy moze by¢ tez
nekromanta, zmieniajacy skradzione ciala
w ozywiencow, lub szalony profesor, dokonu-
jacy tajemnych eksperymentéw na zwlokach
(polecam spotkanie z prof. W.T, Lengnauerem
z Nuln).

Rzecz jasna, aby kazda z opisywanych
przygéd mogla sig udaé, Mistrz Gry strorzyé
musi prawdziwie niesamowity. atmosfere
cmentarza. Powinien on przerazaé, budzi¢ gro-
z¢ i lgk, zwlaszcza jesli bohaterowie wybieraja
sie tam, aby w nocy rozkopywac zgnila ziemie
starych grobow. Wszystko zalezy od sugestyw-
nego opisu (polecam artykut ,,Wios sie jezy”
A. Miszkurki i T. Kreczmara w 5(10) numerze
MiM-a). Grajacy przemyka¢ powinni ciemny-
mi alejkami, ledwie rozjasnianymi bladym, tru-
pim blaskiem ksigzyca, ktory akurat stoi w pel-
ni. Mistrz Gry nie powinien szczedzié im opi-
sow lego miejsca: szeregéw cmentarnych

.

¢ odkopie przypadkowo trumne osoby pogrze-

- nikt i nic nie zdota ocali¢ ich przed szalei-

~ meke konania w ciemnosci. Niepokoi¢ ich bg-

nagrobkow zala-
nych potokami bladego §wia-
tta, upiornie pokrzywionych drzew i kra-
zgeych nad glowami nietoperzy. Niechaj tez
nagle gdzie§ w cmentarnej niszy zapalg sie
dwa punkciki, niby oczy bestii patrzace na
swoja przyszly ofiare. Gdy wszakze grupa
zblizy sig tam, przekona sig, ze s3 to po prostu
dwa $wietliki lub fosforyzujace robaki uczepio-
ne muru,
Wszystko powinno przejmowaé graczy
szalenistwem. Niech wiatr nagle zaszelesci ga-
teziami drzew, tak jakby przemykala sie
wér6d nich jakas bezcielesna istota. Wszyscy
moga mie¢ wrazenie, ze sy §ledzeni. Nalezy
tez pamigtac, ze w mroku zawsze inaczej sie
widzi. Co§, co w blasku dnia wydaje sie spo-
kojne, nabiera¢ moze groznych ksztaltow.
Niechaj np. graczom nagle zda sig, ze krzaki
przy Sciezce nie stoja tak, jak powinny; ze jest
ich wiecej niz byé powinno. Niech tez jeden
ze skradajacych si¢ upadnie nagle z wielkim
hatasem, lub tez, gdy stanie na szczycie starej
mogily, przegnita trumna peknie pod jego cie-
zarem i ziemia zapadnie sig, budzic przeraze-
nie. Do wywotania grozy nie trzeba zatem
weale hord goblinéw ani band zwierzoczle-
kéw Chaosu.
Juz wkrétce grupa, przemykajac sie po-
$§réd drzew, dotrze do celu. Przyjmijmy, ze
jest nim stary, zaroSniety trawa nagrobek.
Pierwsze uderzenie ltopaty zabrzmi jakby
glosnym echem i wszystkim powinno zdaé
sig, ze slysza pod ziemig tajemniczy tomot.
A potem nadejdzie wreszcie ta chwila, w kt6-
rej oskardy uderza wreszcie w nadprchniate
wieko trumny. Zas poZniej... Niechaj gracza-
mi wstrzasnie widok rozkladajacych sie
zwlok mlodej kobiety, u§miechu rozwartych
szeroko szczgk, przegnilych oczodotéw,
z ktorych wypelzaja biale robaki. Niechze
spojrzenia S$miatkéw spoczng na portrecie
zmarlej umieszczonym na nagrobnej plycie
i poréwnajg jej smukle rysy twarzy z tym, co
znajduje si¢ w otwartej trumnie. Zresztq nie
trzeba weale otwiera¢ grobdw miodych ko-
biet. Wystarczy, jesli rozkopie sie mogile
kogos, kto mial sta¢ sie upiorem i zobaczy
jego obcigta, utozona odwrotnie glowe. Lub

banej za Zycia i zobaczy w jej wnetrzu skur-
czonego, napierajgcego na wieko trupa, z
ustami rozwartymi w szaleficzym ryku gro-
zy, ktorego nikt nie zdolal uslyszec.
To juz wszystko, o czym chcialem napisaé
dla tych szalencow, ktdrzy zamierzaja pory-
wat ciala z grobéw. Niechaj pamigtaja oni
jeszcze o jednej rzeczy — karze, ktora w wie-
kszosci Swiatow fantasy czeka cmentarnych
rabusiéw po $mierci. Ot6Z ockng sie oni w wil-
gotnej, przejmujacej chlodem trumnie. Przez
calg wiecznos¢ beda wy¢ w przerazeniu, ude-
rza¢ pigsciami w zabite gwozdziami wieko, ale

stwem, tym groZniejszym, ze nigdy nie bedzie
mialo ono korica. Poznajg wszystko po kolei:
obledny strach zaraz po przebudzeniu, nieu-
dolne préby wydostania si¢ z trumny i diuga

da jedynie dusze tych, ktérych ciata ukradli
kiedy$ z grobéw, i tym samym naruszyli spo-
koj ich wiecznego spoczynku. |
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Emil Leszczynski

Jaik nZotouwas
Nekaomanite,

., Tylko wladajgcy potegq moze traktowaé wszystkich na réwni.
Smieré, mroczna pani, tariczy z kazdym, jak z tym samym partnerem, dobierajqc jedynie muzyke.
Mozna powiedzieé, ze Smier¢ jest potgzna.
Ludzie wymyslili, ze aby sta¢ sig poteznym wystarczy pokonac poteznego.
Istniejq tacy, ktérzy starajq sie pokonaé Smier¢, aby w ten sposéb zyskaé potege, jednak zawsze okazuje

sig jak mylne sq ich zaloZenia.

Jezeli i ty cheesz splongé we wlasnym ogniu, sprobuj tajemnej sztuki nekromancyi,
nie zapomnij jednak tego: Memento mori”. — tablica ze snu.

Nie jest latwo stworzy¢ basniowy Swiat,
wymyslong rzeczywistos¢, w ktorg uwierzg
i w ktérej beda przezywaé przygody gracze.
Jedng z prawidlowosci jest rowniez i to, ze
im bardziej uczestnicy gry zaczynaja obrasta¢
w do$wiadczenie, tym Mistrz Gry musi wo-
zy¢ wiece] pracy, aby zaspokoi¢ ich oczeki-
wania, Bedzie wrecz zmuszony do poszuki-
wania coraz to ciekawszych
pomystéw na przygody, aby
kolejna opowies¢ kreowana

przez niego i graczy byla jesz- ]
cze bardziej ekscytujaca niz il
wszystkie poprzednie. Oto kilka =l
takich pomystéw. Czy mi sig to ==
-~

udalo, czy nie, ocenicie sami,
Magowie, grupa ludzi zgle-
biajacych wiedze tajemng, ktéra
daje im mozliwosci nieosiagalne
dla zwyklych $miertelnikow, sa

Zacznijmy jednak od slownikowej definicji
stowa nekromancja. Nekromancja to rodzaj
wrézenia, polegajacy na rzekomym wywoly-
waniu duchéw zmarlych w celu pytania ich
o przysziosé. Nekromanta to oczywiscie ten,
ktéry praktykuje tego typu wrézby. Podpiera-
jac sie ta definicja uzyskujemy obraz jakze od-
mienny od tego, do ki6rego przywyklismy (zty
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do zycia szczeg6lnie przywigzani,
Nie chca sig z nim zbyt szybko
rozstawaé, Jak méwi stare przy-
slowie: ,,apetyt rosnie w miare je-
dzenia”, a im wieksza moca dy-
sponuja, tym wiecej pragng — nie-
ktérzy siegaja nawet po nieSmier-
telno$¢, atrybut przystugujacy
bogom oraz istotom wyzszym.
Dzieje sig tak niezaleznie od
rodzaju magii, ktéry uprawiaja,
ja jednak cheiatbym sig skupic
przede wszystkim na sztuce ne-
kromancji, a w zasadzie na lu-
dziach nig si¢ parajgcych.
Nekromanta jest przez graczy
prawie zawsze kojarzony ze
zlem, Czy slusznie? Aby odpo-
wiedzie¢ na to pytanie, nalezato-
by sprecyzowaé, kim w rzeczy-
wistosci ‘s adepei tej odmiany
magii. Sadze, Ze mozemy
wyr6znié kilka ich typow.

czamoksieznik, prowadzacy zastepy martwia-
kéw). Na jego podstawie stworzymy pierwszy
typ nekromantéw, zajmujacych sig przyzywa-
niem duchéw. Bedg to media i szamani,
Drugim typem byliby ci najezesciej spoty-
kani we wszelkiego rodzaju systemach RPG.
Czamoksigznicy posiadajacy moc ozywiania
umartych, bezwolnych stug z oddaniem wypet-
niajacych rozkazy swojego wiadcy.
Napadajgc na osady ludzkie oraz
tworzqc coraz wieksze i wieksze za-
stepy ozywieficow, zyskali zla
stawe. Niestety, wszyscy inni nekro-
manci sg kojarzeni wlasnie z nimi,
niezaleznie od tego, czy to co robia
jest szkodliwe, czy tez nie,
Przeciwnikami ,,czamych” nekro-
mantéw sa adepci nalezacy do trzeciej
kategorii. Magowie, ktérzy wykorzy-
stuja moc do niszezenia ozywieficow
i ich twércow. Najczedciej cheg w ten
sposéb oczyécié swoje sumienie ze
straszliwych czynéw popetnionych
w przeszlosei lub po prostu z checi
zemsty, chociazby za §mier¢ najbliz-
szych podezas jednego z upiomnych ata- -
kéw zywych trupdw. Oddajg si¢ oni
bez reszty temu zajgciu, dazac uparcie
do zniszczenia swoich wrogow.
Jakze niewiele wiemy o tych, ktérzy
w sztuce nekromancji widzg sposob
na poznanie ludzkiego organizmu.
Nie rozumiani przez ludzi musza
chowac sie w podziemnych laborato-
riach, aby méc spokojnie pracowat
nad cudownymi lekami. Odkrywajac
tajemnice $mierci, chea znalez¢ spo-
s6b na nie$miertelnos¢, ale i sposob
przywrdcenia zycia martwemu cialu,
Oto naukowcy, ktérzy wykorzystuja
sziuke nekromancji dla ludzkoSci —
najezgéciej jednak koricza jako
czamoksigznicy, spaleni na stosie.

s

Kamil Ambroszczak
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Historycy, archeolodzy, poszukujacy
prawdy o przeszlosci, nierzadko natrafiaja na
pradawne grobowce, w ktdrych znajduja tylko
stare, nadgryzione zebem czasu szczatki ludzi,
zyjacych przed wiekami. Wyobrazmy sobie,
co by bylo, gdyby ciata umartych mogly mo-
wié... a jezeli beda mogly? Dzieki sztuce ne-
kromancji — naukowcy zglebiaja tajniki ludz-
kiej przeszlosci.

Sq jeszeze i tacy, ktdrzy zauroczeni §wia-
tem zmartych opuszczaja nasz, aby dostac sie
do krainy rzadzonej przez Smieré. Tam zgte-
biaja jej tajemnice. Ich takze nazwiemy nekro-
mantami, jednakze spotka¢ sie z nimi bedziemy
mogli tylko w zaswiatach.

Jak widaé, charakter nekromanty, nie jest
jednoznacznie okreslony. W grupie tej znaj-
dziemy rozne osobowosci, posiadajgce mocno
zroznicowane cele, jak i sposoby wykorzysta-
nia samej sztuki nekromancji. W zwigzku
z tym, Ze definicja stownikowa jest niewystar-
czajaca dla dalszego omawiania tematu, wpro-
wadze wlasna, obejmujgca wszystkie wyzej
wspomniane typy nekromantow.

Nekromancja — dziedzina magii dotyczaca
umartych i §mierci. Umozliwia rozmawianie,
ozywianie i kontrolowanie zmarlych. Ogdlnie
mozna ja okredlié jako moc pozwalajacg na
przekroczenie granic, ktére wytycza Smierc.

N
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Czymze kierujg si¢ ma-
gowie wybierajac nekro-
mancje jako swoja droge?
Z pewnoscig, kazdy ma
whasne powody, wynikaja-
ce z specyfiki sytuacji,
a czasami po prostu z nie-
znajomosci innego rodzaju
sztuki, jednak wszystkich
taczy jedna i ta sama rzecz
— jest nig che¢ wydarcia
Smierci wiedzy, usilnie
ukrywanej za drzwiami
kresu zycia.

Jedni znajduja w niej
klucz do potegi, tworzac
z podniesionych umartych
straszliwe, niemal niemoz-
liwe do zatrzymania armie.
Kontrolujac zolnierzy, kté-
1zy nie boja sie Smierci,
wykonujg dokladnie zada-
ne rozkazy, nie skarza sie
na zle warunki, nie potrze-
buja prowiantu, wzbudzaja
strach wsrod ludzi, bez
problemu mozna pokonaé
kazda, nawet najwspanial-
sza armie ludzkg. Jest to
szybki sposéb na zdobycie
wiadzy.

Drudzy znajda w nekro-
mancji sposob na zrealizo-
wanie marzenia o nie§mier-
telnosci. Gromadzac przez
kilkadziesigt lat wiedze ma-
giczna, nekromanta docho-
dzi do wniosku, ze wkrotce
bedzie musial odejs¢, zosta-
wiajge to wszystko, co
osiggnal na ziemi. Stajac
sig nieSmiertelnym bedzie
mogt dalej kontynuowac swoje prace, nie trosz-
czqe sig o to, ze kiedys nadejdzie kres.

Jeszeze inni staraja sig wyrwac tajemnice,
jakie skrywa przed nimi przyszlosé i przesziosé.
Rozmawiajac ze zmarlymi, szukajg odpowiedzi
na pytania, ktére zadaje sobie caly rodzaj ludz-
ki: ,Kim jesteSmy?”, ,Po co zyjemy?” itp.
Zwyklym $miertelnikom czesto nie wystarcza
zycia, aby uzyskaé odpowiedzi na te pytania.

Oczywiscie sa to tylko niektére z powo-
dow, ktére nimi kieruja.

Sk

Wiadza, niesmiertelno$¢, nieograniczona
wiedza to rzeczy kuszgce nekromantéw, jednak
nie ma nic za darmo. Wraz z oddaniem sig tej
ponurej sztuce, mag doSwiadczy przerazaj3-
cych obrazéw malowanych trupia reka Smier-
ci, ktore sa na tyle nienaturalne, ze oddzialuja
na umyst ludzki. Prawie zawsze praktyki ne-
kromanckie koriczq si¢ obledem, a czasami
wreez §miercig o$mielajacego sie wyciggnaé
po nie reke.

Caty dramat polega na tym, ze na poczatku
swojej kariery nekromanci sg zaSlepieni obie-
tnicami o wielkiej potedze, ktéra, jak uwazaja,
mozna zyska¢ w ltatwy sposdb, a co gorsza za
darmo. Pézniej, gdy jest juz za p6zno, zaanga-
zowani w eksperymenty, nie zauwazaja, jaka
ceng musieli ponie$¢ i jaka jeszcze poniosa,

aby osiag-
nac to, co zamierzali.

Obeujac z umartymi, nekromanci sta-
ja sie obojetni na rzeczy, ktore w zwyklym
$miertelniku wzbudzajg obrzydzenie i strach.
Wartosci moralne, ktérymi kieruje si¢ wie-
kszos¢ ludzi, przestaja mie¢ dla nich jakiekol-
wiek znaczenie, tworzac z nich fanatykéw dazg-
cych do swojego celu, ze tak powiem, po tru-
pach. Nekromancja to sztuka pochianiajaca ca-
ta osobowos¢ wydzierajacego mroczne tajemni-
ce. Zglebiajacy jej arkana porzuci rodzing, swo-
je przeszle zainteresowania, nawet nie zauwaza-
jac, jak szybko ulega zmianie. Jego mieszka-
niem stanie si¢ laboratorium usytuowane gdzie$
przy cmentarzu lub wrecz na jego terenie. Po
pierwsze]j probie podzielenia si¢ zdobytymi ta-
jemnicami, nie zrozumiany przez innych ludzi,
stanie sie wobec nich nieufny. Zadufany w so-
bie, nada wlasnej osobie statut czlowieka o
wyzszym stopniu rozwoju, doSwiadczajacego
tajemnic boskich. Gdy zostanie zdradzony lub
wytropiony przez ludzi i zdola im uciec, prze-
ksztalca sig w osobnika zrywajacego z calg
ludzkoscig. W przypadkach drastycznych po-
przysiega zemste na ludzkich pokurczach, kio-
rych male rozumki nie sa i nigdy nie bedg
w stanie zrozumie¢ jego drogi ku wielkiej po-
tedze.

Przesladowania ze strony ludzi, zakazy
uzywania sztuki nekromancji, nierzadkie na-
gonki organizowane ze strony fowcéw czarow-
nic, zmuszaja nekromante do nieufnosci wobec
innych. Ciagly strach, ucieczki, ukrywanie si¢
przed przesladowcami, poglebiaja obled w ja-
kim czarnoksieznik zyje.

Czy jednak magowie zrzeszaja si¢ w grupy,
ktdre moglyby uchroni¢ ich przed przesladow-
cami? Nie i poniekad jest to logiczne. Kazdy z
nich jest indywidualista, kazdemu nekromancja
obiecuje potege, gleboko w ich umystach za-
gniezdzila si¢ nieufno$¢ wobec innych. Po-
przez do$wiadczenie nauczyli sig, ze ludzie sta-
raja sie za wszelkg ceng wykorzystaé innych —
jest to naturalne, sami stosujg taka zasade.
W zwiazku z tym, jezeli nawet dochodzi do
przymierza dwoch nekromantow, to kazdy
znich od poczatku zaklada, ze ten drugi pre-
dzej czy pbiniej zdradzi — problem polega na
tym, aby odpowiednio wczesnie zareagowacé
i samemu zosta¢ zwyciesko na placu boju.

Drugi nekromanta to skarbnica poszukiwa-
nej wiedzy, to Zrodlo nowych tajemnych to-
méw, magicznych przedmiotow, nierzadko
niestychanie przydatnych. Zabicie konkurenta,
pozwoli zagarnac jego skarby, ale to tylko po-
czatek. Wszak mozna pézniej zamordowanego
czamoksigznika przywrécic do zycia, zyskujac
poteznego sluge. Mozna wyssa¢ moc, ale takze
zmusi¢ go do wyjawienia zdobytej za Zycia
wiedzy. Oczywidcie mozna takze, odpowie-
dnio kierujge jego cialem i poczynaniami,
wszelkie winy, jakimi obcigzyli nas zwykli lu-

- dzie, przenie$¢ na niego, oczyszczajac sie

i zdobywajac w ten sposéb chwilowy spokoj.
Nekromanta wie, ze jeSli on wymyslit takie

rzeczy, to i pozostali wpadli juz na podobne *

pomysty. Dlatego unika innych adeptow,
a zwlaszcza tych potezniejszych.

Odrzucajgc towarzystwo ludzi, nekromanci
skazuja sie na samotnos¢ wsrod umartych, Nie
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WSZySCy
jednak  obieraja te
droge. Niektdrzy, mozna ich nazwaé
przewrotnie szcezesliweami, natkng sie na
takich samych jak oni wyrzutkow spote-
czenstwa, nieszezesnikow, z ktérych na-
tura sobie zadrwila. Chodzi o wszelkiego
rodzaju kaleki, ktérych wyglad i zachowanie
wzbudza w zwyklych ludziach obrzydzenie
i strach.
Nekromanci wykorzystujg ich dramaty zy-
ciowe, udajac przyjaciol, w zamian za catkowi-
te oddanie i stuzbe. W ten sposéb zyskuja ko-
go§, z kim mogg porozmawiac, kto wykona
zanich niektére prace i bedzie ich strzegl
W czasie snu.
Rzadko zdarza sie, aby takim przyjacielem
byly zwierzeta, ktdre wyczuwaja zla moc ja-
ka przesigkniety jest czamoksieznik, Jednak
i posréd nich zdarzaja sie takie, ktére wrecz
daza do przebywania w obszarze
dziatania zlych mocy — 1o wszel-
kiego rodzaju obrzydliwe, wijace
sig robaki, zerujace na ciatach
zmartych, kruki, nietoperze i inne
wypaczone przez naturg zwierzela,
ktérych instynkt nie dziala tak jak
powinien,

Nekromanei niezwykle ostroz-
nie wybieraja sobie nowe siedziby.
Wiedzg, ze predzej czy pozniej
bedg znowu musieli uciec przed
kim§ silnigjszym, czyhajacym na
ich zycie, przygotowujg wiec
sobie zawsze jedng lub kilka
drég odwrotu, Domostwo po-
winno sta¢ w terenie odludnym,
bez natretnych, ciekawskich sg!
siadéw, wciskajacych nos w nie
swoje sprawy. Bywa to samotnie
polozone domostwo, zamieszki-
wane przez ludzi opanowanych
zaklgciami, zachowujacych sie
jakby nie zauwazali dodatkowego
lokatora. W ten sposéb nekroman-
ta zyskuje bezpieczng siedzibe,
Kiéz bedzie szukal zta w domu
szacownej rodziny.

Najczesciej mieszkaniami czar-
noksigznikéw s opuszczone
cmentarze, podziemne katakumby,
stare samotne domy, W przypadku
poteznych nekromantéw zdarza
sig, ze ufni w swoje nadzwyczajne
sity, budujg gdzies na pustkowiach, na szczycie
gory, posrodku pokrytych mgla moczaréw lub
na innym niedostgpnym terenie, przerazajace
palace, ktérych sam wyglad wystarczajaco
odstrasza nieproszonych gosci, Wnetrza ta-
kich siedzib zamieszkiwane sq przez upior-
nych domownikéw, ktérych tragiczne histo-
rie zwigzane s z gospodarzem lub z samg bu-
dowlg. Zdarza sie, ze mury, meble i caly wy-
str6j wykonane sg z ciat ludzkich: z kosci, sko-
ry, wnetrznosci, wlosow. Do takiego miejsca
» na state przykute sa dusze potepiericéw, kig-
rzy, nie mogac zaszkodzié odpowiedzialnemu
za ich meki, staraja sig przelac swa zlosé i cier-
pienie na przybywajacych $miertelnikw.

W kazdym domostwie, niezaleznie od tego,
czy jest to mala chatka czy olbrzymi patac,

czarnoksigznicy budujy ukryte, tajemne kom-
naly, gdzie mogg czu¢ si¢ bezpiecznie. Tutaj
udajg si¢ na spaczynek, tutaj tez czesto umyka-
ja przed przesladowcami. Stad bedzie prowa-
dzi¢ droga ewentualnej ucieczki., Wszelkie
skarby, najwartoSciowsze przedmioty beda
sktadowane wtasnie w tym pomieszezeniu,

Przygotowujac swoje domostwo, czarowni-
cy nie zapominaja o wszelkiego rodzaju zabez-
pieczeniach, alarmach i pulapkach na wypadek
przybycia nieproszonych goéci. Przypadki za-
skoczenia nekromanty w jego ,,domu” nalezg
do rzadkosci i albo mamy do czynienia z plo-
tka, albo z czarownikiem idiota, ktéry jakims$
cudem zapomniat, ze posiada rozum,

Kazde zaklgcie nekromantyczne wymaga
uzycia energii przepelnionej $miercia, roz-
kiadem, ztem i choroba. Postugujacy sie nig
staje si¢ przekaznikiem, przez ktéry

przeptywa moc, powodujac po pewnym
czasie w jego umysle, duszy i ciele nieod-
wracalne zmiany.

Na poczatku zmiany sa powolne, nie do-
strzegane przez osobe, ktérej bezposrednio do-
tyezq, jednak dla kogo$ przygladajacego sie
zboku wyraznie widoczne. Blados¢ skéry,
oczy podkrazone z cigglego niedospania, rece
brudne od kopania w ziemi, trupi smréd to za-
ledwie powierzchowne zmiany.,

W miare podazania ciemna $ciezkq nekro-
mancji, czarownik ryzykuje zapadnieciem na
jedng ze straszliwych chordb, ktére z pewno-
scig predzej czy pozniej go dopadna, Ciagle
przebywanie w poblizu rozkladajgeych sie ciat
doprowadza do chorGb skéry, zachorowar na
trgd, dzume lub cos gorszego,

Choroby ciala sg niczym w poréwnaniu
z chorobami umystu. Wszelkiego rodzaju
koszmary przepetniajace sny, makabryczne wi-
zje na jawie, niepokojace odglosy, ukradkowe
dotkniecia trupiozimnych, niewidocznych pal-
c6w, wypaczaja umyst nekromanty — czesto
doprowadza to do samobojczej $mierci. Ci,
ktérzy wytrzymali, maja umysly tak wyprane
z wszelkich uczué, ze §mialo mozna nazwaé
ich potworami,

Wraz z umystem i ciafem przeksztalea sie
dusza, ktdrej wnetrze wypelnione zostaje zlem
i cierpieniem. W nekromancie z wolna zaczyna
dojrzewat mysl o zapanowaniu nad wszystkim
co zywe. Pojawiaja sie mysli o nieznanych bo-
gach, o demonach, o mrocznych miastach
umartych. Wizje rzesz oddanych stug z rozko-
szq wpatrujacych sie pustymi oczodolami w je-
dynego wiadce Swiata, jakim moze sie staé
adept czamnej sztuki. To wszystko rodzi sie po-
woli. Delikatnie przechodzi od
przyjemnej przypadkowej mysli,
do idei, kiéra przejmuje cala dusze
czarownika, aby w koficu skiero-
waé wszystkie dzialania ku upra-
gnionemu celowi.

Opréez rozkladu umystu, ciata
i duszy nekromanta zyskuje moce
niedostgpne dla zwyklych $mier-
telnikéw. Wyksztalca sie w nim
zmyst wyczuwania i postrzegania
zmartych, widzenia w ciemnosci.
Nekromanta uodparnia sig czasami
na choroby, zyskuje wielka site fi-
zyczng, chot cialo zaczyna gnic
irozkiadaé sie. Pojawiaja sie tez
inne zdolnosci, ktére jedynie sam
szalony czarownik jest w stanie
uzna¢ za blogostawieristwa,

Poszukujac niesmiertelnosei, ne-
kromanta natknie si¢ na wladeéw
nocy — wampiry, ktére, aby zyé
wiecznie, musza pié krew. To one
mogq daé mu nie$miertelno$é. Moze
rowniez zaczaé szukaé innej drogi
osiagniecia celu — a wierzcie mi, ze
takg droge znajdzie ~ jest nig rytuat
przemiany w licza. Podczas ceremo-
nii ciafo umiera. W zamian za to du-
sza zostaje uwolniona — moze prze-
nosic sie bez przeszkéd z ciata do
ciata. Czarownik dysponuje cala
§wiadomoscia, pamiecig, mocami
magicznymi, W te] postaci, nie musi
troszezy€ sig o whasne ciato i o to, ze
kiedy$ wraz z nim umrze. Nawet jezeli cialo ule-
gnie zniszezeniu, bedzie mégl ,,przywdziaé" no-
we — w len sposéb staje sie niesmiertelny. Oczy-
wiscie, tak jak w przypadku wampiréw, istieje
spos6b na oslateczne zabicie licza, ale jest to bar-
dzo trudne i wymaga uzycia potgznej magii.

Nekromanci tworzg jedna z najciekawszych
grup magoéw, Rozdarci pomiedzy dazeniem do
wiladzy, a cena, jaka muszq za nig placié, nie
zauwazajg negatywnych konsekwencji swoje-
go wyboru drogi zyciowej. Czy jednak po
$mierci faktycznie cierpia? C6z, o tym przeko-
namy si¢ chyba dopiero po przekroczeniu wrot
kresu zycia... chyba, zeby zrobi¢ to wezesniej,
na przyklad wywolujac ducha jednego z nich.
Ale czy to nie bytby przypadkiem poczatek ka-
riery nekromanty?
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wi proby historycznej

rekonstrukeji zycia Sre-
‘dniowiecznych  najemnikow

(cho¢ na historii sie opiera), nie jest

takze zbiorem konkretnych rad i wskazo-
wek, rozpisanych na tabele czy wspolczynni-
ki. Ma on za zadanie u$wiadomi¢ graczom,
co W istocie czynig i czujg postacie wykonu-
jace te profesje (wystepujaca miedzy innymi
w WARHAMMERZE i KRYSZTALACH
CZASU), a tym samym pomoc im w pelniej-
szym odgrywaniu takich bohaterow. Nie za-
pominajcie tez, iz druzyny awanturnikow to
w istocie mniejsze kompanie najemnikow...
Milej zabawy.

Ponizszy |e
tekst nie stano-

Kiedy$§ moje zycie bylo szczesliwe. Mialem
dom, zong, kazdy dzien witalem u$miechem,
kazda noc przynosila mi spokojny sen. Praco-
walem ciezko, ale wiedziatem, ze czynie to dla
siebie i ukochanej kobiety — nie brakto mi wige
sit ani ochoty. Nie przeszkadzalem nikomu i z
nikim nie szukalem zwady. Swiat wydawal mi
sig pigkny.

Pamigtam tez dzier, kiedy przed mym pro-
giem staneli pijani Zolnierze. Pamietam bol ude-
rzen, krzyki gwalconej zony i ciemnosé, ktora
splynela na mnie po kolejnym ciosie. Gdy obu-
dzilem si¢ nastgpnego dnia, ujrzatem juz tylko
zgliszcza domu i okaleczonego trupa. Wylem
Jjak zwierze, wzywajac Boga, aby zestal na mnie
Smierc, tarzalem sig po ziemi, plakalem, Kiedy
uronilem juz ostainig lzg, pochowalem zone,
umylem si¢ w studni i ruszytem ku miastu,

Moje serce bylo puste.

Znalem sig troche na robieniu mieczem —
pomyslalem wigc, iz teraz, gdy wszystko, co
kochatem obrdcilo si¢ w proch, zarabiaé bede
zadawaniem $mierci. Nie mialem nic do strace-
nia, niewiele tez do zyskania. Moglem za-
dzierzgna¢ sobie petle na szyi, moglem tez
umrze¢ jak mgzczyzna, z bronig w reku.

Zaciagnatem sie do jednej ze stacjonuja-
cych w miescie, najemnych kompanii. Czasy
byly wéwczas niespokojne (zreszta, czy bywa-
ja inne?). Dwach graféw prowadzilo swg pry-
watng wojne, wojng o pienigdze, ziemi¢ i wply-
wy, mato obchodzaca nawet tych, co w niej
walezyli.

Sktamatbym, méwigc, ze najemnicy przyje-
li mnie przyjaZnie. Zanim stalem sie jednym
z nich, musialem wpierw udowodnié, iz jestem
tego godzien. Zdarzylo sig wlasnie, ze czlonek
kompanii sprzeniewierzyl powierzone mu pie-
niadze. Mial zosta¢ powieszony, ale herszt zde-
cydowal sie wykorzystaé go do sprawdzenia

macit}

moich umiejgtnosci. Dano nam obu noze i ka-
zano walczy¢ na Smier¢ i zycie. Jesli zwycig-
zylby on, darowano by mu winy, jesli ja,
przyjeto by mnie do grona Krukéw (tak bo-
wiem zwat si¢ 6w oddzial), Chyba domyslacie
sig, kto wygral? '

Kompanig dowodzil ponury, jasnowlosy
mezczyzna, kiory kazal tytutowaé sie Pulkow-
nikiem. Rzadzil zelazng reka — ale chyba mg-
drze, skoro banda dzikich zabijakéw sluchala
si¢ go niczym ojea. Oddawali mu do podziatu
wszystkie tupy i bez siow protestu wykonywa-
li najuciazliwsze nawet rozkazy, W zamian,
Putkownik reprezentowal kompanie w kontak-
tach z werbownikami, dbajac o to, aby dostata
sie jej najlepsza z przedstawianych przez nich
ofert. Troszezyl sie tez o strawe, noclegi —
i przede wszystkim, dowodzif podezas bitew.

Wydawa¢ moze si¢ to dziwne, ale kompa-
nia miafa nawet wiasnego kapelana. W naszych
sercach tlity sie widac jakies resztki pobozno-
$ci. Z blogostawienistwem kaplana razniej szlo
sig walezy¢, tatwiej bylo umieraé, gdy udzielat
oslatniej postugi. Mylilby sie jednak ten, kto
my$lalby, iz nasz poczciwy ksiezulo stanowil
jasniejacy wzor cnot. Wprost przeciwnie, pit
i jadt za trzech, catkiem niezle robil toporem,
nie gardzil tez towarzystwem dziewek. Wszak
byt tylko cztowiekiem...

A jacy byli sami najemnicy? Pytanie to tru-
dne, bowiem udzieli¢ na nie mozna setek odpo-
wiedzi. Ci, ktérzy wybierali zolnierski zywaot,
rekrutowali sie niemal ze wszystkich warstw
spolecznych. Kogéz tam nie bylo: zubozala
szlachta, wyrzuceni z uczelni zacy, zbiegli chlo-
pi — i przede wszystkim tacy stracericy jak ja,
Kazdy z nas dostat od zycia solidnego kopniaka,
stracit to, co kochat i cenil, Swiat nas odrzucil,
wiec i my przestaliSmy go akceptowaé. Zatraci¢
sie w zadawaniu $mierci i folgowaniu swym z3-
dzom - ofo czego pragneliSmy najbardziej.

Za g kupa ciagnelo sig zawsze co$ na
ksztalt taboru, Nie wiem czemu, ale ci, ktorzy
zabijaja, wzbudzaja u innych co§ na ksztalt
chorobliwego podziwu. Tak jak dziewczeta
$nig czasem o nocy spedzonej z katem, tak
o naszym towarzystwie marzyly ladacznice
i rozmaici dziwacy. Podrézowanie z tymi pier-
wszymi bylo, ze zrozumialych wzgledow, cal-
kiem mile - co wiecej, czesto znaly sie na le-
czeniu i gotowaniu, Pozostali stanowili jednak

Nowak

9 y ‘ ” '
raczej ucigzli-
wa kompani¢ — na
co nam bowiem zebracy,
zlodzieje i bardowie?
W walce i tak najwazniejszy byl

zwarty, rowny szyk, idacy w rytm
uderzefi bgbna. Z przodu pikinierzy,
dzierzacy swe spisy, partyzany i halabardy. Za
nimi knechei uzbrojeni w tasaki i dwurgczne
miecze. Czgsto towarzyszyli nam luczniczy
i kusznicy, idacy z przodu i dziesigtkujacy nie-
przyjaciela swymi strzalami. Dobry, dhugi tuk
10 byla straszna bron — szybka, celna, zdolna
powali¢ nawet zakutego w stal jezdzca,

Jednak nie zawsze szlismy do ataku. Pamie-
tam szalone bicie serca, gdy przykucngwszy,
wraz z innymi oczekiwalem wrogiej szarzy. Je-
dna reka trzymalem pike, oparta o ziemig
i skierowang w strong nieprzyjaciela, druga zas
wielkg tarczg piechura. Potem byt juz tylko
wstrzas uderzenia, kopyta przeskakujacych nad
nami Koni, o wlos mijajace glowy, przeklen-
stwa i zabijanie.

A po bitwie? Po bitwie, gdy opatrzylismy
juz rannych, pochowaliSmy zabitych i zebrali-
smy lupy, rzucaliSmy sig w wir rozpusty i pija-
tyki. Tania gorzatka ptynela rownym, wartkim
strumieniem, krwawily rozbite w béjkach Iby,
a dziewki niemal padaty ze zmeczenia. Nikt
nie wazyl sie chocby pojawi¢ na naszej dro-
dze! Wiesniacy ryglowali drzwi chatup i cho-
wali do piwnic swe corki i Zony, spoznieni
podrozni czmychali, gdzie pieprz rosnie, gdy
tylko ustyszeli nasza ryczacy sprosne piesni
kompanig.

Prawdziwa zabawa zaczynata sie jednak
wtedy, kiedy dawano nam do zlupienia jakie$
miasto. ZabijaliSmy mezczyzn, gwalciliSmy
kobiety, podpalaliémy domy wraz z mieszkan-
cami. I rabowalismy, rabowali$my wszystko,
co wpadlo nam w rece: zloto, kosztownosci,
sukna, jedzenie. Biada temu, kto odwazyl sie
nam przeciwstawi¢! Wiele miat szczeseia, jesli
tylko ginal przebity mieczem. Weiaz jeszcze
pamigtam nieludzKie wrzaski czlowieka, ktére-
mu przybiliSmy trzewia do pnia drzewa i gania-
lismy dookota niego...

Jednak, predzej czy pézniej, wydawali§my
ostatni zlupiony grosz i znéw zagladata nam
w oczy stara bieda. Co gorsza, ci ktérych kie-
dy§ grabiliSmy, czesto przypominali sobie
wowczasstare krzywdy... Niejeden chwat gina}
wiedy pod ciosami cepow i siekier rozjuszo-
nych kmiotkéw. Poranieni, zmarznieci, czesto
glodni, maszerowali$my ku kolejnej wojnie, by
znow, krwig i potem zarobi¢ na swéj chleb.
Gorzki chleb najemnik6w...

'
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Generowanie nowych bohateréw moze byé
rownie dobrg i emocjonujacy zabawa, jak bra-
nie udziatu w samej grze. Napisano sporo nie-
zlych i kilka dobrych systeméw rpg, kt6re ma-
jac to na uwadze pozwalaja graczowi na duza
dowolno$¢ oraz pozostawiajg szeroki margines
swobody przy tworzeniu postaci (malo lub
weale rzutéw kosémi przed przystapieniem do
przygody). W takiej chwili, niezaleznie od
systemil, grajacym przySwieca jeden cel: stwo-
rzyé ciekawa postaé, ktérg przyjemnie bedzie
sig prowadzifo. W domyé§le ma to by¢ kto§ nie-
przecigtny, a nawet wybitny, na pewno o niebo
lepszy od zwyklego $miertelnika — po prostu
heros. Niestety, w 99, 9% przypadkéw tworzy-
my kaleki psychiczne, cierpiace na powazne
zaburzenia umystowe, z czego ani gracze, ani
Mistrz Gry zwykle nie zdaja sobie sprawy. Dla-
czego? Ot6z zapatrzeni we wspdlczynniki,
umiejetnosci, zaklgcia, ekwipunek i przyszig
stawe postaci zapominamy o tym, ze nikt nie
przychodzi na §wiat dorosty, w kolczudze
i z mieczem, z bagazem do$wiadczeri i naby-
tych (kiedy?) umiejetnosei. Aby staé sie
takim, jakim jest w chwili wejscia do gry,
bohater musial wezesniej przezy¢ tadny kawa-
tek zycia. Nieznajomos¢ tej oczywistej prawdy
prowadzi do tworzenia postaci z totalng amne-

zjg obejmujacy calos¢ loséw bohatera do mo- .

mentu dolaczenia do druzyny. Wyglada to tak,
jakby posta¢ zostata wyprodukowana w fabry-
ce androidéw i w chwilg péZniej teleportowana
do miejsca, gdzie spotka kilka podobnych so-
bie 0s6b, ciepiacych na zaniki pamigci.

Na szczescie obowiazuje niepisana umowa
pomigdzy graczami a Mistrzem Gry: nie poru-
sza¢ problemu przeszlosci bohateréw. Dla gra-
cza o wygoda, poniewaz nie musi sig wysilaé
i wymySla¢ faktéw ze swojej przeszloéci, zdo-
bywajac sie przy tym na oryginalno§¢, Takie
improwizowane historie majg jeszcze to do sie-
bie, Ze za kazdym razem brzmig inaczej i kto§
moéglby zarzuci¢ graczowi prébe oszustwa (za-
raz, zaraz, poprzednio chyba byle§ synem
szewca, a nie nieslubnym potomkiem krdla
Audendoena i czarodziejki Mitrallil).

Mistrz Gry tez korzysta na takim ukladzie -
gracz nie zaskoczy go wymyslonymi przez sie-
bie faktami, ktére moglyby byé z pewnych
wzgledow dla prowadzacego niewygodne (np.
godzié w scenariusz lub zaprzecza¢ realiom
Swiata). On sam moze w kazdej chwili wpro-
wadzi¢ do gry jaki§ watek, nie liczac sie przy
tym ze zdaniem gracza, kiéry przeciez nie zna
historii swojej postaci, 2 tym samym nie ma
podstaw do protestowania.

Przyktad
wPodnosisz porzythice Czarnego Rycerza,
kidrego wtasnie zabites i widzisz, Ze to twdj

brat Rodryg. Nie mdwitem nigdy, ze masz bra-

ta? No cdz. A pytales mnie kiedys o to? Ha! Te-

raz dosiegnie cig klgtwa waszego ojea, kidrg
rzucit na tozu $mierci, chege ustrzec synéw
przed nastawaniem nawzajem na swoje zycie.

O tym tez nie wiedziales? Moze po prostu wy-

leciato ci z pamigci?”.

Zmowa milczenia wokél zycioryséw boha-
teréw funkcjonuje doskonale i niesie za soba
korzysci wymiemne dla obu stron. Ale czy war-
to iS¢ na fatwizng, jezeli ma to oznaczaé rezy-
gnacje z dobrodziejstw, jakie oferuje grajacym
znajomos$¢ wezeSniejszych loséw i przekona
si¢ o tym kazdy, kto przeczyta podane nizej
przyklady.

1. Zgodnie z zasadg, Ze to otoczenie ksztaltu-
Jje osobowoS¢, a nie odwrotnie, gracz zna-
jacy przesztosé swego bohatera moze le-
piej pozna¢ go i zrozumie¢ — tym samym
glebiej i szybciej wezué sie w rolg. Do ta-
kiej postaci nietrudno jest sie przywiazaé,
bo jest ona pelna zycia juz w momencie
przystapienia do gry i w niczym nie przy-
pomina pustej skorupy, ktora dopiero trze-
ba mozolnie wypelnia¢ do§wiadczeniami,

2. Niekt6rzy gracze z biegiem czasu — meto-
da préb i bledéw — odkrywaja taki arche-
typ postaci, ktéry im najbardziej odpowia-
da. Od tej chwili kazdy nastgpny bohater
tworzony jest wedlug tego samego sche-
matu — mimo réznych imion, kazda kolej-
na wersja nie r6zni sig prawie niczym od
poprzedniej. W tym miejscu wyposazenie
postaci w odmienne zyciorysy niejako wy-
musza na graczu zroznicowanie przynaj-
mniej niektérych zachowari bohater6w, in-
ne reakcje w tych samych sytuacjach (kto§
moze darzy¢ magdéw szacunkiem, ale jego
nastgpca — w miodosci oblozony klatwa
przez pewnego czarodzieja — traktuje ich
nieufnie, spodziewajac sie po nich najgor-
szego; jezeli w druzynie jest mag, to gra od
razu nabiera rumiencow).

3. Bardzo czgsto zyciorys daje bohaterowi
nadrzgdny cel, do ktérego powinien dazy¢.
Zazwyczaj jest to rowniez powdd, dla kto-
rego postaé przemierza $wiat, po drodze
angazujgc sie w niebezpieczne przygody,
narazajgc zycie wiasne i cudze, Kto§, kogo
dzialania pozbawione sg glebszych moty-
wéw, ze scenariusza na scenariusz bedzie

« tylko miota¢ sie chaotycznie w rézne stro-
ny, nie wiedzac tak naprawde, co ma zro-
bié ze swoim zyciem i po jakiego czorta
tlucze si¢ po gorach, lasach i podziemiach.

Dla postaci, kiéra widzi przed sobg zycio-

wy cel, kazda przygoda bedzie kolejnym

krokiem zblizajacym ja do niego. Inaczej —
bohater powinien wierzyé wto, co robi,

.Ji .
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gdyz pozwala mu to na czerpanie satysfak-
cji z tych osiggnigé, ktérych nie da sie
zmierzy¢ punktami do§wiadczenia czy
sztukami zlota, np. z poznania wplywowe-
go bohatera niezaleznego (dla scenariusza
moze to nie mie¢ zadnego znaczenia, ale
dla kogos szukajacego po §wiecie zaginio-
nego brata — wprost olbrzymie). Swiado-
moS$¢ istnienia w zyciu postaci jakiego$
nadrzednego celu sprawi, Ze gracz zacznie
wybiega¢ myslami w przdd, poza najbliz-
szy scenariusz, czesto sprobuje przedsig-
wzigé diugofalowy plan dziatania. Moze to
wprowadzi¢ do gry nowy, ciekawy watek,
w kazdej niemal chwili do rozwinigcia
przez MG.

4. Historia zycia bohatera stanowi dla Mi-
strza Gry kopalnig pomysléw na nowe sce-
nariusze i dziesiatki bohateréw niezalez-
nych. Pozwala mu wprowadzaé do gry ele-
menty osobistego dramatu postaci, trudne
lub niemozliwe do wprowadzenia w inny
sposéb (najczesciej przez nawiazanie do
pewnych fakiéw z przeszlosci, w stosunku
do ktérych dana osoba zywi duze emocje,
np. nieszczesliwa milos¢, popetniona zbro-
dnia, zdradzony przyjaciel itd.).

5. Przy okazji przedstawiania zyciorysu po-
staci, Mistrz Gry ma okazje przekazaé pa-
re dodatkowych informacji o §wiecie,
w ktérym Druzyna przezywa przygody.
Jest to wazne zwlaszcza wiedy, gdy zaba-
wa toczy sie w realiach wymyslonych
przez prowadzacego i nie opisanych w za-
dnym podreczniku, z ktérym gracze mo-
gliby sie zapozna¢: informacje splecione
z historig postaci maja szansg na stale za-
pas¢ w pamigc graczy.

Przygotowanie zyciorysu bohatera w spo-
s6b tradycyjny (MG lub gracz wymyslaja
»Z glowy” pewne fakty) bywa nieraz czaso-
oraz pracochlonne — zwlaszcza ze kazdy powi-
nien by¢ ciekawy i oryginalny bez popadania
w schematy. Konieczno$¢ sporzadzenia kilku
zyciorysow jednego wieczora moze kazdego do
tego zniecheci¢ (,,Pomysty, pomysly! A skad ja
mam je bra¢? To juz co§ ze czterdziesty zycio-
rys, ktéry tworze dla tej bandy, przez zwykly
przypadek nazywajacej siebie Druzyng. Ech,

* szkoda sléw...”). Ale glowa do géry, gdyz jest

na to $wietny sposéb, gwarantujacy szybkie,
ciekawe, proste tworzenie historii, z kiérych
kazda bedzie jedyna w swoim rodzaju, a przy
tym zajmujgca i oryginalna; wszystkie te mozli-
wosci oferuje Generator Zyciorysu (GZ).
Postugiwanie si¢ Generatorem to przywilej
Mistrza Gry; jedynie on, doskonale znajgcy

. Swiat, w jakim przyszlo mu prowadzié
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przygody, moze tworzy¢ historie bedace w cal-
kowitej zgodzie z realiami Swiata, a przy tym
obiektywne (niektérzy gracze wykazujg ten-
dencje do unikania w zyciorysie wszystkiego,
co datoby MG pretekst do wpedzania ich kie-
dy§ w ktopoty, albo tez wymyslaja opowiesci
w rodzaju ,,.gdy umarl Cesarz Gregorius —
moj ojciec...”). Znajac historie innych postaci,
MG moze splata¢ je ze soba, potggujac i pie-
trzqc w ten sposéb zaleznoScei panujace w Dru-
zynie, wzajemne uklady, emocje (Manipulacje!
To jest to, co tygrysy i Mistrzowie Gry lubig
najbardziejl).

Kreowane historie nie powinny by¢ dlugie,
bo bedg trudnoécei z ich zapamietaniem. Z tego
samego powodu nie nalezy przesadzaé z na-
zwami czy imionami — czasami warto je po
prostu pominaé. Najwazniejsze fakty gracz
moze zanotowaé na Karcie Postaci, a MG to
samo zrobi¢ w swoich notatkach, Cato$¢ jest

przedstawieniem najistotniejszych wydarzen
w dotychezasowym zyciu bohatera i nie po-
winna koncentrowaé sie na nieistotnych dro-
biazgach, szczegdtach, ktdérych i tak nikt nie
zapamigta, b

Do postugiwania si¢ GZ niezbedne sa
dwie kosci: K20 i K10. Rzuty wykonuje sie

‘obiema kosémi jednoczesnie jako K200 (16

i91t0169;7i31073;20i5¢to35 itd.). Glow-
na idea Generatora polega na podsuwaniu
Mistrzowi Gry pomystéw, ktére ten bedzie
rozwijal i tworzyl na ich podstawie konkretne
fakty, Moga one, ale weale nie muszg, taczyé
si¢ ze sobg, co pozostawia duza swobode ich
interpretacji. Dzielac zycie bohatera na kilka
okreséw przyjmujemy, ze w kazdym z nich
mialo miejsce przynajmniej jedno wydarzenie
warte odnotowania.
1, POCZECIE - nieraz dochodzi do niego
w dramatycznych okolicznodciach, odciska-

jacych swoje pietno na przy-

szlych losach bohatera. ]

2. WCZESNE DZIECINSTWO - do 7 B
roku zycia.

3. DZIECINSTWO - do 14 roku zycia. £,

4. WIEK MEODZIENCZY - do 20 roku §
zycia.

5. WIEK DOJRZALY - tutaj MG, w za-
leznosci od aktualnego wieku postaci, mo-
ze ten okres poming¢, lub podzielié go na
kilka etapow.

Aby sprawdzié, co tez takiego sie przytrafi-
to postaci w konkretnym okresie, nalezy wyko-
na¢ dwa rzuty K200 i w podanym dalej zesta-
wieniu odszuka¢ ukryte pod wylosowanymi
liczbami dwa terminy opisujgce to zdarzenie,
np. 169 — ,przeszkoda” i 73 - ,,przemoc”.
Opierajac sig na tych stowach Mistrz Gry szu-
ka nasuwajacych mu si¢ z nimi skojarzeri, na
ich podstawie wymys$lajac fakty,

121.PRZYGODA
122.ZYCIE
123.SMIERC

124, BANICJA
125.PRZYBYCIE

126, WSTYD
127.POMOC

128. BLAKANIE SIE
129, OKRUCIENSTWO
130. ATRAKCYINOSC
131, SPOZNIENIE

132, HANDEL

133, INTERESY
134.ZAKAZ
135,0BOWIAZEK
136.0DPADKI
137.ZNALEZISKO
138, ZASKOCZENIE
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1. UCIECZKA - 52 KARA 103. OCZEKIWANIE
2. PORWANIE 53. MISTRZ 104, PRAWDA
3, HANBA : 54, MARZENIA 105. TESKNOTA
4, ZEMSTA 55. TRUD 106, NAGRODA
5. ZABOISTWO 56. ZDROWIE 107. PRAGNIENIE
6. ZAMAZPOJSCIE ' 57. SPORT 108,ZADZA
7. NARZECZENSTWO 58. HAZARD 109, PODEJRZENIE
8. CHOROBA 59, KATAKLIZM 110.ZASADZKA
9, POSMIEWISKO 60. MAGIA 111, WYPADEK
10, NIEWOLA 61. ZYWIOE 112.GWAET

11, HULANKA 62. WOINA 113. WALKA

12. POKUTA 63. BITWA 114.0BAWA

13, KLASZTOR 64, ROSLINY 115.FANATYZM
14. MISJA - 65. ZWIERZETA 116.0BELGA
15. SLUZBA 66. PRZYRODA 117.BOL

16. WIADOMOSC 67. MANIERY. 118.POWTORKA
17. KONKURS 63. WIEDZA 119, WSPOLPRACA
18. TURNIEJ 69, WYKSZTALCENIE 120. FASCYNACIA
19. PODROZ _ 70. RASA

20. PIELGRZYMKA : 71, ZWYCZAIE

21, ZNALEZISKO 72. NIENAWISC

22, ZGUBA 73. PRZEMOC

23, PODARUNEK 74, RODZINA.

24, SPADEK . 75. KULT

25, MIEOSC 76. SZTUKA

26, INICJACJA SEKSUALNA  77. CHOROBA

27. OBRAZA 78. JEDZENIE

28, KEOTNIA 79. TAJEMNICA

29. CUD 80. ZAGADKA

30, NAWROCENIE 81, ZNIKNIECIE

31. SZKOEA 82. PRZEKLENSTWO

32. NAUKA 83. DEUG

33. OBOZ PRACY 84, PRZEPOWIEDNIA

34, ZESEANIE 85. ZMIANA

35. WEDROWKA 86. DOBROBYT

36. HAROWKA ~ 87. NEDZA

37. PRACA 88. PECH

38, WYPOCZYNEK 89, SZCZESCIE

39, SPOTKANIE 90. PROBA

40, POMYEKA 91, ZABAWA

41, STRACH : 92, HONOR

42, ZWYCIESTWO 93, WOISKO

43, PORAZKA 94, MORZE

44, KRADZIEZ 95. CYKLICZNOSC

45, POSZUKIWANIA 96, PODOBIENSTWO

46, CWICZENIA 97. ROZNICA

47, WIERNOSC 98. WINA

48, NIEWIERNOSC 99, NIEWINNOSC

49, DEPRESJA 100,PRZYMUS

50, SAMOSAD 101. UZNANIE

51. KARIERA 102. KEAMSTWO
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Przyktad
Na warsztacie jest poczecie bohatera. Wy-
losowano ,, przeszkode" i, przemoc”. Interpre-
tacja MG: ,, Twoi rodzice mieli to szczescie, ze
baaardzo sie kochali, ale tez tego pecha, ze
oboje pochodzili z réznych warstw spolecz-
nych: on byt prostym rybakiem, a ona cérkq
lorda. Ojciec twojej matki dowiedziawszy sig o
fqezqeym ich uczuciu rozkazal uwiezié mio-
dzierica, corke za§ odestal do klasztoru. Dziel-
ny rybak nie dat sig jednak zlapaé i tydzien
pozniej pomégl ukochanej w ucieczce. Oboje
wyruszyli w §wiat, aby znaleié miejsce, gdzie
bedq mogli 2y¢ dlugo i szezesliwie” .
Jezeli wylosowane terminy nie podsuwaja
zadnych pomystéw lub tworzg zestawienia po-
zbawione sensu, wykluczajgce si¢, mozna wie-
i dy spokojnie dolozy¢ do nich trzeci, czwarty
itd. albo po prostu powtérzyé rzuty. Gdy
— fantazja podsuwa Mistrzowi Gry rozwinie-
cie wymyslonego wlasnie zdarzenia, niech
smialo wzbogaca wybrany okres zycia postaci
w kolejne fakty, ktore w tym przypadku beda
ze sobg w jakis sposéb powiazane,
Przykiad

czystych stron. Czas sprawdzic, jak przebiega-
lo wtzesne dzieciistwo bohatera: 143 -, brzy-
dota” i 122 -, zycie” . Po chwili zastanowienia
kolefhy rzut: 192 — , oddalenie”. ,No taak...
Rodzice dlugo czekali twego przyjscia na Swiat,
leczw chwili, gdy cig ujrzeli, natychmiast poza-
towali sprzeciwiania sig woli lorda: byles tak
przerazajqco szpetnym noworodkiem, ze uznali
cle za kare zestang przez bogdw. Po namysle
ojeiec zanidst cie nocq do lasu i tam porzucit”.
Ciekawe, co bylo dalej, prawda? 165 -, po-
czqtek”, 41 -, zwierzeta”. Pigknie, po prostu
pieknie! , Ty szczesciarzu! Znalazta cie wilezy-
ca, ktéra dwa dni wezesniej stracita swoje mio-
de. Ona cig przygarneta, wykarmita i wycho-
wala najlepiej, jak umiala — na porzqdnego
wilka. Zaraz, zaraz: czy ty przypadkiem nie
masz na imie Tarzan albo jako§ podobnie?” .
Nie wolno jednak pozwoli¢ bohaterowi na spe-
dzenie calego dzieciristwa wsrdd wilkéw, bo
grozi mu to nieodwracalnym zdziczeniem i od-
biera szansg na nauczenie sig kiedykolwiek
ludzkich zachowari i jezykéw. Miejsce takiej
postaci byloby wtedy nie w Druzynie, a w za-
ktadzie dla oblgkanych. Dlatego tez w péinym
dziecinstwie: 120 - , fascynacja”, 37 — ,pra-
ca”. ,Po kilku latach na skraju puszczy osie-
dlita sie rodzina smolarzy i wiedy po raz pier-
wszy zobaczyles czlowieka. Zafascynowala

Jak wiadomo, rodzice postaci uciekli z oj-
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cie ich codzienna krzgtanina, Stopniowo, po-
wodowany ciekawosclq i czyms jeszcze, czego
nie potrafitbys nazwaé, zaczqles podchodzié
coraz blizej ludzi. Byta tam kobieta, ktdra wea-
le sig ciebie nie bata. Szybko sie zaprzyjaznili-
Scie i zaczelo do ciebie docierad, ze weale nie
Jestes wilkiem. Po roku nauczyles sig pier-
wszych stéw, po dwdch nadano ci ludzkie
imig i przyjeto do rodziny. Znowu byles czlo-
wiekiem!" .

Generowanie zyciorysu powinno by¢ osta-
tnim etapem tworzenia postaci. Mistrz Gry,
znajgc wielkosci wspélezynnikéw, zdolnosci,
umiejetnosci, profesje bohatera, bedzie mégl
uwzglednic to przy tworzeniu historii, tak aby
byla ona w zgodzie z ogdlnym profilem posta-
ci (zyciorys paladyna wyjasni, w jaki sposb
wslgpil on na droge prawdy i sprawiedliwosci,
mag dowie sig, kto i kiedy nauczyl go sztuki,
czarodziejskiej itp.).

Jezeli prowadzaey ma dobre serce i lubi, gdy
g£o chwalg za obiektywnos¢, powinien byé kon-
sekwentny w tym, co umieszcza w Zyciorysie
postaci. Jezeli spedzita ona dzieciistwo pracujge
na roli, MG zobowiazany jest ofiarowaé jej za
darmo umiejetnos¢ ,rolnictwo”, o ile ta juz jej
nie posiada (malo prawdopodobne, bo kto przy
zdrowych zmystach ,mamowalby” punkty na
nauke takich przyziemnych umiejetnosei jak np.
rolnictwo, szewstwo czy wyplatanie wiklino-
wych koszykéw). Takie postepowanie wydaje
sig by¢ logiczne, gdyz dzieki niemu faktycznie
widaé, ze bohater miat barwng przeszlosé,
a posiadane przezefi umiejetnosci sg tego
odbiciem i najlepszym dowodem,

Jak tatwo zauwazy¢, Generator preferu-
Je tworzenie zyciorys6w nieprzecigtnych,
dramatycznych, heroicznych. Jakie je-
dnak inne moglyby by¢ koleje losu hero-
sa, kiérego przeznaczenie od kolyski
prowadzi prosto do legendy? Wystar-
czy przypomnie¢ sobie dziecifstwo
Herkulesa: wiele postaci mogloby
mu pozazdro$cié. Zreszta, niejedna
z przygéd roze-
granych z udzia-
fem bohatera
przyémi zapewne
nawet najbardziej
nieprawdopodobne
zdarzenia z jego prze-
sztosci, dlatego nie
trzeba mu zalowaé paru
zajmujacych wspom-
nien, ktérymi

Ty 5"'*‘1

153.GEUPOTA 169.PRZESZKODA 185.MIASTO
154, GRANICA 170.0CZEKIWANIE 186, OCZEKIWANIE
139. BESTIA 155.ZMAGANIA 171.BRAK 187.NIESEAWA
140. WROG - 156.RZEMIOSEO 172.0BRONA 188, SEAWA
141. PRZYJACIEL 157.DOM 173.SPISEK 189.POMYEKA
142, PIEKNO 158.PAEAC 174.ZDOBY CIE 190.DRAMAT
143. BRZYDOTA 159.CMENTARZ 175.UTRATA 191.LEGENDA
144, MONOTONIA 160.STATEK 176.CZAS 192.ODDALENIE
145, PRZYNALEZNOSC 161. KOPALNIA 177.GOSPODARSTWO 193. SPRZECIW
146, ZAKEAD 162,.LAS 178.NIEDOKEADNOSC 194, SAMOTNOSC
147, KALECTWO 163,0PIEKA 179. NIEKOMPETENCJA 195, WDZIECZNOSC
148, POLACZENIE 164. DZIECKOQ 180.POPRAWA 196.0SZUSTWO
149.ROZEAKA 165.POCZATEK 181.PRZYCZYNA 197.STARANIE
150.NIEZGODA 166. KONIEC 182, SKUTEK 198.RADA
151, NIEPOROZUMIENIE 167.GORY. 183.0BRAZA 199.CIAEO
152.MUZYKA 168. BUNT 184, WIES 200.MYSL

mogtby podzieli¢ si¢ z Druzyna przy pier-
wszym wspolnym ognisku,

Kto ogladal film Ridleya Scotta ,Blade
Runner” (pol. ,JEowca Androidéw") pamieta
z pewnoscig, Ze oprocz androidow serii Ne-
xus-6 sciganych przez Deckarda (wiadomo, co
si¢ z nimi stalo), w gmachu Korporaciji Tyrella
byt jeszeze jeden egzemplarz: Rachel — taka sa-
ma jak inne, ale jednoczesnie réznigca sie od
nich tym, ze w jej $wiadomosci odtworzono
wspomnienia bratanicy konstruktora. Doktor
Tyrell, prébujac wyjasnié przyczyne destruk-
cyjnych zachowar Nexus-6 i ich pragnienie, by
stac sie, jak ludzie, powiedzial do tytulowego
bohatera migdzy innymi te stowa: ,,Odkrylimy
w nich dziwng obsesjg... oni zadaja wspom-
niefi...". Rachel jako jedyna zostala wyposazo-
na w to, czego jej poprzednikom tak bardzo
brakowalo i réwniez jako jedyna dozyla happy
endu, a moze nawet stanela przed szansg uzy-
skania czlowieczefistwa.

Nauczeni tym przykladem dajmy swoim
bohaterom wspomnienia: oni ich potrzebuja!

S\ S\
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GURPS Space to pozycja specyficzna.
Po pierwsze nie jest samodzielng gry, a je-
dynie rozszerzeniem opisujacym zasady
Generic Universal Role Playing System
potrzebne do rozgrywania przygéd dzieja-
-cych sig w dalekiej przysziosci. Po drugie,
nie zawiera nawet namiastki opisu $wiata,
Po trzecie nie jest to jeden sp6jny zbiér za-
sad, a jedynie zbiér propozyciji, z ktérych
nieszczesny Mistrz Gry musi zbudowaé
wiansng wersje systemu. Nie brzmi to naj-
prawdopodobniej zachecajaco i rzeczywi-
Scie, GURPS Space jest systemem, kiry
wymaga od Mistrza Gry bardzo wiele, Je-
dnak z drugiej strony, gra zostala wybrana
na jednym z GenCon-6w najlepszym su-
plementem roku i nie stalo si¢ tak bez
wazkich powodéw.

Trzeba przyznaé, ze GURPS Space jest
chyba jedyna gra, ktéra moze stara¢ sie
konkurowac z Traveller: New Era w reali-
stycznej drobiazgowosci i bardzo rozbu-
dowanych zasadach szczegélowych. Trze-
ba zaznaczy¢, ze w GURPS Space wig-
kszoS¢ regut jest opcjonalna, co znaczy, ze
o ile Mistrz Gry ma czas, aby spedzi¢ przy
przygotowaniu przygody 3 dni, to moze
uzy¢ absolutnie wszystkiego. Jesli za$ do-
piero przed chwilg dowiedziat sig, ze pro-
wadzi, to wystarcza mu 3 kostki szeScien-
ne. W tym wiasnie lezy cata idea systemu
GURPS, gdzie z ofiarowanych klockéw
Mistrz Gry buduje wlasny system.

Pierwsza rzecz, jaka Mistrz Gry musi
zrobi¢, to bagatelka, stworzyé wiasny
wszechswiat, Na poczatek nalezy przyjaé
S podstawowych zatozeri. Po pierwsze na-
lezy zdecydowaé o charakterze kampanii:
czy gracze majg weieli¢ sig w nieustraszo-
nych oficeréw gwiezdnego patrolu czy tez
moze cheg byé cheiwymi najemnikami
w stuzbie piratéw. Nalezy réwniez okre-
slié, czy gra bedzie miata charakter space
opery czy tez bedzie to prawdziwe hard
SE. Po drugie musimy zdecydowa¢ o roz-
miarach naszego wszech$wiata i wiaza-
cym si¢ z tym rodzajem napedu statkow
kosmicznych. Teoretycznie, najmniejszg
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areng wydarzen moze byé jeden uklad
planetarny, nie istnieje Zadna géma grani-
ca. Jednak jesli chcemy, by ludzie siggne-
li do gwiazd, pozostajg nam dwie mozli-
wosci. Albo gigantyczne statki wielopoko-
leniowe (bardzo polecam lekture ,,Obloku
Magellana" Stanistawa Lema) albo silniki
pozwalajace rozwija¢ predkosci wieksze
niz Swiatto. W tym miejscu nalezy réw-
niez podjaé pierwsza decyzje dotyczaca
poziomu zaawansowania technologiczne-
go wszechSwiata. Trzecim krokiem jest
ustalenie tego, jak daleko posunely sie po-
zostale technologie, takie jak zbrojenia,
taczno§é, medycyna, nauki teoretyczne
i nauki niekonwencjonalne. Tutaj wlasnie
trzeba si¢ zastanowié, ktére z kilkunastu
rodzajéw broni sa dostepne i jakie jest ich
zaawansowanie technologiczne, Réwniez
w tym miejscu mozna zdecydowaé, czy
wprowadzona zostanie psionika bgdz inne
nie znane wspélczesnie zjawiska. Czwarta
decyzja okresla, jakie rasy znajda si¢ na
planetach naszego wszech$wiata. Mozna
nawel stworzy¢ wszech§wiat bez ludzi.
W koncu pigtym i ostatnim zalozeniem
jest decyzja dotyczaca czestotliwoSci
wyslepowania Swiatéw zamieszkanych.
Tw6j wszech§wiat wypelnia federacje, im-
peria, korporacje, rebelie, syndykaty i taj-
ne stowarzyszenia.

Pozormie wszystko moze wydawaé sie
proste, ale niestety nie jest. Jako przyklad
wezme wybor napedu miedzygwiezdnego.
Do jednej z kampanii wybralem trzy ro-
dzaje napedow. Pierwszym, stosowanym
najczesciej, byt silnik ,,skokowy”, ktéry
umozliwial wykorzystanie ponadprze-
strzennych polaczeri migdzy dwoma miej-
secami. Skok nie byt natychmiastowy, jego
czas zalezat od odleglosci miedzy konkre-
tnymi dwoma punktami. Skok wymagal
odpowiedniego paliwa, oczywiscie bardzo
kosztownego. Skok powodowal skutki
uboczne w postaci ,,choroby kosmiczne;j”.
Czas dla 0s6b pozostajacych w skoku ply-
ngl tak samo jak w normalnej przestrzeni,
Nastgpnie trzeba bylo okresli¢, jaka moc
silnikéw musi przypadaé na jednostke
wielkosci statku, ceng, sprzedawane typy
i moce oraz cata mase innych parametréw
technicznych, W koricu nalezalo stworzyé
mape polaczen migdzyplanetarnych, ktére
mozna bylo pokenywaé tym napedem,

Niestety, twércze cierpienia nie koricza
sig, gdy juz przebmie sie przez wymysle-
nie ogdlnych zalozen wszechs$wiata, Przed
nami weiaz pozostajg planety, statki, rasy,
bronie i wszystko, co mozna znalezé
w prawdziwym $wiecie SF. Przykladowe
rozwigzania wigkszosci probleméw moz-
na znalez¢ w ksiazce. Dobrze opracowane
sg rozdziaty dotyczgce technologii, szcze-
gblnie medycyny i uzbrojenia. Niestety
podreeznik bazowy zawiera jedynie kilka
przykladéw ras obeych, jeden przykiad
statku kosmicznego i jedna przykladowsa
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planete. Oczywiscie GURPS Space zawie-
ra mas¢ odsylaczy do innych suplemen-
téw. GURPS Aliens zawiera opisy obcych
ras, GURPS Ultratech bardziej szczegéto-
wo prezentuje technologie. Aby znalezé
wigcej implantéw cybernetycznych po-
winnismy siegnaé po GURPS Cyberpunk.
Mniej zaawansowane technologie prezen-
tuje GURPS Hightech, alternatywny ro-
dzaj psioniki GURPS Supers oraz GURPS
Psionics, wigcej danych o sprzecie
GURPS Vehicles, a bestiariusz GURPS
Space Bestiary, Nie wspomne o innych,
Jesli chcemy skompletowaé petng kolek-
cje zasad do prowadzenia GURPS w Swie-
cie SF, czekaja nas powazne wydatki. Jest
to moim zdaniem najwieksza wada
GURPS Space.

Wréce jednak do pozytywnych stron.
Przede wszystkim mozliwoéci. Najkrécej
byloby powiedzie¢, ze nie ma zadnych, ale
to absolutnie zadnych ograniczen. Jesli
kto§ ma taki kaprys, moze bez najmniej-
szego problemu zaadaptowaé ulubiony
film lub ksiazke, Jesli kto§ ma ambitniej-
sze plany, moze stworzy¢ §wiat w absolu-
tnie dowolnym ksztalcie. Oczywidcie, ist-
nieje psionika, w przynajmniej 3 warian-
tach, ale na tym nie koniec. Istnieje rozbu-
dowany system magii, w tym réwniez ma-
gii technologicznej (jesli kupisz GURPS
Grimoire...) kompatybilnej z technologia.

System zawiera réwniez bardzo dobre
zasady pozwalajace na tworzenie statk6w
i Swiatéw, DrobiazgowoS§¢ w opisywaniu
wszelkiego latajacego w przestrzeni ztomu
Jest tak ogromna, Ze notuje si¢ nawet do-
kladne rozmiary §luz kosmolotéw, Auto-
rzy zasypuja nas tonami informacji astro-
nomicznych typowych dla hard SF i cho-
ciaz dodaje to duzo realizmu, jednak usta-
lanie takich faktéw, jak to, ze planeta nale-
zy do gwiazdy typu G3V, jest ziemiopo-
dobna typu low-iron o gestosci Sredniej
4,2 ton/m’, jej odchylenie w plaszczyznie
ekliptyki wynosi 28 stopni i tak dalej
(facznie ze sporzgdzeniem mapy w rzucie
ikosaedralnym) trwa minimum 4 godziny.
A czasem gracze maja ochote odwiedzié
kilka planet w ciagu jednej godziny gry!
Niewatpliwie brak wigkszej ilosci przykta-
déw planet i statkéw (budowanie tych
ostatnich trwa nie krécej niz tworzenie
Swiatéw) utrudnia prowadzenie,

Podsumowujge: GURPS Space jest mi-
mo wielu wad grg (o ile mozna tak powie-
dzie¢) bardzo dobra. Zawiera duzo rzetel-
nie przygotowanego materiatu, wiele no-
wych i ciekawych rozwiazan. Prawie nie-
ograniczone mozliwosci oraz duze ilosci
dobrych wskazéwek i przyktadéw pozwa-
laja tworzyé bardzo ciekawe wszech§wia-
ty. Jednak GURPS Space to system raczej
trudny do prowadzenia, a zdecydowanie
latwiejszy do grania. Niestety, jak na razie
nigdy nie udato mi si¢ u nikogo zagraé.

Jan Rodriguez
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Prime Directive wprowadza nas w §wiat
stworzony przez Gene Roddenberry’ego,
czyli §wiat Star Trek, Te dwa stowa, prze-
tlumaczone na jezyk polski znacza tyle, co
Gwiezdna Wedréwka i aby nie oszpecaé
tekstu nadgorliwoscia w tlumaczeniu, po-
zostang jednak przy nazwie angielskiej.
Serial Star Trek powstal prawie 30 lat te-
mu i jego pierwsze odcinki dzialy sie
w czarno bialej rzeczywistoéci kartonowej
scenografii. Z blizej nie znanych przyczyn
(Technokracja?) serial bardzo spodobat si¢
widzom i z roku na rok jego budzet zaczat
wzrasta¢, co zaowocowalo poprawg sce-
nografii oraz jakoSci scenariuszy, ktére
z poczgtku byly zdecydowanie nie najlep-
sze, Poszczegdlne odcinki zaczely regular-
nie zdobywa¢ prestizowe nagrody Nebula
w kategorii najlepszego filmu SF. W 1979
roku powstat pierwszy film petnometrazo-
wy oparty na Star Trek. W koficu bohate-

rzy filméw, niezlomna zatoga Enterprise, °

postarzeli sig tak bardzo, ze nie byli w sta-
nie nakreci¢ ani jednego odcinka wiecej
i oficjalnie ogloszono koniec serii. Zmart
réwniez twoérca — Gene Roddenberry. Je-
dnak, mimo wszystko, powstaty dwa no-
we cykle: Star Trek: The Next Generation
i Deep Space Nine. Ostatnio nawet trafil
do kin Star Trek: Generations, film w kt4-
rym wystepujq bohaterzy obu serii, starej
i nowe;j.

Po tym przydlugim wstepie czas przejsé
do meritum sprawy, czyli gry Prime Di-
rective. Historia jej ma swe poczatki
w Star Fleet Battles, strategicznej grze
planszowej, prawdopodobnie najbardziej
skomplikowanej i zaawansowanej wér6d
wydanych na tej planecie. W Star Fleet
Battles (SFB) gracze stawali naprzeciwko
siebie jako dowddey statkéw lub flotylli
usitujacych rozbi¢ przeciwnika na poje-
dyncze atomy. Do dzisiaj SFB pozostaje
gléwna pozycja wydawnicza Task Force
Games, jednak obok niej pojawily sie:
Federation&Empire, pozwalajaca na roze-
granie epickich wojen pomiedzy miedzy-
gwiezdnymi imperiami, oraz wlasnie
Prime Directive.

Swiatem Star Trek jest nasza lokalna
grupa galaktyk, zasiedlona istotami my$la-
cymi geéciej niz Gémy Slask ludZmi.
Wszechéwiat zdominowany zostal przez
kilka silniejszych ras, wéréd kt6rych prym
wiodg Ziemianie (dobrzy), Klingoni (Zli
i brzydcey) oraz Romulanie (Zli, wcale nie-
brzydcy, ale za to perfidni). Stworzony
przez filmowcéw §wiat peten byl klimatu
typowego dla space opery, czyli strzelaja-
cych z gwizdem fazeréw oraz dysrupto-
réw, statkéw plonacych w prézni, grawita-
cji, ktéra zawsze dziala prostopadle do
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podiogi Enterprise i wszystkich innych
statych elementéw tego typu produkcji.
Do tego dorzucono duzo pseudonaukowe-
go betkotu, nazw w stylu analizatora su-
bimpulséw, paneli mrugajacych tysiagcami
Swiatelek oraz obecych, ktérzy wygladali
jak ludzie z powaznymi chorobami skéry
(Klingoni, Bajoranie). Cato$¢ pakowano
w 45 minutowe odeinki i puszczano raz
w tygodniu.

Autorzy gry Prime Directive podeszli
do rzeczywistosci filmowej z duzym dy-
stansem. Aczkolwiek wcigz mozna spo-
tkaé trzy gléwne rasy filmu, jednak gra zo-
stata uszlachetniona o ponad 20 nowych
ras samodzielnych i kilkanascie podbitych
lub nie rozwinietych. Trzeba przyznac, ze
stworzono rasy obce nie tylko wygladem,
ale réwniez obce kulturowo, co nie zdarza
sie w wielu systemach. Poza tym wzieto
sig solidnie za technologie i astrografie
(mapowanie ukladéw gwiezdnych), wy-
rzucajgc wigkszo§¢ nonsenséw pochodzg-
cych z serialu. Tutaj trzeba zaznaczyé, ze
Swiat Star Trek jest bardzo, ale to bardzo
zaawansowany technicznie i réwnie zrdz-
nicowany. Na porzadku dziennym sg tech-
nologie, takie jak teletransportacja, silniki
typu warp, stabilizatory inercyjne (co§, co
powoduje, ze stacja kosmiczna nie drgnie
ani o milimetr, chociaz jest w prézni) albo
skanery, ktére wykrywajg pojedynczego
cztowieka na obszarze calej planety. Do
tego trzeba doliczyé fakt, iz kazda z ras ma
wiasne zamilowania i uzywa zupelnie in-
nych form pozyskiwania energii, innych
rodzajéw broni osobistej, jak i poklado-
wej. Mimo wszystko autorzy radza sobie
z tym faktem nie najgorzej, jednak wpro-
wadzaja wiele zmian wzgledem tego, co
pokazano w filmach i serialach. W efekcie
powstala gra, o ktérej mozna powiedzie¢,
ze nalezy do hard-SF bez wzgledu na swo-
je korzenie w space operze, moze jednak
ona nie zadowoli¢ ortodoksyjnych fanéw
Star Trek.

Juz w chwile po otwarciu ksigzki rzuca
si¢ w oczy pierwsza cecha charaktery-
styczna: gracze stanowig Prime Team (Ze-
spot Specjalny), rodzaj elitarnej grupy ko-
mandosow, ktéra teoretycznie, oprocz
umiejetnosci strzelania, powinna réwniez
posiada¢ rozwinigtg zdolno§é myslenia,
Prime Teams przydzielane sq do duzych
samodzielnie dziatajgcych jednostek floty
Federacji, takich jak na przyktad filmowy
USS Enterprise. To, czym takowa grupa
si¢ zajmuje, powinno by¢ jasne dla kazde-
go, kto obejrzat chociaz jeden odcinek
Star Trek. Przydziela si¢ im dowolne za-
dania w rodzaju sabotazu na planetamej
bazie wroga, ratowania rozbitkéw, zbada-
nia nowej formy zycia inteligentnego lub
dochodzenia winnych morderstwa na ma-
cierzystym statku. Realizacja wszystkich
zadan jest oceniana przez odpowiednich
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przetozonych i, w zalezno$ci od powodze-
nia, przydzielane sa odpowiedniki pun-
ktéw doSwiadczenia oraz punkty reputacji
zawodowej. Pomyst tak wyraznego zdefi-
niowania roli graczy jest czym§ bardzo
rzadkim w grach fabulamych, ale w tym
przypadku sie sprawdza. Mechanika gry
jest przecietna, bez wigkszych pozytyw-
nych lub negatywnych odskokéw. Pomi-
mo duzej ilosci cech i bieglodei, system
tworzenia postaci jest bardzo prosty. Ko-
lejna zaleta to dobre opracowanie broni
réznych typéw. Wspominane juz wcze§-
niej SFB stanowi znakomity material, opi-
sujgey od strony technicznej statki i walke
w przestrzeni miedzygwiezdnej, chociaz
niestety nie spotkalem sie z opisem mozli-
wosci zakupu wilasnego, chociazby mate-
go, statku i dzialania na wilasng reke. Nie-
watpliwym minusem jest raczej uboga
lista ekwipunku, ograniczajgca sie wylacz-
nie do podstawowego wyposazenia woj-
skowego. Na korcu ksigzki umieszczono
bogate tlo historyczne Federacji oraz dwa
przykladowe scenariusze. Oprécz ksiazki
podstawowej Prime Directive, dostepnych
jest réwniez kilka suplementéw, jak na
przyklad rozszerzenia dotyczace Federa-
cji, Klingonéw i Romulan. Te ostatnie
umozliwiaja graczom wcielenie sie
w czlonkéw odpowiednikéw Prime Team
u innych ras, czyli Daggers (Sztyletéw)
u Klingondéw i Pretorianéw u Romulan.

Na tle innych wydawanych obecnie
gier, Star Trek wyréznia sie réwniez kli-
matem — brak w niej mrocznych i krwio-
zerczych nastrojéw. Gracze sa nieomalze
skazani na bycie dobrymi i prawowitymi
orgdownikami sprawiedliwosci. Przemoc
stosuje si¢ jedynie w ostateczno$ci, Wojna
migdzy najpotezniejszymi cywilizacjami
galaktyki polega gltéwnie na spektakular-
nych pojedynkach pomigdzy statkami ko-
smicznymi, bez powazniejszych staré na-
ziemnych, Jesli kto$ lubi gra¢ nieskazitel-
nym bohaterem walczacym ze zlem, na
pewno chetnie weieli sie w cztonka jednej
z Prime Teams przydzielonej do gwiez-
dnego krazownika, patrolujgcego czamy
bezmiar kosmosu,

Mozna $mialo powiedzie¢, ze Prime Di-
rective jest dobra gra fabulama, ktérg war-
to polecié. Wydaje sie ciekawsza od wyda-
nej przez FASA ,,Star Trek" (juz nie wzna-
wianej). Trzeba jednak przyznaé, ze gra
firmy FASA jest bardzo wierna serialowi,
zdecydowanie bardziej niz Prime Directi-
ve., Prime Directive zdecydowanie rézni
sie nastrojem od populamiejszej od niej,
atez opartej na §wiecie filmowym, Star
Wars, Prime Directive nalezy do hard SF,
podczas gdy Star Wars to czysta space ope-
ra. Niestety, nie zapowiada si¢ na to, aby
Prime Directive zostalo przetlumaczone na
polski przed koficem tego tysigclecia...

Jan Rodriguez



Nowa seria
MAGa.
Co miesiac
kolejny tytud.

Pragnicnie
o kRwi




I('uﬂ)_'} powszechne

- 'AGENT NICK MICHAELS
‘. ARCHANIOL
oy SERATNE R e
g ba B ﬁlEGr.osé
; EWBILLY: ¢ haivins, &
‘ BLOGOSLAWlONY L mzom‘ra
BLYSKAWICA 3
- BLYSKAWICA BAUHAU!:_U :
U T BRAKAMUNIQJL,
4. © " /CELOWNIK OPTYCZNY
CYBERGLH\A S
. \CYBORG

{CZEONEK'KLAND * "o
CPACZ ' B
" DOPALACZ
'}DRAGUN
<" “DROGA PRAWDY
S 1 0 DZIECKO ILIAN
“ . ETOILES MORTANT
0. GESTA MGEA
._:;'.{I GR_UZ.A Y
! HATAMOTO
HERETYKR 305 g <y
HUZAR
INICJATYWA !« \
INKWIZYTOR '
INSPIRACJA '
KIRASJER 5" . s o6
KRWAWY BhRE] s ._f
KULA ZYWIOLOW
LEGIONISTA SEMAL "
LEW MORSKL
MACHINATOR
MARSJANSKI DUCH ’
MEODY STRAZNIK
‘MOC ODDZIALYWAN
~ 'MOC PRZEMIAN
- MoC PRZEWIDYWAMA
- MOC TELEKINEZY:
 MOCWPEYWANIA -
. MOC WYKL lINANlA
MOC ZYWIOEOW
|/ MORTYFIKATOR
S, S  MROCGZNY, PLUJ\HEN :
L 0L NAJEMNL KOMMIDOSI
e .. NAJEMNIK (BAUHAUS)
U NAJEMNIK{(CAPITOL). | '
g NAJEMNIK‘{CYBER’I RONIC)
| NAJEMNIK (IMPERIAL),

.. NEKROMUTANT . .
- 'OBECNOSG

"OCZYSZCZENIEZ TRLCIZN : ', IR

ODPORNOSC NA BOL..
i ODTWORZENIE cmm
()PETANY LEGIONISTA

£ OZYWIONY LFGIONISTA o
A PANCERZ BOJOWY; il - ¥t
SPTORUNY 544805 ‘it s
" 'POTEZNY CIOS

f CZESCIOWE PRZEJECLE KONTROLI

SILAWOLI e
< SIEA ZYWIOLOW. .~ ° 0,

UL TARCZA

JUKRYCIEW. CIENIU .
. USZKODZENIE
‘UTRATA LASKI

+ UWYCELOWANIE “* (i
" & ZASIEKI
" ZASKAKUJACY MAVEWR
.- LESTAW PIERWSZE] POMOLY
- ZEOTY LEW
' ZADZAKRWI : ---1
~© ZOLNIERZ PIECHOTY '
%7 ZOLNIERZ .ZACHODZACEGO SLO’\CA

""_l(uriy rzudlue R

. AG40 ,,PROKURATOR

 BANDZIOR . £ :
- BLOGOSEAWIONA WESTALKA LAURA

.'“\EAJEMNIK(MI$HIMA)' i
| CYTADELA'ILIAN .

' CZARNA DZKURA.

OSTRZALKA WIBRACY.INA a
OSLEPIENIE ")

PRZEGNANIE CHOROBY. |

PRZEGNANIE MROCZNYCH W_PbYW()W
. PRZEGNANIE ZAKAZENIA
' PRZEGNANIE ZLYCH MYSLL

PRZEPASC ; oT
RADAR ., : o
RADOSC ZWYCIF?TWA N

REWIZORS. i, 1/ S iaRRais i 7 gl V¥R

' SAMURAJ "
SAPER .

SEABA HIPNOZA "
SEABA TELEPATIA

' SZCZESLIWY STRZAE

SCIANA MYSLI R
SCIANAZYWIOEOW - (.8 ¢
SWIETY. womwwm =

i

TELEPORTACJA .
TEPE OSTRZE:
UCIEGZKAL! !

UKRYCIESIE

WALKIRIA i ;
WENUSJANSKI ?WLADOWC

ATAK Z ZASKOCZENIA - '

BOMBA DYMNA

CYTADELA MUAW]JHE 1
/CYTADELA: SEMAL. 3

DAR LOSU

i _DEGR;DACJA
" DZIECKO SZCZFSCIA

A% FAY I KLAUS
| FUKIDO

~HONOROWA SLUZBA .,
" ILUZIA RE
INFEKCJA

* KARABIN PLAZMOWY L&Al

~ KONTROLA MYSL 1
- “KRATACZ
“KURATOR"

"MIECZ HONORU (,APITOLU
MIECZ KLANOWY. ]
"MIECZ KURATORA:
“ MIECZ PRZ EMOCY, |
MIECZ SMIERCI

* NIESUBORDYNACJA
'NIEZWYKEA WYDAJNM

. OBJAWIENIE
. ODPORNOSC’ PSYCHICZISEA 3

0KOP S ¥t 8
OPETANCZY TANIEC

- PAM AFTON
PASOWANIE NA RYCERZA

. '{-Pg)sum
: _-"_';PQZMNIE PRAWDY
.-_'_‘PRZEGRUPOWANI‘E

" PRZEKLENSEWO
'PRZEWAGA mxﬁf NA

. PREYWROCENIE DO EASK

DEFORW\CJA

iy

GRANAT: BAKTERYJ\Y
HEIMBURG

INTRUZ Z CALLISTO
INTUICJA;,

KARZACE OSTRzE' o
KATEDRA /)

KAWALERIA POWIETRZN
KOLO ZEBATE -,

KWATERA GLOWNA
LANE CHUNG"
LATANIE

LEWITACJA
LONGSHORE i
LADUNEK WYBUC HOWY

MISEYK = 2 e 3t
NIESTRAWNOSC

\IIETYKAL\IOSC

ODWIEDZINY CIEMNOSCI'
OGIEN CIAGLY

o
(]

PILOT TREYOR BARTHOLOMEW
PISTOLET .,EGZ-EKUTO i
(PM 1IT,,PRZECINACZ'

PRZYMUSOWY MARSZ




_REKA QMIERCI
ROZKAZ i -
ROZKEAD

SANDORADO~ AT
SHERMAN .74 MODEL 13 ;,GROM“
SIERZANT MCBRIDE __+ - j
SKALPER " Ga
‘_.ISPACZOVY CZAROWNIK
" SPECJALNA RF.KO‘VIENDACJA
SUGESTIA"
SZALENSTWO %EKROMUTANTOW
_SZCZESCIE -
SZCZESCIE WOJOWNIKA
SZKOLENIE TECHNICZNE
SZTUKA POKOJU W
* SZYBKOSC -
" SLEPAFURIA e e
TAINAMISJA it e s
TARCZA SPACZENIA |
TCHORZOSTWO * LA0
TELEPATYCZNA' wmnomosc
TEMPLARIUSZ Y
UCIECZKA i
' UNICESTWIENIE M(JCY
- VASSHT :

WILCZAKAWALERIA
WIZJA PRZEDMIOTU

'-.,'-". WROB;EN]E
“WYMIANA
WYTROPIEN[E
WYWOLANIE BOLU -
WZMO(,NIEME JAZN!
-~ ZAGUBIONE DOKUMENTY
i ZAKEOCENIA LACZ]\OSCI :
S ZAMOWIENIE: -/
- ZASADZKA
-ZENITLM;%‘K} MORDERCA DU'%Z
. ZESLANIE SNU
" ZLUDZENIE ™
ZNIEKSZTALCENIE

ZRZADZENIE LOSU.
ZWIASTUN ZWYCIESTWA

' CI0S DLA KARDYNAkA

- 'CYBERNETYCZNA REKA _-
- CYBERNETYCZNE SIATKOWKI.

ZNIEKSZTAECENIE PRZESTRZENI

g i - PORTAL oszmN[A Y
. PORTAL UZDRAW!AMCEJ CIEMNOS!

PR,ZENOsNA TARCZA rmw

PSYCHOSKANER
PURPUROWY REKIN
- RAZYDA
5 REPUTACJA
 ROZEAM W KLANIE Gl

CKM XIXB ,,0GIERY =
CREVSIMW, MORTYFIKATOR

<" DESPERACKIE SRODKI - -
"{DOBOROWY ODDZIAL. 1, ! .' SABOTAZL |
'DOWOD ODWAGL: | 4 x o i SAMOBGJCZA MISJA‘
DZIAEKQ AUTOMATYCZNE ,.MYS‘LI JSEN ‘
WYL : " SHRIEKETH =~ "7 v

- EDWARD §. MURDOCH SIEWCA ZAGEADY -~
EKSPLOZJA SIEA CZYSTOSCE SRR SR
EMPATIA SIEA JEDNOSCI EPRT i e T
ESFNLJAMDC_}:I RKRUCH: - G T a e A L
EZOCHEL 88 SPLUGAWIONY
wmmummu,,l{mmmw“ : Mo e
FURIA * %8 FRSEOJRAENIL
GRANATNIK - ' STREFA'BRONIONA . *

HERFTYCMEPODSZEPTY * STRUMIEN KWASU ;

" HIPNOZA STRZELEC WYBOROWY _ fhaai
CINFILTRACJA STYGMAT ., '-_ R U
::(S)rﬂzl;&l; MAJORH SZKOLENIE MISTYCZNE :
KARDYNAEDOMINIK 1 o SZKOLENIE OBRONNE | ' - o

- bZKULENIE WOJSKOWE % L
KORPORACYJNE MACHINACJE K i
KRYZYS POLITYKI WFWNETRZ\IEJ SMIERCIONOSNY KULOMIOT
h\CLE]\FKROWIZYJNE SWIETYPANCERZ B sl
“MAX STEINER * - .+ 1-32 ,WILCZY PAZUR® (5
 MIOTACZ GEHENNY TAJNA KWATERA = '

 MISJA OCZYSZCZEMIA K5 TATSTRAST 5
\UFCHHUNTER : .-"TELE.I.’ATIA '-'i-.;-li
ngg ?,:?NCOTSW(,? “'FRZESIENIE ZIEME. v/

“ROCZNAKOHORTA : __U.IAWNIFMEPRLFLNACZF\‘IA
NATCHNIENIE ~ & & {1272 VALERIE DUVAL

NEFERYTA DEMNOGONISA ... " " WEZWANIE

NEFERYTA'ILIAN S s e WICHURA

* WIELKI BOB WATTS
- 1 WIELKI WYGARNIACZ BAUHAUSU -
 \WROTA PRAWDY :
 WYBRANIEC ¢

NEFERYTA MUAWIJHE
NEFERYTA SEMAI :
NEPHARITE ALGEROTHA
NIESPODZIEWANA INWAZJA

’S?fé;%‘i‘i‘é‘é“y%%‘ii‘b”%@.w L om0
OPETANIE /. 1/« awd o0 " WYKRYCIE EDRAJCN S | % 2
osomsmmm : .| WYRZUINIA RAKIET TYP XIIC
OQZUSTWOI i . .‘.'.WYWOEAN[E bZALU

OZYWIENIE, ST YOJIMBO et
PANCEI\!ZIKOMPOZYTOWY ZABOJM’W{J

ZAGUBIENIE_

. ZEMSTA KLANU.
' ZGEADZENIE TCHORZ
: -.'ZMIENNﬂLOSa -

‘PORTAL WlELK[EGD znonvwcy ,' e,
POSTARZENIE .« e ZMYLENIE /'8
PRETORIAINSKJ.LOWCA ' ZNAWCA: SZTUKI- -

' ‘ZNISZCZENIE KOHORTY

 PRZEJECIE KONTROLI | | i
Sh s -zmz,zcz.wﬁ SZWADRONU o




Tabela 3.4 -1 ,Ekwipunek - ciag dalszy”

NAZWA kg CENA UWAGI
Plaszcz zimowy ' 5 8s.s. grube futro, wetna

Plaszcz tropicielski 1):45) 45 s.m. barwy ochronne, impregnowany
Pochodnia 1.5 3s.m. 6 sztuk po 30 minut kazda

z Pidro (do pisania) 0,01 1s.s. piéra ptasie, 6 sztuk

8 Piwo 1 1s.m. 1 litr

< Rekawiczki 0,1 8s.m. delikatna skora

E Rzemien 0,08 1s.m. 1 metr

< Sakiewka 0,05 4sm. na 50 sztuk monet

>_ Sakwa podrézna 2 15 s.m. skoérzana, pojemnosé 10 |

(ol |[sandaly 0,5 28 s.m.

o Siodto od 9do 14 24 ss. bez jukéw

o Sél ‘ 0,25 6s.s. w ptéciennym woreczku

Q Sznurek 0,05 - 2s.m. konopny, 1 metr

ﬁ Sztucce 0,25 9's:s. widelec, lyzka

é Spiwor 5 8s.s. 1 osobowy, wetniany
Spiwér nieprzemakalny 4 11 s.s. 1 osobowy, futro bobra

5 Swieca 0,5 Tsz 6 sztuk po 15 minut kazda
Tyton 0,1 1s.s. w pléciennym woreczku
Ubranie wykwintne 2 5s.2z. jedwab, haftowane ornamenty
Ubranie podrézne it 1 2s.z ze skory i mocnego ptétna
Ubranie zgrzebne 175 3s.s. ze zwykiego ptétna
Uprzaz konna 2 5s.s. uzda, rzemien + metal
Wino 1 2s.m. 1 litr
Worek 0,1 6 s.m. mocny materiaf, pojemnos¢ 30 |
Zywnosé 0,5 1sb mieso i chleb na 1 dzien




cAPEL

KOSMICZNE SRODKI
TRANSPORTU

(Nie pytaj o ceny. Chyba nie jestes az tak po-
waznym kontrahentem?)

Rakliety

Pozostaloé¢ z przesziodei. Przecigtna rakieta
sklada sie z duzego silnika, zbiornika na paliwo
i niewielkiej przestrzeni ladunkowej. Zwykle
uzywa sie ich do bezzatlogowego transportu to-
waréw z powierzchni planet i ksigzycéw na or-
bite. Sg skuteczne, latwo dostgpne, tanie i je-
dnorazowe — chociaz niezupetnie; kadtuby zu-
zytych rakiet latwo przerabia si¢ na moduly
mieszkalne w matych stacjach orbitalnych,

Wahadtowce

Takie w stylu starych. dobrych maszyn
z NASA, jak niestawny Challenger. Te dzisiej-
sze sg szybsze, lepsze i bezpieczniejsze, Uzywa

sie ich do przewozenia zalég wigkszych sta-

tkéw, robotnikéw i turystéw. Wersje mini s
wynajmowane jak takséwki; wersje maksi mo-
ga przewozié pokaZne ilodci towaru. Na orbitg
wynoszone s przez rakiety lub inne podobne
$rodki transportowe. Ich podstawows zaletg jest
to, Ze siegajg tam, gdzie nie siggaja zwykle sa-
moloty, a mogg ladowaé na planetach tak jak
samoloty.

Mysliwce suborbitalne
i nadorbitalne

Mysliwce suborbitalne to szybkie, jedno- lub
dwuosobowe statki kosmiczne przeznaczone do
walki na orbitach i przechwytywania wrogich
maszyn, Zwykle maja dwa silniki: normalny sil-
nik odrzutowca naddZwiekowego umozliwiajg-
cy osiagniecie poziomu stratosfery oraz silnik
rakietowy do wybicia sig na orbitg. Sg tez tarisze
wersje (z jednym silnikiem), ktére wynosi si¢ na
orbite na pokladzie wigkszych maszyn lub dzie-
ki jednorazowym rakietom. Istnieja tez wersje
do walki w glebi kosmosu (zwane nadorbitalny-
mi), Sg one przenoszone na pokiadach wielkich
statkéw eksploracyjnych oraz na wiekszych je-
dnostkach bojowych, My§liwece nadorbitalne nie
moga ladowaé na planetach i ksigzycach,

Myéliwce zwykle wyposazone sg w lasery
chemiczne, pociski kosmos-kosmos, rakiety
ASAT do zwalczania wrogich satelitéw oraz
miny kinetyczne, Myéliwce muszq uderzaé
szybko, a nastepnie wykorzystywaé reszte pali-
wa na powr6t do bazy.

Ladowniki

Ladowniki to pojazdy przeznaczone do lgdo-
wania i startowania z powierzchni ksiezycéw
oraz mniejszych planet. Silniejsze wersje la-
downikéw mogg startowaé z powierzchni pla-
net takich jak Mars, ale z Ziemi zaden ladownik

nie oderwie si¢ samodzielnie, Z lgdowaniem tez
moze byé problem — nie s w stanie przejs¢
przez gesta atmosfere, Z reguty uzywa sie ich
do transportu materialéw budowlanych oraz
wydobytych surowcéw. Wiele z nich to maszy-
ny bezzalogowe.

Windy laserowe

Windy laserowe wykorzystujg male, jednora-
zowe rakiety do wyniesienia na orbitg innych
obiektéw. Rakiety te nie zawierajg silnika, a ich
paliwo state jest podgrzewane przez stacjonamy
laser pozostajacy na powierzchni ciala niebie-
skiego. Jest to bardzo tani §rodek transportu,
a odpowiednio przerobiony laser podnoszacy
moze postuzyé jako obrona przeciwlotnicza
(albo raczej przeciw-kosmiczna).

Samoloty transatmosferyczne

Populamne TransAty to statki kosmiczne, kt6-
re dzieki kombinacji zwyktych silnikéw odrzu-
towych, napedu turboodrzutowego i klasycz-
nych rakiet mogg kursowaé na trasie powierz-
chnia planety, niska orbita i z powrotem. Nie
mogg one wychodzi¢ poza orbite. Zwykle doku-
ja w stacjach transferowych i tam przetadowujg
pasazeréw i tadunek. Mogg przewozi¢ do kilku-
set 0s6b. Wiekszosé z nich ksztaltem przypomi-
na klasyczne odrzutowce Concorde lub TU-144.

Massdrivery

Massdrivery (masdrajwery) to ,,magnetyczne
katapulty”, ktére dzieki polu sitowemu rozpe-
dzajg kapsuly zatadowane materiatami do pred-
koéci troche wigkszej od pierwszej predkoéei
kosmicznej, co umozliwia im wyjscie na orbite,
gdzie sa przechwytywane przez orbitalne pojaz-
dy transferowe. W jednej kapsule mozna wy-
strzeli¢ do 10 ton tadunku, ale nie nadaje si¢ to
do transportu pasazeréw — przeciazenie jest
zbyt duze. Massdrivery na Ziemi muszg mieé
okolo 3 km dlugosci; na Ksigzycu wystarczy
150 metréw. ;

Orbitalne Pojazdy
Transportowe (OPTYy)

OPTy sq uzywane do przenoszenia pasaze-
réw | tadunku pomigdzy niskimi i wysokimi or-
bitami planet. Istniejg trzy typy OPTéw:

OPTy towarowe przenoszjce towary po-
miedzy statkami kosmicznymi na orbicie i sate-
litami lub stacjami transferowymi. Posiadajg ze-
staw wygodnych dokéw, §luz oraz zewne-
trznych wysiegnikéw ulatwiajacych przenosze-
nie towaréw. Mogg by¢ bezzatogowe.

OPTy pasazerskie do przewozu zaldg wig-
kszych statkéw kosmicznych, robotnikéw oraz
turystow,

OPTYy eksploracyjne sq podobne do towaro-
wych, ale maja potgzniejsze silniki i wigksze ka-
biny dla zalogi. Mogg ladowaé ma asteroidach

nwLecisz w Kosmos?!
Jesli czegos zapomniates zabraé ze sobg,
to mozesz 1gingc.

; Jesli zabrales ze sobq co$, co nie dziata prawidlowo,

to mozesz zgingé.

Jesli masz watpliwo$ci, to przyjmij zaloZenie,

Ze w kosmosie zawsze mozesz zgingc”,

— Komandor J. Picard z Policji Galaktycznej

nlLecisz w Kosmos?!
Mam tu wszystko, czego ci trzeba,

A jesli czego$ nie ma w katalogu, to i tak to moge zdobyé.
Specjalnie dla ciebie. Oczywiscie masz czym zapfacié¢!?”
— Frank ,Total” Cappelli - gwiezdny kupiec

Tomasz ., AdIn”
Jasinkiewicz

oraz mniejszych ksigzycach. Kazdy wielki sta-
tek eksploracyjny ma na pokladzie przynaj-
mniej kilka OPT6w eksploracyjnych.

Fruwakli

Maja kabine dla czterech os6b i maty bagaz-
nik. Sa uzywane do ruchu po orbicie pomiedzy
stacjami i satelitami, Nie mogg nigdzie lado-
waé, Stanowig standardowy , kosmiczny pojazd
rodzinny" — doskonaly na krétkie wycieczki.

Kosmoludki

Kosmoludki to jednoosobowe pojazdy serwi-
sowe przypominajace ksztaltem czlowieka,
wyposazone w niewielki naped rakietowy oraz
dwa wysiegniki z narzedziami. Kosmoludki
majg ograniczony zasieg i zwykle operuja
wokét stacji kosmicznych.

Statkl eksploracyjne

Sg to ogromne kosmiczne laboratoria peine
czujnikéw, komputeréw i innego sprzgtu. Zalo-
ga (zwykle sami naukowcy i wojskowi) przez
wigkszo&¢ lotu pozostaje w stanie hibernacji
i tylko niewielka grupa czuwa na strazy (pamie-
tacie Odyseje Kosmiczng 2001 — to wiaénie co$
w tym stylu, tyle ze wigksze). Statki eksplora-
cyjne zawsze maja na swoim poktadzie kilkana-
§cie mniejszych maszyn, takich jak lagdowniki,
OPTy, fruwaki i kosmoludki.

Cyklomobile

Ich nazwa nie ma nic wspélnego z rowerami.
Te kolosy po prostu kraza w jednostajnym,
cyklicznym rytmie pomigdzy dwiema planeta-
mi. Gdy raz wprawi sig je w ruch nie potrzebu-
ja juz zbyt wiele paliwa. W odpowiednich miej-
scach mniejsze maszyny, takie jak OPTy, podla-
tujg do nich i zostawiaja lub zabierajg tadunek,
Jeden kurs pomigdzy sasiednimi planetami to
zwykle kilka do kilkunastu miesigcy (ziemskich
miesiecy) — troche dlugo, ale bardzo tanio.

Klipery

Klipery to szybkie statki transportowe z duzy-
mi silnikami i niewielkg przestrzenig tadunkowa
do przewozu drogocennych lub rzadkich towa-
réw, Zaloga jest zwykle tylko kilkuosobowa, co
jest niezwykle dla tak wielkiego pojazdu,

Lotniskowce

Jak sama nazwa sugeruje jest to wersja sta-
tkéw bojowych przeznaczonych do transportu
kosmicznych my$liwedw. Konstrukeyjnie lotni-
skowce sg skrzyzowaniem statku eksploracyj-
nego z kliperem, tyle Ze zaloga to nie kilka, ale
kilkaset lub nawet kilka tysiecy oséb. Na lotni-
skowcu zwykle jest co najmniej kilkadziesigt
my§liweow i niezliczona ilo$¢ pojazdéw serwi-
sowych, OPT6w, fruwakéw itp, Same lotni-
skowce sa uzbrojone zwykle stabiej od



typowych statkéw bojowych, ale myéliwce za-
pewniaja im wystarczajaca ochrone i sile ude-
rZeniowa.

Okrety wojenne

Te typowo bojowe statki kosmiczne przeno-
szg niewiarygodne ilosci broni i stanowig duze
wyzwanie dla mniejszych maszyn kosmicz-
nych. Niektére wieksze statki bojowe moga za-
biera¢ ze soba kilka my§liwcéw, a na pewno
wszystkie majg ze sobg wystarczajgcg liczbe
OPTéw i fruwakow.

Okrety wojenne, podobnie jak statki eksplo-
racyjne, cyklomobile, klipery i lotniskowce,
nigdy (no, najwyzej raz) nie schodza ponizej
wysokiej orbity jakiejkolwiek planety.

JEDNOSTKI NAPEDOWE
STATKOW KOSMICZNYCH

Silniki chemiczne

Uzywajg paliw chemicznych, na przykiad
plynnego tlenu i wodoru, ktére tacza sie w ko-
morach spalania dajac duze ilosci energii. Daja
niezla szybkos§¢ i majg bardzo krétki czas reak-
cji (czyli dobre zdolnosci manewrowe), ale zze-
rajg ogromne ilosci paliwa.

Silniki jonowe

Nie dajg zbyt mocnego ciagu, ale mogg byé
wlaczone bardzo dlugo, co po odpowiednim
czasie daje nieztg predkosé. Zuzywaja niewiele
paliwa, ale nie nadaja si¢ do skomplikowanych
manewréw. Rewelacyjne rozwiazanie dla diu-
godystansowych statkéw transportowych lub
eksploracyjnych,

Silniki atomowe

Reaktory nuklearne wytwarzaja ogromne ilo-
Sci energii przeksztalcane w sile ciagu za posre-
dnictwem paliw, takich jak wodér, amoniak lub
zwykla woda. S3 bardzo ekonomiczne — energia
produkowana przez nie jest bardzo tania. Jedy-
ny problem to zakorzeniony w ludzkiej psychi-
ce lek przed promieniowaniem — wydajg nam
si¢ bardziej niebezpieczne niz naprawde sa.

Silniki na baterie stoneczne

Wykorzystujg wielkie lustra stoneczne do
zbierania Swiatta stonecznego (lub $wiatla innej
najblizszej gwiazdy), ktére jest kierowane do
komér spalania, gdzie odpowiednie paliwo jest
podgrzewane i wyrzucane. Pod wzgledem kon-

strukcyjnym s3 one silnikami atomowymi, tyle.

ze reaktorem jest najblizsza gwiazda,

Zagle stoneczne

Styszelicie o wiatrach stonecznych? Tak,
co$ takiego istnieje. Sg to strumienie fotondw
przemierzajace kosmiczna przestrzen, lecace od
zrédel $wiatla (gwiazd) ku nicosei (albo do naj-
blizszej czamej dziury). Kilka kilometréw kwa-
dratowych odpowiedniego ,zagla” potrafi wy-
korzysta¢ fotonowe ,ciénienie” do napedzania
kosmicznych pojazdéw. Sila ciagu jest mini-
malna, ale nic ci¢ nie kosztuje i trwa wiecznie
(chyba ze nastapi koniec wszech§wiata), Jesli
lecisz bardzo daleko i nie $pieszy ci sie, to jest
to dobre rozwiazanie.

Silniki na antymaterie

Odpowiednie wykorzystanie antymaterii da-
je niewiarygodnie duze ilosci energii w bardzo
krétkim czasie. Gdyby dalo sie budowaé male
silniki na antymaterig, to bylyby one idealne
dla mySliweéw. Ale przeciez wszyscy wiemy,
ze nie ma takich silnikéw. Nawet w postaci
prototypéw (chociaz jesli masz parg trylionéw
kredytek, to ci taki zalatwie, ale nikomu ani
mru mru).

SPRZET BOJOWY STATKOW
KOSMICZNYCH

Lasery

Wypuszczajg skoncentrowane wiazki §wia-
tla, ktore topig cel jak masto. Maja bardzo do-
bry zasigg, ale zuzywaja duzo energii i fatwo je
rozproszy¢ aerozolami.

Dziata magnetyczne

Dzigki potgznym magnesom wyrzucaja nie-
wielkie pociski z ogromnymi predkosciami. Po-
ciski to zwykle male kawatki metalu lub plasti-
ku z metalows wkladkg. Przy takiej predkosci
kulka wielkosci pestki od wini jest grozniejsza
niz cigzki laser. Zuzywajy jeszcze wiecej ener-
gii niz lasery i wywolujg charakterystyczne
minizaklécenia na radarach,

Pociski rakietowe

Klasyczna brofi z naprowadzaniem cieplnym
lub radarowym. Przenoszq duze klasyczne la-
dunki wybuchowe lub male glowice atomowe.

Dziata czgsteczkowe

Rozpedzajg do duzych predkoscei czastki ato-
mowe, kiére po trafieniu celu wytwarzajg duze
ilosci ciepla oraz promieniowania radioaktyw-
nego. Nie sg zbyt skuteczne w obszarach o du-
zych zakl6ceniach magnetycznych lub w obsza-
rach o podwyzszonym promieniowanit.

Dziata i miny kinetyczne

Dziata kinetyczne wystrzeliwuja chmure ma-
leikich pociskéw w ksztalcie igiel, ktére z duzg
szybkoscig uderzajg w cel, Takie dzialo jest ko-
smicznym odpowiednikiem Srutéwki — bardzo
celne, ale maly zasieg skutecznosci (zeby statek
wroga ucierpiat choé troche, musi go trafié kil-
kadziesigt igietek). Miny kinetyczne dzialaja
podobnie, ale strzelajg we wszystkich kierun-
kach dookola i zazwyczaj detonuje sie je dopie-
ro, gdy sg daleko od ciebie. Moga byé wyzwa-
lane zdalnie lub moga mie¢ zestaw radar6w po-
tgczonych z czujnikami zblizeniowymi (wcale
nie trzeba na nie wpasé, wystarczy przelecie¢
w odlegtosci kilkuset metréw).

SPRZET OBRONNY STATKOW
KOSMICZNYCH

Flary i Konfetti

Flary to malerikie rakiety wydzielajace cieplo
imitujge silniki statkéw kosmicznych. Zmniej-
szajg o polowe celno$é cudzych pociskéw ra-
kietowych, gdyZ pociski takie mogg naprowa-
dzi¢ sie na flarg zamiast na cel. Konfetti za$ to
miniaturowe Scinki aluminium wyrzucane we
wszystkich kierunkach dla zmylenia radaréw —
54 skuteczne nie tylko przeciwko pociskom na-

_prowadzanym radarowo.

Antypociski

To takie miniaturowe pociski stuzgce do
strzelania w cudze pociski (tak jak amerykariskie
wPatriots” uzywane w Pustynnej Burzy), Anty-
pociski mogg byé albo malymi rakietkami na-
prowadzanymi na cieplo lub radarowo, albo po
prostu miniaturowymi dziatkami kinetycznymi,

Aerozole

Geste gazy o odpowiednim skladzie, rozpy-
lane wokét statku, gdy spodziewasz sie ataku
laserowego. Sa bardzo skuteczne. Niestety roz-
wiewajg si¢ juz po kilku sekundach, ale prze-
ciez strzal z lasera trwa duzo krocej.

Generatory szumu

- Wytwarzaja bialy szum na prawie wszystkich
pasmach elektromagnetycznych, skutecznie

Kosmiczny katalog handliowy

zaklocajac wrogie czujniki i celowniki. Zapew-
niaja niezly ochrong przed kazdym rodzajem
ataku, ale s bardzo drogie.

SPRZET OSOBISTY
KOMBINEZONY

Kombinezony standardowe

Standardowe kombinezony do przebywania
w przestrzeni kosmicznej (nazywanego EVA
od angielskiego ,extravehicular activity™). Za-
pewniaja odpowiednie ciSnienie wewnalrz
i ochrong cieplna. Wystarczajg na 6 godzin pra-
cy i zapewniaja 2 godziny rezerwy. Wszystkie
majg system komunikacji radiowej. Czas zakla-
dania: 3 minuty.

Cena: 15 000 jednostek kredytowych.

Kombinezony lekkie

Wygladaja jak obeisly stréj pletwonurka
z dodatkowym helmem i nadaja sie tylko do
krotkich prac. Z reguly sg uzywane przez tury-
stow, przez zalogi statkéw w razie awarii (wy-
¢wiczony czlowiek ubiera go w kilkadziesiat se-
kund) oraz przez pilotéw mySliweéw, ktérym
standardowe kombinezony krepowatyby ruchy.
Lekkie kombinezony sg obeisle, wykonane
z gumowanej powloki, ktérej napiecie powierz-
chniowe utrzymuje ludzkie ciato w cafosci gdy
wokét jest proznia. Wewnetrzna, podgrzewana
wysciotka piankowa zapewnia podirzymanie
temperatury ciala. Zapas powietrza starcza na 60
minut, ale wytrzymato$¢ termiczna sprawia, ze
w bezposrednim Swietle stonecznym lub w cal-
kowitej ciemnosci wytrzymasz tylko 10 minut.

Cena: 2 500 jednostek kredytowych.

Kombinezony robocze

Zazwyczaj uzywane do EVA zwigzanej z na-
prawa, konserwacja lub obslugg urzadzen zew-
netrznych, takich jak baterie stoneczne, koricéw-
ki czujnikéw, §luzy i doki. Wersje robocze majg
dodatkowy zapas powietrza (plus 2 godz.) i ze-
slaw narzgdzi. Maja wzmocnione zewngtrzne po-
krywy i wigkszg ilo§¢ sztywnych elementéw, co
zapewnia ochrong przed wigkszoscia lekkich
wypadkow, jakie moga si¢ zdarzy¢ podczas prac
konstrukeyjnych. Czas zakiadania: 4 minuty.

Cena: 20 000 jednostek kredytowych.

Kombinezony bojowe

Ulepszone wersje kombinezonéw robo-
czych. Silniejsze opancerzenie i wewnetrzny
szkielet hydrauliczny zwigkszajacy sile uzy-
tkownika, Czas zakladania: 8 minut.

Cena: 50 D00 jednostek kredytowych.

Kombinezony radioodporne

53 to kombinezony standardowe, robocze lub
bojowe do zastosowari w rejonach o podwyzszo-
nym promieniowaniu radioaktywnym. Zawieraja
odpowiednie wkladki ekranujgce zapewniajace
calkiem skuteczng ochrone przed radiacja.

Cena: +15 000 jednostek kredytowych do ce-
ny podstawowej.

JEDNOSTKI MANEWROWIE

S4 to specjalne napedy odrzutowe stuzace do
poruszania sig w przestrzeni kosmicznej, naj-
czgéciej na zewnatrz pojazdu. Ich wydajnoéé
Jest mierzona maksymalng predkoéceia, jaka mo-
£4 ci daé. Jesli np. wydajno$é jednostki mane-
wrowej wynosi 150 m/s oznacza to, ze gdyby$
zuzyt caly zapas energii tego urzadzenia kieru-
jac jego wylot ciggle w te samg strong, to uzy-
skaibys predkos$¢é 150 m/sek. Oczywiscie mu-
sisz pamigta¢ o tym, ze po wykonaniu kazdego
manewru musisz zuzy¢ drugie tyle energii, zeby
si¢ zatrzymaé, chyba ze cheesz rozbié sie o §cia-
ne z szybkoscig 540 km/h (150 m/sek).



Andrzej Janicki

Reczna jednostka manewrowa

Do szybkich i krétkich manewréw. Ksztal-
tem i wielkoscig przypomina pistolet malarski,
Skiada sie z kanistra na azot i dwu dysz zwr6-
conych w przeciwnych kierunkach, uruchamia-
nych osobnymi przyciskami. Niezbyt fatwa
W obstudze — wymaga wprawy. Maksymalna
predkosé: 150 m/sek,

Cena: 100 jednostek kredytowych + 2 j.k. za
wymienny Kanister.

Plecakowa jednostka
manewrowa

Urzadzenie to przypina si¢ do plecaka dowol-
nego kKombinezonu przy pomocy paskéw lub
.1zepow”, Wewnetrzny stabilizator i minikom-
puter zapobiegaja niekontrolowanym zmianom
polozenia, wiec nawet nowicjusz dobrze sobie
W tym radzi. Przygotowanie do dzialania zajmu-
j& 3 minuty. Maksymalna predko$é: 500 m/sek.

Cena: 800 jednostek kredytowych.

Ciezka jednostka manewrowa

Jest to najwigksza jednostka manewrowa.
Najczeéciej stanowi integralng cze$é kombine-
zonu, cho¢ moze by¢ odpinana. Zapewnia duza
stabilnos¢ i precyzje. Kierowanie nig to jak lata-
nie malym statkiem kosmicznym. Przygotowa-
nie do dziatania: 10 minut, Maksymalna pred-
ko$¢: 2000 m/sek.,

Cena: 3000 jednostek kredytowych.

SPRZET RATUNKOWY

Kapsuty ewakuacyjne

S3 tym co na pewno znacie z wiekszoci fil-
méw SF, Jedno- lub kilkuosobowe kapsuty wy-
strzeliwane ze statku w razie awarii. Majg zapas
powietrza i wody starczajacy na 72 godziny dla
calej zalogi oraz podreczng apieczke. Sa wypo-
sazone w niewielka jednostke manewrowg
o wydajnosci do 200 m/sek oraz w radioboje
o zasiggu 1000 km.

Cena: Zwykle wliczona w cene statku.

Bable awaryjne

S4 odpowiednikiem nadmuchiwanych szalup
ratunkowych, Przeznaczone sg do ratowania za-
16g stacji kosmicznych lub statkéw, na ktérych
doszlo do dehermetyzacji. Zlozone przypomina-
Ja duzy parasol, ktéry nadmuchuje si¢ w ciagu
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kilku sekund. Bable wyposazone sa w mala $lu-
z¢, przez ki6rg mozna przechodzié, a wewnatrz
znajduje si¢ pojemnik z wyposazeniem podob-
nym do tego, jakie znajduje sie w kapsulach
ewakuacyjnych (jedyna réznica to zapas powie-
trza starczajacy dla peinej zalogi tylko na 24 go-
dziny). Metalizowana powloka zapewnia ochro-
ng termiczng i cisnieniows. Wystepujg w trzech
rozmiarach: 1, 4 i 6-osobowych,

Ceny: 300, 600, 800 jednostek kredytowych.

Bable osobiste

Sg miniaturows, jednoosobowa wersja babli
awaryjnych, w ktérej jedna osoba moze sig sku-
li¢, zamknaé za soby zamek blyskawiczny
(szczelny hermetycznie), natozy¢ maske tlenowa
i czekac na ratunek. Bable osobiste s wyposazo-
ne w byskajace lampy oraz radioboj¢ o zasiegu
3 km. Powietrza starcza tylko na 2 godziny...

Cena: 150 jednostek kredytowych.

SPRZET 0SOBISTY
Alarm cisnieniowy

Malenki reczny barometr kontrolujacy ciénie-
nie otoczenia. Jesli cisnienie spadnie o zaledwie
5% ponizej normy wlicza sie alarm dzwigko-
wy. Rewelacyjny do wykrywania niewielkich
wyciekow. Prawie wszyscy ludzie kosmosu no-
sza je przy sobie, czesto w postaci kolczykéw
lub broszek.

Cena: 2 jednostki kredytowe.

Analizator powietrza

Male reczne urzgdzenie badajace skiad che-
miczny powietrza, Ostrzega sygnalem dzwieko-
wym, jesli poziom tlenu jest zbyt niski lub po-
ziom innych gazéw jest zbyt wysoki. Wie-
kszos¢ analizatoréw powietrza ma automatycz-
nie wbudowany alarm ciSnieniowy.

Cena: 20 jednostek kredytowych,

Radiomierz

Jest to maly, reczny licznik Geigera ostrzega-
Jjacy o nadmiernym promieniowaniu. Moze tak-
ze mie¢ wbudowang opeje liczenia radéw po-
chionietych przez wiasciciela od chwili osta-
tniego skasowania licznika (pod warunkiem, ze
nosisz go przy sobie).

Cena: 100 jednostek kredytowych.

Rzepy

Dwaustronne paski lub taty pokryte rzepami
z jednej strony i tasma przylepng z drugiej. Nie-
ustannie uzywa sig ich do mocowania réznych
rzeczy, aby nie dryfowaly po calej okolicy:
ksigzek, dlugopiséw, narzedzi, Spiacych dzieci.
W wigkszosci modutéw mieszkalnych na sta-
tkach lub stacjach i satelitach cate Sciany pokny-
te s3 ,rzepowymi” powlokami. Najpowszech-
niejszy odglos w kosmosie to ,zgr-
TZyyyyyyytt!" towarzyszacy odrywaniu rzepa,

Cena: 1 jednostka kredytowa za paczke 20 sztuk.

Zaczep elektromagnetyczny

W réznych ksztattach i rozmiarach, Zawiera
malg baterig i elektromagnes z jednej strony,
Wiaczony i przylozony do dowelnej metalowej
powierzchni (z wyjatkiem 100% aluminium)
przyczepi sig i bedzie trzymat cokolwiek, co do
niego przyczepiono. Zastosowanie jak dla ,,rze-
péw", ale wieksza skutecznoéé.

Cena: 20 jednostek kredytowych.

Uchwyt transportowy

Wiele statych obiektéw kosmicznych, takich
jak stacje transferowe czy satelity z fabrykami
posiada system transportu skladajacy sie z lek-
kich kabli biegngeych wzdtuz korytarzy w obu
kierunkach, napedzanych rolkami znajdujacymi
si¢ na koricach tych kabli. Gdy cheesz sie bez
wysilku dosta¢ na drugi koniec korytarza to po
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prostu zaczepiasz swéj uchwyt transportowy
(wygodna raczka plus szczeka zaciskowa) o ka-
bel i jedziesz. Jak jeste$ na miejscu to sig odpi-
nasz i zabierasz uchwyt ze soba.

Cena: 5 jednostek kredytowych.

Buty

Migkkie, wygodne ,papucie* z podeszwami
zrzepow oraz malymi magnesami na pigtach.
Umozliwiaja wygodne chodzenie po Scianach (czy
10 na pewno sa Sciany, czy moze sufit) bez ko-
niecznosci dryfowania w poprzek pomieszczenia.

Cena: 5 jednostek kredytowych.

Ubrania elastyczne , Atlas“

S3 to obeiste ubrania na cale cialo z wbudo-
wanymi elastycznymi paskami, ktére podczas
poruszania si¢ w warunkach zerowej grawitacji
zmuszajy twoje migsnie do pracy symulujacej
wnormalne® ruchy. Normalnosé tych ruchéw jest
dos¢ watpliwa — ludzie uzywajacy ., Atlaséw* sg
powszechnie nazywani pingwinami ze wzgledu
na sposéb, w jaki sie poruszaja — jednak ich
wplyw na organizm jest bardzo korzystny. Brak
wysitku fizycznego przy niskiej grawitacji po-
woduje stopniowg atrofie (zanik) miesni, ktdre-
mu mozna przeciwdziala¢ stosujac éwiczenia fi-
zyczne. Korzystajac z takich kombinezonéw nie
musisz traci¢ swego drogocennego czasu na ta-
kie éwiczenia, Mimo Ze jako ,,pingwin® wygla-
dasz dos¢ §miesznie, weale nie ogranicza to two-
ich zdolno$ci ruchowych i nie przeszkadza
w normalnej pracy (tylko wykonujesz mnéstwo
dodatkowych, nadmiarowych ruchéw).

Cena: 1 000 jednostek kredytowych.

Portki podcisnieniowe
(APDPC)

Opréez zaniku migsni, brak grawitacii powo-
duje zaburzenia krazenia krwi. Aby temu zapo-
biec mozna stosowaé ,,portki podci§nieniowe”
nazywane fachowo Aparatem Podci$nienio-
wym Dolnych Partii Ciata, ktére obejmuja twe
cialo od pasa w d6t wytwarzajac wewnatrz cis-
nienie nieco nizsze niz to wokoél ciebie, Pomi-
mo fakiu, Ze sg one do$¢ niewygodne, wielu ko-
smonautdw stosuje je, gdyz nawet pare godzin
na dobg w takich spodniach wystarcza na wi-
doczne spowolnienie procesu fizycznego osta-
bienia ciata. APDPC czesto stanowig dodatko-
wy element kombinezonéw ,,Atlas”,

Cena: 1 500 jednostek kredytowych.

Kulki

Zwane lakze ,jajkami* lub ,,pinglami”, sa to
elastyczne pojemniczki o wymiarach pilki ping-
pongowej, wypelnione lepka, biala ciecza. Pod
wplywem kontaktu z powietrzem, ciecz ta gestnie-
Je do konsystenciji kitu i umozliwia latanie dziur
w przebitych powlokach hermetycznych. Jedna
kulka wystarcza na zafatanie dziury o $rednicy
okolo 5 cm. Kazdy rozsadny kosmonauta ma
zawsze przy sobie co najmniej szeéé takich kulek.

Cena: 1 j.k. za 10 sztuk,

taty

Sq to skladane krazki z miekkiego plastyku
pokrytego z jednej strony substancig przylepng,
a z drugiej folig metalowa. Uzywa sie ich tak
Jak naklejek — zdzierasz powloke ochronng
i przyklejasz. Jedna fata wystarcza na przykry-
cie dziury o wymiarach 30 cm x 30 cm. W kaz-
dym pomieszczeniu stacji kosmicznej lub kabi-
nie statku powinny by¢ ze dwie takie taty pod
rgkg. Cena: 5 j.k,

Zanim zamkniesz §luzy, dopniesz kombinezon
i ruszysz na podboj galaktyk sprawdz, czy masz
wszystko, czego ci trzeba. Jak juz bedziesz ,,na
zewnatrz", trudno bedzie ci szybko wrécié po co§
nowego, a w kosmosie nigdy nic nie wiadomo.




Niniejszy tekst prezentuje poczqtki istnienia
hobby ‘o nazwie gry fantasy i role-playing.
Mam nadziefe, iz uda mi sie przedstawi¢ gléw-
ne punkty rozwoju tej dziedziny zainteresowan,
Jak rowniez opisac szerzef pewne zagadnienia
zwiqzane z rozwojem tej dziedziny w sposdb
pozwalajqcy jq zrozumied.,

OHATTAT o

= e
||5’
SembmameraRRriion

Chociaz przyjemnie byloby napisaé wy-
czerpujgce opracowanie na ten temat, zajeloby
ono jednak za duzo miejsca. Dlatego tez zaga-
dnieniem, na ktérym skoncentruje sig szcze-
golnie, bedg gry role-playing. Wspomne o in-
nych rodzajach gier i powiazanych z nimi sub-
kulturach, ale jedynie w takim rozmiarze,
w jakim powigzane s3 one z grami FRP.
Cele napisania tego tekstu sa w zasadzie dwa:
zilustrowanie trendéw i wplywéw, ktére po-
mogly uksztattowaé te dziedzine gier, oraz da-
nie pewnego zarysu rozwoju catoéei, Ta druga

niedawno rozpoczeli swoja przygode z FRP,
Rozpoczniemy wiec od historycznych korzeni
role-playing,

Gry wWojenne — strategiczne — istnialy od
stuleci, poczawszy od szachéw, warcab oraz
innych wielce abstrakeyjnych form gier strate-

o grach RPG jako o raczej miodym zjawisku,
Rok 1974 jest czgsto wymieniany jako data po-
czgtkowa tego rodzaju rozrywki, poniewaz byl
to rok wydania Dungeons & Dragons®. Czy
to prawda? No, nie do korica.

Pierwszg gra strategiczna, ktéra prébowa-
la realistycznie odwzorowaé konflikt byla
Kriegspiel (niem, Gra wojenna), opracowana
przez pruskiego oficera sztabowego von Reis-
switza, a bylo to w roku 1824. Jego pomyst
gry powstal na bazie wezeSniejszego modelu,
wykorzystywanego w okresie napoleoriskim,
i szybko stal si¢ rutynowym treningiem dla
pruskich oficeréw. W tej grze mapy topogra-
ficzne oraz metalowe zetony wykorzystywane
byly do przedstawiania terenu i oddzialow,
a ko§¢ wykorzystywano do rozstrzygania po-
tyczek. Praktyka gier wojennych w szybkim
czasie rozprzestrzenila sie na kregi wojskowe
innych paristw, a oficerowie nauczyli sie jak
dowodzi¢ oddzialami wykorzystujac nieco
abstrakcyjne sposoby pokazujace rozwiazania
konfliktow,

czgs¢ kierowana jest do tych, ktérzy dopiero

gicznych, My jednak mamy zwyczaj mysleé
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Tto historyczne

Zainteresowanie wojskowych grami z wy-
korzystaniem miniaturek przerodzilo sie
w koricu w zainteresowanie hobbistéw, Na po-
czgtku naszego stulecia H. G. Wells napisal
zgrabny zestaw zasad do takiej gry, nazywajac
Je Little Wars (Male Wojny). Zostaty one opu-
blikowane w roku 1913, Podawaly parametry
potrzebne do rozpoczynania bitew i rozstrzyga-
nia konfliktéw przy wykorzystaniu dostepnych
w owych czasach miniaturek, zaréwno ,pla-
skich”, jak i nieco bardziej tréjwymiarowych,
Mimo iz nie odniosty tak wielkiego sukcesu jak
jego powiesci science-fiction, Mate Wojny by-
ly katalizatorem rozwoju hobby zwiazanego
z grami wykorzystujacymi miniaturki, co
w Wielkiej Brytanii i w konsekwencji w Sta-
nach Zjednoczonych mialo miejsce w pier-
wszych dziesiecioleciach XX wieku.

W latach trzydziestych dokonal sie wyrazny
postep. Fletcher Pratt, historyk zajmujacy sie
Wojng Secesyjna i autor powiesci fantasy w je-
dnej osobie, przygotowal zestaw zasad przezna-
czonych do rozstrzygania konfliktéw morskich,
ktdre znane sg pod niezbyt pomystowym tytu-
lem Fletcher Pratt’s Naval Wargame (Morska
gra wojenna Fletchera Pratt), Byé moze Pratt na-
zwal gre inaczej, ale pod taka nazwg przetrwata
do dzis. Obejmujaca wszystko — poczawszy od
skutkéw dalekich salw armatnich do $ledzenia
odpalonych torped ~ stata sig waznym elemen-
tem dziedziny gier wojennych. Pratt byt szano-
wany za swoje opracowania historyczne oraz za
pisarstwo w gatunku fantasy, co bylo interesuja-
cg kombinacjq w jego czasach, Razem z L. Spra-
gue de Camp pisali o przygodach Harolda Shea,
psychologa, ktdry stat sie czarownikiem, Akcja
tych przygéd osadzona byta w réznych mitolo-
gicznych i fantastycznych sceneriach, Calo$é
tych prac zostala pozniej zebrana w zbiér o tytu-
le The Compleat Enchanter, Pratt napisat row-
niez dwie najlepsze powiedci fantasy tego okre-
sui The Blue Star (1952) (Niebieska gwiazda)
oraz The Well of the Unicorn (1948) (Studnia je-
dnorozca), Krag przyjaciét Pratta obejmowal
takze innych autoréw i zwolennikéw fantastyki
naukowej, wilaczajac w to Isaaca Asimova,
wowezas studenta uniwersytetu Columbia, To
polgczenie fantastyki, fantasy oraz zaintereso-
wania grami trwa az do dzis,

Victor Raymond

Prenistorin

1. ng D)@_

W Wielkiej Brytanii, profesor, ktéry na-
uczal staroangielskiego, saskiego oraz staro-
nordyckiego ukoriczyl ksiazke dla dzieci, wy-
dang w roku 1938, zatytutowang The Hobbit
or There and Back Again (Tam i z powro-
tem), John Ronald Reuel Tolkien byt czlon-
kiem Inklingéw, klubu literatéw, do ktérego
nalezat réwniez C. S. Lewis. Potem Tolkien
napisal Wiadce PierScieni, Prace nad tym
dzielem ukoficzyl w latach pieédziesiatych,
Wydany w sztywnej okladce w roku 1954,
Wiadca Pierécieni zostal ledwie zauwazony
przez krytykéw, w kazdym razie poczgtkowo.
Jednak elementy, ktére mozna tam napotka,
wliczajac w to konflikt dobra ze zlem w fanta-
stycznym $wiecie zamieszkanym przez elfy,
krasnoludy, hobbitéw, orkéw, ludzi i inne
stworzenia mialy staé sie integralng czedcig
gier role-playing gatunku fantasy,

Druga wojna §wiatowa wywarla ogromny
wplyw na wszystkie sektory amerykanskiego
spoleczefistwa. Rozdete magazyny z lat 20,
i30. zostaly praktycznie zamknigte z powodu
braku papieru, a wielu przysztych autoréw gier
trafito na prawdziwe pola bitew. Tak bylo do
lat 50., kiedy Charles Roberts zalozyt.
The Avalon-Hill Games Company. Wtedy
nastgpilo odrodzenie zainteresowania grami
strategicznymi jako hobby, Gry produkowane
przez Avalon-Hill, wliczajac Tactics II i Get-
tysburg oraz pewne opracowania wypromowa-
ne przez firme, takie jak Tabela Wynikéw Wal-
ki oraz heksagonalny system siatki wykorzy-
stywany na planszach-mapach, mialy péZniej
duzy wplyw na projektowanie gier RPG, Nie-
ktére z tych elementéw zostaly znacznie odno-
wione, a nowe dodane przez firme Simulation
Publications, Inc. lub SPI. Obie firmy wydawa-
ly magazyny towarzyszgce ich ofertom. The
General wydawany byt przez Avalon-Hill,
a Strategy & Tactics przez SPI,

Ksztattowanie sls |
sceny w latach 60.

Do poczgtku lat sze$édziesigtych popularne
byto juz hobby zwigzane z miniaturkami, za$
zainteresowanie grami strategicznymi stale ro-
sto, Rozmiary obydwu tych zjawisk byly nadal
male, jednak pojawilo sig juz wystarczajaco



wielu entuzjastéw, aby w wigkszych miastach
Ameryki powstaty kluby, a gracze mogli spoty-
kaé si¢ na konwentach. Réwnolegle z tym zja-
wiskiem rozwijat sie gatunek fantastyki nauko-
wej, dla ktérej przelomowym momentem bylo
wydanie kieszonkowej edycji Wiadcy Pierscie-
ni w roku 1965, Dziwnym zbiegiem okoliczno-
Sci pierwsze wydanie kieszonkowe tej powiesci
nie zostato zatwierdzone przez prof. Tolkiena
ani jego wydawce — legalna edycja ukazata sie
rok pézniej. Ksiazka odniosta niestychany suk-
ces, wydawano ja wielokrotnie w malych na-
kladach, a wydawecy zostali zaalarmowani
o populamosci fantastyki naukowej i fantasy,
Wkrotce pojawito sie wiele nowych powiesci
z gatunku ,magii i miecza”, wznawiano tez
ksiazki Roberta E. Howarda opisujace przygo-
dy barbarzyriskiego Conana z Cimmerii, jak
rowniez opowiadania takich autoréw jak Fritz
Leiber i Poul Anderson oraz wielu innych.
Fantastyka naukowa nie miala jednak
wplywu wytacznie na sama literature. Kon-
wenty sf oraz organizacje mitosnikéw (fando-
my) rowniez wywieraly swdj wplyw na wiele
dziedzin, W wielu przypadkach gracze w gry
wojenne byli réwniez fanami fantastyki, czyta-
li fantastyke naukowa i fantasy, a niektdrzy
odegrali powazng rolg w tworzeniu Stowarzy-
szenia dla Twérczego Anachronizmu (Society
for Creative Anachronism — SCA), grupy po-
$wiecajacej sie odtworzeniu Sredniowiecza.
SCA zostalo zawigzane w roku 1966 na przyje-

ciu zorganizowanym przez Diane Paxton .

w Berkeley w Kalifornii. Oprécz Poula Ander-
sona, swoj udzial w tworzeniu pierwszych dni
SCA i Zachodniego Krélestwa mieli Steve Per-
rin i Steve Henderson. Dwaj ostatni byli p6z-
niej zaangazowani w tworzeniu Runequest wy-
danego przez Chaosium, Inc,

Pod koniec lat 60. istniata juz powazna licz-
ba klubéw gier strategicznych rozrzuconych po
calym kraju, ktére mialy czestokroé powia-
zania z klubami sf, czesto z SCA, czasami
z krggami militamymi oraz grupami zajmuja-
cymi si¢ odtwarzaniem histoti. Wiaénie od-
twarzanie historii stalo sie modne, czesciowo
dzigki zainteresowaniu zblizajaca sie setng
rocznicq bitwy pod Gettysburgiem. Generalnie,
wszystkie te kluby i grupy skiadaly sie z mez-
czyzn w wieku miedzy 20 a 50 lat. Wéréd nich
bylo sporo zolnierzy — w stuzbie czynnej, re-
Zerwistow i emerytow.

W miejscowosci Lake Geneva w stanie
Wisconsin swoja baze zalozyla grupa graczy
o0 nazwie Zwiazek Badan nad Taktyka w Lake
Geneva (Lake Geneva Tactical Studies Asso-
ciation). Wsr6d jego czlonkéw znajdowali sig
E. Gary Gygax, Donald Kaye, Brian Blume,
Rob i Terry Kuntz oraz wielu innych, Wias-
nie w Lake Geneva odby! si¢ GenCon, ktérego
poczatki siegaja roku 1968. Podéwezas byl to
maty, Srodkowozachodni konwent zorganizo-
wany wspélnie z Migdzynarodowa Federacja
Mitosnikéw Gier Wojennych (International Fe-
deration of Wargaming — IFW), kt6rej aktyw-
nym cztonkiem byt Gary Gygax. Gygax byl
rowniez zalozycielem Towarzystwa Zamkow i
Krucjat (Castle & Crusade Society), podgru-
py IFW. LGTSA bral aktywny udzial w testo-
waniu zestawow zasad okresu $redniowieczne-
go z wykorzystaniem miniaturek, pod nazwg
Kolczuga (Chainmail), ktére zostaly napisane

- gons?”,

przez Jeffa Perrina i Gary’ego Gygaxa, Pocza-
tkowo Kolczuge wydawala bardzo mala firma
— Guidon Games, ktéra dzialala gléwnie na
wybrzezu, podobnie jak wigkszo$¢ innych ma-
tych firm zajmujacych si¢ grami wojennymi
dziatajacych w tym okresie. Co warte jest pod-
kreSlenia, Kolczuga zawierala dodatek fantasy,
ktéry opisywal zasady dla elféw, bohateréw,
krasnoludéw i magéw. Traktowano je jako ty-
powo fantastyczne dodatki.

W Minneapolis/St. Paul w stanie Minneso-
ta istniala inna grupa graczy o nazwie Srodko-
wozachodnie Stowarzyszenie na Rzecz Symu-
lacji Militarnych (Midwest Military Simulation
Association), W jego sklad wehodzili David L,
Arneson, Dave Wesley, Ken Fletcher, Dave
Megarry, John i Richard Snider oraz inni.
Dave Ameson napisal zestaw zasad do walki
morskiej okresu napoleoriskiego pod tytulem
»Nie opuszezaé okretu!” (Don't Give Up The
Ship!), ktére réwniez zostaly wydane przez
Guidon Games w roku 1971. To wydarzenie
pozwolito nawigzaé mu znajomo$¢ z Garry
Gygaxem. To wlasnie ta znajomos$é przyniosta
owoce w postaci
role-playing gatun-
ku fantasy w ksztal-
cie, jaki znamy
dzis,

O Brown-
steins
i Midgar-
dzie,
Dyploma-
cji oraz
Wojnie
Imperiow

Pytanie, ktére
czesto pada w od-
niesieniu do gier
RPG brzmi: ,,Czy
istnialo co§ przed
Dungeons & Dra-
Odpo-
wiedz jest nastepu-
jaca: ,,Oczywiscie”,
Gléwna  rdznica
migdzy D&D a je-
go poprzednikami
polegata na tym, ze
D&D w samym za-
tozeniu twérezym
byl systemem RPG,
ktadacym nacisk na
rozwoj poszezegblnych postaci. Gry wezes-
niejsze zawieraly w sobie elementy role-play-
ing lecz miato to miejsce zawsze w kontekscie
wiekszej symulacji taktycznej badZ strategicz-
nej. Mimo to trudno jest wyobrazi¢ sobie gry
nie zawierajace zadnych elementéw RPG. Jak
powiedzial Steve Jackson: ,,Monopol jest naj-
czystszg gra RPG. Pozwala Ci na robienie ta-
kich rzeczy na planszy, ktérych prawdopodob-
nie nigdy nie zrobilby§ w zyciu. Wiasnie dlate-
o jest tak dobra rozrywka”,

wiadomos¢ faktu, iz prawie kazda gra mo-

ze zawierac element RPG docierala niezaleznie
do wielu miejsc i w réznym czasie. W Wielkiej
Brytanii, a pézniej w Ameryce, istniaty wielkie
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kampanie strategiczne oparte na
swobodnie tworzonych realiach ére-
. dniowiecznych polgczonych z fantasy. Na- &
zywaly si¢ Midgard. Réwniez gra Dyplo- <
(¢
e

macja prawie zawsze nosila w sobie odro- §
bing RPG. Bylo réwniez wiele innych
gier-kampanii z elementami RPG, z kt6-
rych najznakomitsze to Wojna Imperidw
(War of the Empires) oraz Gwiezdna Sie¢
(Star Web). Obie gry rozgrywaja sie poczta,
aich realia to $wiaty s-f. Wigkszosé z gier-
kampanii narodzita si¢ w latach 60. oraz na po-
czgtku lat 70. i wiele z nich przetrwato do dzis,
cho¢ w nieco innej formie.

Jednakze dalszy rozwdj gier RPG nalezy
obserwowaé w kontekscie gier wykorzystuja-
cych figurki. Dave Wesley, jeden z aktywnych
czlonkéw MMSA, sedziowal przebieg wielu
bitew nieformalnie nazywanych ,.Brownsteins”
na skutek fikcyjnego usytuowania pewnego
miasteczka gdzie§ w dziewietnastowiecznych
Niemezech. Poprzednie gry réwniez zawieraly
elementy role-playing — gracze otrzymywali
specjalne zadania dla oficerow dowodzacych

O
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jednostkami zaangazowanymi w konflikt. Pra-
wie wszyscy uczestnicy tych zabaw zgodnie
przyznali, ze doskonale sig bawili odgrywajac
rozne role w czasie gier z figurkami i wiasnie
to byt jeden z czynnikéw, kiéry doprowadzit
do powstania D&D.

Gracze dzielili sig swoimi do§wiadczeniami
wyniesionymi z tych spotkar, wykorzystujac
do tego gazetki oraz zebrania, a w szczegélno-
Sci konwenty. Jednym z nich byt GenCon, in-
nym CITEX. Bylo tez wiele innych spotkar,
zbyt malych, by je wymieniaé szczegdlowo,
Ustanowiona zostala podstawa do wspélpracy,
ktora z kolei doprowadzila do Dungeons &
Dragons.
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I w tym wiasnie miejscu
kroniki staja si¢ nieco nieczyielne.

Czesciowo dlatego, ze ludzie nie docenia-
li wtedy znaczenia tego, co robili (jak mo-
gli?), a czgsciowo z powodu konfliktow
pomigdzy autorami, ktérzy pojawili sie
nieco pézniej, a w koricu z powodu pokre-
tnej natury proceséw twérczych. W kazdym
razie, Ameson zauwaza;

..caly poprzedni dzien spedzitem na obej-
rzeniu pigeiu filméw o potworach na Kanale 5,
przeczytaniu powiesci o Conanie (nie potrafig
przypomniec sobie tytulu, ale zawsze uwaza-
lem, ze sq do siebie podobne), napychaniu sig
popcomem i bazgraniu na kartkach z bloku ry-
sunkowego. Zmeczylem sie mojg kampania na-
poleoriska ze wszystkimi jej skomplikowanymi
zasadami i chyba zaczalem sie przeciwko niej
buntowac (na pewno!).”

Ameson rozpoczal wiedy prace nad nowg
kampanig, w ktorej gracze mogli weielac sig
w postacie heroséw i magéw, poruszajacych
sie w glebiach’ zamku Blackmoor, albo przy-
bra¢ posta¢ potwornych istot zamieszkujgcych
te czelusci, Wykorzystujac zasady ,Kolczugi”
(wraz z suplementem fantasy) do rozstrzygania
walki, dodajac co nieco od siebie, jak choéby
nagrody dla graczy za zdobyte skarby oraz za-
bite potwory, Ameson spowodowal, ze jego
kampania Blackmoor stata si¢ wielce popular-
na wéréd graczy MMSA,

Pod koniec roku 1972 lub raczej na pocza-
tku roku 1973 do Lake Geneva zaczely docie-
ra¢ wiesci o tym, co sig dzieje w St. Paul. Ko-
rzystajac z wiedzy o tym, czym si¢ zajmowal,
oraz znajomosci na polu handlowym z Ame-
sonem, Gary Gygax zaprosil go do Lake Ge-
neva, aby daé innym graczom szansg

posmakowania kampanii w zamku Blackmoor.
Wkréice potem Gygax i Ameson rozpoczeli
korespondencjg, ktéra obejmowata przerdbke
pierwotnych zasad Amesona, ktére z Kolei roz-
rosly sig z okolo 12 stron do ponad 100. Mniej
wigeej w tym samym czasie Donald Kaye i Ga-
ry Gygax zdecydowali sie zalozyé nowa firme,
kiorg nazwali Tactical Studies Rules (Zasady
Badar nad Taktyka). Gléwna rola nowo po-
wstalej firmy bylo
przejecie tytutéw
publikowanych
przez Guidon Ga-
mes, oraz, co bylo
logiczng  konse-
kwencja, wydanie
gry, nad kt6ra pra-
cowali Ameson
i Gygax.

Wiasnie w tym
momencie zaczgly
si¢ pojawiaé pew-
ne nieporozumie-
nia miedzy Gyga-
xem a Amesonem.
Gygax czul, ze no-
we zasady to tak
naprawde  jego
dzielo, a twoérczy
udzial Armnesona
byt znikomy. Ar-
neson uwazal je-
dnak, iz byl 1o
twor wspélnej pra-
cy — ten problem
mial zosta¢ roz-
strzygniety §rod-
kami  prawnymi
i zostal. Na ko-
rzy§¢  Arnesona.
Jednak w tamtym
czasie, latem 1973,
fakt iz TSR byt
firma, nad ktorg czesciowa kontrole sprawowal
Gygax spowodowal, ze gra poszla do druku,
kiedy wiasnie on uznal, ze byla gotowa.

Dungeons & Dragons?
A co to takiego?

Tak wige, pod koniec roku 1973 gra Dun-
geons & Dragons zostata opublikowana przez
Tactical Studies Rules (TSR). Pierwotnie uka-
zata sig w kartonowym pudetku o wymiarach
12,5 em na 22,5 cm, zapakowanym w material
o fakturze drewna z bialg okladkq. Wewnatrz
miescily sie trzy ksiazeczki: Vol. I Men and
Magic (Ludzie i Magia); Vol, II Monsters and
Treasure (Potwory i Skarby); oraz Vol. I1I Un-
derground and Wilderness Adventures (Przy-
gody w podziemiach i ostepach). PéZniejsze
edycje zawieraly tabele, a oktadka pudetka by-
fa w catosci biala, jednak pierwszy naktad byl
niewielki. Sprzedaz, chociaz z poczatku staba,
szybko wzrastala, zaskakujac TSR.

Gracze zwigzani z dzialalnoscig klubowa
opowiadali o tym, jak przychodzili na spotka-
nia przygotowani do rozegrania kolejnej bitwy
z miniaturkami, a ku ich zaskoczeniu spotykali
tam ludzi skupionych nad trzema ksigzeczka-
mi, kartkg papieru w kratkg i kostkami

o dziwacznych ksztaltach. Krétko méwigc, by-
lo to dziwne. Jednak ci sami gracze szybko
chwytali bakeyl D&D, czgstokroé kopiujac za-
sady na ksero, poniewaz zapotrzebowanie ryn-
ku catkowicie przerosto pierwsze naktady.

John M. Ford wspomina, ze dla graczy, kto-
rych znat z Indiany, lato 1974 bylo ,latem mi-
losci” — kampanie szybko sig rozrastaly, i w
wigkszoSci przypadkéw pochlonely wigksza
czgS¢ zycia ludzi, ktérzy w nie grali. Lee Gold
zauwazyla, ze sedziowie dokonywali zmian
w zaleznosci od swoich upodoban: ,Kiedy
Hannifensowie (jej przyjaciele) powtérnie
przyjechali do Los Angeles, zaprosilam ich do
gry... jednak ostrzegfam ich, Ze na mocy mojej
wladzy jako Mistrza Podziemi dokonalam
pewnych zmian w zasadach.

Polaczenie niewielkiej iloSei zasad i indy-
widualnej kreatywnosci spowodowalo, iz wie-
le kampanii wielce réznilo sie od tego, co stwo-
rzyli Ameson i Gygax. Niekidrzy gracze, tacy
jak Steve Marsh, skontaktowali sie z Gygaxem
i zespotem TSR, i prosili o wyjasnienia, Na ty-
le na ile bylo to mozliwe, Gygax i Ameson
przedstawiali swoje opinie. W kofcu, gry
i kampanie tak si¢ rozwinely, ze byly tak od-
mienne jak sami gracze i sgdziowie. Probowa-
no rozwigza¢ te problemy na konwentach,
organizujgc punkty zajmujace si¢ rozwigzywa-
niem réznych aspektéw zasad, jednak bylo juz
za pdzno na zmniejszenie fali zjawiska. Gdyby
TSR zajmowal szanowana pozycje zblizona do
Wargames Research Group w Wielkiej Bryta-
nii, mégiby wydaé konkretne zasady pod tytu-
lem , Jak Gra¢”. Ale tak sig nie stalo, w kazdym
razie na pocztku, i wydaje sig, na podstawie
artykuléw i opinii publikowanych w tym cza-
sie, ze ta kwestia powaznie nurtowata Gygaxa.
Postaral si¢ rozstrzygna¢ ja pozniej, opracowu-
jac Advanced Dungeons & Dragons (AD&D).

Do korica 1974 roku rozgrywki w D&D
rozprzestrzenily si¢ na caly kraj, obejmujac
zwlaszeza Boston, Nowy Jork, San Francisco
i Los Angeles. Inne prezne regiony to srodko-
wy zachod i Teksas. Wielu przyszlych twor-
cow gier wiasnie wiedy rozpoczynalo przygo-
de z rpg: Greg Costikyan, Ed Simbalist, Marc
Miller, John M. Ford, Steve Perrin. Niektorzy
z nich zostali zmuszeni do sprawowania roli se-
dziéw, poniewaz nikt inny nie byl zaintereso-
wany glowieniem sig nad zasadami.

W TSR wiedziano jednak, ze firma posiada
w reku prawdziwy hit. Kolejno po sobie ukaza-
ly sie trzy wznowienia, kazde w wiekszym na-
kiadzie. I wkrétce pojawily sie plany innych
gier. Wsrod nich znajdowaly sie Warriors
of Mars (Wojownicy Marsa), gra umieszczona
w §wiecie Barsoom oraz Star Probe (Kapsula),
gra kampania osadzona w realiach sf. TSR
kontynuowal wydawanie réznych historycz-
nych zestaw6w zasad do kampanii z figurkami,
jak chociazby Tricolor oraz Cavaliers and Ro-
undheads. Jednak mimo faktu, ze kilka z nich
odniosto pewien sukces, zadna nie przyciggala
graczy tak mocno jak D&D.

Réwnoczesnie z powstawaniem nowych za-
sad pojawila si¢ idea regulamych publikacji,
majgeych na celu informowanie graczy o po-
wstawaniu nowych gier TSR, Pomyst ten zma-
terializowat sie jako The Strategic Review
(Przeglad Strategiczny), Pierwszy numer poja-
wil si¢ wiosng 1975 i obejmowal takie



zagadnienia, jak nowy potwér do D&D, Mind
Flayer, pewne modyfikacje do Taktyki, gra mi-
niaturkowa TSR okresu II wojny $wiatowej,
oraz artykul poswigcony losowemu generowa-
niu podziemi podezas wypraw indywidualnych,
Pierwotnie planowany jako kwartalnik, przy
pigtym numerze byt juz dwumiesiecznikiem,
aoprocz tego planowano stworzyé catkowicie
nowy magazyn, Drugi numer The Strategic Re-
view zasluguje na uwage z powodu zamiesz-
czenia informacji o $mierci Donalda Kaye, kt6-
ry zmart na skutek obrazeri odniesionych w cza-
sie wypadku drogowego. To wydarzenie uczy-
nifo Gygaxa jedynym zyjacym zalozycielem
TSR - a wiasnie w tym czasie firma wchodzita
w okres pelnego rozkwitu. Drugi numer infor-
mowal réwniez o nowej grze, War of Wizards
(Wojna Magéw), ktéra to gra byta tworem prof.
Barkera. Jej akcja rozgrywala si¢ w Swiecie Te-
kumel. Byla to gra planszowa, kt6ra symulowa-
la magiczne pojedynki na arenach Hirilakte,
Pigciu Imperiéw. Stala sig prekursorka o wiele
pelniejszego zestawu zasad do RPG — Empire
of Petal Throne (Imperium Platkowego Tronu),

W kolejnych wydaniach The Strategic Re-
view publikowano dalsze rozszerzenia do za-
sad i komentarze do zasad juz istniejgcych. Jak-
by obok nieustajgcej ekspansji zasad D&D, po-
Jawil si¢ nowy, nieco niepokojacy trend wy-
dawniczy. Na powierzchnig zaczely wyplywaé
niekiére konflikty pomigdzy TSR a innymi
producentami gier.

Poza wydawaniem The Strategic Review,
toczyly si¢ prace nad dwoma réznymi suple-
mentami do D&D, ktére mialy przyblizyé se-
dziom i graczom zasady gry. Pierwszy z nich,
Greyhawk (Jastrzab), wart jest odnotowania,
poniewaz wprowadzal nowe klasy postaci, ta-
kie jak Zlodziej oraz Paladyn, a takze znacznie
rozszerzal liste potwordw i magicznych przed-
miot6w. Jednak opis samej przygody byt zalos-
nie krotki. Drugi dodatek, o nazwie Blackmoor
rowniez wprowadzat wiecej klas postaci. Grey-
hawk ukazal si¢ wiosna 1975 roku, a Black-
MOOr zaraz potem, na jesieni.

W polowie roku 1975 TSR zdolat opraco-
wac wiele réznych zestawdw zasad, z ktérych
D&D byt najznakomitszym. Posréd pozosta-
lych znajdowaly sig takie tytuly, jak Boot Hill
(Wzgérze Udeptanej Ziemi), gra role-playing
z miniaturkami z akejg dziejgcg sie na Dzikim
Zachodzie, oraz Metamorphosis Alpha, gra s-f,
z akeja umieszczong na statku kosmicznym,
uszkodzonym po przejsciu przez obszar silnego
promieniowania. Ta ostatnia gra byla dzielem
Jamesa Warda i moze byé traktowana jako
pierwsza gra RPG w konwencji sf.

Firma TSR dalej sponsorowata GenCon, co
zaowocowato prawdziwym rozwojem konwen-
tu. GenCon VIII, kt6ry zostal zorganizowany
w roku 1975 w Horticultural Hall w Lake Ge-
neva, zgromadzit 1500 oséb. A co sie dzialo
gdzie indziej?

koskot dochodzacy
z Przeteczy Smokow,
Tekumel i innych miejsc

W Illinois grupa student6w i zespolu uprze-
dnio zaangazowanych w program SIMRAD na
Uniwersytecie Stanowym Illinois zebrala sily

" fa do chwili, kiedy

i sformowala rdzen firmy Game Designers
Workshop. Wsrod nich znaleZli sig tacy ludzie,
Jak: Frank Chadwick, Darryl Hany, John Har-
shman oraz-Loren Wiseman i Marc Miller, Ich
pierwsza gra RPG to En Garde!, mala ksigzecz-
ka, ,gra ozyciu dzentelmena spragnionego
przyg6d*, osadzona w blizej nieokreslonym kra-
Ju (najprawdopodobniej Francji) w XVII wieku,

W Minneapolis tworzono catkowicie inny
rodzaj gier. Profesor Barker z Uniwersytetu
w Minnesocie byt twérea calego §wiata — Te-
kumel — ktory stat sie plenerem dla gry RPG
zatytutowanej Empire of the Petal Throne (Im-
perium Platkowego Tronu). Profesor byf czion-
kiem wydziatu zajmujacego sie badaniami nad
Azjy i Azjg Poludniowo-Wschodnig i wielce
interesowal si¢ jezykami i antropologig. Na je-
£0 tworczos¢ silny wplyw wywarly elementy
starozytnego Egiptu, cywilizacji Majow oraz

Ameryki Srodkowej, a takze Indie i Arabia.
Tworzenie $wiata
Tekumelu rozpo- AC 4

czal, kiedy byt dzie-
ckiem, w czasach
studenckich dopra-
cowal reszte.

W Tekumelu od
samego poczatku is-
tnialy elementy gry,
szczeg6lnie figurko-
wej, jednak prawdzi-
wa RPG nie powsta-

prof. Barker nie uj-
rzal D&D, Uznat o
akeji D&D za na-
zbyt sztuczne i pef-
ne wewnetrznych
sprzecznoscl. W wy-
myslonych  przez
niego regulach wi-
daé wplyw D&D,
ale powstaly one
zmySla o $wiecie
Tekumel. A co to
byt za Swiat! Na po-
czgtku gry gracze
znajduja si¢ w kraju
z panteonem 20 bo-
géw, gdzie Impera-
tor Pieczeci siedzi za
nefrytowym ekra-
nem i sprawuje wia-
dzg absolutng za pomocy poteznego wojska
i biurokracji, Zasady podawane byly nie tylko
z ttem historycznym, lecz réwniez z podstawo-
wymi elementami miejscowego jezyka, ktérym
postugiwano sie w jednym z Pieciu Imperiéw,
aktéry nazywat sig Tsolyanu. Oczywiscie, nie-
bywale bogactwo tla miato na celu oszolomienie
graczy i sedziego, i taki byl tez rezultat,

Réwniez w Kalifornii grupa graczy wraz ze
Stevem Perrinem, Stevem Hendersonem i Gre-
giem Staffordem pracowala nad szerokq gama
wariantéw D&D, jak réwniez nad pewnymi
wlasnymi projektami. Wiasnie poéréd tych osta-
tnich znajdowala si¢ gra strategiczna dziejgca sie
w Swiecie fantastycznych zywioléw — White Be-
ar and Red Moon (Bialy Niedzwiedz i Czerwo-
ny Ksiezyc). Swiat Dragon Pass (Przelecz Smo-
kéw) stat sie podstawq najpowazniejszego kon-
kurenta D&D w latach 70., RuneQuest.
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Do roku 1976 na rynku znajdowato sie %
wicle gier RPG, a jeszcze wiecej byto §
W przygotowaniu. Wydawnictwa klubowe &
rozrastaty si¢ wokol calego zjawiska i wiedy
bylo wiadomo, ze RPG zadomowilo sie na do-
bre. Nadal toczyly si¢ spory pomiedzy TSR
a Avalon-Hill i SPI dotyczgce waznosci konwen-
tow, co moglo mie¢ wiele wspélnego z wprowa-
dzeniem tak zwanych rozgrywek tumniejowych
w D&D na GenCon VIII i IX. Pierwotne plany
wmniejowe przewidywaly gre indywidualng, jed-
nak powoli zalozenia zaczynaly umozliwia¢ gre '
druzynowg. Mimo tego, calo$¢ zjawiska okazala (I "]
si¢ by¢ poza kontrolg. Poprzednie gry miniatur-
Kowe i strategiczne mogly jedynie wytyczaé dro-
gi dlaRPG. Jednak o samej istocie przebiegu ak-
¢ji decydowali gracze, sedziowie i projektanci.

Game Supplament®
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avn GARY GYGAX

Wi

)

)]

D))

W czerwcu 1976 TSR rozpoczat wydawanie
calkowicie odmiennego magazynu, The Dragon
(Smok). Do tego czasu The Strategic Review
rozrost si z szedciostronicowej gazetki do potez-
nego czasopisma, jednak jego forma nie nadaza-
ta za tredcig, Podjeto wiedy decyzje, ze potrzeb-
ny jest nowy magazyn, I tak narodzil sie
The Dragon. Pierwszy numer miat 30 stron, czte-
rokolorowq okladke i przynosil takie materialy,
jak rozszerzenia zasad do gier miniaturkami fan-
tasy, nowe potwory oraz krétki artykut Fritza
Leibera, go$cia honorowego IX GenConu,

Wraz z wydaniem pierwszego numeru The
Dragon stalo si¢ jasne, ze RPG przestal byé tyl-
ko uzupelnieniem rynku miniaturek, Nikt nie
mial watpliwosci, ze RPG bedzie sie rozwijalo
jako hobby i ze w zwigzanym z grami przemy-
Sle szykujq sig duze zmiany.

Ttumaczenie: Robert Gotgbiewski
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Scenariusz do gry ,, Wladca Pier$cieni”

Tlustracje: Jarostaw Musiat

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Akcja przygody ,Zakladnik” toczy si¢ w Bree. Mozna ja jednak
poprowadzi¢ w dowolnym miescie Srédziemia, zamieszkanym zarow-
no przez ludzi, jak i hobbitéw. Wskazane jest, aby w druzynie znajdo-
wal si¢ przynajmniej jeden niziolek posiadajacy whasny smajal, badz
kros kto jest przyjacielem hobbickiej rodziny. W tym drugim przy-
padku Mistrz Gry powinien znalez¢ jaki$ powdd, aby osoba ta mogla
zaprosi¢ swoich towarzyszy na kolacje do hobbickiej norki. , Zakla-
dnik"” zaczyna si¢ pewnej wiosennej nocy kiedy to do domu, w ktérym
przebywaja bohaterowie, przyjezdza mlody niziolek, Scigany przez
dwéch opr}’szkéw. Powodem jego klopotéw sa lepkie paluszki. Nasz
miody przyjaciel miat tego pecha, ze w karczmie ,Pod Rozbrykanym
Kucykiem” udalo mu sig¢ ukrasé pierscien z sakiewki jednego z duzych
ludzi. Na nieszczescie dla malego zlodzieja ofiara zorientowala sig
w kradziezy i ku zaskoczeniu hobbira nie krzyknela ,lapa¢ zlodzieja”,
tylko dala dyskretny znak swemu towarzyszowi, wskazujac na niziol-
ka i siggajac w kierunku noza przy pasie. Patrzac na ponure twarze obu
ludzi, mlody zlodziejaszek szybko zorientowal si¢, ze wpadt w powaz-
ne tarapaty. Tak naprawde skradzicny pierscien nalezal do jednego
z bogatszych kupcéw w mieécie — Barnaby Teremhanda. Kupiec ten
zostal tego wieczora napadniety przez czterech oprychéw, majacych
nadzieje zgarnaé oszczednosci samotnie mieszkajacego starca, o kté-
rym kraza plotki, ze jest jednym z najbogatszych ludzi w miescie. Ku
swemu rozczarowaniu nie znalezli kosztownosci. Prébowali wiee
zmusi¢ kupca do wyjawienia, gdzie trzyma swoje pieniadze, ten jednak
uparcie odmawial jakiejkolwick wspolpracy z bandytami, twierdzac, ze
predzej umrze niz 6dda im kosztownosci, ktore przeznaczyl dla swo-
ich wnukéw. Wzmianka o wnukach nasunela rabusiom pewien po-
mysk. Wiadomo, ze starzec ma syna o imienit Jakub, ktéry razem z zo-
n3 i dzie¢mi mieszka kilka ulic dalej. Skoro starzec nie dba o wlasne
zycie, to moze zlamie sig, gdy bedzie chodzilo o zycie jego syna, Ban-
dyci zabrali wige pierécien rodowy kupea, po czym dwaj z nich wyszli
z zamiarem udania si¢ do Jakuba i zwabienia go w pulapke w domu
ojca. Pierscien byl im potrzebny, aby uwiarygodnié wymyslong histo-
rig, jakoby zostali wyslani przez Barnabe, ktéry pilnie cheialby sie wi-
dzie¢ z synem. Pragnac dokladnie przygotowaé si¢ do swojej roli wsta-
pili do gospody na kufelek piwa, w celu uzgodnienia, co dokladnie po-
winni powiedzie¢, aby ich historyjka zabrzmiala wiarygodnie. Utrata
pierscienia mogla pokrzyzowaé caly plan, bowiem Jakub nie ufal obeym.

Przerazony zlodziej uciekt w kierunku zabudowan swoich roda-
kow, szukajac schronienia w pierwszym napotkanym smajalu. Tak sig
sklada, ze akurat w nim przebywaja nasi bohaterowie. Obawiajac si¢
bardziej zlych ludzi niz konsekwencji przyznania do kradziezy, nizio-
lek wyjawi bohaterom, w jaki sposéb wszed! w posiadanie nieszczes-
nego pierscienia. Dalszy rozwéj wydarzen zaleze¢ bedzie od umiejg-
tnosci podejmowania szybkich decyzji przez graczy. Jesli zdecyduja sie
poméc miodemu niziotkowi, wowczas czeka ich konfrontacja z ban-
dytami, czajacymi si¢ w poblizu smajalu. Jesli nie zdecyduja si¢ na ja-
kakolwiek interwencje, bandyci powréca do domu starca, zabiora co
bardziej kosztowne przedmioty z wyposazenia i ulotnia nad ranem
z miasta. W takim przypadku przygode nalezy uznaé za nieudang i nie
przydzieli¢ cztonkom druzyny zadnych punktéw doéwindczenia. Jedli
bohaterowie stawia czola bandytom, na pewno zorientujy sig, ze cos

jest nie w porzadku. Powinni udaé si¢ do szeryfa, badz bezposrednio
do Barnaby lub Jakuba. Wazne jest, aby czlonkowie druzyny spotkali
si¢ z Jakubem. Mistrz Gry powinien w taki sposob pokierowaé wyda-
rzeniami, '},eh}r wezesniej lub pozniej im to umozliwié. Jesli bohatero-
wie skierujg si¢ najpierw do domu Barnaby, zastana drzwi zaryglowa-
ne, a okiennice zamkniete, nike tez nie bedzie odpowiadal na pukanie.
U szer}iﬁi Zostanj poproszeni o udanie sie z nim, pierscieniem i mio-
dym zlodziejem do domu kupea, a stamtad, po nieudanych probach
dostania si¢ do §rodka, do Jakuba. U syna Barnaby akcja nabierze tem-
pa. Wiszyscy abecni dojda do wniosku, ze co$ niedobrego dzieje sig
w domu starego kupca. Niestety, szeryf Bunce jest juz zbyt stary, by
stawi¢ czolo uzbrojonym bandytom, a jego zastepca — Wesley Priver
— wyjechal do Combe na trzy dni. Szeryf poprosi wigc bohaterw, aby
wyswiadezyli mu przysluge i wyjasnili sprawg. Jakub zdradzi czlon-
kom druzyny sposob, dostania si¢ do domu ojea przez tajemne przej-
scie, ciagnace si¢ od szopy w ogrodzie do piwnic w domu. Zadaniem
bohateréw jest uwolnienie Barnaby i unieszkodliwienie bandytow. Za
uwolnienie kupca kazdy z nich otrzyma 100 punktéw doswiadczenia,
za unieszkodliwienie zloczyficéw po 10 punktéw lub po 5 za zabicie
kazdego z nich (bohaterowie nie powinni sami wymierzaé kary, od te-
go jest szeryf). Szczegoly dotyczace kolejnych etapéw przygody znaj-
duja sig w dalszej czedci scenariusza. Te rozdzialy, ktére przeznaczone
sa dla graczy nalezy przeczytaé na glos badz zrobié ich kopie i rozdaé
graczom do przeczytania, Rozdzialy przeznaczone dla Mistrza Gry
w zadnym wypadku nie powinny byé czytane przez graczy.

WPROWADZENIE DLA’GRACZY

Jest piekna wiosenna noc. Przez otwarte okno mruga w waszym kie-
runku tysiace gwiezdnych $wietlikéw, rozrzuconych na bezchmurnym
niebie, niczym krople rosy na platkach czarnego lotosu. Liscie pobli-
skich drzew szeleszcza radosnie, pieszczone oddechem delikatnego



podmuchu wiatru. Siedzicie wszyscy w wygodnych fotelach, w saloni-
ku u swojego hobbickiego przyjaciela. Z ogrodu naplywa muzyka
$wierszczy razem z bogata woni zi6l irkwiatéw. W kominku leniwie
pelgaja plomienie. W powietrzu unosi si¢ delikatna smuzka bickitne-
go dymu wydobywajaca si¢ z fajki waszego gospodarza. Pasma dymu
owijaja si¢ wokél kandelabra, tworzac fantastyczne wzory, po czym
rozplywaja si¢ w mroku sklepienia. Wspominacie wasze wspélne przy-
gody, wypady za miasto do Zalesia i opowiadacie nowinki zaslyszane
na miescie. Cieplo dochodzace z kominka, razem z korzennym winem,
zaczyna dzialaé usypiajaco. Przez chwile nike si¢ nie odzywa. Wilu-
chujecie si¢ w odglosy nocy i zastanawiacie, jakiez to nowe przygody
czekaja was tego lata. Zime spedziliscie w miescie i macie juz dosé co-
dziennych, rutynowych czynnosci. Niektérzy planuja pewnie wypad
do Zalesia na dzika badz inng zwierzyne, inni zastanawiaja si¢ nad wy-
prawa na Wichrowe Wzpérza, zeby zobaczyé¢ slynna Amon Sul, wie-
z¢ wybudowany przez Elendila na wierzcholku Wichrowego Czuba.
Legendy glosza, ze w wiezy tej ukryty jest jedyny zachowany Palantir
polnocy. Warto byloby zobaczyé miejsce, w ktérym spoczywa tak
wielki skarb, a i sama wyprawa do Wichrowych Wzgérz moze okazaé
si¢ fascynujaca przygoda.

Nagle w spokojny rytm odgloséw nocy wdziera sig natarczywe wa-
lenie do drzwi, przerywajac wszystkim bloga chwile marzen. Spogla-
dacie po sobie pytajaco, po czym wasz wzrok kieruje si¢ w strong go-
spodarza. Z jego oczu wyczytujecie tylko zdziwienie i ciekawos¢; ktéz
to moze by¢ o tak péznej porze?

Po chwili gospodarz podnosi si¢ z fotela i wychodzi do przedsion-
ka. Slyszycie szczek otwieranego zamka, kilka stow wypowiedzianych
szeptem i charakrerystyczny odglos zatrzaskiwanych w pospiechu
drzwi. W chwilg pozniej do saloniku wehodzi gospodarz, a tuz za nim
milody hobbit. Ubrany jest bardzo przecigtnie, tak aby nie rzuca¢ sig
w oczy w tlumie. Jak kazdy niziolek ma bujna czupryne, zaokraglony
delikatnie brzuszek i duze stopy poroénigte bujnym, ciemnym wiosem.
Oczywiscie, jak kazdy szanujacy sie hobbit, nie nosi zadnego obuwia.
Jego duze, ciemne oczy patrza na twarze obecnych. Nietrudno do-
strzec, ze jest zdenerwowany. Na widok tylu 0séb miody hobbir jak-
by si¢ skurczyl w sobie, sprawiajac wrazenie jeszcze mniejszego i scho-
wal za plecy gospodarza. Widzac jego reakcje, pytajaco spogladacie
w kierunku waszego przyjaciela.

Wiasciciel domu, czujac si¢ w obowiazku wyjasnié sytuacje, bierze
pod reke wystraszonego niziolka, sadza w fotelu przed kominkiem
i nalewa do krysztalowego pucharu ciemnoczerwone wino z karafki,
stojacej na pigknie rzezbionym steliku z wisniowego drewna. Po kilku
lykach aromatycznego napoju, niespodziewany gos¢ odpreza si¢ odro-
bine, jednakze nadal czujnie spoglada w kierunku drzwi i okien.

Przedluzajaca si¢ ciszg przerywa dzwieczny glos gospodarza

— Nie chcialbym byé natretny, ale moze wyjaénisz nam, co znaczy-
ly twoje slowa w przedsionku?

Do wiadomosci druzyny dodaje:

— Nasz nieoczekiwany gos¢ wpadt do $rodka niczym zajac $cigany
przez lisa, twierdzac, ze gonig go jakies uzbrojone po zeby zbiry.

Odwracajac sig w kietunktt mlodego hobbita;
~ — Jedli to prawda, powinienes powiedzie¢ nam, dlaczego ci¢ sciga-
ja, inaczej nie bedziemy mogli ci udzieli¢ schronienia.

: Slyszac te slowa niziolek caly sie spial i zaskomlat:

— Nie wyrzucajcie mnie, prosze! Ja nic zlego nie zrobilem, napraw-
«de. Pozyczylem tylko jeden drobiazg, a oni od razu chca mnie zarznaé
niczym prosig!

— Pozyczyles — powtorzyl za godciem gospodarz. — To znaczy bez
wiedzy wlasciciela, czy tak? — spojrzal oskarzycielsko w oczy hobbita,

— Tak jakby — zapiszcznla postaé w Fotclu,_o ile to mozliwe kur-
czac sig jeszcze bardziej. — Tylko na chwile, cheialem oddaé, Niech mi
stopy wylysieiq, jeéli tak nie jest.

Gospodarz z powatpiewaniem spojrzal na zlodzieja,

— No dobrze, opowiedz wszystko od poczatku, Najpierw jednak
si¢ przedstaw.

OPOWIESC ZE.ODZIEJA

— Nazywam si¢ Almon Borrowhill. Pochodze¢ z Bucklandu. Moi
rodzice zmarli na zaraze jakis rok temu. Od tamtej pory podrézuje po

WELADCA PIERSCIENI .

ré6znych miastach. Czasami musze krasé, aby przezyé. Jestemza duzy,
zeby mnie kros przygamaf iza m;dy. ieby dostaé jakas dobrg prace. Te
zime spedzilem w Bree, pomagajac Barlimanowi Butrerburowi w go-
spodzie ,,Pod Rozbrykanym Kueykiem" za jadlo i dach nad glowa. Na
wiosne postanowilem udaé si¢ do Archer. Niestety, nie mam zadnych
pieniedzy na zakup niezbednego' jedzenia, Przydatby sie tez jakis ko-
cyk i ekwipunek podrézny. Pomyslalem, ze méglbym pozyczyé co nie-
co od duzych ludzi. Oni zawsze maja przy sobie jakis zbedny pieniadz.
Postanowilem, ze w monendei(*) — to méj szczesliwy dzien — uparrze
sobie jakiegos sponsora. Akurat tego wlasnie dnia do karczmy weszlo
dwéch duzych ludzi, ktérych przedtem tam nie widzialem, do tego
usiedli w najciemniejszym kacie izby, Pomyslalem — oho to jest to! By-
li tak zaabsorbowani rozmows, ze nie zauwazyli jak podszediem do
nich cichutko. Wypal:n;y]em sakiewke u pasa jedl‘lego z megzezyzn | de-
likatnie wyciagnalem pierwszy przedmiot, na ktory trafily moje palce.
Nie byia to moneta, ale duzy pierscien z jakims symbolem. Kiedy wpa-
trywalem sie w lup, wiasciciel sakiewki obrocil si¢ nagle w moim kie-
runku. Zacisnalem dlon na pietScieniu, zrobilem ming glupka, keory
przypadkowo podszed! do niewlasciwego stolika i zaczalem sig wyco-
fywaé w kierunku wyjécia z karczmy. Czlowiek, ktory na mnie patrzyl,
mial szpetna, krostowaty twarz, Przyjrzal si¢ mojej zacisnigtej na pier-
Scieniu pigsci, po czym siegnal do sakiewki. Pomys’.lalcm: Almon, za-
czynaja si¢ klopoty — chodu! Kiedy W}'biegfem na zewnatrz b}'lem
zdziwiony, ze w karczmie nie podnidst si¢ zaden rwetes, Pewnie ner-
wy mi zawiodly i niepotrzebnie uciekatem. Zatrzymalem sig, zastana-
wiajac czy nie wréci¢ z powrotem do karczmy. Wredy zobaczylem jak
otwieraja si¢ drzwi i na uliczke wychodzi tych dwéch typkéw, keérych
obrobitem. Kiedy mnie zobaczyli, wyciagneli noze i bez slowa ruszyli
w moim kierunku. Omal nie ztobilem w majtki, takiego mialem pie-
tra. Jeszeze nigdy tak szybko nie biegtem, strach uskrzydlal moje nogi.
Pomyslalem: ,,moze uda mi si¢ znalezé schronienie u rodakow"”. Kie-
dy zobaczylem wasz smajal, od razu rzucilem si¢ w jego kierunku. Do-
brze, ze mnie wpusciliécie, inaczej ci bandyci pewnie wypatroszyliby
mnie jak prosiaka. Na pewno czaja si¢ gdzie$ w ciemnosciach. Za za-
dne skarby stad nie wyjde. Nie cheg juz tego pierscienia. Wezcie go i
oddajcie tym ludziom, niech tylko przestana na mnie polowaé. Po-
wiedzcie, ze to pomylka, albo co§ wymyslcie. Nie oddawajcie mnie tyl-
ko w ich rece. Prosze!

Almon zrobil blagalna mine, siegajac jednoczeénie do kieszeni jas-
noblekitnego kubraczka. W chwile potem waszym oczom ukazat sig
przedmiot, przez kery miody hobbit popad! w powazne tarapaty: du-
2y, masywny pierscien. Wyglada na o, ze zrobiony zostal ze szczere-
go zlota. Po bokach wygrawerowane ma delikatne motywy roslinne,
natomiast z czarnego oczka wyziera srebrny symbo] — drzewo 1 ksie-
ga. Wpatrujecie si¢ w symbol widniejacy na pierécieniu i powoli zaczy-
na do was docieraé, ze juz go gdzies widzieliscie, Po chwili zastano-
wienia przypominacie sobie — to symbol rodowy Teremhandow. Zgo-
dnie z tradycja rodu powinien go nosié senior, czyli Barnaba Terem-
hand. Jak to si¢ stalo, ze dostal sie w rece jakichs wléczykijéw? Na
pewno Teremhandowie nie addaliby go nikomu, sq przeciez jedna z
najzamozniejszych rodzin w Bree. Sprawa niewatpliwie wymaga wyjas-
nienia. Poza tym, chociaz Almon okazal si¢ zlodziejem, to nie mozna
go oddaé w rece bandytow.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Wigksza czeé¢ opowiesci Almona jest prawdziwa, ale nie do kori-
ca. Miody hobbit nie jest zadnym sierota, po prostu uciekl z domu
w poszukiwaniu przygéd. Jego rodzice mieszkaja w Brandy Hall, wiel-
kim rodowym smajalu Brandybuckéw, maja si¢ dobrze i zamartwiaja
o syna. Jezeli w druzynie znajduje si¢ jakis hobbit, wowczas na pewno
zorientuje sig, ze Almon cos kreci — niemozliwe, aby nike go nie przy-
garnal w Brandy Hall, po tzekomej émierci rodzicéw. Mozna reraz
przycisnaé Almona, grozac mu, Ze jesli nie powie prawdy, zostanie na-
tychmiast wyrzucony na zewnatrz. Mitody zlodziej na pewno si¢ zla-
mie i wyspiewa cala prawde. Poza tym ma juz dos¢ przygéd i chetnie
wroci do rodzinnego smajalu. Powrotem Almona do domu trzeba be-
dzie si¢ zajaé pozniej. Teraz nalezy wyjasnic sprawe pierScienia. Wy-
glada na to, ze bohaterowie maja do wyboru trzy drogi postepowania.
Zazadaé¢ od ludzi, ktérzy scigali Almona, aby powiedzieli, w jaki
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PRZYGODA

sposéb weszli w jego posiadanie; udaé'si¢ do szeryfa Bree i przekazaé
sprawe w jego rece; badz zlozyé wizyre w domu Barnaby Teremhanda.
Nalezy zachecié graczyy aby nie czekali do rana, tylko podjeli naty-
chmiast jakie$ dzialania. Nie wiadomo przeciez, co si¢ dzieje, mozliwe
ze Barnaba potrzebuje pomocy, a wredu uplyw czasu bedzie odgrywaé
decydujacy role. Gracze nie wiedza, ze dom Teremhandéw zostal opa-
nowany przez bandytéw, dlatego trzeba stworzy¢ wrazenie, iz nalezy
dzialaé w pospiechu. Bez wzgledu na to, co postanowia bohaterowie,
PO wyjsciu na zewnatrz czeka ich konfrontacja z dwoma opryszkami.
Nie wolno dopusci¢, aby ktérys z nich uciekl, inaczej ostrzeze kamra-
téw, a wowezas cala przygode nalezy uznaé za nieudany (Barnaba zo-
stanie pobity na $mieré, dom ograbiony, zlodzieje natomiast ucickna
z miasta tuz przed $witem),

W CIEMNE]J ULICZCE

Po wyjciu na zewnatrz rozgladacie si¢ czujnie wokolo, Wzdluz
uliczki ciagnie si¢ zywoplot, w oddali slychaé ujadanie psa, od strony
gospody naplywaja belkotliwe wrzaski jakiegoé pijaka. Ksigzye scho-
wal si¢ za chmurami, keére, nie wiedzieé kiedy, pojawily si¢ na uprze-
dnio rozgwiezdzonym niebie. Z zakamarkéw bram, zza drzew i bu-
dynkéw wypelzaja mroczne cienie. Od chlodnego wiatru dostajecie g¢-
siej skorki. Skrecacie w najblizsza alejke, za soba slyszycie jakis szmer,
Odwracacie si¢ nerwowo, alejka wydaje sie zupelnie pusta, Droge prze-
biega czarny kot. Zly znak. Znowu ogladacie si¢ za sicbic. W ydaje
wam sig, ze w cieniu jakby co§ si¢ poruszylo, Wpatrujecie si¢ uwaznie

1 w tym whasnie momencie zza chmur wylania si¢ rabek ksigzyca, W je-
go swietle dostrzegacie blysk stali i dwie mroczne postacie szybko po-
dazajace w waszym kierunku, cicho, niczym zjawy, przemykajace mig-
dzy cmentarnymi nagrobkami.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Walka z bandytami jest nieuchronna. Bohaterowie maja tylko tyle
czasu, aby wyciagna¢ bron. Bandyci zaatakuja tych poszukiw:tcz}-' pray-
god, keorzy wydaja sie najsilniejsi. Jezeli kroé bedzie prébowal rzucaé
czary, wowczas z pewnoscia stanie sig celem ataku. Po rozegraniu wal-
ki pozwél bohaterom przeszuka¢ bandytéw 1 kontynuowaé zaplano-
wane wezesniej dzialania. Jak juz wspomniano wezeéniej, druzyna mu-
si spotkac si¢ z synem Barnaby. Dlatego tez dwa nastepne rozdzialy
przeznaczone dla graczy nalezy rozegraé tylko w przypadku, gdyby
bohaterowie zdecydowali si¢ odwiedzié szeryfa lub zlozyé wizyte Bar-
nabie Teremhandowi. Jesli zdecyduja si¢ pominaé keorys z tych epizo-
déw, przeskocz od razu do odpowiedniego rozdzialu.

STATYSTYKI BANDYTOW

Imieg: Bill KARTA CECH
MODYFIKATORY

Cecha  Umiejgtnosé + Cecha + Specjalne = Suma Cecha
Sila T e =D Sila
Zwinnoste® GSeE kS e =CED)  Zwinnoié
Inteligencja - ch=F BT =0 Inteligencja
Poruszanie - RO -I (skérznia)= €G>  Poruszanie
Obrona e s +1 (skérznia)= G2 Obrona
Zwarcie +2 F + _(sztyler, -1 do abrazed)= @ Zwarcie
Pociski SHEC TR g =GD Pociski
Ogblne ol B TR o IR =CGED Ogélne
Przebieglos¢ +1  + 0+ -1 (skérznia) = €0 Przebieglosé
Percepeja +1 e ST =CEDD)  Percepeja
Magia R s R =G Magia
Wytizymalosé—  + 50 + = G0 Wytrzymalodé

Wyposazenie: sztylet, skorznia, pas z sakiewka (24 monety mie-
dziane).

Notatki: Bill jest mocno zbudowany, ma 180 cm wzrostu, blond
wlosy i niebieskie, lekko zamglone oczy. Jego twarz szpecy liczne éla-
dy po przebytej w mlodosci ospie.

Imi¢: Henry KARTA CECH
MODYFIKATORY

Cecha  Umiejetnosé + Cecha + Specjalne = Suma Cecha
Sila el S Sy =G Sila
Zwinnosé - 4] ar = @ Zwinnos¢
Inteligencjn - a0 SN P =D Inteligencja
Poruszanie  — el () -1 (skérznia)= €1  Poruszanie
Obrona R B +1 (skérznia)= G2 Obrona
Zwarcie +1 + 2+ _(szyleq -1 do obrazen) = €G3 Zwarcie
Paciski o QRO R =D Pociski
Ogélne -2 gAY = @ Ogolne
Przebieglosé +2 + . 0 +_ -I(skérznia)= ® Przebieglosé
Bererpoiatie b Sussh s (IR =D Percepcja
Magia -2 SUELY sk =D Magia
Wytrzgmalodé - + 50 + = G0 Wytrzymalosé

Wyposazenie: sztylet, skérznia, pas z sakiewka (18 monet mie-
dzianych).

Notatki: Henry ma ciemna karnacje skéry, orli nos, piwne oczy,
czarne wlosy i trzydniowy zarost. Jest nizszy od Billa, ma zaledwie
176 em wzrostu.

PRZED DOMEM BARNABY

Nie niepokojeni docieracie do rezydencji Barnaby. To duzy, pie-
trowy dom z ogrodem, otoczony dwumetrowym murkiem. Brama wej-
sciowa jest otwarta, Przed wejsciem rozgladacie sie uwaznie wokal
i nastuchujecie. Panuje cisza, nie widaé ani nie stychaé nic podejrzane-
go. Niepewnie wkraczacie na $ciezke prowadzaca w kierunku domu.
Odlegte ujadanie psa przypomina wam, ze o tej porze wiasciciele
duzych doméw na ogél spuszczaja ze smyczy swoich czworonoznych
straznikéw. Niepewni, co robié, zatrzymujecie si¢ na chwile, oczeku-
jac pojawienia si¢ rozjuszonej bestii gotowej rozedrzeé gardla in-
truzom, Nic jednak nie wyskakuje z ciemnosci, zupelnie jakby cala




okolica byla w}rmnria. Z u]ga kierujecie sig w strong glownego wejicia.
Wehodzicie po kilku stopniach { zatrzymujecie sie przed duzymi de-
bowymi drzwiami. Jak nalezalo sie spodziewaé, drzwi sa zamknigte. Je-
den z was pociaga za wiszacy obok ozdobny sznur. Z wnetrza domu
dobiega dzwigczny odglos dzwoneczkéw, Czekacie chwilg, po czym
ponownic dajecie gospodarzowi znak o swoim przybyciu. Mija minu-
ta, potem druga i trzecia, a ze $rodka nie dobiegaja do was zadne od-
glosy zycia. Czekacie jeszcze chwilg i po raz trzeci pociagacie za sznur.
Jednakze, tak jak poprzednio, nikt nie odpowiada na wasz sygnal. Od-
chodzicie pare krokéw od posesji i przygladacie si¢ uwaznie oknom.
Wszystkie sa przystonigte okiennicami, zza ktérych nie dobiega zaden
promyk swiatla. Najwidoczniej nikogo nie ma w $rodku. Caly dom
sprawia wrazenie opuszczonego. Przygladacie si¢ martwym powickom
okiennic, wydawaloby si¢ na wieki zakrywajacym puste oczodoly ot-
worow okiennych. Balustrada werandy szczerzy do was drewniane
stupki wspornikéw w parodii szyderczego uémiechu, niczym stara cza-
szka pienki pozélklych zebéw. Macie wrazenie jakby otaczajace was
powietrze stezalo, cigzko zalegajac w plucach. Wydaje wam sig, ze od
strony domu co§ was bacznie obserwuje. Najlepiej, jeéli sic stad szyb-
ko wyniesiecie, zanim niewypowiedziana groza nabierze realnych
ksztattow.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Po zasygnalizowaniu swojego przybycia, druzyna jest obserwowana
skrycie przez dwéch bandytéw, znajdujacych si¢ wewnatrz domu. Po-
niewaz z grupa nie ma Billa i Henry'ego, rabusie uznaja bohateréw za
przypadkowych gosci i nie zdradza swojej obecnosci w domu ani ich do
niego nie wpuszcza. Najlatwiejszym sposobem dostania si¢ do $rodka
Jest przejscie przez werandg na pietize, gdzie mozna wywazyé drzwicz-
ki o wiele stabszej konstrukcji niz drzwi wejsciowe do domu. Mistrz Gry
powinien upomnie¢ druzyne, ze byloby to wlamanie. Jedli jednak gracze
zdecyduja si¢ na takie rozwiazanie, wéwczas wspinaczka na werande jest
manewrem typu Ogélne/7. Wywazenie drzwi na werande jest mane-
wrem Sila/6. Wylamanie okiennic nie wchodzi w gre, wykonano je na-
prawde solidnie. W przypadku przedostania sie bohateréw do érodka
nalezy przejié do rozdzialu ,,Dom Barnaby Teremhanda”.

U SZERYFA

Z waskiej alejki wychodzicie na cichy, ciemny, brukowany plac.
Oraczajace go domy wybaluszaja w waszym kierunku ciemne oczodoly
okien. Wiatr wyje potepienczo w kominach. Po drugiej stronie placu
majaczy mroczny ksztalt aresztu, przylegajacy do siedziby szeryfa Bree.
Kazdy wasz krok odbija si¢ glosnym echem od $cian budynkow,
tworzqc zludzente, jakby z prowadzacego do placu alejek nadchodzily
nocne stwory, zwabione waszym pojawieniem si¢ na rynku. Czujecie sig
osaczeni przez nabrzmiale, niczym pajecze odwloki, cienie domostw
otaczajacych plac. Przyspieszacie kroku, nerwowo rozgladajac sie na
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boki. Nic jednak nie wypelza z ciemnych gardzieli uliczek. Docieracie
przed solidne debowe drzwi aresztu, zaopatrzone w duzg metalows ko-
latke. Jeden z was uderza kilka razy metalowym pyszczkiem w drewnia-
ne drzwi. Rozlega si¢ gluchy odglos, keéry glosnym echem rozdziera
nocng ciszg. Zamieracie, zdziwieni wlasnym zuchwalstwem, i w ciszy
nastuchujecie efektéw swojego dzialania. Po chwili we wnetrzu domu
slyszycie czlapanie, a zaraz potem zza drzwi rozlega sig zaspany glos:
— Ki diabel po nocy dobija si¢ do domu Buncéw?!

UWAGI DLA MISTRZA GRY

W tym momencie bohaterowie powinni sig przedstawié i naktonié
szeryfa, aby zecheial ich przyjaé mimo péznej pory. W jaki sposéb
gracze tego dokonaja, pozostawmy juz ich inwencji. Mistrz Gry powi-
nien tylko ocenié, czy ich historia bedzie przekonywujaca dla zaspane-
go hobbita, keéry najchetniej wrécilby od razu do t6zka. Jezeli gracze
wykaza sie pomystowoscia, wéwezas mozna im przydzielié po 10 pun-
keow doswiadezenia. Jezeli szeryf odprawi ich od drzwi z kwitkiem,
wowczas graczom pozostaje juz tylko wizyta u Jakuba Teremhanda.

Jezeli bohaterom uda si¢ zainteresowaé szeryfa swoja historia, zo-
stang wpuszczeni do srodka i wystuchani. Ich opowiesé wyraznie za-
niepokoi Holfasta Bunca. Szeryf przyzna bohaterom racje, Ze coé w tej
sprawie najwyrazniej Smierdzi. Na domiar zlego jego zastepca — We-
sley Privet — wyjechal na trzy dni do Combe, w sprawach prywatnych.
Sprawa, z ktora przybyli bohaterowie, moze przerosnaé mozliwoci
starego szcryf:l. dlatego tez poprosi druzyne, aby mu pomogla w roz-
wigzaniu problemu, przynajmniej do czasu przybycia Wesleya. Szeryf
Bunce jest osoba powszechnie lubiana i szanowana. Bohaterowie, jako
uczciwi obywatele, nie powinni odrzucié jego prosby. Bez pomocy sze-
ryfa druzyna niewiele bedzie w stanie zdzialaé. Przede wszystkim tru-
dno im bedzie przebié si¢ przez bariere nicufnosci Jakuba Teremhan-
da mimo tego, ze sy w posiadaniu pierscienia. Jakub uzna ich zapew-
ne za zlodziei i sam zwréci si¢ do szeryfa o pomoc. Szanse na przeko-
nanie Jakuba, ze druzyna nie jesc zadna pienigdzy banda oszustéw lub
bandytéw sq niewielkie, nalezy jednak pozwoli¢ graczom sie wykazaé,
a nuz wpadna na jaki¢ blyskotliwy pomysl, keéry zadziwi Mistrza Gry.
Tak wigc kluczem do sukcesu jest pomoc szeryfa, ktéry cieszy sie pel-
nym zaufaniem Jakuba. Dlatego tez w kolejnym rozdziale zakladamy,
ze bohaterowie zaintrygowali Holfasta Bunca i razem z szeryfem uda-

li si¢ do domu Jakuba.

JAKUB TEREMHAND

Majac u swego boku Holfasta Bunca razno zmierzacie w kierunku
posiadlosci Jakuba Teremhanda. Noc nie wydaje sie juz taka grozna,
zupelnie jak gdyby sama obecnos¢ szeryfa w jakié magiczny sposéb
przepedzila wszelkie zmory czajace si¢ w mroku nocy. Zaglebiacie sig
w labirynt alejek otoczonych zywoplotami, spelniajacymi role ogro-
dzen prywatnych posesji w bogatszej czgsci miasta, Szeryf Bunce, do-
skonale znajacy cale miasto, bezblednie prowadzi do zdobionej, mera-
lowej bramy w écianie Zywoplotu, po czym pociaga za sznurek, keére-
go drugi koniec przymocowany jest do dzwonka sygnalizacyjnego.
W ciszg nocy wdziera si¢ dzwigczne ding, dong.

— Musimy chwile zaczeka¢ — oznajmia szeryf. — Jakub ma w zZwy-
czaju wypuszczaé na noc swojego psa.

Jakby na potwierdzenie stéw szeryfa z ogrodu wybiega wielka,
czatna, kudlata bestia, ujadajac wsciekle na inttuzéw. Z podziwem pa-
trzycie na olbrzymie kiy, mogace w mgnieniu oka rozerwaé doroslego -
mezczyzng na strzepy. Halas czyniony przez rozwécieczonego czwo-
ronoga z pewnoscia pobudzi wszystkich w okolicy. Zgodnie z oczeki-
waniami, po kilku minutach, na éciezce, prowadzacej od domu do bra-
my pojawia si¢ meska sylwetka, w nocnej koszuli i z latarnia w reku.

— Morda, waruj! — wola postaé, podchodzac blizej.

Na dzwick tego glosu, wielki pies z niechgcia odstepuje od bramy,
siada przy klombie r6z i z nadzieja w oczach oczekuje, az zrobicie ja-
kis agresywny ruch.

Wiasciciel bestii przypatruje wam si¢ uwaznie w $wietle latarni, po
czym jego wzrok spoczywa na osobie szeryfa. W oczach pojawia sig
blysk rozpoznania, a na ustach uémiech.

— Szeryf Holfast Bunce. C62 was sprowadza do mnie o tak péznej
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porze, szeryfie. Czyzby znowu jakie$ nocne marki probowaly wlamaé
si¢ do mojego sklepu?

— Nie tym razem, drogi Jakubie — odpart szeryf. — Sprawa dotyczy
twojego ojca, Barnaby. Wydaje mi sig, Zze dzieje sie coé niedobrego,
dlarego towarzysza mi ci dzielni mlodzi ludzie. Powinni$my porozma-
wiaé o tym w érodku, Jakubie. Wiacr dzisiaj niesie stowa daleko, lepiej
zeby$my te sprawe oméwili tylko w gronie zainteresowanych.

Jakub ponownie omiét! druzyne wzrokiem. Po chwili namyslu sie-
gnat reka w kierunku skobla, otworzyl brame i gestem nakazal poda-
zaé za soba. Pierwszy przez brame przeszed! szeryf, pewnym krokiem
podazajac za gospodarzem. Teraz jeden po drugim bierzecie przyklad
z Holfasta i udajecie sie w kierunku domu, Wasza mala procesje za-
myka wielki pies, keory z blyskiem w oku $ledzi kazdy wasz ruch. Naj-
widoczniej trudno jest mu pogodzié sie z m}rélq, ze stracit dobra oka-
zje na rozszarpanie kilku obcych.

Wasks sciezka, pomiedzy klombami kwiatow roztaczajacych osza-
famiajacy zapach, docieracie do duzego domu. Jego czerniejaca na tle
nieba sylwetka wydaje si¢ pochylaé w waszym kierunku, niczym dra-
piezny ptak gotowy rzuci¢ si¢ bezszelestnie na swa zdobycz. Niesamo-
wite wrazenie poteguje architekrura domu, zbudowanego nie tak jak
wigkszos¢ innych domostw w miescie na bazie prostokata, ale z kilku
przyleglych do siebie segmentéw o tukowatych wykoriczeniach.

Podazajac za $wiatlem latarni gospodarza, wchodzicie do duzego
salonu. Puszyste dywany pokrywaja caly powierzchnie podtogi, na
Scianach wisza gobeliny przedstawiajace sceny polowan na dzikiego
zwierza. Po prawej stronie od wejscia znajduje sig kominek, nad keé-
rym zawieszono glowe wielkiego dzika. Okna sy zastoniete cigzkimi
kotarami w jasnozielonym odcieniu, © brzegach obszytych zlota nicia.
Na lewo od wejscia stoi wygodna sofa, samym swoim wygladem za-
checajaca do odpoczynku. Przy tej samej $cianie co drzwi wejéciowe
znajduje sie duzy kredens oraz niewielki stolik z jedna szuflads. Na
srodku pokoju umiejscowiono pigknie méibiony st o eliptycznym
ksztalcie. Wokél stolu, niczym piskleta ‘wokét matki, przycupnely
cztery fotele: Na blyszczacej tafli stolu’ spoczywa koszyk swiezych:
owocow i krysztalowa karafka pelna czerwonego wina, Na przeciwle-
glej scianie do sofy wisi olbrzymi portret mgzezyzny w érednim wie-
ku, ubranego w stréj mysliwski, z fukiem w reku i zloconym rogiem
zawieszonym u pasa. T'warz mezczyzny jest tkryta w cieniu rzucanym
przez rondo kapelusza z bazaneim piérkiem. Sadzac po rysach twarzy
jest to jakis krewny lub przodek Jakuba Teremhanda.

Wasz gospodarz zapala $wiece w kandelabrze, gasi latarnie i odstawia
ja na maly stolik przy wejsciu. Gestem dioni wskazuje wam sofe i fo-
tele, proszac, abyscie zechcieli spoczaé, po czym wyciaga odpowiednia

ilos¢ kielichéw z kredensu i do kazdego z nich nalewa czerwonego wi-

na z karafki. Siadajac z glosnym westchnieniem w fotelu obok szeryfa,
pociaga lyk wina z pucharu i prosi Holfasta o wyjasnienie tak pézne-
go najécia. Szetyf opowiada uslyszana od was historie. Na dowéd, ze

nic nie zmysliliscie prosi was o pokazanie piericienia, keory przekazal
wam Almon. Jakub w skupieniu wystuchal calej historii, odebral od
was pierscien i z namyslem wpatrzyt si¢ w jego oczko.

— Bez watpienia jest to nasz rodowy piersciei — powiedzial po
chwili. — Jezeli wszystko co méwicie jest prawda, musimy natychmiast
udaé sie do domu mojego ojca.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Jezeli druzyna byla juz przed domem Barnaby, wéwczas na pewno
opisze Jakubowi bezsensowno$é cakiej wycieczki, zwlaszcza ze mlody
Teremhand nie ma kluczy do domu ojea, poza tym drzwi na noc sa
ryglowane od érodka. Jesli bohaterowie nie byli jeszcze pod domem
starego kupca, moga si¢ teraz tam udaé, razem z Jakubem i Holfastem.
Przeczytaj graczom rozdziat ,Przed domem Barnaby". Po bezowoc-
nych probach wywolania Barnaby, wszyscy wréca z powrotem do
domu Jakuba na narade.

NARADA

W milezeniu patrzycie na Jakuba nerwowo chodzacego wzdluz
sciany kominkowej, niczym dziki lis wrzucony do klatki. Pigé krokéw,
obrét. Pigé krokéw, obrét. Juz dwa razy musieliscie opowiadaé ze
szczegolami przebieg wydarzen dzisiejszego wieczora. Wszystkie
wasze propozycje rozwigzania sytuacji byly zbywane machnieciem re-
ki. W tej chwili wasz gospodarz najwyrazniej walczy z jakimé pomys-
tem drazacym jego umyst. Po kilku minutach nerwowego oczekiwania
Jakub podchodzi do stolu i uderza pigécia w blat.

— Musimy si¢ dosta¢ do domu Barnaby. Ostatnio nie jestem w zbyt
dobrych stosunkach z ojcem, nie darowatbym sobie jednak, gdyby co$
mu sig stalo przez moje niedbalstwo. Myéle, Ze tatko padt ofiara napa-
du. Nie mozemy sila wlamaé si¢ do érodku. W ten sposéb naraziliby-
$my Barnabe na niebezpieczenistwo. Jesli w érodku sa bandyci, trzeba
rozprawic si¢ z nimi przez zaskoczenie, Nie mozna daé im czasu, aby
mogli skrzywdzi¢ ojca, Znam sposéb, w jaki mozna niezauwazenie do-
staé sie do srodka. Od szopy w ogrodzie do piwnicy domu biegnie se-
kretne przejécie, wybudowane jeszcze przez mojego dziadka. Wie
o nim tylko ojciec i ja. Uzywajac tego przejécia, dostaniecie si¢ do piw-
nicy. Piwniczka nie jest zamykana, chociaz posiada zamek. Tak samo
wszystkie drzwi wewnatrz domu nie powinny byé zamkniere. Watpie
aby bandyeci pilnowali wejscia do piwnicy. Jezeli dom zostal opanowa-
ny przez rabusiéw i uda wam si¢ uratowaé ojca, sowicie was wynagro-
dzg. Ja z szeryfem zostaniemy tutaj, na wypadek, gdyby pojawil sie,
ktory$ z bandytéw prébujac wymusié ode mnie okup. Poczekajcie
jeszcze chwile, przyniose atrament i papier. Naszkicuje wam rozkiad
pomieszczefi, Zebyscie mogli zaplanowaé cala akeje ze szczegéltami.

Po tych stowach Jakub wychodzi z salonu, udajac sig po przybory
do pisania. Po jego wyjéciu szeryf kiwa glowa.

~ Myéle, ze pomyst Jakuba jest dobry. Jedli cala ta historia jest tyl-
ko tworem naszej wyobrazni, to nic przeciez si¢ nie stanie, najwyzej
Jakub bedzie musial sie thumaczy¢ przed ojcem, dlaczego wrargneliscie
noca do jego domu, ale to juz nie nasz problem. Tak czy siak, trzeba
te sprawe wyjasnié.

Po tych slowach szeryf zapatrzyt sie w hipnotyczne refleksy éwia-
tha rozszczepianego wewnatrz trzymanego w reku krysztalowego pu-
charu. Z jego twarzy trudno jest cokolwiek wywnioskowaé, zupelnie
Jakby si¢ patrzylo w kamienng twarz hazardzisty. Nie pozostaje wam
nic innego, jak czeka¢ na powrér Jakuba z obiecanym szkicem rozkla-
du pomieszczen domu jego ojca.

‘UWAGI DLA MISTRZA GRY

Pozwél graczom w spokoju zapoznaé sig ze schematem domu Bar-
naby i ustalié miedzy soba sposéb uwolnienia zakladnika. Nie narzu-
caj si¢ z zadnymi wskazéwkami, niech sami ustaly taktyke dziatania.
Element niepewnosci (nie wiadomo przeciez, ilu bedzie przeciwnikéow
i jak dobrze uzbrojonych) nada grze troche koloréw. W rtej czgéci
niech gracze dadza upust wlasnej wyobrazni, Wyjatkowo dobre pomy-
sly mozesz nagrodzié przyznajac po S punkréw doswiadczenia odpo-
wiednim osobom.
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DROGA DO SZOPY

Po zapoznaniu si¢ z planem domu Barnaby i ustaleniu pomiedzy
soba szczeg6low dzialania, opuszezacie goscinny przybytek u Jakuba,
Na zewnatrz wita was czern nocy, wyciagajac w waszym kierunku roz-
czapierzone palce cieni zrodzonych z przydroznych drzewek owoco-
wych. Ksigzyc skryl sie za pojedyncza chmurky, Na szezescie $wiatlo
gwiazd jest na tyle jasne, Ze nie potrzebujecie zapalaé pochodni, aby
dotrzeé do miejsca przeznaczenia.

Od domu Jakuba do siedziby jego ojca dzieli was niecale pigtnascie
minut marszu. Niedaleko celu wasza uwage przykuwa odglos krokéw,
dochodzacy z bocznej uliczki. Siegacie po brofi. Przezornie ustawiacie
si¢ po obu stronach uliczki i zamieracie w oczekiwaniu, Kroki 5taja sig
coraz glosniejsze, rozrézniacie juz, ze w waszym kierunku zmierza nie
jedna ale dwie osoby. Poschwili dociera do was jaki$ niezrozumialy
betkor, po ktérym nap]yw:l pij:u:ki rechot. Rozluzniacie migénie i spo-
kojnie obserwujecie wyinniajac&: sig z mroku dwie chwiejne sylwetki,
podpierajace si¢ nawzajem, niczym para cierpizeych na chorobe mor-
ska podréznych. W miare jak pijaczkowie zblizaja sig coraz bardziej,
wasze nozdrza wychwytuj:; bijacy od nich smréd alkoholu. Czujnie
obserwujecie zataczajaca si¢ dwéjke mezczyzn, odprowadzacie ich
wzrokiem, dopéki obie sylwetki nie rozplyna sie w mrokach nocy.
Jeszeze przez chwile slyszycie echo ich krokéw, ktérych przerywany
tytm, co jaki§ czas wzbogacony zostaje odglosem upadku, po krérym
naplywa potok przeklenstw. Odglosy te stajg sig coraz cichsze, rozply-
wajac si¢ w nocnym powietrzu. Po chwili wszysrko Zamiera, siyszycie
tylko szept wiatru w galeziach ogrodowych drzew. Podejmujecie prze-
rwany marsz i po chwili docieracie do znajomej furtki, za ktéra roz-
cigga si¢ ogrod Barnaby. Wkraczacie pomiedzy owocowe drzewka,
kierujac sig, zgodnie ze wskazéwkami Jakuba, na lewo. Mrok otula was
szczelnym plaszczem, kryjac przed ewentualnymi obserwatorami od

WELADCA PIERSCIENI

strony domu. Po omacku Odnﬁjdujcc.ic dl'Dgl,‘. do ogrodowej szopy.
Prowadzaca druzyne osoba potyka si¢ nagle o jaki§ ciemny ksztalt,
spoczywajacy bezwladnie w ogrodowej trawie, przewracajac sie z ci-
chym jekiem. Klngc bezglosnie pod nosem, sprawdza rekoma na oslep
przeszkode, o keéra sie potknela. Palce trafiaja na co lepkiego, w noz:
drza uderza charakterystyczny zapach krwi i omdlewajacy odér wne-
trznosci. Szybko cofa reke, wycierajac wilgotne palce o 2dzbla trawy.
Juz wiecie, dlaczego na wasze spotkanie nie wybiegl zaden pies. Jedy-
ny czworonozny straznik Barnaby lezy przed wami z rozplatanym bo-
kiem. Omijacie scierwo psa i kierujecie si¢ w strong ciemnej plamy szo-
py- Uchylacie drewniane drzwi, ktére metalicznym jekiem nie naoli-
wionych zawiaséw rozdzieraja delikatng zastone nocnej ciszy. Zamie-
racie w przerazeniu. Nic. Cisza. Jeden po drugim przeciskacie si¢ przez
wpél otwarte drzwi w atramentowoczarna otchlan wnetrza szopy.
Przez chwilg panuje drobne zamieszanie, potracacie si¢ nawzajem
w ciemnosciach, wyciagnietymi dionmi prébujecie rozpoznawaé teren
wokol siebie.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Sponiewieraj trochg bohateréw w ciemnosciach. Niech ktos si¢ po-
tknie o lezace na ziemi grabie, popychajac i przewracajac partnera
z druzyny. Z kolei inna osoba wpadnie na sterte rupieci badz pustych
doniczek, robige przy tym sporo hatasu. Utrzymuj taki stan rzeczy do
czasy, az keorys z bohateréw oswietli pomieszczenie. Pamietaj, ze pro-
ba rozniecania ognia w absolutnych ciemnoseiach szopy moze pocis-
gna¢ za soba jakie$ nieprzewidziane zdarzenie: mozliwe, iz prébujac
znalezé podpalke w ciemnosciach, osoba rozniecajaca ogien przez po-
mytke podpali rabek plaszcza jednego z bohateréw, ktéry miotajac sie
wywola maly pozar wewnatrz pomieszczenia. W dalszej czesci opisu
zakladamy, ze druzyna jako Zrédla $wiatla uzywa pochodni. Jesli jest
inaczej, zmodyfikuj odpowiednie opisy, zamieniajac pochodnig na la-
tarni¢ badZ magiczne $wiatlo.

SEKRETNE PRZEJSCIE

W migotliwym $wietle pochodni rozgladacie sie po niewielkim po-
mieszczeniu, Zgodnie z oczekiwaniami trafilidcie do ogrodowej szopy.
Pod jedng ze écian stoja poustawiane puste donice. Obok znajdujy sie

worki wypelnione ziemia. W rogu pomieszczenia poukladano narzedzia
ogrodnicze: grabki, motyki, lopata, nozyce do przycinania galezi, dwa
meralowe wiadra. Tu i dwdzie walajy si¢ kawalki drewna. Na podlodze




PRZYGODA

lezy porzucone grabie i miotla. Na lewo od wejicia stoi taczka, na prawo
zas sterta zeschlych galezi. W rogu sklepienia mleczng biely polyskuje ol-
brzymia pajeczyna. W jepsrodku spoczywa tuste, czarne cielsko, oczeku-
jace na najmniejsze drgnicci-: dclikn[n)'ch nici, Przypatrujac si¢ z fnscyna-
cja zaczajonemus w swej pulapee pajakowi, przychodzi wam do glowy nie-
pokojaca mysl: byé moze jestescie niczym muchy, ktére nierozwaznie
zblizaja sig do émicrtelne] pulapki, nie zdajac sobie sprawy z nicbezpie-
czefistwa, jakie na nie czeka w, wydawaloby si¢, delikatnej przedzy roz-
pigtej miedzy belkami stropu. Czy tak jak w tej pajeczynie, kedra obser-
wujecie, w ciemnym domu, ktory jest waszym celem, czai sig jakies émier-
telne niebezpieczenstwo — pulapka bez wyjscia? Orzasacie sig z ponurych
mysli, macie przeciez do wypelnienia zadanie, z ktérego nie mozna sig
wycofaé. Nie czujecie si¢ juz jednak tak pewnie, jak przed wejéciem do
szopy, cien zwatpicnia zdazyl zakrasé si¢ w wasze dusze. Byé moze nale-
zaloby zrezygnowaé. Czy warto naraza¢ wlasne zycie dla kogo$ zupelnie
obcego? Osoby, ktérej sie nie zna, keorej w zyciu nie widzialo sig na oczy?

UWAGI DLA MISTRZA GRY

W tym momencie w sercach nicktérych graczy powinno pojawié
si¢ zwatpienie, czy aby gra warta jest $wieczki? Pozwél bohaterom
chwilg si¢ zastanowié, mozesz nawet sprobowaé zwickszyé watpliwo-
sci tych graczy, kidrzy wyraznie zaczynaja sie lamaé. Zwré uwage, ze
tak naprawde Jakub nie podal, jak duza bedzie nagroda za uwolnienie
ojea, a co jesli jego ojciee juz nie zyje? Czy caly wysilek péjdzie na mar-
ne? Nalezy ez ostrzec graczy, ze nie ma juz czasu, aby wrécié do Ja-
kuba i renegocjowac warunki zaplaty za wykonanie zadania. Ten mo-
ment jest decydujacy, niczym test osobowosci, Ci bohaterowie, krérzy
wycofaj si¢ na tym etapie z przygody, beda mogli bezpiecznie powrd-
cié do domu, nie otrzymaja jednak Zadnych punktéw doswiadezenia,
nawet jesli wezesniej na jakies sobie zashuzyli.

SEKRETNE PRZEJSCIE cd.

Zdecydowani doprowadzié sprawg do kofica, rozgladacie si¢ po
pomicszczeniu w poszukiwaniu klapy zamykajacej wejscie do sekre-
tnego przejécia. Zgodnie z informacjami otrzymanymi od Jakuba, po-
winna znajdowac sie w lewym rogu naprzeciw wejécia, czyli w miejscu
skladowania narzedzi ogrodniczych. Starajac si¢ robié jak najmniej ha-
tasu, przenosicie narzedzia z jednego do drugiego rogu szopy. Po prze-
niesieniu wszystkich przeszkadzajacych wam narzedzi, pochylacie sig
nad klapa widniejaca w podiodze. Z waszych ust wydobywa sig cichy
jek zawodu. Klapa zabezpieczona jest klédka. Badacie uwaznie moco-
wania klodki: wydaja sie stare i przerdzewiale.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Kladki mozna pozbyé si¢ na trzy sposoby. Najprostszy, ale nie po-
lecany z powodu hatasu, to rozbicie mocowan przy uzyciu natzedzi
znajdujacych si¢ w szopie. Najelegantszym i najcichszym sposobem
bonby uzycie wytrychow, jesli jednak w grupie nike nie posiada odpo-
wiednich umiejetnosci mozna klddke po prostu wyrwaé — Sruby mo-
cujace skobel s3 tak przerdzewiale, Ze nie powinno to stanowié wie-
kszego problemu.

Orwarcie klodki wytrychami — manewr Przebieglosé/8

Wyrwanie klédki — manews Sila/7 '

SEKRETNE PRZEJSCIE c.d

Po pozbyciu si¢ klédki unosicie klape w podiodze. Waszym
oczom ukazuje si¢ czarny otwor zejécia, z kedrego dochodzi wilgotny
zapach ziemi, niczym z ementarnego grobu. Przyéwiccajac sobie po-
chodnig, badacie drewniane szczeble drabiny prowadzacej w dél.
Drewno wydaje si¢ sprochniale, trzeba wiee bedzie zachowaé duzg
ostroznosé przy schodzeniu.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Jeden ze szczebli jest rak spréchnialy, ze na pewno zalamie sig pod
cigzarem picrwszej osoby. Bohater, kiéry bedzie schodzil jako pier-

wszy, musi wykonaé manewr Zwinnosé/ 8. Jezeli mu si¢ nie uda, wow-
czas spadnie odnoszac [K6 punktow obrazen. Pozostali bohaterowie
beda mogli ominaé wylamany szezebel, wykonujge manewr Zwin-
nos¢/4 (konsekwencje niepowodzenia jak wyzej).

SEKRETNE PRZEJSCIE cd.

Znajdujecie si¢ w podziemnym tunelu, zabezpieczonym przed za-
waleniem przez drewniane wsporniki i scemple. Czujecie sig, jakbyscie
uafili do ogromnej kreciej nory. Nie macie problemu z wyborem dro-
gi — tunel ciagnie si¢ tylko w jednym kierunku. Lekko przygarbieni
(caly czas macie wrazenie, jakby ziemia cheiala pogrzebaé was pod
swym cigzarem) podazacie za migotli wym $wiatlem pochodni prowa-
dzjcego. Niektorzy z was zaczynaja si¢ obficie poci¢, z trudem lapia
zatechle powietrze, Wasza wedréwka coraz bardziej przypomina osta-
tnig droge dusz w glab czelusei piekielnych. Sekundy wydluzaja sie
w minuty. Kiedy myslicie, czy aby preypadkiem nie zawrécié, prowa-
dzacy pochéd z ulga daje znaé o koncu tunelu, ktéry przed wami prze-
chodzi w murowany korytarz, koniczacy si¢ po kilkunastu krokach li-
tg sciang. Czyzby wyjscie zostalo zamurowane?

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Przed bohaterami znajduje si¢ obrotowa $ciana. Nalezy nacisnaé ja
mocnofz dowolnej strony (manewr Sila/S), wéwcezas obréci sig na
umocowanej w centrum osi, dajac mozliwosé przejécia do piwnicy do-
mu Barnaby.
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PIWNICA

Z mrocznego, podziemnego tunelu wehodzicie do duzej, murowa-
nej piwnicy, Pod écianami poustawiano duze potki, uginajace si¢ pod
cigzarem przerdznej wielkosci sloikow i butelek, najprawdopodobnicj
zawietajacych przetwory wlasnej roboty. Na érodku stoja trzy olbrzy-
mie beczki, dokladnie rakie, jakie czasami widzieliscie w gospodach do
przechowywania wina badz piwa. Na prawo od was majaczy czatny
prostokat wyjécia. Starajac sig czynié jak najmniej halasu, ustalacie szyk
i idziecie si¢ w kierunku schodéw, prowadzacych w gére do pomiesz-
czen mieszkalnych.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Zawartosé sloikaw stanowia typowe przetwory, w jakie zaopatruje
sig wigkszos¢ doméw na zime. W tej chwili ich duza czedé jest juz pu-
sta. Stojace na srodku beczki stuza do przechowywania wina i piwa.
Jedna z nich jest juz zupelnie pusta, druga w jednej trzeciej wypelnio-
na winem, a trzecia w jednej czwartej piwem.

Zadne z pomieszczeni wewnatrz domu nie jest zamkniete na zamek.
Bohaterowie bedg mogli swobodnie poruszaé sig po calym domostwie,
dopéki nie zaalarmujy znajdujacych si¢ w salonie Harwika i Hertoga.
Kicdy bandyei zorientuja sie, ze maja nicproszonych gosci, naty-



chmiast siegna po brof i sprobuja wyeliminowaé intruzéw, Obaj s3 do-
swiadezonymi wojownikami, nie przestraszy ich wige przewaga liczeb-
na druzyny. Za kazdym razem, kiedy.ktérys z bohateréw bedzie prze-
chodzit kolo salonu (pomieszezenie numer 6) nalezy wykonaé manewr
Podstep/8, Niepowodzenie oznacza, ze bandyci uslyszeli jakis szmer i
wyjda sprawdzié, co sie dzicje. Jezeli poszukiwaczom przygdd uda sie
zaskoczy¢ opryszkéw, wowczas beda mieli jedna rundg, zanim bandyci
dojda do siebie i beda mogli zareagowac na ich nagle pojawienie. Poni-
zej podajemy opis sytuacji, w kérej bohaterowie wkraczaja do salonu i
spotykaja obu zaskoczonych rabusiéw. Jezeli wezeéniej ktérys z czlon-
kow druzyny nie wykonal pomyslnie manewru Podstep/8, powinieneé
zmienic¢ odrobine opis Harwika i Hertoga, klbrzy nie sa zaskoczeni | z
bronia w reku oczekuja na pojawienie sie przeciwnika.

KONFRONTACJA

Drzwi do salonu uchylaja si¢ przed wami bezszelestnie, niczym po-
wieki nagle przebudzonego czlowieka, ukazujac waszym oczom roz-
swietlone z6itym plomieniem lamp wngtrze bogato Wyposazonego po-
mieszczenia. Na kanapie pod poludniowy sciang siedzi starszy mez-

- €zyzna o sinej i spuchnigtej twarzy. Spod nabrzmialych powiek spo-

gladaja na was blagalnie jasnoniebieskie, udreczone oczy, Gdyby nie
wiek i ubiér moglibyscie przysiac, ze to wlasnie ucielesnita sie jedna
z postaci wielkiego gobelinu przedstawiajacego sceng jakiejé dawno za-
pomnianej bitwy, keéry zdobi Sciang za kanapa. Ludzie mordujacy sie
w blocie powstalym po zmieszaniu ziemi z krwia, drgajace w agonii
wierzchowce o najdziwniejszych ksztaltach — skrzydlate konie, bestie
o dlugich, sepich szyjach i poteznych dziobach, smoki, mantikory i in-
ne. maszkary., Najwicksze wrazenie robia zle slepia, wylaniajgce sie
z nabrzmialych czemia chmur i przygladajace sie kiwawej jatce 2 ja-
kims nieziemskim szyderstwem. Nie czas jednak, by podziwiaé dzi-
waczne dzielo nieznanego mistrza, Nie tylko zle oczy z gobelinu spo-
czywaja teraz na waszych osobach. O wiele bardziej realne niebezpie-
czenstwo czyha ze strony dwéch odzianych w skérznie wojownikéw,
siedzacych na bogato wysciefanych krzestach przy rzezbionym w de-
koraeyjne wzory stole. Przed waszym wejéciem popijali wino, roztrza-
sajac jakie$ wlasne problemy. Nagle pojawienie si¢ druzyny zamrozilo
ich w pét stowa. Wygladaja teraz niczym kolejna ozdoba salonu, wy-
baluszajac na was oczy w szczerym zdumieniu. Musicie szybko dzia-
taé, bandyci za chwilg otrzasng sie z zaskoczenia i zapewne si¢gna po
miecze lezace na srole w zasiggu reki.

WEADCA PIERSCIENI

HERTOG

Imi¢: Hertog KARTA CECH
MODYFIKATORY

Cecha  Umiejenosé + Cecha + Specjalne = Suma Cecha

Sila S el :@

Sila

- @ Zwinnos¢

Zwinnosé - mel A S

Inteligencja  — D =D Inteligencja
Poruszanie  — O -1 (skérznia) =_® Poruszanie
Obrona - R & e +1 (skérznia)= G2 Obrona
Zwarcie +2  + 2+ (miecz, +1 do obrazed)= CF) Zwarcie
Pociski  +2  + 1 +-I (sztyletel do obrazed) = €FZD  Pociski
Ogélne I + 0 4 =&  Ogolne
Przebieglod¢ +1 , + 0 + -1 (skorznia) = €O Przebieglosé
Percepcja +2 e e L =G Percepcja
‘Magia -2 SolE A = Magia
Wytrzymalodé — T2 S0 =G Wytrzymalosé

HARWIK
Imie: Harwik KARTA CECH
: MODYFIKATORY

Cecha  Umiejenosé + Cecha + Specjalne = Suma Cecha
Sita o B = C+_‘z) Sifa
Zwinnodé -+ I .+ =CED)  Zwinnosé
Inteligencja  — SO =0 Inteligencjn
Poruszanic  — adi(0) ) -1 (skérznia) = €1  Poruszanie
Obrona - el T +1 (skérznia)= CE2D Obrona
Zwarcie +4 + 2+ (miecz, +1 do obrazer)= €CF6) Zwarcie
Pociski IS S E BT =D Pociski
Ogdlne +1 E OB =GD Ogélne
Przebieglodé +1  + 0+ -I (skérznia) = € 0D Przebieglosé
Percepcja +1 A VRS S =GD Percepcja
Magia -2 st = Magia
Wytrzymalo$¢—  + 50 + = 50 Wytrzymaloé

Wyposazenie: miecz, skérznia, pas z sakiewka (14 monet miedzia-
nych)

Notatki: Harwik jest niski i krepy. Na jego ponurej, kamiennej
twarzy nie godci zaden grymas. Ma zimne, przeszywajace na wskros
oczy mordercy.

Wyposazenie: miecz, sztylet, skérznia, pas z sakiewka (I8 monet
miedzianych)

Notatki: Hertog jest sSredniego wzrostu, smukly i zwinny, Ma
kasztanowe wlosy i piwne oczy. Na lewym ramieniu widnieje tatuaz
przedstawiajacy zabe. :

ZAKONCZENIE

Odpoczywacie po krwawej potyczce z bandytami. Niektérzy korzy-
staja z migkkich krzesel i foreli, Oddech powoli si¢ uspokaja, tetno wra-
ca do normy. Szok walki mija, pozostawiajac was w otaczajacym Swiecie,
niczym fala przyboju wyrzucajaca rozbitkéw na piaszezysta plaze, Jeszcze
trudno wam uwierzyé, ze dopiero co otarliécie sig o $mieré, Przygladacie
si¢ sobie nawzajem szacujac obrazenia, po czym przypominacie sobie
o celu waszej misji. Starzec, wtulony w rég kanapy, przyglada si¢ wam
szeroko rozwartymi oczyma (na tyle, na ile pozwala mu opuichlizna).
Z jego miny wnioskujecie, Ze' nie wie, czy jestescie jego wybawcami, czy
kolejng grupa rabusiéw. Zylaste dlonie pokryte plamami, mocno zaciénie-
te na kolanach, wyraznie drza. Prébuje cos do was powiedzie¢, jednak
z tozbitych warg wydobywa si¢ tylko niezrozumialy betkot.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Druzyna pomyslnie zakoficzyla ostatni etap przygody. Jezeli Bar-
naba Teremhand (starzec siedzacy na kanapic w salonie) przezyl, na-
lezy praydzieli¢ kazdemu z bohateréw po 100 punktéw doswiadcze-
nia. Dodatkowo Jakub Teremhand wyprawi na czesé druzyny wspa-
nialy uczte, na ktérej obdaruje bohateréw cennymi upominkami (kaz-
dy wart co najmniej 15 srebrnych monet).

Przed grupa stoi jeszcze jeden problem do rozwiazania, a miano-
wicie sprawa malego zlodzieja — Almona, Mozna przekazaé ten klopot
szeryfowi, jednakze jesli bohaterowie naméwia milodego hobbita do
powrotu do domu (co nie bedzie zbyt trudne) i odwioza go do rodzin-
nego smajalu w Bucklandzie, wowczas kazdy z nich otrzyma dodatko-
wo 20 punktéw doswiadczenia. :

PRZYDZIAE PUNKTOW
DOSWIADCZENIA — PODSUMOWANIE

Za martwego bandyte = 5
Za zywego bandyte = 10 :
Za naklonienie szeryfa Holfasta do natychmiastowego dzialania = 10
Za dobre pomysly uwolnienia zakladnika, na naradzie u Jakuba = 5
Za uratowanie Barnaby Teremhanda = 100
Za odwiezienie Almona do domu = 20

(*) MONENDEI - archaiczna forma hobbickiego stowa oznacza-
jacego trzeci dzieft tygodnia.
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ARTUR SZYNDLER

WIEDZ MIN

Postaé¢ wiedZmina do KC publikujemy za zgoda Andrzeja Sapkowskiego,
ale nie zostala ona przez niego autoryzowana.

FUNKCJA ZYW;SF ; ZR.; SZ; INT : MD ; UM ; CH.; PR.;
WIEDZMIN 10+ 10+; 204,20+ + + 10+ + - 4, K‘OD,EKS POSTEFOWANIA
KODEKS WIEDZMINSKI:

ODPORNOSCI NR.: 1. 20 3 qins, = 6, 70895 10, 1. WiedZmin nie przyjmuje zleceri dotyczacych zabicia lub okale-

WIEDZMIN 0+ 20+ + 20+ + 10+ + 10+ 10+ 20+ czenia istoty inteligentnej, nie wywolujgcej swoim postepowa-
niem zachwiania rownowagi w naturze.

Funkcja Tloé¢ Co ... poziomy Funkeyjna Bieglos¢ Poziom 2. WiedZzmin powinien przyjmowaé kazde zlecenie, pod warun-

WIEDZMIN 4  1/2 poziomy +15 63 5 kiem, ze jest zgodne z jego kodeksem postgpowania oraz nie

; X przerasta jego mozliwosci.
PRZYROSTY WSPOLCZYNNIKOW PRZY PODNOSZENIU 3. Caikowity zakaz polowania na smoki i inne istoty magiczne, takie

NA POZIOM jak pegazy, jednorozce, itp.
3 4, Wiedzmin nie powinien mieszaé si¢ do konflikiéw moznych tego
FUNKCJA Zyw.; SF ; ZR.; §Z,;1Q : M. ; UM ; CH.; PR.; $wiata. Jest przeciez zabojeq bestii, a nie zwyktym najemnikiem.
WIEDZMIN 3 S i s R R L 6. WiedZmin jest odwazny, niewzruszony, twardy, dzielny, nie na-
; rzeka na zmeczenie i trudnosci.
1. WIEDiMlN 7. Wiedzmini nie powinni konkurowac ze sobg. W razie potrzeby je-

den powinien bez wahania pomée drugiemu.
_ Inaczej nazywany rowniez fowea bestii wszelakich jest profesja 8. WiedZmin musi mie¢ przy sobie miecz wiedZmifiski i Medalion.
o sprecyzowanym kodeksie postepowania i dokladnie okreSlonym 9. Pod kazdym wzgledem przestrzega kodeksu i broni tajemnic swe-

celu (powotaniu), jakim jest uwolnienie §wiata od potworéw. go cechu.
| 10. Wiedzmin nie wierzy w zadne bostwa, w postepowaniu kieruje
sie zdrowym rozsadkiem.
& CHARAI_(TER 11. W razie jakichkolwiek watpliwosci patrz punkt 10.
Kazdy neutralny N.D., N.N., N.Z, aczkolwiek najczesciej N.N. 5. EACZENIE PROFES]I
3. RASY Profesja wiedZzmina nie moze taczy¢ si¢ z jakakolwiek inng.
Ludzie, elfy, polelfy, pétorki (wymagana zgoda Mistrza Gry). 6. UiYWAN A BROﬁ

Te ostatnie nie moga podniesé sie powyzej 10 POZ.
Najczesciej miecze. Chociaz mogg uzywaé kazdego rodzaju broni.
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7. ZBROJE

Tylko te nie ograniczajace ZR.

8. MAGIA

Umiejetno§é rzucania zakleé wiedzmiriskich, Bardzo rozlegla
znajomo$¢ magii, ktérej dziataniu s bardzo czesto poddawani.

9. FORMACJE

Dziatajg samotnie, rzadko spotyka sie dwéch wiedzminéw w je-
dnej druzynie poszukiwaczy przygéd.

10. TYTULY

Poziom 1-4 TROPICIEL BESTII
Poziom 5-9 ZABOJCA BESTII

Poziom 10-14 EOWCA BESTIIL

Poziom 15-17 WIELKI EOWCA BESTII
Poziom 18 MISTRZ EOWCOW BESTII
Poziom 19 POGROMCA BESTII

Poziom 20+ WIELKI POGROMCA BESTII

11. STRONNICY I POSIADEOSCI

Ze wzgledu na tryb zycia, jaki prowadza, jedynie ci, kt6rzy osie-
dlili si¢ gdzie$ na state, muszg od 15p utrzymywaé porzadek na oko-
licznych ziemiach (do ich obowiazkéw nalezy tepienie wszystkich
niebezpiecznych potworéw). Muszq réwniez zebraé stronnikéw
w liczbie réwnej 1/10 CH,

12. ZDOLNOSCI PROFESJONALNE

Zdolnosci: Kazdy gracz powinien uprzedzié Mistrza Gry o swo-
ich zamiarach przed rozpoczeciem nowej rundy. Nalezy pamietaé
o tym, ze w ciagu rundy mozna wykonaé tylko jedna z wymienio-
nych ponizej czynnosci, Uwaga: jeSli zdolnos¢ jest wykonywana
dwukrotnie wolniej, to w kazdej rundzie postaé ma tylko potowe
swych atakéw, np. zamiast 3 atakéw co r ma tylko 1,5 ataku, tzn.
I atak w pierwszej i 2 ataki (+ nowe 1,5) w nastepnej.

0d 0. poziomu Wojownika:

1. Natarcie — zwigkszenie Tr o 10 pkt. + 10 na kazde 3 POZ kosz-
tem OB (poprzez analogiczne zmniejszenie Obrony). ‘

2. Powstrzymanie — zwickszenie Obrony o 10 pkt. + 10 pkt, na kaz-
de 3 POZ kosztem TR. i

3. Miynek — dwukrotnie wolniejsze ataki podwajajace szanse trafie-
nia krytycznego (niestety szansa na krytyczny w siebie réwniez
ulega podwojeniu).

4. Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne przymierzanie
si¢ do ciosu, zwigkszajace TR o 10 pkt. + 10 na kazde 5 pozio-
mow.

5. Roztracenie — proba przedarcia sig migdzy przeciwnikami (za-
miast atakéw w tej r.): udana, jesli przeciwnicy zostali zaskocze-
ni (%-owy rzut na SZ akt. -1% na poziom wiedZmina) i postaé
utrzymata réwnowage (%-owy rzut na ZR akt.).

6. Wysadzenie jezdZca z siodta — dwukrotnie wolniejszy atak bronig
dwurgczng; sprawdzanie — udane TR, jezdziec broni sie rzutem na
swa akt, ZR zmniejszong o 1 pkt./POZ wiedZmina.

7. Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ogranicze-
nia zdolnosci bojowych, spowodowane warunkami zewnetrzny-
mi, np. pogoda, sypkim lub §liskim podiozem itp.

8. Walka w tloku — normalna walka bronig jednoreczng na polu
o0 powierzchni 2 m kwadratowych,

9. Przystawienie — powstrzymanie udanego TR bronig ktuta przed
zadaniem obrazefi (z mozliwoscia péZniejszego ich zadania), ew.
zadanie niewielkich obrazer (1/10 skutecznosci broni).

10.Przyspieszone zdrowienie ~ samowyleczenie 10 pkt. obrazefi po
8 godzinnym, odpoczynku. Od 1. poziomu wiedZmina:

11.Umiejetnos¢ rzucania zakleé wiedZmifiskich ~ z pergaminéw (je-
zeli UM sg wyzsze niz 30 pkt.) lub z pamigci oraz Czaréw Auto-
rytatywnych (jezeli UM sg wyzsze niz 50 pkt.); sprawdzane %
rzutem na UM (ew. zmniejszone o 10 pkt, na krag czaru w przy-
padku pergaminéw),

12.Szat Wiedzmifiski — odmiana furii — w momencie powaznego za-
grozenia zycia wiedZzmin moze wykonaé podwéjng ilo§¢ atakéw
podczas walki wrecz (dzigki spofowieniu op6Znienia broni).

13.Widzenie w ciemno$ciach — wzrok postaci przyzwyczaja sie bar-
dzo szybko do ciemnosei (wiedZzmin widzi na takg samg odle-
glos¢ i tak wyraZnie jak w dzien).

14.Rozpoznawanie potworéw - wykonujac % rzut na Madrosé,
wiedZmin moze dowiedzie¢ sie, z jakim potworem ma do czynie-
nia oraz pozna¢ jego slabe strony.,

15.Unik — jak wojownik (w czasie robienia uniku wiedZzmin moze
wykonywac inng czynnosé, np. robié drugi unik, mtynek lub rzu-
ca¢ zaklecie).

16.Precyzyijne cigcie — dwukrotnie wolniejszy, oparty na zaskocze-
niu atak bronig tnaca, celujacy w newralgiczne, gorzej opancerzo-
ne miejsca, Jesli trafiany przeciwnik nie wykona udanego % rzu-
tu na SZ akt. (-1% na poziom wiedZmina), liczy sie tylko potowa
Jjego wyparowar,

17.Pozyskanie komponentu — pozwala mechanicznie, przy pomocy
noza i wody oddzieli¢ jaki$ element (najczesciej magiczny), np.
organ ciala czy skladnik mieszaniny, tak by mozna go bylo wy-
korzystac p6zniej jako komponent - trwa 1 godzne na kg oddzie-
lanej substancji i wymaga udanego % rzutu na sume 1/10 ZR,
1/101Q, 1/10 M i 1/10 UM (przy kilkakrotnym uzyskiwaniu tego
samego komponentu w taki sam sposéb MG moze zwigkszy¢ te
szansg). Przy tego typu oddzielaniu traci si¢ 50% danego kompo-
nentu, ponadto jesli nie zostanie oczyszczony, to szansa wykona-
nia z niego dobrego ekstraktu jest o polowe mniejsza,

18.Preparowanie mikstur — pozwala porcje esencji tak rozwodnié
i spreparowac, zeby powstata z tego mikstura zachowata wiaci-
woSci magiczne uzytej esencji — ich wykorzystywanie mozliwe

. jest przez runde po wypiciu mikstury (w przypadku szczeg6lnych
efektéw runda na poziom Maga lub zaleznie od MG), Sprawdza-
nie prawidlowosci wykonania mikstury % rzutem na sume 1/10
INT, 1/10 ZR i 1/10 UM,

0d 10. poziomu WiedZmina:

19.Fechtunek — umiejetno§é odparowania ciosu bronig o rozmiarach
zblizonych do rozmiaréw broni przeciwnika (maks. o klase gor-
§2q), kosztem rezygnacji z wiasnego ataku — sprawdzane % rzu-
tem na 1/2 biegtosci, Uzyta brofi ulega uszkodzeniom réwnym

o NSW2> A2 A3

2

KB

o



1/100 sity ataku razy wspdtezynnik uszkodzeni i moze sie zlamac
(% rzut na jej aktualng wytrzymatosé).

20.Selektywny Atak — dwukrotnie wolniejsza préba TR w okre§long
czeS¢ ciata poza tutowiem. Przy probie uderzenia w glowe TR
zmniejsza si¢ o 65. pkt. minus 5 pkt. na poziom; przy ciosie
w koriczyne lub ogon o 35 pkt. minus 5 pkt. na poziom. W przy-
padku duzych potworéw MG moze te ograniczenia zmniejszy¢
nawet do polowy. Liczy si¢ tylko polowe wyparowan danej czg-
Sci ciata. Jezeli zadane obrazenia osiggna potowe Zywotnosci
przeciwnika, trafiona czes¢ ciala staje si¢ bezwladna i bezuzy-
teczna; gdy calg Zyw — odcieta, zmiazdzona itp. (przy trafieniu
w glowe oznacza to Smierc), jednak od ogélnej Zyw odejmuje si¢
tylko 1/10 tych obrazen.

13. PROBA TRAW

SZKOLENIE SPECJALISTYCZNE

Zanim kandydat na wiedZmina stanie si¢ Tropicielem Bestii mu-
si przejs¢ przez niebezpieczng Probe Traw.

Szkolenie to odbywa sie w tajnych siedzibach wiedZmindw,
w ktérych umyst i cialo poddawane s dzialaniom magii oraz ¢wi-

KRY$ZTALY <TASU
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Dlatego tez po skoficzeniu proby traw zwigksza sie jego:

— sprawno$¢ [o 30 + k10 (premiowane) do ZR i SZ];

— zywotnos$¢ [20 + k10 (premiowane)];

— staje sie odporny na frucizny 20 + k10 do Odp. 6;

— staje si¢ odporny na szok 20 + k10 do Odp. 4;

— staje sie odporny na petryfikacje 20 + k10 Odp. 10;

— jego bazowe odpornoSci zwigkszajg si¢ o b. 10 + k10 preni.;

— nabywa zdolnosci PODTRZYMANIE ZYCIA, ODPORNOSC

NA STRACH;

—FINEZYINY ATAK;

— Otrzymuje réwniez miecz wiedZminski i medalion.
MEDALION:

— wyczucie magii;

— wyczucie nekromancji;

— amulet 100PM (dostaje k20).

MIECZ WIEDZMINSKI;

— srebmy;

— magiczny 20 TR /40 RAN.

czeniom sprawnosciowym, v e o L v L :
3 Kursﬂrwa 12 dni & Od redakcji: W chwili obecnej cos takiego jak magia wiedzmiriska
— w tym czasie kandydat powinien wykonywaé % rzut (50%), aby nie istnieje, dlatego tez do czasu jej opracowania gracze powinni
sprawdzi¢ czy jego umyst i cialo poradzilo sobie z trudami szkolenia ~ Korzystat z czar6w maga z uwzglednieniem nastepujacych

— niepowodzenie oznacza §mierc. ograniczen:
Kuracja, jakiej zostaje poddany przyszly wiedZzmin na zawsze — czas rzucania nie powinien by¢ diuzszy niz 5 segmentéw;
odmienia jego organizm. — czary powinny naleze¢ do kategorii energia, zaklecia i ogien.

Charakter: kazdy neutralny i zly

KURZYMIS 8 KRZAKU
ZYW 4 N; SF 2 N; ZR N; SZ N; INT N;
MDN; UM2N; CHN; PR 12N
Premie do bieglosci: Po przemianie, bieglosci nie ulegaja zmianie.
Premie do odpornosci: 1, 2: catkowita odpornosé; 3: +50 pkt.; 4: cal-
kowita odpomnosé; 5: +30 pkt; 6: catkowita odpomosé; 7: +30
pkt.; 8: +10 pkt.; 9: catkowita odpornosé; 10: catkowita odpornosé

Wyglad

W kilka dni po przemianie ciato czamotrupa zaczyna gnié. P6-
zniej odpada kawatami, odstaniajgc biale kosci. Wielu martwych
czarodziejow stara sie powstrzymaé ten proces, zachowa¢ chociaz
pozory zycia, Czynig to na rézne sposoby — jedni uzywaja magii, in-
ni odbierajg zycie Smiertelnikom w ten spos6b powstrzymujgc nisz-
czenie ciala, dla jeszcze innych zmiany nie majg Zadnego znaczenia.
Dlatego tez nie ma dwéch tak samo wygladajacych czamotrupow.

Tryb Zycia

S4 istoty potezniejsze od prastarych smokéw, bardziej przeraza-
Jace niz demony z najglebszej otchtani. M6wi sie, ze na ich rozkaz
umarli powstajg z grobdw. Mowi sie réwniez, ze nawet ksiazeta no-
cy — wampiry — sktadajg im hold. Wielu bohateréw ruszato do wal-
ki przeciw nim, niewielu jednak wychodzi z niej z zyciem.

Czasem zdarza sig, ze bardzo potezny czarodziej pragnie wiecz-
nego zycia. Poszukiwanie niesmiertelnosci staje sig jego obsesja.
Niekiedy jego upér bywa nagradzany — odkrywa spos6b na zycie po
$mierci. Zmienia si¢ w czarnotrupa — niekwestionowanego kréla
martwiakow. Aby do tego jednak doszto, czarodziej musi odebraé
sobie zycie podczas mrocznego rytuatu. Dopiero bolesna $mieré
przynosi mu to, czego najbardziej pragnie, a nawet wiecej, gdyz po-
za nieSmiertelnoscig zyskuje moce nieosiagalne dla §miertelnych.

Celem istnienia czarnotrupéw jest zdobywanie coraz wigkszej
i Wigkszej ilosci wiedzy, zaréwno magicznej, jak i dotyczacej prze-
szlosci §wiata, A ze maja na to tysigee lat, nikt z 2yjacych nie jest
w stanie im doréwnaé,

Jarostaw Musial



Czas, ktéry mija im na badaniach, nie pozostawia ich umystéw
bez zmian. Z tygodnia na tydzief, z roku na rok traca resztki cztowie-
czenistwa. Normy moralne Smiertelnych przestaja mieé dla nich ja-
kiekolwiek znaczenie. W koricu dochodzi do tego, ze dla udowodnie-
nia ktérej$ ze swych teorii sq gotowi unicestwiaé cale narody.

Méwi sie, ze czamotrupy sa stugami ciemnosci. Nic bardziej myl-
nego — sa stugami wiedzy, a ciemnosé... to ona jest na ich uslugach.
Dobro i zfo to dla nich puste stowa, Tylko nieliczne podazajg mrocz-
ng Sciezkg mocy i to wiasnie o nich opowiada wiekszos¢ legend.

Krolowie martwiakow unikaja towarzystwa innych czarmnotru-
péw. Nie ma w tym nic dziwnego, bowiem zaden z nich nie dowie-
rza drugiemu ze swojego rodzaju — wie, ze tamten za wszelka ceng

- bedzie starat sig¢ go unicestwic i odebra¢ jego wiedze. Otaczaja sig za

to innymi ozywiericami i to nie tylko bezrozumnymi. Czasami stuzy
im wampiry, duchy, cmentary, a nawet koscieje.

Wystepowanie

Wigkszo$¢ czamotrupéw mieszka w miejscach odludnych — tam,
gdzie moga spokojnie kontynuowac swoje badania. Niekt6rzy jednak
zyja wsr6d nas — §miertelnych — ukryci pod przebraniem magii. Nie-
rzadko piastujg wysokie urzedy, dowodzg armiami, czy tez sa nad-
wornymi magami kréléw, Kazdy, nawet przyjaciel, ktérego znamy
od wielu lat, moze by¢ jednym z nich.

Specjalne zdolnosci

Wszystkie czaretrupy moga:

* swym dotknigciem tworzy¢ martwiaki 11 IT typu — 10 ozywieni-
cow I typu lub 5 II na kazde 50 punktéw UM dziennie;

* kontrolowac stabszych ozywieficéw (od I do IX typu). Kazde-
mu z nich przystuguje rzut obronny na 1/10 zakleé plus 5 na
typ. Nalezy pamigtac, ze w ten sposéb czarnotrup nie moze
kontrolowac wiecej niz jednego na 50 UM;

* rzucac czary czarnoksieznika jakby byly przemianami;

KURZYMIS & KRZAKU

Charakter: kazdy

ZYW od 1do4N; SFod 1do3N; ZR od 1 do3N;SZod1do3N;
INTN; MDN; UM2N; CHod 1/2do 1 N; PR od 1/2do 2 N
Tworzac ducha Mistrz Gry powinien dostosowaé jego sile do wymy-
§lonej przez siebie historii.

Premie do bieglosci: Wysoko$¢ bieglosei zalezy wylacznie od pote-
gi ducha.

Premie do odpornosci: 1, 2, 4, 6,9, 10: catkowita odpornoéé; pozo-
stale: zaleznie od potegi ducha (zazwyczaj od +10 do +100)

Wyglad

Duchy przypominajg zazwyczaj osoby, ktérymi byly za zycia. Je-
dyna rzecza, ktéra odréznia je od zywych istot jest fakt, ze sa niema-
terialne.

Tryb Zycia

Aby zrozumieé, dlaczego duchy nawiedzaja zamki, ludzi Iub
przedmioty, nalezy zapoznaé si¢ z mechanizmami powstawania tych
istot. Bardzo rzadko po $mierci dusza czlowieka nie udaje sie do
miejsca wmcznego odpoczynku, Dzieje sie tak przcde wszystkim
wiedy, gdy uczucia towarzyszace jej w chwili §mierci byly szczegél-
nie silne. Targajacy taka osoba gniew, pozadanie, nienawi$¢é, mitos¢,
poczucie krzywdy, czy cierpienie nie pozwalaja jej zapomnieé o mi-
nionym Zyciu. Sprawiaja, ze duch umarlego powraca po $mierci, aby
wyréwnac rachunki, W wigkszosci przypadkéw duchy sa zbyt stabe,
abysmy mogli je zauwazy¢, aby mogly nam zagrozié. Czasami jednak,

* z biegiem czasu zwigkszy¢ swoje wsp6lezynniki — +30 INT,

+40 MD i +30 UM na 10 lat Zycia po $mierci;

* korzysta¢ z antymagii — 5 punktéw na kazde 50 lat Zycia po

smierci,

Wszystkie czamotrupy s3 odpome na;

* niemagiczng broi;

* czary, takie jak uspienie, urok, porazenie (i im podobne) — czy-

li zaklecia dziatajace na umyst, trucizny oraz wszystkie zaklecia
czarnoksieznika. Sa one ponadto catkowicie odporne na poli-
morfie i paraliz.

Po sprowadzeniu Zywotnosci ponizej 0, czamotrup nie zostaje
zniszczony. Trzeba czego$ wiecej, aby unicestwié kréla martwiakdw.
Po Smierci jego dusza zostaje uwolniona, a nastepnie przenosi si¢ do
nowego ciala, niezaleznie od tego, czy nalezy ono do trupa, czy tez
zywej istoty. W tym drugim przypadku ofiara powinna wykonaé rzut
obronny na zaklecia pomniejszony o 10 punktéw na kazde 50 UM
ozywierica. Jezeli jest on nieudany i w ciagu 24 godzin nie zostana
przedsiewzigte opowiednie Srodki (rzucone czary, takie jak: egzor-
cyzm, odestanie zla, fala ewidentnosci, regeneracja ciata itp.), cialo
umiera i nieodwracalnie staje si¢ wlasnoscig czamotrupa.

Istnieje 5% szansy na kazde 50 UM czarnotrupa, ze kazdy wyko-
rzystany przeciwko niemu czar zostanie odbity ku rzucajacemu go
magowi.

Stabe strony

* Kazdy czarnotrup moze zostaé zraniony bronia magiczna,

* Woda Swigcona zadaje mu 1-100 obrazeri.

34 to oczywiscie tylko pélsrodki. Jedynym sposobem na unice-
stwienie czarnotrupa jest zniszczenie jego ciala. W nastepnej kolej-
nosei nalezy uwiezi¢ jego dusze i poddaé dziataniu czar6w uderzenie
dobra i fala ewidentnosci.

KURZYMIS & KRZAKU

szczegolnie wiedy, gdy uczucia targajace czlowiekim w chwili
smierci byly bardzo silne, duch, ktéry powstaje, ma tak wielka moc,
ze jesl w stanie uczynié nam krzywde.
. Wielu smiatkéw, $wietych mezow i niewinnych ludzi zgineto, usitu-
Jac wyslaé nawiedzajacego zamek ducha na wieczny spoczynek. Jednak
tylko niewielu to sig udato. Walka z takim wrogiem jest bardzo trudna.
Szezegblnie wtedy, gdy nie dysponuje sie wiedza o jego stabych pun-
ktach. Kiedy jednak je poznajemy, prawie zawsze bywa juz za pézno.

Duchy zamieszkujace zamki byly w przeszlosci z nimi bardzo sil-
nie zwigzane, Sg posréd nich zaréwno ofiary, jak i oprawcy. Jedne
potrzebuja pomocy, gdyz nie mogq zaznaé spokoju. Inne odnajduja
spokéj, zadajac b6l Smiertelnikom. Wiadza duchéw nad miejscem,
kt6re nawiedzaja, jest niejednokrotnie bardzo duza. Wigkszo$¢ z nich
potrafi zamykac i otwiera¢ drzwi, poruszaé sprzety, sprawiaé, ze sta-
re, zardzewiale zbroje ozywaja nagle i staja sie trudnymi do pokona-
nia przeciwnikami, Te najpotezniejsze moga podniesé lub opuscié
zwodzony most, badz tez przeja¢ wiadze nad cialem kazdej zywej is-
toty znajdujacej sie w murach zamku.

Nie wszystkie duchy sa w stanie przez caly czas przebywaé
w Swiecie Smiertelnych. Wigkszo$¢ z nich pojawia sig w nim tylko
od czasu do czasu. Zazwyczaj o okrelonej porze dnia lub nocy,
w okreslone dni, co kilka miesigcy lub lat. Dlaczego tak si¢ dzieje?
Najmadrzejsi z madrych przypuszczajg, ze ma to zwiazek z ich
$miercia. Jezeli ktory$ z nich zostat zabity podczas petni, to kazda na-
stepna pelnia przyciaga go ponownie w miejsce, w ktérym zakoriczyl
swe zycie. Nie jest to jednak reguta.

Nalezy pamietaé o tym, ze nie wszystkie duchy sa grozne. Wiele
z nich cheialoby odejs¢ i uwolnié sig, ale nie moze. Medrcy nie do
korica rozumiejg, dlaczego tak sie dzieje. Przypuszczajg, ze jedna
z przyczyn takiego stanu rzeczy jest niedopetnienie ceremonii po-
grzebowych. Sadza, ze kto§ niewinny, badZ tez przeklety, komu
przed $miercig nie zostaty odpuszczone winy lub nie zostat pobtogo-
stawiony, nie moze zazna¢é wiecznego spokoju. W wielu przypad-
kach wydaje sie to by¢ prawda, ale nie zawsze.
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Innym przyktadem duchéw sa ludzie, ktérzy za zycia nie wypel-
nili natozonego na nich zadania. Przez to blakaja sie przez wieki, az
do momentu, gdy nie znajdzie si¢ kto$, kto mégiby im poméc. Je-
dnak nie zawsze proszg o pomoc. W wielu przypadkach przejmuja
wiadzg nad cialem Zywej istoty, jej rekoma dokonujac zemsty, badZ
tez wymierzajac sprawiedliwo$¢,

Zazwyczaj, aby zniszczy¢ ducha, trzeba poznaé przyczyny za-
trzymujace go w §wiecie zywych, a‘potem wykorzystaé tg wiedze do
uwolnienia go. Jezeli duch nie odchodzi dlatego, ze jego $miertelne
ciato nie zostalo pochowane, nalezy dopeinié ceremonii pogrzebo-
wych i w ten sposéb poméc mu.

Wystepowanie

Jako ze duchy powstajg z 0s6éb, kiére nie do korica pogodzily sie
ze swojq Smiercig, wystepuja wszedzie tam, gdzie spoczywaja zwlo-
ki — w starych zamkach, na polach bnwy tam, gdzie za zycia spo-
tkata je §mier¢,

Specjalne zdolnosci

Duchy:

*mogg zosta¢ zranione tylko bronig silnie magiczna;

» mogg zaleznie od swojej woli staé sig widzialne, materialne itp.;

» 53 odporne na wszystkie czary zadajgce rany (takie jak magicz-
ny pocisk, ognista kula itp) oraz zaklecia oddziatujace na umyst
(uroki, iluzje);

* 83 odporne na dzialanie wody §wieconej;

» swoim dotknigciem odbierajg od 10 do 50 (gestia Mistrza Gry)
punktéw energii zyciowej;

»na widok ducha kazdy bohater powinien wykonaé rzut obronny
na sugestig (na — 20/ kazde 50 UM stwora), Jezeli jest on nieu-
dany, posta¢ ucieka przez 2k10 rund zmodyfikowane o wyso-
koS¢ jej poziomu ( bohater z 10 poziomu ucieka przez 2k10 rund
minus 10); w noey zjawy sg o wiele potezniejsze, od kazdego
trafienia otrzymujg tylko polowe obrazef, same zadaja ich dwa
razy wiecej, Potrafig tez samym spojrzeniem u$miercié ofiarg
(tylko jedna w ciagu 24 godzin), jezeli ta nie wykona rzutu
obronnego na szok.

Stabe strony

Duchy sg szezegélnie wrazliwe na wszystkie czary rzucane przez
dobrych kaplanéw (rzut na 1/2 odpornosci).

W swietle stofica ich wspétczynniki spadaja do polowy.

Nie mogg oddali¢ si¢ od miejsca swojej $mierci.

=T, N \“\\A\\A.a.m‘.., >

CHARAKTERYSTYKI BOHATEROW PRZYGODY ,ZAKLADNIK"

DO SYSTEMU . KRYSZTALY CZASU”

BILL

Wojownik; POZ 2; CHAR N - Z; PDO§w ]0

ZYW 120; SF 160; ZR £0; SZ 70; INT 90; MD 100; UM 60; CH 80; PR 60;
ODPORNOSCE: 1-50; 2-50; 3-45; 4-45; 5-35; 6-55; 7-50; 8-45; 9-45; 10-45;
BRON 1:Sztylet typowy.; bgl. 100%, TR 124%; opzn. 1; SKUT 100 kt.; OB
+10; SPB; AT 3

ZBROJA: Skérzana; OGR. -,- ; OB bl./dal. +45/+35; WYP 30/70/50

HENRY

Wojownik; POZ 2; CHAR N - Z PDosw. 10

ZYW 120; SF 160; ZR 80; SZ 70; INT 90; MD 100; UM 60; CH 80; PR60
ODPORNOSCI: 1-50; 2-50; 3-45; 4-45; 5-35; 6- 55; 7-50; 8-45; 9-45; 10-45;
BRON 1:Sztylet typowy.; bgl, 100%, TR 124%; opn. 1; SKUT 100 ki.; OB
+10; SP B; AT 3

ZBROJA: Skérzana; OGR. ~- ; OB bl./dal. +45/+35; WYP 30/70/50

HARWIK
Wojownik; POZ 4; CHAR N - Z; PDoéw. 25

ZYW 130; SF 180; ZR 90; SZ 80; INT 100; MD 110; UM 70; CH 100;
PR 60;

ODPORNOSCI: 1-65; 2-65; 3-60; 4-60; 5-50; 6-70; 7-65; 8-60; 9-60; 10-60;
BRON I:Miecz diugi typowy.; bgt. 120%, TR 157%; opn. 3; SKUT 185 tn.;
OB +20; SP 2B; AT 1

ZBROJA: Skérzana; OGR. -,- ; OB bl./dal, +65/+45; WYP 30/70/50

HERTOG

Wojownik; POZ 3; CHAR N - Z; PDoéw. 15 :

ZYW 125; SF 172; ZR 85; SZ 75; INT 95; MD 105; UM 65; CH 85; PR 60;
ODPORNOSCI; 1-60; 2-60; 3-55; 4-55; 5-45; 6-65; 7-60; 8-55; 9-55; 10-55;
BRON 1:Miecz dugi typowy.; bgt, 110%, TR 135%; opzn. 3; SKUT 168 tn.;
OB +20; SP B; AT 1

ZBROIJA: Skérzana; OGR. -,- ; OB bl./dal. +60/+40; WYP 30/70/50

PRZED DOMEM BARNABY

Wspinaczka mozliwa tylko dla kogo$ posiadajgcego odpowiednia zdolnosé
profesjonalna.

Wytamanie drzwi na werande: rzut na 1/5 SF,

SEKRETNE PRZEJSCIE c.d,

Otwarcie kiddki wytrychami: rzut na 1/2 szansy z powodu zlego stanu
kiédki.

Wyrwanie rzut na 1/10 SF,

Przy schodzeniu po drabinie przy przegnilym szezeblu rzut na 1/10 SZ. pier-
wszy. Nastepni rzut na 1/2 ZR. akt.

PIWNICA
Rzut na 1/10 ZR, lub rabusie zostang ostrzezeni halsem.

Przydzielenie punktow do$wiadczenia jak w przypadku LoR.

Jarostaw Musiaf
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ENKLAUR LUPUS
ZOLNIERZE

Struktura spoteczna Enklawy Lupus jest
typowa dla wielu panstewek, powstatych na
Ariadnie po wielkiej wojnie. Jest to panstwo
rzgdzone autorytarnie. \Wiadza opiera sie
na kontroli wiedzy i technologii, ktdre ocals-
ty po konflikcie. W rezultacie Enklawa rzadzi
triumwirat ztozony z dowddeow, kontroluja-
cych armie, technologéw, mogacych te ar-
mie nowoczesnie uzbroié | kupcéw, zapew-
niajgeych doptyw do Enklawy nowych przed-
miotéw, technik i urzadzen z innych Enklaw
lub z obszaru Pasa. Jest to jedno z panstw,
najbardzie] podobnych do spoleczenstw
ludzkich, jakie znamy, w ktérym dominujg
powigzania i zaleznosci handlowo-militarne.
Spofecznosci innego rodzaju (np. klondw,
sieciowe) zostang przedstawione w pod-
reczniku.

Formacje wojskowe Enklawy Lupus dzie-
lg sig na cztery kategorie. Podajemy tu
podstawowe informacje o pich i typowe
charakterystyki. Oczywiscie, MG i gracze
moga je modyfikowag, a takze wykorzysty-
wag, przy opisie zotnierzy z innych Enklaw.

1. Cyborgi niewolnicy

Do armii wciela sie sita schwytanych
wolnych ludzi z Pasa, jeficdw z innych En-
klaw, przestepcow, mieszkarcow slum-
sow. [ch pamieé poddaje sie obrébee - czy-
sci, podmienia, zaglusza. \Wszczepia sie
tez mikroprocesory kontrolujace mozg,
wspomagajace zmysty, sprzegajace z bro-
nig. Pozostawia sie ludzka osobowosé
i plastycznosc dziatan, a jednoczesnie
w kazdej chwili operator, nazywany Lalka-
rzem, moze przejac kontrole nad poczyna-
niami takiego zofnierza. Czesto siuza za
migso armatnie lub wykonujg szczegdlnie
niebezpieczne misje. To wiasnie tacy zot-
nierze byli bohaterami przygody z 13
nr MiM. i
Typowe charakterystyki:
sita ###; zZwinnos¢ ###; wytrzymalose #i#;
ego % wyksztatcenie ##;
spostrzegawczosc #; sprawnosé technicz-
na $; znajomose vr § §;
propozycje umiejetnosci: wojskowe, okre-
slone przez program sterujgcy; inne — bar-
dzo zréznicowane, przewaznie .cywilne",
Zwigzane z umiejetnoscig przezycia w Enkla-
wach i poza nimi.

2. Obywatele odbywajacy

obowigzkowg stuzbe
Kazdy wolny obywatel Enklawy Lupusa
musi przejS¢ obowiazkowe szkolenie

waojskowe, a potem, raz w roku, brac
udziat w rutynowych éwiczeniach.
Oczywiscie, poborowym nie po- |
wierza sie cennego specjalistycz- .
nego sprzetu, ani nie wszcze-
pia sie wojskowych chipaw.
Nie da sie tez , wciggu /7=
krotkiego czasu, wiasci- /f &
wie ich wyszkolic. Mo /-
borowi pelnia raczej
funkcje pomocnicze,
na stanowiskach wyko-
rzystujgcych ich cywil-
ne"  umiejetnosci
i wspomagacze P
(kierowcy ucza
sie  pilotazu
sprzetu  waoj-
skowego, leka-
rze obslugi auto-
medow wojskowych, in-
formatycy tamania cyber-
blokad sprzetu wroga itp.).
Typowe charakterystyki:
sita ##; zwinnoscé ##; wytrzymatosé
##; ego #; wyksztalcenie #;
spostrzegawczosc #; sprawnosc tech-
niczna $; znajomosc vr § §;

propozycje umiejetnosci: roznorodne,
lecz raczej ,cywilne”; sg zazwyczaj specjali-
stami w jakigj$ jednej, okreslone| dziedzi-
nie; sztuki walki, umiejetnosci walki za po-
mocg roznego rodzaju broni;

3. Obywatele w stuzbie

zawodowej

Trzon i dowodztwo armii kazdej Enkla-
wy kupiecko-wojskowej tworzg zawodowi
zolnierze, zachowujacy wolng wole. Szkoli
sie ich w prawdziwych warunkach polo-
wych, a takze wirtualnie. Ich ciata i sy-
stem nerwowy stymuluje sig w celu wy-
ksztatcenia okreslonych zachowarn i przy-
spieszenia reakcji. Ciata wzmacnia sie
biowszczepami, zwiekszajacymi szyb-
kose, site, wytrzymatose. W system ner-
wowy wszczepia sie specjalne chipy
umozliwiajgce sprzeg ze sprzetem bojo-
wym. Specjalne procesory wspomagajg
i przyspieszajg proces analizy faktéw i po-
dejmowania decyzji w warunkach bojo-
wych. Zotnierze zawodowi stanowia elite
armii, wykorzystywana w ostatecznosci.
Tych zolnierzy sie nie marnuje - proces
szkolenia [czy moze - konstruowania
i ulepszania) jest zbyt diugotrwaly i kasz-
towny. Oczywiscie, nie ma nic za darmo -
organizmy zotnierzy zawodowych szybko
sie starzejg, wymagaja coraz mocniej-
szych wspomagan. W rezultacie ludzie ci
umierajg w wieku lat 50, z czego ostatnie
10 funkcjonuja jako kalekie patautomaty.

Typowe charakterystyki:

sita #HH#, zZwinnosSE #H#; wytrzymaloscé
#HitH, ego ##; wyksztalcenie ##;
spostrzegawczosc ##; sprawnosé tech-
niczna #; znajomoseé vr #;

propozycje umiejetnosci: wykorzystywa-
nie i naprawa sprzetu wojskowego, dowo-
dzenie, logistyka; sztuki walki; obsluga
komputerow wojskowych; podstawowe
umiejetnosci medyczne i cybernetyczne.

2 g,

ani niewolni-
! r’ kami. Wed-
. . £ rowni kupcy,
{i~_ < mistycy i ich
uczniowie, stalkerzy pladrujacy Pas, fowcy
mutantow. To z nich rekrutuja sie oddziaty
zotnierzy stuzace Enklawie za zotd lub opie-
ke dla swych rodzin. Nie jest to farmacja
liczna, za to bardzo roznorodna. Najemni-
cy nie poddajg sig procesom unifikacyjnym
armii — sami dbajg o swojg bron, zaopa-
trzenie, cybernetyke. Zwykle wykorzysty-
wani sa do nietypowych misji [np. w obsza-
rze Pasa, albo w innej Enklawie), a takze
w nielegalnych rozgrywkach pomiedzy réz-
nymi organami wiadzy samej Enklawy Lu-
pus. Tu mozna spotkac¢ ludzi o barwnej
przesztosci, czesto niezbyt jasnej — nieza-
leznych, odwaznych, ale tez przekupnych.
Dysponuja najrdzniejszym  sprzetem,
wszczepami i programami bojowymi.

Typowe charakterystyki:

sita ##; zwinnosc ##; wytrzymalosé ##;
ego ##; wyksztalcenie ##;
spostrzegawczosc ##+#; sprawnosc tech-
niczna ##; znajomose vr #,

propozycie umiejetnosci: bardzo réznoro-
dne, zarowno ,cywilne", jak i ,wojskowe";
wiedza wszelkiego rodzaju, zwiazana z wal-
ka i umozliwiajgca przezycie w Pasie.

Przy kreowaniu postaci lub BNéw nale-
zacych do tych grup mozesz indywidualizo-
wag ich cechy zgodnie z regulami opisany-
mi w 18. numerze MiM. Wartosci wspol-
czynnikow podanych w ,typowych charak-
terystykach” sa jedynie przykladowe; jesli
bedziesz chcial stworzyé konkretnego
przedstawiciela ktorejs z powyzszych grup,
dobierz je sam, w zaleznosci od jego roli
w scenariuszu | jego funkcji wojskowe.
Kazdemu zotnierzowi mozesz przypisac
wady o wartosci 10 punktéw tworzenia
1 0 tyle samo podniesé inne parametry.

Andrzej Grzechnik SO



Oto

cZem

m

SMOKI

Autor: Nicholas Tompkins

Thumaczenie: Artur Marciniak’

Artykut ukazal sie¢ w magazynie Citadel Journal nr 6

Od ttumacza

Nick Tompkins jest zapalonym graczem Warbammera i War-
hammera 40.000. W czasie kilku swoich rozgrywek doszed!
do wniosku, ze nie warto wykorzystywacé smokow w War-
hammerze, a ja nie moge zaprzeczyc, Ze otrzymalismy kilka
podobnych listow. Tak wigc Nick, obrovica prawdy, spratvie-
dliwosci, wolnosci i fajnych gier, napisal ponizsze, opcjonal-
ne zasady dotyczqce smokow. Czytelnicy mogq je wykorzy-
stac (lub wprost przeciwnie) w calosci lub czesciowo, zosta-
wiajqc te elementy, ktore im sie nie podobajq.

Smoki s3 podstawowym potworem fantasy. Poswiecono im
wiecej rysunkow, niz jakiemukolwiek innemu pojedyncze-
mu potworowi. Napisano o nich wiecej opowiesci, niz o ja-
kimkolwiek innym fantastycznym stworzeniu. Z wyjatkiem
Wiekszego Demona, jakiz inny potwor zwraca na siebie ta-
ka uwage na bitewnym polu? Sama nazwa przywoluje na
mysl ziejace ogniem monstrum, niszczace w pojedynke cale
armie. Jednak gdy przychodzi do wystawienia smoka w ja-
kiej§ rozgrywce Warhammera, najczeéciej slysze, Ze ,nie s3
one warte swego kosztu w punktach®,

Tak si¢ nieszczesliwie sklada, Ze wydaje sie to prawda,
zwlaszcza gdy porownamy je z Wiekszymi Demonami, kosz-
tujgcymi zblizong liczbe punktéw. Kolejnym, czesto przeze
mnie slyszanym argumentem, jest opinia,
ze za 450 punktéw lepiej jest kupi¢ manti-
kore i chimerg, niz pojedynczego smoka.
Wedlug mnie, -najwigksza staboscig smo-
kow jest brak pancerza, zazwyczaj stosun-
kowo niegrozne zioniecie i brak zdolnosci
rzucania czarow. Ponizej znajdziecie moje
propozycje, ktére pomoga wam przezwy-
ciezy¢ te slabosci.

SMOCZY PANCERZ

Potezne tuski i pancerne plyty smoczej
skéry chronig potwora przed obrazenia-
mi. Smoki sa wytrzymale i ciezko je
skrzywdzi¢, a zazwyczaj kazdy atak, ktéry
moze je zrani¢ i tak neguje ich rzut obron-
ny (armour save). Dlatego smocze uski
zapewnidja przeciwko atakom NIEMODY-
FIKOWANY rzut obronny 5 lub 6 na K6,
W przypadku ciosow zadajacych wiecej
niz jedng rang, rzut obronny jest wykony-
wany, zanim wylosuje sig liczbe zadanych
obrazen.

¥

SMOCZY ODDECH

Smocza umiejetnos¢ zioniecia ogniem, dy-
mem lub straszliwym zimnem wzbudza
strach, Jednak w czasie gry smok trafia je-
dynie w 50% przypadkdw, a ogien smo-
kow czerwonych jest slabszy zaréwno od
plomieni chimery, jak i hydry. Obecnie
najlepszym smokiem jest smok bialy, gdyz
kazde jego trafienie zamraza cala jedno-
stke w jednym miejscu (pomijam fakt, ze

obrazenia sg zadawane jedynie przy rezultacie 6). Powinno
by¢ tak, Ze im wickszy i starszy jest smok, tym silniejszym
atakiem dysponuje. Odzwierciedlaja to ponizsze zasady do-
tyczace zionigcia smokow wielkich (Great) i cesarskich
(Emperor). Zionigcia smokow wielkich i cesarskich s3 roz-
strzygane w ten sam sposob, co zionigcia normalnych smo-
kéw. Nalezy skorzystaé z wzorca w ksztalcie lzy, zamiesz-
czonego w pudetku gry i umiedci¢ go szerszym koricem nad
celem, a waskim przy smoczej paszezy. Kazdy model znaj-
dujgcy sie¢ pod wzorcem jest trafiony przy rezultacie 4 i wie-
cej na K6, Przy wickszych celach powinien mieé zastosowa-
nie dodatni modyfikator trafienia +1, réwniez cele nierucho-
me, takie jak maszyny bojowe, powinny by¢ trafiane z do-
datkowym modyfikatorem +1,

Smoki czerwone lub ogniste

Czerwone smoki ziejg Smiertelnie groznymi plomieniami, za-
mieniajacymi w plongce inferno cale jednostki. Kazdy model
trafiony przez ogien smoka bgdz smoka wielkiego dostaje je-
den cios o sile 4. Obrazenia sg ustalane w normalny sposdb,
a do rzutéw obronnych stosujemy ujemny modyfikator -1.

Kazdy model trafiony przez ogien smoka cesarskiego dostaje
jeden cios o sile 5. Obrazenia sa ustalane w normalny sposéb,
a do rzutdéw obronnych stosujemy ujemny modyfikator -2.
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Dodatkowo, kazdy czerwony smok moze podpala¢ budyn-
ki, co opisane jest w zasadach gry, a celom tatwo palnym,
_ takim jak mumie czy drzewce, zadaje dodatkowe obrazenia.

Smoki czarne

Kazdy model trafiony oleistym dymem wielkiego smoka do-
staje K6+1 minus swojg wytrzymalo$¢ (toughness) ran. Przed
obrazeniami powstalymi na skutek dzialania dymu nie chro-
ni rzut obronny. :

Kazdy model trafiony oleistym dymem smoka cesarskiego
dostaje K6+2 minus swoja wytrzymalo$¢ (foughness) ran.
Przed obrazeniami powstalymi na skutek dzialania dymu nie
chroni rzut obronny.

Smoki niebieskie

Smoki niebieskie wytwarzaja ladunek elektryczny, ktory
~wypluwaja” w postaci trzeszczacych blyskawic. Rezultat nie
jest ustalany przy pomocy wzorca, a W ponizszy sposob:
Blyskawica ma poczatkowy zasieg 12 cali — wskaz wrogi
model w tym zasiggu. Cel zostaje trafiony przy rezultacie
rzutu K6 4, 5 lub 6. Jezeli trafienie bylo celne, blyskawica
przeskakuje na model dotykajacy modelu pierwszego przy
rezultacie 4, 5 lub 6 na K6. Jezeli i ten model zostaje trafio-
ny, piorun przeskakuje na model nastepny przy rezultacie
rzutu K6 réwnym 4, 5 lub 6 itd.

Blyskawica przeskakuje z celu na cel dopoki bedziesz wy-
rzucal 4 i wiecej lub do ostatnio trafionego modelu nie do-
tyka zaden inny. Skakanie blyskawicy moze spowodowac
przekroczenie jej poczatkowego zasiggu 12 cali. Gdy tylko
wyrzucisz 3 lub mniej, blyskawica uderza w ziemie i przesta-
je dziala¢. Smok moZe nig do pewnego stopnia kierowac,
wybierajgc kierunek, w ktorym skacze piorun, o ile tylko
istnieje mozliwo$¢ wyboru. Kazdy model trafiony przez bly-
skawice dostaje cios o sile 6, z obrazeniami i rzutami ochron-
nymi rozstrzyganymi wedlug normalnych zasad.

Do smokéw wielkich i cesarskich stosowane sa podobne za-
sady, jednak z malymi zmianami. Smoki wielkie moga wy-
tworzy¢ dwie blyskawice, a cesarskie trzy, Wszystkie pioru-
ny muszg by¢ wycelowane w t¢ sama jednostke, ale nieko-
niecznie w ten sam cel wewnatrz oddzialu.

Smoki biate

Kazdy model trafiony mrozng mglg wytwarzang przez wiel-
kiego smoka, zamarza. Zamarznigty model zostaje ranny
przy rzucie 5 i wiecej na K6.

Kazdy model trafiony mrozna mgla wyrwarzang przez smo-
ka cesarskiego, zamarza. Zamarzniety model zostaje ranny
przy rzucie 4 i wiecej na K6.

Dodatkowo, kazda jednostka trafiona przez mrozny oddech
jakiegokolwiek bialego smoka jest zamrozona. Moze walczy¢,
jezeli zostanie zaatakowana, ale do momentu odmarznigcia
nie moze robi¢ nic innego. Odmarzniecie trwa cala ture,

Smoki potrafigce czarowac

Smoki s3 bardzo starymi stworami i niektére, zwlaszcza smo-
ki z Ulthuanu, mogly mie¢ diugotrwaty kontakt z magia. Po-
niewaz sg istotami dlugowiecznymi i inteligentnymi, nikogo
nie powinno dziwi¢, ze pojedyncze osobniki potrafia uzy-
wac magii. Odzwierciedla to ponizsza tabela, na ktdrej zanim
rozpocznie sie gra, nalezy wykona¢ rzut K6,

RZUT K6 WYMAGANY POZIOM

TYP SMOKA DO UZYWANIA MAGIT =~ MAGII
Smok 6+ 1
Wielki smok S5+ 2

Smok cesarski 4+ 3

czem.
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Szczegolowe okreslenie koloru magii, z jakiej moze korzy-
sta¢ smok znajacy czary, jest przedstawione w ponizszej ta-
beli. Smoki, niezaleznie od swego poziomu, zawsze wybie-

T —————

raja czary na koncu,

KOLOR KOLOR MAGII (DECK)
Smok czarny Light Magic

Smok czerwony  Bright Magic

Smok zielony Jade Magic

Smok bialy = Jce Magic

Smok niebieski  Celestial Magic

Mam nadzieje, Ze moje propozycie spowoduija, ze smoki sta-
ng si¢ bardziej uzyteczne dla graczy Warhammera, a jedno-
cze$nie nie naruszq rownowagi gry. By¢ moze uda mi sig te-
raz pokona¢ Wigkszego Demona przy pomocy rzucajacego
czary smoka cesarskiego!

M WSBS STW I AlLd :
SMOK S OARIOR G TRB T T
SMOK WIELKI OFETiL 0N TR Bl 8
SMOK CESARSKI 6 8 0 8 8 9 6 9 9

LATANIE
Smoki maja skrzydia i mogg latac, tak jak to opisano w pod-
reczniku Warhammera.

GROZA (TERROR)

Smoki sa poteznymi i przerazajacymi potworami, wywoluja-
cymi groze. Opisano to w czesci Psychologia podrecznika
Warhammera. Pamigtaj, ze istota wywolujaca groze powodu-
je jednoczesnie strach.

UWAGI NA TEMAT SMOKOW POTRAFIACYC
RZUCAC CZARY -
Chcieliby$my zaleci¢ ostrozno$¢ przy graniu smokami, ktére
potrafia czarowac. Polaczenie tych poteznych potwordw
i magii moze doprowadzi¢ do zalamania réwnowagi gry. Nie
powinniscie obawia¢ si¢ poteznych czardéw ofensywnych,
gdyz sa ohe takie same, niezaleZnie od tego, kto je rzuca.
Jednak czary lecznicze moga okazac sie zbyt skuteczne. Na
przyklad zielony smok majacy czar Earth Blood z Jade Ma-
gic, ktéry pozwoli smokowi na zniknigcie w Przestrzeni Cha-
osu, zregenerowanie wszystkich ran i wyciagniecie kolej-
nych K6 kart moey (power cards).

Mowi Jervis Johnson: ,Nie podoba mi sie pomys! losowe-
g0 przyznawania magii, powinno si¢ za to normalnie placic¢
w punktach, wliczonych w ceng istoty".

Wybierajac swa armi¢ mozesz wykonac rzut sprawdzajacy,
czy twoj smok posiada zdolnosci czarodziejskie. Jezeli rezul-
tat rzutu bedzie wyzszy od wymaganego, oznacza to, ze mo-
zesz zakupi¢ smoka potrafigcego czarowad. Ale za magie
musisz zaplaci¢ dodatkowe punkty. Czarodzieje placg 25
punktow za poziom magii. Tak wigc cesarski smok, ktdry
moze czarowac bedzie kosztowal 825 punktow: 750 za smo-
ka i 75 za 3 poziom magii. -




Olowixiym
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FIGURKI

Artur Marciniak

W poprzednim artykule z tego cyklu,
omé6wilem rodzaje figurek, jakie wystgpu-
janarynku i materiaty niezbedne do pracy
nad nimi, Ponizej postaram sie przedsta-
wi¢ podstawowe zagadnienia zwiazane
z przygotowaniem miniaturek do malowa-
nia i z samym malowaniem.

Przygotowanic

Pierwsza rzecza, o jaka musimy zadbaé
przy pracy nad figurks, jest jej wlasciwe
przygotowanie. Do oczyszczenia miniatur-
ki bedg nam potrzebne pilniczki, ostry n6z
modelarski i bardzo drobny papier §cierny..

linia podziatu
formy

Jak zapewne zauwazyliscie, przyglada-
jac sig swoim figurkom, na wielu z nich
wystepuja rozmaite nieréwnosci, widaé li-
nig¢ podziatu formy, czeéé detali jest mato
wyrazista, Wszystkie te niedoskonatosci
wynikajg z technologii produkcji miniatu-
rek. Figurki metalowe sa bowiem odlewa-
ne w gumowych formach, ktére dosé
szybko ulegaja zuzyciu. Kazdy, kto chce
tadnie pomalowaé swa figurke, musi usu-
nac te drobne wady.

Nieznaczne bledy, takie jak linie po-
dziatu formy, czy niewielkie nadlewki, mo-
zemy zlikwidowa¢ ostrym nozem modelar-
skim lub skalpelem. Wystarczy po prostu
przeciagnaé po nadlewach ostrzem trzyma-
nym prostopadle do oczyszczanej powierz-
chni, co ilustruje rysunek. Wigkszo$¢ nad-
lewéw po prostu zniknie. Nieco trudniej
jest pozbyé sig linii podzialu formy,

czesS¢ 2

Zazwyczaj przebiega ona w miejscach,
ktére sg mato widoczne i trudno dostepne,
ale zdarza si¢ réwniez, ze wida¢ ja na np.
twarzy modelu. Miejsca, w ktérych nie ma
jakich§ skomplikowanych szczegélow
(jak np. ubranie) mozemy oczyscié pilni-
kiem i nozem, jednak bardziej skompliko-
wane powierzchnie (zbroja, twarz) wyma-
gaja znacznie wiekszej delikatnosci.
Szczegblna uwage nalezy zwrdcié na
twarz — tu kazdy niewlasciwy ruch moze
zniszezy¢ figurke.

Bardzo czesto zdarza sie, ze czgéé nad-
lewéw i linii podziatu dostrzegamy dopie-
ro w trakcie malowania, gdy jest juz troche
za pozno na prace pilnikiem. Mozemy uni-
knaé tego niebezpieczerfistwa, a przynaj-
mniej nieco je zmniejszy¢, jezeli przed roz-
poczeciem oczyszczania figurki dokladnie
ja obejrzymy. Linia podzialu formy cia-
gnie sie dookota catego modelu. Wystar-
czy po prostu likwidowac¢ ja systematycz-
nie, nie skaka¢ od miejsca do miejsca, a nie
spotka nas pézniej niemila niespodzianka.

Czasami figurka dociera do nas pogig-
ta. Dotyczy to zwlaszcza tych modeli, kt6-
re s3 wyprodukowane z bardzo migkkiego
stopu i majg jakie§ bardzo wystajace ele-
menty, np. trzymaja dtuga bron. Podczas
pakowania wystajace czesci sg przyginane
tak, by miescity sie w pudetkach. Tego ro-
dzaju lekkie odksztalcenia korygujemy
przy uzyciu szczypczykéw modelarskich,
ktérych powierzchnie pracujace owijamy
chusteczka higieniczna, po czym POWO-
LI I DELIKATNIE wyginamy cze$¢ mo-
delu, Musimy jedynie uwazaé, by nasze
dzialanie nie zakoficzylo si¢ urwaniem
wyginanego detalu. Podobnej metody mo-
zemy uzy¢ do nieznacznej zmiany poloze-
nia koriczyn modelu, np. lekkiego pochy-
lenia reki czy obrécenia glowy.

Gdy oczyscimy juz caly model, miej-
sca, w ktérych pracowali§my pilnikiem lub
nozem, nalezy wygladzié. Uzywamy do te-
go jak najdrobniejszego papieru $ciernego
(uwaga na detale!) lub zwinigtej w twardy
rulonik kartki papieru gazetowego.

Catkowicie oczyszczong figurke bie-
rzemy delikatnie w tapki i niesiemy w ja-
kie§ miejsce, gdzie mozemy ja dokladnie
umy¢ w wodzie z mydlem. Ma to na celu
odttuszczenie powierzchni modelu, dzieki
czemu farba bedzie lepiej przylegala i nie
bedzie sie Scieraé,

Duze modele
Nieco inaczej przygotowuje sie do
malowania figurki duze, zlozone z kilku

elementéw. Ich montaz jest czasami do$é
skomplikowany, gdyz po wyjeciu z formy
i ostygnieciu czeSci poszczegolne elemen-
ty zazwyczaj nie sa dobrze dopasowane.
Pracujac nad takim modelem nalezy naj-
pierw oczysScié poszczegblne elementy
z nadlewek i linii podziatu formy, a dopie-
To pézniej je dopasowaé. Czasami od razu
widaé, w ktérym miejscu trzeba uzy¢ pil-
nika, jednak zazwyczaj nie da sie tego
stwierdzi¢ po obejrzeniu modelu.
Zaczniemy od wzmocnienia calej figur-
ki, gdyz poszczegélne czesei ciezkich, olo-
wianych modeli sa narazone na do&¢ duze
naprezenia. Sam klej — nawet epoksydowy
— nie jest w stanie sklei¢ ich na tyle mocno,
aby$my mieli pewnosé, ze nie odpadna.
W kilku miejscach na krawedziach mo-
delu wiercimy dziury o glebokosci okoto
3-4 mm. Przedstawia to zamieszczony
obok rysunek. Srednica tych otworéw po-
winna byé dobrana tak, by dato sie w nie
ciasno wlozy¢ niewielkie kawateczki dru-
tu o dlugosei 5, 6 mm. Po wszelkich nie-
zbednych korektach i wlozeniu drucikéw,
ich korice malujemy gesta farba, a elemen-
ty figurki skladamy ze sobg. W miejscach,
w ktérych na krawedziach drugiej cze$ci
modelu powinni$§my wykona¢ otwory, po-
jawia si¢ plamy farby, Wiercimy dziurki
i upewniamy sie (na razie ,,na sucho”, bez
kleju), ze druciki z czesci pierwszej wcho-
dza bez problemu w odpowiadajjce im ot-

wszystko gra, upewniamy sig, czy pomie-
dzy czgsciami nie ma szpar (male mozna
tolerowa¢ — i tak wypelnimy je szpa-
chléwka). Czasami wszystko bedzie w po-
rzgdku i od razu mozna bedzie przystapi¢



do sklejania elementéw, jednak zazwyczaj
okaze sie, ze pomiedzy czesciami sa duze
szpary. Wtedy jedna z krawedzi figurki
malujemy gesta farba, po czym przyciska-
my ja do drugiej czesci. Miejsca, w kté-
rych na krawedzi drugiej czesci odbita sie
farba, wymagaja delikatnego opitowania.
Musimy wykonaé¢ to bardzo ostroznie,
czesto sprawdzajac stan dopasowania czg-
éci. Gdy juz jesteSmy pewni, ze oba ele-
menty do siebie pasuja, zmywamy farbe
(powinna bez problemu zej$¢ po potrakto-
.waniu woda i szczoteczka) i sklejamy po-
szczegblne czesci modelu. Oczywiscie,
metody tej nalezy uzywac tylko w przy-
padku modeli duzych, sktadajacych si¢
z ciezkich elementéw. Klasycznym. przy-
ktadem takich figurek sa modele gryféw,
pegazéw, smokéw i podobnego latajgcego
tatatajstwa firmy Citadel lub Marauder.

Mimo wszystko, prawdopodobnie nie
da si¢ jednak unikna¢ pewnych szpar. Nie
trzeba si¢ jednak nimi przejmowac — od te-
g0 jest szpachlowka! '

Szpachlowanie

Na rynku istnieje wiele réznych rodza-
jow szpachléwek modelarskich, nie wszy-
“stkie jednak nadaja si¢ do naszych cel6w.
Potrzebujemy szpachlowki w postaci bar-
dzo gestej pasty, a dodatkowo szybko wy-
sychajacej. Najlepsze sa tu szpachléwki
dwusktadnikowe, z ktérych oba sktadniki
maja konsystencje plasteliny. Po ich wy-
mieszaniu powstaje masa, ktéra mozemy
wykorzysta¢ do ukrycia drobnych niedo-
skonatosci naszego modelu.

Szpachléwke wprowadzamy w szpary
figurki i wygtadzamy. Bardzo czgsto zda-
rza sie tak, ze korzystajac ze szpachlowki,
zniszczymy lub zabrudzimy: fragment:po-

..wierzchni modelu. Nalezy to naprawi.
Czasami wystarczy po prostu wydrapanie
zbednego wypelniacza, jednak zazwyczaj
trzeba bedzie jeszcze wykonaé imitacje ro-
" dzaju powierzchni na samej szpachli. Mo-
g4 to by¢ pidra, tuski, whosy badZ siersc.
Mate piérka czy tuski mozemy po prostu
wygnie$é w szpachléwee, uzywajac do te-
go zwyklej igly badz wykataczki, wigksze
formujemy pojedynczo z kawateczkow

lekko wyschnigtej szpachléwki i wkleja-

‘my na miejsce. Wlosy i sierS¢ sg jeszcze
< prostsze do zrobienia, wygniatamy je igla
* w wilgotnej szpachléwce. Ilustruje to za-

mieszczony obok rysunek. Zwréécie uwa-
ge, ze ruchy igty sa odmienne. Przy wio-
sach wykonujemy dlugie, ale dos¢ ptytkie
rysy, pracujac za$ nad sier§cig — krétsze
i glebsze ,,uktucia”.

Podkhd

Podkladem nazywamy pierwsza war-
stwe farby, ktadziong bezposrednio na ,,go-
ty” metal. Jej zadaniem jest stworzenie war-
stwy. ochronnej, zabezpieczajacej powloke
whasciwg przed Scieraniem. Dodatkowo,
manipulujac kolorem podkiadu, mozemy
osiagna¢ specjalne efekty kolorystyczne.

Najczesciej stosowany jest podktad

w dwéch kolorach — czamym i biatym.
‘Czasami, do$¢ rzadko, uzywa si¢ pod-

ktadu w kolorze szarym (tego rodzaju

warstwe ochronna stosuje firma Mithril
Miniatures, na ktérej modele podktad na-
kiadany jest fabrycznie).
Najpowszechniejszy jest biaty kolor
warstwy podstawowej, dzigki ktéremu na-
ktadane pézniej farby majg jasng i zywa
barwe. Podktadu czamego uzywa si¢ na fi-
gurkach, ktérych znaczny procent powierz-
chni bedzie pomalowany ciemnymi kolora-
mi. I tu jednak te miejsca; ktére pdzniej be-
da pomalowane jasnymi kolorami, trzeba
bedzie pomalowaé powtérnie na biato.
Jezeli macie ochotg, poeksperymentuj-
cie z r6znymi kolorami warstwy podstawo-

-wej. Na przyktad kolor czerwony, uzyty ja-

ko podkiad na pancerzu wojownikéw Cha-
osu, moze stworzy¢ bardzo ciekawe efekty
po ostatecznym pomalowaniu figurki.
Warstwe podstawowa mozemy nakla-
daé na dwa sposoby. Pierwszym z nich
jest uzycie farby w rozpylaczu. Niekt6re
firmy wytwarzajace figurki produkuja
wlasne podktady .do rozpylania, jednak
prawie tak samo dobre s3 zwykle, olejne
farby, ktére mozna kupi¢ w sklepach z ar-

. tykutami motoryzacyjnymi.

wajac farby w aerozolu musimy
lietaé, by warstwe ochronng nanosi¢
W pomieszczeniu, w ktérym jest minimal-
ne ‘zakurzenie. Zapomnijcie o piwnicach
i strychach! Drobne czasteczki kurzu uno-
szace sie w powietrzu przyklejaja si¢ do
wilgotnej farby i s3 pézniej bardzo trudne
do usuniecia. ;
Uzywajac podkladu w aerozolu trzeba
bedzie zbudowaé jaka$ ostonke, chroniaca
przed zabrudzeniem miejsce, w ktérym
pracujecie. Doskonale nadaje si¢ do tego
celu stare, kartonowe pudto. Farbe napyla-
my trzymajac puszke w odlegtosci okoto
40-50 centymetréw od figurki, uwazajac
nato, by na modelu nie tworzyty si¢ zacie-
ki. Pamigtajcie o tym, by nie zala¢ modelu
farba, Jezeli si¢ tak stanie, nie pozostaje
nic innego tylko zmy¢: Zle natozong farby
w roztworze NaOH lub KOH. Z drugiej
strony, przekonacie si¢ na pewno, ze po
wyschnieciu farby niektére, wydawatoby
sie zalane szczegéty, okaza si¢ doskonale
'widoczne. . Pamigtajcie o tym, ze farba
uzywana do ktadzenia podktadu powinna

.by¢ matowa. Blyszczaca jest po wyschnie-

ciu zbyt gtadka i ciezko si¢ ja maluje. |

Naktadanie podktadu pgdzlem jest bar-
dziej pracochionne, jednak doktadniejsze.
Tu réwniez trzeba pamigtaé, by nie przesa-
dzi¢ z iloScig farby. ’

.+ | Figurke, na ktérg natozyliSmy warstwe

podstawowa, zostawiamy do wyschnigcia,
najlepiej na catg noc. W tym czasie dobrze
jest przykry¢ ja jakims$ kubkiem czy sto-
iczkiem, co uniemozliwi przyklejanie sie
kurzu do modelu. :

Po wyschnigciu farby nalezy jeszcze
raz obejrzeé figurke, zwracajac uwage na
miejsca, w ktérych zapomnieliSmy na-
nie$¢ warstwe podstawowq. Naprawiamy
ewentualne niedopatrzenie. o

Jezeli nanoszony przez nas podktad byt
czarny, wszystkie miejsca, ktére w gotowej
figurce beda jasne (zielen, czerwieni, nie-
bieski, ciato, skéra), malujemy na bialo.

Figurka jest gotowa do wlasciwego
malowania, ale o tym dopiero za miesiac.
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Hubert Czajkowski

Jedna z najwazniejszych prawidlowosci naszego §wiata méwi,
ze jesli czlowiek stworzy maszyne, to przypadek i entropia pre-
dzej czy p6Zzniej sprawig, ze przestanie ona dzialaé. Co dziwniej-
sze jednak, okazuje sie, ze wytwory czlowieka psuja sie wzgle-
dnie rzadko. Na tyle rzadko, ze ludzie dochodza czasami do
whniosku, ze s3 one niezniszczalne i przestaja zwracaé uwage na
taka mozliwosé.

Whiosek ten jest oczywiscie catkowicie bledny, lecz zatrzy-
majmy si¢ przy nim na chwile. Jak myslisz, ilu ludzi poswieca
swoj czas na oporzadzanie wszystkich urzadzer, ktére znajduja
si¢ pod ich piecza? Wigkszo$¢ nie przejmuje sie takimi sprawami,
dopo6ki okreSlona rzecz sama nie przypomni, ze trzeba sie nia za-
Jjac. A robi to przewaznie w spos6b najprostszy z mozliwych, to
znaczy przestaje dziataé.

A przeciez zepsué moze sig — w ten czy inny sposéb — prak-
tycznie wszystko. Ponizsze zasady sa opcjonalnym narzedziem
dla tych mistrz6w gry, ktérzy chea wprowadzié do swych gier
troche ,,chromu®. Oczywiscie, ich stosowanie nie jest obowiazko-
we. Na pewno natomiast nie nalezy ich uzywac zbyt czesto, gdyz

wtedy gra staje sie po prostu nieciekawym ciagiem rzutéw ko-
Scig. Z drugiej strony moga si¢ one bardzo przydaé mistrzowi,
ktéry zechce sprawdzié, czy cyberdek przewieszony przez ramie
netrunnera przetrwat upadek lub czy stary gruchot, ktérym gra-
cze bedg chcieli uciec, zapali.

Prawdopodobienstwo uszkodzenia

Wigkszo$¢ rzeczy kupowanych w sklepach to produkty filozo-
fii jednorazowego uzytku. Z tego tez powodu wigkszosé przed-
miotéw roku 2020 nie nadaje sie do dlugotrwatego stosowania,
ani tez do naprawy (ktéra jest z tego powodu bardzo kosztowna
— patrz dalej).

Wprowadzamy cztery kategorie jakosci przedmiotéw, dzieki
ktorym tatwiej bedzie stwierdzi, czy okreslona rzecz si¢ zepsu-
ta. Wobec tego przedmiot moze byé: zawodny (ZW), standardo-
wy (ST), niezawodny (NZ) lub doskonaty (DS). Réznice miedzy
tymi kategoriami wyjasnione zostaty ponize;.

Kategoria jakoSci Cena przedmiotu  Zawodno$é¢
ZW 50% 30%
ST 100% 20%
NZ 150% 10%
DS 300% ‘ 5%

Cena przedmiotu to procent ceny podawanej w opisie przed-
miotu. Na przyktad, kiepski lub Zle utrzymany motocykl bedzie
kosztowat 750 euro, a nie 1500, jak podaje cennik. Z kolei na-
prawde wytrzymata maszyna (jako$¢ DS) bedzie kosztowaé 4500
euro. Zawodnos¢ to prawdopodobieristwo, ze okreslony przed-
miot przestanie dziataé; wlasciwe postugiwanie sie urzadzeniem
zmniejsza t¢ szanse o potowe. Liczba ta okresla réwniez szanse
na to, ze przedmiot zawiedzie w momencie, kiedy uzyje sie go
tak, ze bedzie mégt zostaé uszkodzony. ;

Uszkodzenia

Mistrz gry decyduje sam, w ktérym momencie przeprowadzi
test zawodnosci, biorac pod uwage okolicznosci. Na przyktad,
gdy hetm bojowy z wbudowanymi smartgoglami wypadnie przez
okno jadacego samochodu, warto sprawdzié, czy gogle zostaty
uszkodzone. Test przyda sie réwniez, jesli, na przyklad, narzedzie
elektryczne zostawiono na kwasnym deszczu. Szczegdlnie przy-
daje si¢ wowczas, gdy intensywnie uzywane pojazdy lub bronie
nie s3 wlasciwie czyszczone i konserwowane. Zauwaz, ze urza-
dzenie prawidiowo wykorzystywane ma tylko potowe podanej
w tabeli szansy procentowej na uszkodzenie.

Jesli test wskaze, ze przedmiot si¢ zepsut, mistrz gry musi okre-
sli¢, czy byt to przedmiot prosty, czy tez ztozony. Przedmioty pro-
ste to w naszym przypadku te, ktérych struktura wewnetrzna jest




taka, ze albo uszkodzenie praktycznie nie wptywa na ich dziatanie,
albo tez praktycznie czyni je bezuzytecznym. Z drugiej strony,
przedmioty ztozone to te, ktére sktadajg si¢ z pewnych podzespo-
téw. Gdy jeden z podzespotéw si¢-zepsuje, nie spowoduje to, ze
cate urzadzenie przestanie dziata¢, a jedynie, ze zmniejszy si¢ je-
go wydajnos¢é. Typowym przyktadem sg samochody: gdy peknie
opona, samochéd moze jecha¢ dalej, cho¢ znacznie wolniej. R6w-
niez pewne uszkodzenia silnika mogg jedynie spowodowac strate
predkosci, a nie zatrzymanie jego pracy.

« Gdy nastapi uszkodzenie, rzu¢ 1k10: «

1-4  Przedmioty proste odmawiaja postuszeristwa w 30%
przypadkéw. Wydajnos¢ przedmiotéw. ztozonych spa-
da 0 30% — np. samoch6d moze stracié¢ albo 30% cze-
$ci, albo 30% zasiggu, albo 30% zdolnosci manewro-
wych, albo wszystko naraz. ~ *

Przedmioty proste odmawiajg postuszeristwa w 60%
przypadkéw. Wydajnosé przedmiotéw ztozonych spa-
da 0 60%.

9-10 Przedmioty proste i ztozone przestaja dziatac.

5-8

Naprawa i konserwacja

Wigkszo$¢ producentéw réznych urzadzen nie przewiduje
mozliwosci naprawiania ich produktéw — nie dopuszcza do tego
filozofia przedmiotéw jednorazowego uzytku. Wprawdzie prak-
tycznie wszystko da si¢ jako$ zreperowac, jednak cena takiej ope-
racji moze by¢ na tyle wysoka, ze bardziej optacalne bedzie zaku-
pienie nowego egzemplarza.

Pierwszym problemem, ktéry napotkasz, bedzie znalezienie
kogos, kto chcialby sie zaja¢ twoim urzadzeniem. Z powodze-
niem mozesz tu skorzystac z ustug ktéregos z niezaleznych tech-
nik6w, dla ktérych brak autoryzowanych serwiséw stwarza moz-
liwo$¢ nieztego zarobkowania. Czasem jednak szybkie odszuka-
nie kogo§ takiego moze okazaé si¢ do$¢ trudne — jeSli nawet na
niego trafisz, z pewnoscia bedzie on obtozony praca.

Na szczescie, gdy juz znajdziesz kogos, kto si¢ zajmie twoim
urzadzeniem (lub gdy sam posiadasz wystarczajaca wiedze,
umiejetnosci i narzgdzia), kupienie odpowiednich czgsci nie po-
winno sprawi¢ klopotéw. W Swiecie masowej produkcji nikomu
nie optaca si¢ produkowac¢ czesci pasujacych tylko do jednego ro-
dzaju urzadzen — jesli ktéry$ producent zdecydowalby si¢ na taki
krok, przegratby wojne cenowa z konkurencja. Z powierzchni
ziemi zniknety wiec samochody wyltacznie z ,,czg¢Sciami fabrycz-
nymi” i komputery z niekompatybilnymi podzespotami.

Cena czesci potrzebnych do standardowych, okresowych prze-

gladéw wynosi 1k10% ce-
ny urzadzenia. Cena czesci
potrzebnych do prostych
napraw ' (uszkodzenie/spa-
dek wydajnosci 30%) wy-
nosi 5-30% (1k6 x 5%)
kosztu urzadzenia, jesli jest
ono proste, lub 3-30%
(1k10 x 3%) kosztu urza-
dzenia, jesli jest ono ztozo-
ne. Cena czesci potrzeb-
nych do dokonania powaz-
nej naprawy (uszkodze-
nie/spadek  wydajnosci
60%) wynosi 10-60% (1k6
x 10%) ceny urzadzenia,
jesli jest ono proste, lub
5-50% (1k10 x 5%), jesli
jest ono ztozone. Naprawy
generalne (urzadzenie zu-
pelnie przestaje dziatac)
kosztuja 30-180% (3k6 x
10%) ceny urzadzenia pro-
stego lub 10-100% (1k10 x
10%) ztozonego.

Zauwaz, ze w cene czeSci nie jest wliczony koszt samej ustugi!
Podlega on negocjacjom, jednak zazwyczaj wynosi Qd 100% do
150% ceny czgsci, w zaleznosci od trudnosci naprawy i chciwo-
Sci technika. :

Jak dtugo trwaja naprawy? Technicy majg wigcej roboty niz le-
karze, wiec mozesz sobie troche poczekac. Jesli bedziesz chciat
dokonac jej sam, zalezy to od mistrza gry. Przeglady trwaja prze-
waznie od 5 minut do kilku godzin, w zaleznosci od stopnia kom-
plikacji urzadzenia i jakosci dostepnych narzedzi (za pomoca
techskanera mozna wiele rzeczy zrobi¢ lepiej w duzo krétszym
czasie). Naprawy trwajg jeszcze dtuzej, chyba ze przed ich rozpo-
czgciem . wiesz doktadnie, co uleglo uszkodzeniu — wtedy sg
znacznie krétsze niz przeglad.

Konserwacja sprzetu cybernetycznego

Masz wreszcie nowy, blyszczacy, nowiutki cyber(tu nazwa).
Zanim si¢ do niego przyzwyczailes, mingto troche czasu, jednak
twoje zycie stato si¢ dzigki niemu znacznie bogatsze.

Po kilku miesigcach dostrzegasz, ze co$ jest nie tak — urzadze-
nie szwankuje. Po paru dniach zaczynasz czu¢ sig Zle — twoje re-
ce sa wolne i ociezate, dopalacze po prostu nie dziataja, nie mo-
zesz skoncentrowaé wzroku, a twoje cyberucho troche niedosty-
szy. Nawet komputer neuralny czasem odmawia postuszefistwa
i nie wykonuje niektérych polecefi. Co si¢ dzieje?

W czasie zycia czlowieka wszystkie atomy jego ciata wymie-
niaja si¢ dziesieé razy! W miare starzenia si¢ organizmu, zmienia
sig jego fizjologia. Moze to zaburzy¢ dziatanie idealnie dostrojo-
nych wszczepéw cybernetycznych o niskiej tolerancji na odchy-
lenia od ustalonych parametrow.

Jedynym rozwigzaniem tego problemu jest okresowe dostraja-
nie cyberacji. Zaleca si¢ dokonywanie przegladow co 6 miesigcy
— wéwczas mozna jeszcze przeciwdziataé problemom mecha-
nicznym, zanim stang si¢ one powazne. Przeglad to dos¢ prosta
operacja — komputerowy test przeprowadzany przez podtaczana
do cybernetyki stacjonarng (i znacznie bardziej rozbudowana) od-
miane techskanera. To urzadzenie monitoruje i testuje wszystkie
wszczepy cybernetyczne, poréwnujac ich parametry operacyjne
z aktualnym stanem fizjologicznym organizmu. W ten sposéb
otrzymuje si¢ bardzo doktadna diagnoze (jesli potrzebny ci test,
uznaj, ze taki techskaner jest rownowazny umiejetnosci cyber-
technika 20). Cybernetyk zazwyczaj bedzie wiedziat co zrobic,
jesli zostana wykryte jakie§ problemy. (O takim przegladzie
w cyberslangu méwi si¢ ,,ide na warsztat”, bo przypomina on
okresowy przeglad samochodu). Przeglad kosztuje 100 e$. Jesli
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interesuje cie nabycie samego techskanera, zazwyczaj cena jego
siega 50-65 tysiecy euro.

Ci z was, ktérzy nie chcg placié kupy szmalu, moga zatatwié
sobie przeglad u cybertechnika. Potrzebny jest techskaner, 30 mi-
nut i test cybertechniki 20 lub wigcej (techskaner nie dodaje nic
do wyniku rzutu). MG powinien wykonac test w tajemnicy, gdyz
jesli sie on nie powiedzie, ewentualne problemy pozostaja nieza-
uwazone do momentu, gdy wystapia silne symptomy.

Ponadto wigkszo$¢ implantacji o duzym poborze mocy wyma-
ga corocznej wymiany baterii. Naleza do nich: cyberrece, cyber-
nogi, cyberdtonie (nie dotgczone do cyberreki), cyberweze i cy-
berszkielety. Pozostate wszczepy pracuja na jednej, wspdlnej ba-
terii (niezaleznie od ich ilosci). Bateria kosztuje 100 e$ lub 200
e$, jesli nie posiadasz starych, ktére mozna by ponownie natado-
wac, Kazda cyberkoriczyna i cyberwaz potrzebuje oddzielnej ba-
terii, cyberszkielet potrzebuje czterech, a jedna wystarczy na obie
cyberdtonie.

Ktopoty z cybernetyka

Podczas przeglqdu wykonaj rzut 1k10. Dodaj +1 za kazde trzy
miesigce powyzej 6 miesiecy od ostatniego przegladu. Sadystycz-
ni mistrzowie gry moga korzystac z tej tabeli co trzy miesiace, ze-
by sprawdzié, czy ich cybole maja problemy z wszczepami.

K10 Rezultat
1-7
8-9

Wszystko OK. Implantacje funkcjonujg normalnie.
Niewielki problem z losowo wybranym wszczepem.
‘Lokalizacja i naprawa kosztuje 1k10 x 50 e$ i zajmie
1-3 godzin.

Powazny problem z losowo wybranym wszczepem.
Lokalizacja i naprawa kosztuje 1k10 x 100 e$ i zajmie
. 2-6 godzin.

Powazny problem z losowo wybranym wszczepem.
Musi on zosta¢ usunigty; jesli chcesz go z powrotem,
musisz kupié¢ nowy egzemplarz.

10-11

12

Doktadna ilos¢ gotéwki i konkretny rodzaj uszkodzenia pozo-
stawiamy decyzji mistrza gry, ktory musi je dopasowac do sytua-
cji. Ponizej podajemy list¢ najczestszych probleméw, ktore moga
wystapié:

Ozdoby. Biomonitory i zegarki podskérne pokazuja niepo-
prawne wartoSci, obraz zanika, az wreszcie przestaja dziataé. Ko-
loréwki, techwlosy, Swietlne tatuaze i chemoskéry traca wlasciwa
barwe i jasnosS¢ i przestaja dziataé.

Cyberacje neuralne. Moga by¢ niebezpieczne. Uszkodzenie
gtéwnego procesora moze powodowaé btedne wykonywanie po-
leceni (biaty szum w umysle) i generowanie niewlasciwych im-
pulséw nerwowych. Skutkiem tego, po pewnym czasie, moze by¢
uszkodzenie mézgu lub szalefistwo. Dopalacze moga sie wigczaé
w nieodpowiednich momentach lub powodowaé drgawki lub epi-
lepsje; moze to doprowadzi¢ do sparalizowania migsni. Moze na-
wet doprowadzi¢ do Smierci. Wspomagacze dotyku i edytory bé-
lu zazwyczaj powoduja niewielki bdl, zwiekszajacy sie z czasem.
Wspomagacze zapachu zazwyczaj traca czulos¢, az wreszcie
w ogdle nie bedziesz czut smaku ani zapachu. Eacza wszelkiego

rodzaju podajg fatszywe dane i btednie interpretuja twoje polece- -

nia (broni strzela.w niewlasciwej chwili, samochdd skreca w nie-
odpowiednig strong itd.). Gniazda chip6w zaémiecajq dane, redu-
kujac poziom umiejetnosci oferowany przez chip i powodujac
braki informacji.

Wszczepy. Niektére z nich nie psuja si¢ i nie trzeba ich podda-
wac przegladowi (filtry nosowe, pancerz podskérny, implantacja
antykoncepcyjna, kieszenn podskérna, niezalezny zapas powie-
trza). Uszkodzone urzadzenia zapisujace powoduja bledy w na-
granej informacji. Czujniki (wykrywacz ruchu, radar, sonar, ana-
lizator chemiczny) daja biedne odczyty. Urzadzenia dZzwickowe
(syntezator glosu, audiovox) fatszuja, przerywaja badz zwalniaja.
Generator adrenaliny i implantacje seksualne zwykle wiaczajg sie
w niecodpowiednich momentach (powazne uszkodzenie moze

doprowadzi¢ do przedawkowania adrenalmy, co szybko dopro-
wadza do zawatu serca).

Biosprzet. Cyberacje nanotechniczne musza byé regularnie
przeprogramowywane w celu dopasowania ich do zmieniajgcej
si¢ biologii twego ciata. Jedynymi cyberacjami, ktére nie potrze-
buja takiej aktualizacji sa przeszczepy mie$ni, wzmocnienie mies-
ni i kosci oraz splot skorny. Na szczescie, w przypadku zepsucia
si¢, wbudowane oprogramowanie powoduje natychmiastowe cal-
kowite wylaczenie si¢ tych urzadzen. Zazwyczaj to dziala...

Cyberbronie. Najczestsze uszkodzenia powoduja przedwezes-

na lub niekontrolowana aktywacje lub po prostu zaprzestanie
dziatania.

Cyberoptyka. Rozmazany i niewyrazny obraz, a nastepnie op-
cja zaczyna si¢ wylaczad.

Cyberaudio. Zaktécenia sygnatu powoduja powstanie jedno-
stajnego szumu lub pulsacji, doprowadzajacych uzytkownika do
szatu. Niektére opcje po prostu si¢ wylaczaja.

Cyberkoniczyny. Biedna interpretacja polecefi powoduje, ze
koficzyna uaktywnia sie w niewtasciwych momentach. Sciezki
kontrolne wysytaja bledny sygnat zwrotny, powodujac bol.
Funkcje i opcje wylaczaja sig. Bronie przypadkowo mogg wy-
strzeli€...

Cyberszkielety. Psuja si¢ podobnie, jak cyberkoriczyny.

Pokrycie ciata. Tylko optyka i krélicze uszy mogg sie zepsué,
a one psujg sie tak, jak inne czujniki tego typu.

ok ok

Tekst zaczerpnigty z ksigzki ,,Chromebook 3, publikowany-

dzigki uprzejmosci Copernicus Corp., polskiego wydawcy gry
Cyberpunk 2020. Cyberpunk 2020 i Chromebook 3 sq znakami
handlowymi firmy R. Talsorian Games, Inc. Ttumaczenie: Jacek
Brzezitiski.
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Czy masz juz wszystko, o czym marzytes?
Dopalacze refleksu, cybernetyczne bronie, sztuczne oczy, ulepszony stuch
i bezposrednie polaczenie z komputerem? Chceiatbys co§ jeszcze sobie wstawic? Nie?.
Ha! Boisz sig o swoje cztowieczeristwo, o to, ze stracisz nad sobg kontrolg
i staniesz sie cyberpsycholem? Nie ma sprawy, na wszystko mamy odpowiedz.

Programy terapeutyczne prowadzg
wszystkie wieksze szpitale, a w szczegol-
nosci placéwki medyczne firmy Biotech-
nica. Ich zadaniem jest przyspieszenie,
a czasem nawet wrecz umozliwienie rege-
neracji mig$ni i nerwéw po urazach i ope-
racjach. Ulatwiaja one przystosowanie sie
do zycia w nowym, zmodyfikowanym cie-
le, poznanie jego mozliwosci i ograniczen

oraz zrozumienie zasad funkcjonowania

nowych czescei.

Wigkszos§¢ klinik proponuje trzy rézne
stopnie terapii. Najmniej uciazliwe jest
leczenie domowe, podczas ktérego pa-
cjent musi co pewien czas przychodzi¢ na
badania do szpitala lub kliniki. W tru-
dniejszych przypadkach stosuje si¢ lecze-
nie szpitalne, podczas ktérego pacjent
przebywa na terenie szpitala pod ciagla
opieka medyczna. Ostatnim stopniem jest
terapia intensywna, w ktorej dodatkowo
uktad nerwowy pacjenta i psychika sg co-
dziennie badane w celu ,,doktadnego do-
strojenia®. W praktyce oznacza to, ze ze-
spot lekarzy-specjalistéw przebudowuje
osobowo§¢ pacjenta, osiagajac pozadany
efekt przy jedynie minimalnej utracie toz-
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Ta akurat brzmi:

Tabela 1 'T‘erap:i'a‘ .

_ Leczenie
domowe
2 tygpodnie
6 tygodni

_ 8tygodni |

_16tygodni

- Kod -
__ chirurgiczny
prosty .

standardowy
. powazny
krytyczny

e o

terapii  za tydzien
domow ~ 1.000 e$

_ szpitalnd . 500008
intensywna  10.000 e§

samo§ci. Jesli sie zdecydujesz na ten ro-
dzaj terapii, powiniene$ ufa¢ swym leka-
rzom, gdyz po zakoficzeniu tego procesu
beda o tobie wiedzie¢ wigcej nawet
niz ty sam.

Okres leczenia zalezy od stopnia skom-
plikowania operacji, ktére zostaty na tobie
przeprowadzone. Zsumuj ich kody chirur-
giczne, stosujac nastepujaca zasade:

4 proste = 1 standardowa
2 standardowe = 1 powazna
2 powazne = 1 krytyczna

Nastepnie odszukaj w tabeli nr 1 czas
trwania leczenia. Jesli poddates sie kilku
operacjom, ich efekty kumulujg si¢
(zsumuj odpowiednie kody chirurgiczne
wg powyzszego wzorca). Na przyklad,

pacjent, ktéry miat 1 powazng ope-
racje i 3 standardowe musi poddaé
si¢ leczeniu trwajacemu tak diugo,
jak gdyby miat 1 operacje krytyczna
i 1 standardowa: 1 powazna + (3 sta-
ndardowe :2) = 22 tygodnie leczenia
domowego lub 11 tygodni leczenia
szpitalnego (albo intensywnej te-
rapii).

Efekty terapii i jej ceny podane s3 w
tabeli nr 2.

* W tych przypadkach musisz prze-
bywaé¢ w szpitalu przez 24 godziny
na dobg i nie masz szans na wyjscie
przed koricem procesu leczenia.

Tekst oprac. Jacek Brzeziriski na
podst. artykutu z ksiqzki “Chromebo-
ok 2", publikowany dzieki uprzejmo-
sci Copernicus Corp., polskiego
wydawcy gry Cyberpunk 2020.

Cyberpunk 2020 i Chromebook 3 sq
znakami handlowymi firmy R. Talso-
rian Games, Inc.
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Artykul o grach karcianych, ktéry ukazat

si¢ w 18 nunierze MiM zostat przyjety z duzym

zainteresowaniem. Postanowilismy wiec po-
Swieci€ temu tematowi wiecej miejsca.

Mimo ze pierwsza z gier tego typu, Magic:
The Gathering (M:TG) firmy Wizards of the
Coast (WotC) ukazata sie niecale dwa lata te-
mu, fo obecnie ciesza si¢ one znacznie wie-
kszym powodzeniem niz jakikolwiek system
RPG. Wedlug oficjalnych zrédet firma WotC

wypuscita na rynek ponad miliard kart,
W okresie od stycznia do sierpnia tego roku
ukazato si¢ ogétem blisko 70 produktéw (do-
datk6éw i nowych systeméw). Na wolnym ryn-
ku niektére karty do M:TG 0siagaja cene po-
wyzej 100$. Te liczby méwia same za siebie,
- W zeszlym roku wiele sklepéw w USA utrzy-
mywato sie wylacznie z dochodéw pochodza-
cych ze sprzedazy tego typu akcesoriéw.

Na rynku pojawia si¢ wiele nowych gier, jed-
nak aby zdoby¢ klientéw nie wystarczy juz tylko
by¢ dobrym. Debiutujace systemy muszg sie
czym§ wyrézniaé. Powstaja wiec produkty,
w kiérych duza wage przywiazuje si¢ do szaty
graficznej, jak np. Hyborian Gates ilustrowane
przez Borisa Vallejo i Julie Bell. Inna taktyke za-

stosowat autor gry Redemption. Skierowat on ja -

do okreslonego odbiorcy — mlodziezy chrzesci-
jariskiej. W tym opartym na Biblii systemie jeden
z graczy, wykorzystujac swoich Bohaterow, pro-
buje oswobodzi¢ Zagubione duszyczki, wigzione
przez Zle Postacie znajdujace sig pod kontrola
przeciwnika. Karty noszg znajome nazwy, jak
chocby Goliat, Abracham czy Posluszeristwo
Noego. Kolejng zwracajaca uwage nowoscig jest
system SimCity. Podobnie jak w komputerowym
pierwowzorze celem gry jest wybudowanie me-
tropolii. Karty przedstawiaja elementy krajobra-
zu (las, rzeka) i budynki (od prostych doméw
mieszkalnych az po siedzibe ONZ),

]
]

Powstaje réwniez wiele innych produktéw
zwiazanych z karcianym hobby, poza samymi
grami. Dostepne sa pudetka na karty, od pro-
stych papierowych i tekturowych po elegan-
ckie i mocniejsze drewniane z metalowymi
okuciami. Nie wszyscy oczywiscie trzymaja
swoje kartoniki w pudetkach. Niektérzy wolg
przechowywat je (szczegélnie te drogocenne)
W specjalnych skoroszytach lub specjalnych
koszulkach przeznaczonych do tego celu. Pro-
dukuje si¢ takze specjalne zetony i wskazniki,
Do najpopularniejszych naleza przyrzady do
oznaczania ilosci punktéw zycia — do M:TG
mozna naby¢ nawet poztacane.

Istnieje kilka pism zajmujacych sie ta tema-
tyka. Najbardziej znanymi sg Duelist (nagroda
dla najlepszego pisma branzowego w 1994 ro-
ku), Conjure i Scrye. Mozna w nich znalesé
artykuly dotyczace strategii gry i budowania ta-
lii w réznych systemach, recenzje nowych pu-
blikacji, cenniki pojedynczych kart, listy tych
najbardziej poszukiwanych oraz ranking najpo-
pulamniejszych gier. W ostatnim, letnim nume-
rze Conjure za najlepsze zostaty uznane:

1. M:TG (WotC)
2. Rage (White Wolf)
3. Blood Wars (TSR)

Jak juz pisalem Magic: The Gathering jest
£r3, ktdra zapoczatkowala to szalefistwo. Jako,
ze byla pierwsza, osiagneta na rynku pozycje
potentata i péki co nie zapowiada sie, zeby
miala ja stracié. W czerwcu ukazala sie czwar-
ta edycja podstawowego zestawu. Podjeto
W niej prébg zréwnowazenia sity kart. Usunie-
te zostaly te nazbyt potezne, nudne i te zbyt sfa-
be, a na ich miejsce wprowadzono inne, wybra-
ne z poprzednich dodatk6éw. Poza czwarta edy-
cja w tym roku ukazaly sie dwa rozszerzenia:
Ice Age i Chronicles.

Birds of Daradise

W MTG gracze weielaja sig w role potez-
nych magéw walczacych o whadze nad Dominia.
W grze tej sq biora udziat dwa rodzaje kart; lady,
z kibrych czerpie sie magiczng energie, oraz wy-
korzystujace ja czary. Jej celem jest pozbawienie
przeciwnika 20 punktéw zycia. Mozna tego do-
kona¢ atakujac go swoimi stworzeniami Iub rzu-

‘cajac czary bezposrednio zadajace rany.

Wadg Magic jest fakt, ze prawie niemozli-
wa jest w nig gra samg tylko talig podstawowa.
Takze grafika pozostawia troche do zyczenia,
Mimo Ze najnowsze rozszerzenia stoja na wy-
sokim poziomie pod wzgledem ilustracji, w ze-
stawie podstawowym nadal znajdujg sie karty
wygladajace tak, jakby byly ilustrowane przez
niezbyt utalentowanego dziesieciolatka.

W opartej na systemie Werewolf: The Apo-
calypse grze Rage, kazdy z graczy kontroluje
stado dzikich acz bohaterskich wilkotakéw
(zwanych Garou). Stada te czgsto taczg sig, aby
walczy¢ ze zlg sita znang jako Zmij (Wyrm), je-
dnak réwnie czesto wspblzawodniczg ze soba.

Wszyscy uczestnicy zabawy wykonujg swo-
Je dziatania podczas tej samej rundy. Gre r0Zpo-
czyna sie z wylozonym i gotowym do akcji sta-
dem. Podczas rozgrywki Garou mogg werbo-
waé sprzymierzericow oraz walczyé przeciwko
sobie, zdobywajac w ten sposéb punkty Chwa-
ty. Zwycigstwo odnosi ten gracz, ktéry zdobe-
dzie z gbry ustalona ilo§¢ punktéw zwyciestwa,
Mozna je uzyskaé pokonujge stwory Zmija i in-
ne Garou lub wypetniajac heroiczne misje. Jest
to na pewno jedna z ciekawszych i bardziej
trzymajgcych w napieciu gier.

Karty s wykonane z materiatu najwyzszej
Jakosci, s3 réwniez pieknie ilustrowane przez
takich grafikéw, jak Anson Maddock, Bryan
LeBlanc czy Richard Kane Ferguson. Na po-
chwale zastuguje takze fakt, iz wiekszo$é grafik

ukazata sig po raz pierwszy (krytycy zwraca-
ja na takie szczegély wyjatkowa uwage).

W tym roku producenci zapowiadaja dwa
kolejne dodatki: The Umbra i The Wyrm,
w ktérych oprécz nowych kart znalezé sig
maja takze rozszerzenia zasad,

Pierwsza gra firmy TSR Spellfire nie zostata
Przyjeta z zainteresowaniem. Choé wykorzysta-
ne ilustracje s3 fragmentami najpopulamniejszych
obrazkéw z podrecznikéw do AD&D to uktad
graficzny kart czyni je- niezbyt atrakeyjnymi.
Réwniez pod wzgledem zasad gra ta jest zdecy-
dowanie staba, TSR pokazalo jednak, 7e potrafi
uczy¢ si¢ na whasnych bledach, o czym mozna
si¢ przekonaé biorac do reki zaprojektowany
przez Stephena Schend system Blood Wars.

Kupujac podstawe otrzymujesz dwa tadnie
opakowane zestawy, sktadajace sie z 50 kart.
W odréznieniu do M:TG pozwalaja one
przez diuzszy czas bawic sie gra bez koniecz-
nosci dokupywania innych kart.

W Blood Wars uzywane sg cztery rodzaje
kart: Legiony, dowodzacy nimi Wodzowie,
Los i Pola Bitewne. Wodzowie wydaja



rozkazy i zdobywaja przynoszace punkty zwy-
cigstwa, Pola Bitewne. Legiony pomagajg
Wodzom wygrywaé potyczki, za$ karty Losu
reprezentujg czary i inne elementy dodajace
grze kolorytu.

Kazdy z graczy po kolei wykiada Pola Bi-
tewne i oznajmia, czy chce je zdoby¢ przy po-
mocy intryg, czy tez walki. Jezeli wybierze
bezkrwawy spos6b musi korzystajac ze swoich
kart i umiejetnoéci pertraktacji naméwié pozo-
statych uczestnikéw zabawy, by opowiedzieli
si¢ po jego stronie. Jezeli mu si¢ to uda sprzy-
mierzeficy zostaja nagrodzeni, w przeciwnym
badz razie tup trafia w tapska przeciwnikdéw.
Ten element w pewnym stopniu upodabmia
Blood Wars do gier fabularnych.

Jezeli zostanie wybrane rozwiazanie sito-
we, kazdy z pozostatych graczy ma okazje wy-
stawi¢ swoje oddziaty przeciwko legionom
wyzywajacego. Jeli atakujagcemu uda si¢ po-
konaé wszystkich ewentualnych przeciwnikéw
Pole Bitewne trafia pada jego tupem. Daje mu
to nie tylko okre$long ilo§¢ punktéw zwycie-
stwa, ale czesto réwniez inne korzysci.

Niestety przepisy nie s3 doskonate, mozna
mie¢ jednak nadziejg, ze w przysztych edy-
cjach zostana one poprawione.

Qd strony graficznej karty prezentuja si¢ bar-
dzo dobrze. Autorem znacznej czgsci ilustracji
jest Tony Di Terlizzi, odpowiedzialny za wyglad
wszystkich produktéw zwiazanych z wielo§wia-
tem Planescape. Cho¢ i tu niektére
grafiki pochodzg z podrgcznikow
RPG, to spora czgé¢ jest nowa.

Zestaw podstawowy sktada sie
z 300 kart, ktére mozna kupié

«W postaci podwdjnych talii pocza-
tkowych i ztozonych z 15 kart ze-
stawoéw rozszerzajacych wydanych
pod nazwa Rebels & Reinforce-
ments. Ukazato si¢ réwniez pier-
wsze rozszerzenie — Factols & Fac-
tions, a zapowiadane jest drugie:
Powers & Proxies.

Majaca wyjé¢ pod koniec
wrze$nia w Polsce gra Doom Troo-

6 miejsce. Ostatnio zyskuje ona na
popularnosci w miare jak wycho-
dza kolejne dodatki: Inquisition
i Warzone. Artykut o §wiecie Kro-
nik Mutantéw, w ktérym lele_]SCO-
wiona jest ta gra ukazat sie w wakacy]nym nu-
merze MiM, wiec nie bedg go juz opisywat,
a skupie si¢ na samym systemie. Gracze posia-
daja po dwa oddziaty: szwadron zotnierzy za-
glady i kohorte legionéw ciemnosci. Karty re-
prezentujg wojownikéw, oraz wspomagajace
ich przedmioty i czary. Kazdy z wojownikéw
watt jest pewng ilo$¢ punktéw. Aby zwycigzyé
trzeba zabié (a delikatniej méwiac wyelimino-
waé) wystarczajacg ilo§¢ zotnierzy przeciwni-
ka, aby zebra¢ ich 25. Zabawg rozpoczyna si¢
z 5 punktami akcji, za ktére wyktada sig wo-
jownikéw. W kazdej rundzie mozna wykonaé
trzy akcje takie jak: rzucenie czaréw, ekwipo-
wanie lub wykiadanie Zotnierzy i atakowanie.
Instrukcja zawiera dwa zestawy zasad:
uproszczony i standardowy. Pozwala to rozpo-
czaé gre bez koniecznodei przyswojenia sobie
wielu poje¢ i koncepcji. W Zotnierzu Zagtady

_rzenia czynig gre

Pack Torew
per (Zotnierz zaglady) zajmuje na {RUBTERITENE
liscie Conjure’a do$é wysokie UK

preferowany jest agresywny styl gry. Jezeli na po-
czatku pozostanie si¢ trochg z tytu za innymi, to
p6zniej bardzo trudno jest t¢ stratg nadrobié. Mo-
z¢ to zniecheci¢ poczatkujacych graczy. Niestety
talie poczatkowe, choé nadaja sie do gry, nie uka-
zuja wszystkich jej mozliwosci. Na szczgscie nie
jest tak Zzle jak w M:TG (trzeba kupi¢ naprawde
duzo kart, aby stworzy¢ dobrg talig).

Mimo pewnych niedogodnosci, pod wzgle-
dem rozwiazafi technicznych Doom Trooper
jest jedna z atrakcyjniejszych pozycji doste-
pnych obecnie na
rynku, Rozsze-

jeszcze ciekaw-
sz3. Réwniez gra-
ficznie gra pre-
zentuje si¢ zna-
komicie. Najgor-
sze ilustracje sg
bardzo tadne, za$
najlepsze... Karty
wykonane s
z trwatego mate-
riatu, co pozwala
uzywaé ich bez
obawy przed
szybkim ~ zuzy- |
ciem.  Zestaw S Wendigo

podstawowy to
334 r6ine karty, [aladdE ARl
| dinocie § but

Ukrena
fmehers. & pock may wot have
o any e,

Eveny

za§ w zapowiadanej
na koniec tego roku
Inkwizycji dojdzie
ich jeszcze 170,
a miedzy nimi nowy rodzaj Relikty.
Wydanie w Polsce Zotnierza zagtady
jest obiecujacym poczatkiem, miejmy na-
dzieje, ze ukazy sie réwniez inne systemy
karciane. Na tym polu mamy znacznie
mniej do nadrobienia niz w dziedzinie
gier fabulamych, gdzie nasze op6znienie
wynosi tadnych parg lat. By¢é moze juz
niebawem kolejne rozszerzenia do r6z-
nych systeméw beda wydawane réwno-
czesnie z amerykariskimi pierwowzorami,
Sadze, ze wszyscy chcieliby, aby tak bylo.
Ja péki co wyczekuje kofica wrzesnia

i pierwszych kart z polskimi napisami.
GRZES
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- Maciej 1 Andrzej Kocuj

W cyklu Ulubione bajeczki goblfnéw:

Catkiem niedawno, w krainie potozonej niedaleko stad, zyta sobie
Snieta Krélewna, Od rana do wieczora snuta si¢ po komnatach swego za-
mku, wodzac po $cianach metnym wzrokiem. Jej rece byty cate poklute
igla, a wokét niej roztaczat si¢ zapach maku i konopi. Poddanym wcale
to nie przeszkadzato i zapewne wiedliby szczesliwe zycie, gdyby nie pe-
wien smok, ktéry juz od dtuzszego czasu gnebil okolice. Specjalnoscia
bestii byly porwania i nocne naloty na wypetnione trzodg stodoty. Pew-
nego dnia mniszka Amfa, jedna z opiekunek Snigtej Krélewny, wpadia
do jej komnaty lamentujac.

— Tragedia! Tragedia! Przed chwilg smok porwat kolejng ofiarg.

— Kogo? — spytata Krélewna.

— Ostatniego z naszych wielkich bohateréw, rycerza Tadka — lamen-
towata dalej mniszka.

— Tego juz za wiele — rzekta Krélewna — nie dos¢, ze ten ghupi smok
robi od dluzszego czasu straszne zamieszanie, to jeszcze w dodatku ani
razu nie priyszto mu do glowy, ze to wiasnie mnie powinien porwaé.
Mam zamiar z tym skoriczy¢ raz na zawsze.

Powiedziawszy te stowa schwycita stojacy przed nig kotowrotek, kto-
rym jeszeze przed chwila bezmyslnie krecita i wybiegta ze swej komnaty.

Tymczasem w pofozonej niedaleko grocie smoka rozgrywata sie
prawdziwa tragedia.

W kacie pod §ciang siedziat rycerz Tadek i ptakat rzewnymi tzami.

— Mogtbys juz przestaé ryczeé kretynie. To byt tylko zwykty hetm!
W dodatku stary i catkiem zardzewialy — perorowat tagodnie smok pré-
bujac utozy¢ si¢ wygodniej na wielkiej stercie kamieni.

— Wiem, wiem — pochlipywat rycerz — ale bylem do niego bardzo
przywigzany, a ty tak po prostu na niego nadepnates!

— Wierz mi. Zrobifem to catkiem przypadkowo. Jak przestaniesz ry-
czed, to ci kupig nowy.

— Naprawdg?

— Stowo smoka. :

Bestia chciata jeszeze cos dodaé, ale wiasnie w tym momencie w wej-
$ciu do groty stangta wyjatkowo przytomna Snigta Krélewna.

— Znalaztam cig bestio! Szykuj si¢ na §mier¢ — zakrzykneta wyma-
chujac w gérze kotowrotkiem.

— Kto? Ja? — spytat zaskoczony smok. Byto to jednak wszystko, co
zdazyt powiedzie¢, bo wiasnie w tej samej chwili kotowrotek roztrzaskat
mu czaszke.

— Cos ty zrobita — wyjakatl przerazony rycerz Tadek.

— Zabitam gada — odparta zadowolona z siebie Snigta Krélewna.

— Ale on obiecat mi kupi¢ nowy heim!

— No to masz pecha, bo ja ci na pewno nic nie kupig.

Od tego czasu w krainie zapanowat btogi spokéj. Jednak Krélewna
nie pozyta sobie zbyt dtugo. Podobno igty, ktérych uzywata nie byty je-
dnorazowe. : s

MAM NADLIETR, 2E LIKWI -
OUTE PAN tRAYZE
PR2M{NY £UPIEZU...




Wielki Konkurs! Wielki Konkurs! Wielki Konkurs|

W uzech kolejnych numerach ,,Magii i Miecza” (21, 22, 23) ukazywaé si¢ beda pytania konkursowe, tabele odpowie-
dzi i kupony. Kazdy z Was moze w konkursie wystartowa¢ dwukrotnie — raz jako pojedynczy znawca role playing, a raz
Jjako cztonek rolplejowej grupy. Odpowiedzi i kupony nalezy przysta¢ do redakcji po trzeciej serii pytaf, a wiec dopiero
po ukazaniu si¢ numeru listopadowego. Wyniki konkursu podamy w numerze grudmowym a w przypadku szczegélnie
duzej liczby odpowiedzi, w styczniowym.

KONKURS INDYWIDUALNY

Po ukazaniu si¢ trzeciej serii pytan nalezy wycia¢ i wypetni¢ tabele odpowiedzi, nastgpnie w kopercie przystaé pod
adresem redakcji. Pamigtajcie, aby pisa¢ czytelnie i nie zapomnieé¢ podaé swojego adresu. :

Nagroda zostanie rozlosowana migdzy wszystkie osoby, ktére wiasciwie odpowiedza na najwieksza liczbe pytar. A wiec,
Jesli otrzymamy kartki z trzydziestka poprawnych odpowiedzi, nagrode rozlosujemy miedzy nie. Jesli nie przyjdzie zadna kar-
tka z kompletem celnych trafien, to nagrode rozlosujemy miedzy osoby, ktére odpowiedziaty na 29 pytan. I tak dalej.

Nagroda w konkursie indywidualnym to:

— komplet podrecznikéw podstawowych do wszystkich gier firmy ,,Mag”, kiére ukazaiy si¢ do tej pory lub ukazg sie
do konca roku 1995. A wigc: »Warhammer”, ,,Oko Yrrhedesa”, ,,Krysztaty Czasu”, ,.Zew Cthulhu”, ,,Wtadca Pier-
$cieni”, ,,Srédziemie”, ,,War Zone”;

— gra karciana ,,DoomTrooper zestaw podstawowy i 3 bustery;

— prenumerata pisma ,,Magia i Miecz”, ,,Lablrynt”, »Taktyka i Strategia” na rok 1996.

KONKURS ZESPOLOWY : .

W konkursie tym moga wzia¢ udziat grupy i kluby skladajace sie co najmniej z pigciu 0séb. Oprocz tabel odpowiedzi
(po jednej z kazdego numeru) nalezy rowniez przysytaé, naklejone na kartki, kolorowe kupony wycigte z naroznika tyl-
nej oktadki ,Magii i Miecza” oraz tabelg zgtoszenia grupowego. Aby zgtoszenie zostato rozpatrzone w kategorii grupo-
wej, w kopercie musi si¢ znalez¢é minimalnie po pie¢ kuponéw z trzech kolejnych numeréw ,,Magii i Miecza” (a wiec
W sumie pigtnascie).

W tej kategorii zostang przyznane dwie réwnorzedne nagrody, zestaw wszystkich produktéw Wydawnictwa
Mag z roku 1995, a wiec:

— podstawowe podreczniki i rozszerzenia do gier ,,Warhammer”, ,,Krysztaty Czasu”, ,,Oko Yrrhedesa”, ,,Zew Cthul-

hu”, ,,Wtadca Pierscieni”, ,,Srédziemie”, ,,War Zone”;

— gra karciana ,,DoomTrooper”, zestaw podstawowy i 10 busteréw;

— prenumerata pisma ,,Magia i Miecz”, ,Labirynt”, ,,Taktyka i Strategia” na rok 1996;

— ksigzki beletrystyczne zwigzane ze Swiatem gry ,,Warhammer”, ,,Battletech” i inne;

— gry wojenne.

Pierwszy taki zestaw rozlosujemy miedzy zgtoszenia o najwickszej liczbie poprawnych trafiefi (patrz opis konkursu in-
dywidualnego).

Drugi taki zestaw otrzyma zgtoszenie o najwigkszej ilosci wklejonych kuponéw. W przypadku kilku takich samych

zgloszen, zwyciezce wskaze losowanie. Uwaga: w zgloszeniu musi si¢ znaleZ¢ przynajmniej po pieé kuponéw z trzech

kolejnych numeréw ,,Magii i Miecza”, natomiast nie musi ich by¢ doktadnie po tyle samo (na przyktad, mozna przystaé
5 kuponéw z numeru 21., 8 2 22.i 13 z 23., czyli w sumie 26). Prosimy, abyscie naklejali je na kartkach w réwnych rze-
dach, po 20 na arkuszu A4 To zdecydowame utatwi nam kontrole i przyspieszy ogloszeme wynikow.
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Nagrody, czyli péiroczne prenumeraty Magi ‘

i Miecza, poczynajac od nr 11{23)'95 otrzymuja: { I ‘

Jarostaw Cisek z Gdanska, Kamil Kamirski Kuba Zurek Druzyna na chorobowym 6,25%
;23 t%fgiy, %gzgk .Sfilgfiktazvy/sfgggg, Fzr?;cilgr?/: Tomek Kreczmar & Andrzej Miszkurka Wios sig jezy 5,64%
ral 12 WIC, (e} a z . - = 1
Géry,yMaciej Dawidziuk z ' Bielsko-Biatej, WaJ— D,amk I?aSZkOWSKI K"ega przygod 5. 17% §

wrzyniec Malinowski z Krakowa, Tomek Fojtuch | Piotr Mincberg Putapki 4,75%

7 Wegorzewa, Mirostaw Stawomir Gryciuk 2 Bia- Rafat Gatecki Karczmarzu, piwa! 4,46%
fegostoku i Piotr Tkacz z Warszawy. Gratulujemy! Chris Felton Nie potrzeba nam psycholi! 3,76%

Jacek Komuda Kat i jego warsztat pracy 3,34%

Darek Paszkowski Sztuka oszukiwania 30 1%

Andrzej Sapkowski Tym, ktorzy pierwszy raz 221%

. Zbyszek Wataszewski Wampir - ksigze krwi : 2,21%

WP OWRCIEN Jacek Brzezitiski Btedy i wypaczenia 2,16%

kolor Jacek Brzezinski Prezentacja swiata 2,07%

11% Jarostaw Banachowicz Lekcja o tym... 1,93%

Jacek Brzezinski Charakter postaci a specyfika sytuacji w RPG 1,79%

Darek Paszkowski Wspomaganie prowadzacego 1,69%

Robert Zegar Miecz, tasak i inne kosy 5;44%

2wiekszyé Artur Szrejter Czy wikingowie mieli rogi? 4,75%

objetosé | Zbyszek Wataszewski Swiatynie i habity 4,29%

89% | Tomasz A. Winiarczyk Nazewnictwo w tlumaczeniu 3.68%

Jerzy Szytak Oblicza horroru ! 3,6%

Robert Zegar Pancerni wczesnego sredniowiecza 3.37%

Darek Paszkowski Sztuka oszukiwania 2,99%

Artur Szyndler Demoniczna horda 2,91%

Gracz Jacek Brzezinski Charakter bohatera Il 2.76%

40% Pawel Opara Fenomen magicznego pocisku 2,68%
Jacek Komuda Ko, jaki jest, kazdy widzi 2,45%

Kuba Zurek Psychotest 2,15%

MG i Pawet Opara Czarownik Damazy o niewidzialnosci 2,07%

gracz Jarostaw Banachowicz Lekcja o tym... : 2,07%

30% Artur Szyndler Krysztaty Czasu 1,84%
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 SPRZEDAZ WYSYLKOWA

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Kupon sprzedazy wysytkowej — mamy nadzieje — utatwi zaréwno Tobie
korzystanie z tej formy wchodzenia w posiadanie naszych produktéw, jak i
nam realizacje Twoich zaméwien. Zamiast peinej nazwy produktu musisz
wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko jego kod. Kody poszczegdlnych pro-
duktow sg podane ponizej — przed nazwami rzeczy, ktére reprezentuja.

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt (1 000 000 zt), otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od placonej sumy!

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza
MIM1, MiIM2, MIMS5, MIM6, MIM7, MIM8, MIM9, MIM10,
MIM11, MIM12, MIM13, MIM14, MIM15, MIM16, MIM17,
MIM18, MIM19-20, MIM21

Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 1, 2, 5-21

Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zt)

Prenumerata Magii i Miecza

PP23 Prenumerata pétroczna od numeru 23 do numeru 28
Cena: 21 zt (210 000 zt)

PK23 Prenumerata kwartalna od numeru 23 do numeru 25
Cena: 10 zt 50 gr (105 000 zt)

Dodatek , Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1

Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zt)
LB2 Labirynt nr 2

Cena: 3 zt 90 gr (39 000 z1)

Dodatek , Taktyka i Strategia”

TIS1 ‘TiSnr 1
Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zt)
TIS2 TiS nr 2 (48 stron)
~ Cena: 4 z1 90 gr (49 000 zt)
TIS3 TiS nr 3 (48 stron)
Cena: 4 z1 90 gr (49 000 z1)0

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabularna WFRP — podrecznik podstawowy
Cena: 49 zt 50 gr (495 000 zt)
WHBOH Galeria bohateréw
Cena: 15 zt (150 000 zt)
WHKWT Ksiega wiedzy tajemnej
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHLCZ Liczmistrz
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)

HAN Hannibal

WHPOT Potepieniec

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHWEW Wewnetrzny wrog

Cena: 19 zt 50 gr (195 000zt)

Zbiory opowiadari i powiesci ze §wiata Warhammera
BEJEW Jeidzcy wilkow

Cena: 9 zt (90 000 zt)
BEPRK Pragnienie krwi

Termin wydania: pazdziernik ‘95 Cena: 9 zt (90 000 zt)
BEKON Konrad

I czgéé trylogii

Termin wydania: listopad ‘95
BEDRA Drachenfels

Powiesé

Termin wydania: listopad ‘95

Cena: 9 zt (90 000 zi)

Cena: 9 zt (90 000 zt)

Wiadca Pierscieni
PIRPG  Gra fabularna ,,Wiladca Pierscieni (Lord of the Rings)
(pudetko)
Termin wydania: paZzdziernik 95 Cena: 35 zt (350 000 zt)
Srédziemie :
SRRPG  Gra fabulama ,,Srédziemie* (MERP)
Termin wydania: listopad ‘95  Cena: 37 zt (370 000 zt)

Zew Cthulhu

ZCRPG Gra fabulama ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Termin wydania: pazdziernik ‘95 Cena: 55 zt (550 000 zt)

Krysztaty Czasu

KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaty Czasu‘
Termin wydania: listopad/grudzien‘95  Cena: 45 zt (450 000 zt)

DoomTrooper — Zotnierz Zagtady
DTSTA Gra karciana ,,DoomTrooper*
Cena: 16 zt 90 gr (169 000 zt)
DTDOD , DoomTrooper zestaw dodatkowy
Cena: 5 zt (50 000 zt)
Gry wojenne
PIOTR Piotrkow 1939
(pudetko)
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
BATTLE Battle 1943-45: Zasady zebrane wraz z mapami.
Termin wydania: listopad '95 Cena: 10 zt (100 000 zt)

Cena: 13 zt 50 gr (135 000 zt)
UWAGA: Wszystkie ceny sa aktualne tylko do 30.10.1995 r.

Odcinek dla poczty

Odcinek dla pasiadacza rachunku

Odcinek dla wptacajgcego

Ogéina warto$¢ zaméwienia

Ogélna warto$¢ zaméwienia

Ogélna warto$¢ zaméwienia

Warto$¢ z upustem 10%

(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)

b o o e o o e e e o e o e e e e e e e e o

Wartos¢ z upustem 10%

(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ztotych)

Warto$¢ z upustem 10%

(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)
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Zolnierz . Zagiady
jest gra, jakiej do
tej pory na na-
szym rynku jesz-
cze nie bylo. Akc-
ja DoomTroopera
ma miejsce w od-
legltej, mrocznej
przysztosci. Lu-
dzie porzucili zni-
Szczong wojnami
Ziemie, skoloni-
zowali Ksiezyc i planety Ukladu Stongcznego. Obu-
dzili jednak dawno u$pione zlo. Na nieprzygotowana
ludzkod¢ spadt jak grom atak Legionu Ciemnosci, pola
bitewne zastaly trupy obroncdw. Gracze przy pomocy
kart tocza ze soba potyczki, wcielajac si¢ w przedsta-
wicieli gigantycznych korporacji  badz Legionu
Ciemnosci. Kompletujac wiasng talie, starajg si¢ stwo-
rzy¢ jak najpotezniejsza armie.

Talia podstawowa zawiera 60 kart, a zestawy |
rozszerzajace po 15 kolejnych. W kazdej talii znaj-
duja sie karty spotykane bardzo czesto (wigkszo$c), §
rzadkie (zazwyczaj kilka) ibardzo rzadkie (jedna
badZz dwie). Istnieje ponad trzysta wzorow kart.
Oczywiscie, im trudniejsza do zdobycia jest karta,
tym wieksza jest jej warto$¢ w grze. Gracze, kupujac
zestawy rozszerzajjce, majg mozliwo$é zbudowania
wlasnej, niezwyciezonej talii. Mogg tez kompletowaé |
swoje talie, wymieniajgc karty miedzy soba. W pro-
mocji gry silny nacisk zostal polezony wiadnie na
aspekt kolekcjonerski, w tym numerze drukujemy liste
kart, na ktorej mozna bedzie zaznaczac juz zdobyte.

W ciggu 6 miesigcy wydawnictwo MAG opublikuje §
dwa dodatki do gry- DoomTrooper (Inquisition, War
Zone), zawierajace tacznie okolo trzystu nowych
wzorow kart. Oba te dodatki, w przeciwienstwie do $
gry podstawowej, beda miaty $cidle limitowany naktad
i nie beda wznawiane po jego wyczerpaniu.

Swiat DoomTroopera to uniwersum gry fabularnej
Mutant Chronicles, ktéra w przysztym roku ukaze sie
takze na rynku polskim. Towarzyszy¢ jej bedzie gra
bitewna War Zone, rozgrywana przy pomocy figurek,
tez seria komiksow i ksigzek oraz prawdopodobnie
film fabularny, realizowany przez twércéw filmowego |

Conana.
[ |
Pokwitowanie dla wptacajacego Pokwitowanie dla posiadacza rachunku
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DOOMTROOPER
ZOENIERZ ZAGEADY

gra karciana techno-fantasy
dla kolekcjoneréw i nie tylko

Kazdy z graczy posiada wojownikow,
ktoérzy sa przedstawicielami Kartelu
lub Legionu Ciemnosci. Wojownicy
ci zdobywaja Punkty Zwyciestwa,
wypelniajac misje, walczac i doko-
nujac innych bohaterskich czynéw.
Gracz, ktéry najszybciej zdobedzie
okreslong liczbe Punktow
Zwyciestwa, wygrywal

® Peina kolekcja sktada sie
z 341 ro6znych kart, ktére
przedstawiaja wojownikow,
zaklecia Sztuki, Dary Mrocz-
nej Harmonii, ekwipunek
i wiele innych, przydatnych
W rOzZgrywce rzeczy.

W kazdym zestawie podsta-
wowym znajdujg si¢ zasady
gry i 60 kart (44 pow-
szechne, 14 rzadkich

i 2 wyjatkowe).

W kazdym zestawie
dodatkowym znajduje sie
15 kart (11 powszechnych,
3 rzadkie i 1 wyjatkowa),
dzieki ktéorym mozesz
wzmocni¢ swoja talie.

DOOMTROORPER to nie wszyst-
ko. Poza nim firma ,,MAG"
planuje wydac trzy rozszerzenia,
dzieki ktorym gra stanie sie
jeszcze ciekawsza i bardziej
ekscytujaca, a kolekcjonerzy
beda mieli nowe karty do
zdobycia.

Boy,
el ATE

BOHATER. UZNAWANA ZA
CZLONKA ETOILES MORTANT.
Kiedy Duval jest w grze,
wszyscy twoi Etoiles Mortant sg
odporni na dziatanie kart
Mrocznej Harmonii.
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