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. MIECZEM
1 MMAGIA

- Prawdopodobnie zwrdéciliScie juz
uwage na maty prezent od naszej fir-
my. Darmowa karta do Doomi:roope—
ra nie okazata si¢ primaaprilisowym
zartem, jak niektérzy podejrzewali.
A skoro juz o kartach mowa, wszyst-
kim karciarzom radzitbym zajrze¢ na
strony 94-96. Znajda tam liste kart do
Inkwizycji i Doomtroopera wraz z ich
cenami. I tu stowo wyjasnienia. Sg to
ceny orientacyjne... W tym momencie

Arturowi skoriczyla sie inwencja,
Dalszy ciag wstepniaczka napisze Ja,
wasz ulubiony Kurzymis§. Mamy
wiosng kochani. Sloneczko S$wieci,
ptaszki $piewajg itp. I to by chyba
byto na tyle.

Jak zapewne zdazyliScie zauwazy¢,
Kurzymisiowi wlasnie skornczyta sie
inwencja. Dlatego dalsza czeéé
wstepniaczka pisze Ja, wasz ulubiony
goblin. Mamy dzi§ dla was troche
zartow. Najzabawniejszym z nich jest
to, ze numer, ktéry wiasnie trzymacie
w reku wcale nie ukazat sig 1 kwiet-
nia. Kto nie wierzy, niech popatrzy w
kalendarz. Na zakofczenie jeszcze
troche smutéw Artmara:

A wracajac do spraw zwiazanych
Z naszym magazyﬁem. Mito mi jest
poinformowaé naszych czytelnikow,
ze od przysziego numeru wprowadza-
my do pisma kolor. Na razie 16 stron,
ale dobre i to. Uchylajac rabka taje-
mnicy zdradze, ze w przysztym nu-
merze bedziemy kolorowo czytaé
o grze Warzone.

Do zobaczenia za miesigc,

Opetany przez aniota Artmar
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Wiosna w koncu zagoscita w naszych skromnych progach,
wiec pewnie dlatego listow jakby mniej, a i po drodze §wieta
byty. Cieplo i jedzenie rozleniwiaja, wigc pewnie wigcej macie
ochoty do lezenia, niz do skrobania. Mimo to jak zwykle ma-
my dla Was cos ciekawego. Zacznijmy (i prawie skonczmy) od
listu fanatycznego przeciwnika kart:

Chetatbym napisa¢ pare zdan o nowej
grze karcianej, ktora zawtadngta naszymi
graczami, a mianowicie o0 DoomTrooperze.
Wedlug mnie jest 1o choroba i to choroba na
wielkq skale. Karty kuszq: estetyczny wyglqd,
doskonale ilustracje {...), wreszcie = powiew
nowosci. Przyznaje, Ze poczqtkowo sam da-
fem sig w to weiggnad. Kupitem talig podsta-
wowq, zagratem pare razy. Catkiem niezla
rozrywka. Niestety to, co zauwazylem prze-
szlo moje naj$mielsze wyobrazenia, Setki
miodych ludzi gorqczkowo tracqeych dosé
powazne pieniqgdze na coraz to nowe karty.
Osobiscie znam takich, kidrzy oszezedzajq na
wszystkim, byleby tylko kupi¢ jeszcze jeden
dodatek. Kazdy chee zwycigzad, zobaczyd nii-
ng pokonanego, tryumfowacé. Malo jest 0séb,
kidre grajq tylko dla samej przyjemnosci gra-
nia. Prawda jest taka, ze aby wygrywac
w DoomTroopera, trzeba mie¢ po prostu
mnostwo pienigdzy. Po to, by skompletowad
naprawde silnq talie, nie wystarczy wymie-
miac sig kartami, jak niektdrzy twierdzq. Zga-
dzam sig, ze fest to jedna z drdg, lecz jesli nie
mamy sie czym wymienic, nic w. ten sposob
nie zdzialamy. DoomTrooper (o po prostu
zbijanie kasy na naiwnosci ludzi. Moze nie
zdajecie sobie sprawy z tego, ile wyrzeczer
kosztuje mtodego czlowieka nabycie tych kil-
ku kolorowych kartek papieru. Wydawnictwo
nie wziglo po uwage, ze cena tej gry jest taka
sama jak na Zachodzie (Nieprawda, jest to
chyba najtanisza gra karciana na Swiecie, a na
pewno jest to najtansze wydanie DoomTroo-
pera — przyp. red.), a przeciez nasze zarobki
sq nizsze. Polski rynek jest bardzo chtonny na
podobne nowosci, co wida¢ po liczhie sprze-
danych kart. Jednak po jakims czasie rynek
sig zatyka, ludzie zdajq sobie sprawe z tego,
ze zagalopowali sig¢ za daleko (...). Coz robi
Jednak wydawnictwo? Wydaje kolejne dodat-
ki, w ktdrych znaidujq sie nowe karty (...).
A co zrobi czlowiek, ktory przeczyta o nowym
dodatku? Pojdzie do najblizszego sklepu z ar-
tykutami RPG i kupi go (najlepiej w duzej ilo-
sci) (...). Naprawde, niedobrze mi sie robi,
gdy patrzg na gre dwdch megalomanow wy-
ciggajqeych znudzonym ruchem reki kolejne
karty z kolekcji, za ktdrq zaplacili miliony.
DoomTrooper weigga jak narkotyk. By nie
wypasc z gry trzeba kupowaé, kupowac... Lu-
dziel Trakwjcie to jak zabawe i nie przesa-
dzajcie! Nie mozna traktowac tego tak ambi-
cjonalnie.

Bartek, Deimos de Dux

{7

Pozostaje mi tylko powtdrzy¢ slowa
Bartka: Ludzie! Traktujcie o jak zabawe!
Nie mozna w niczym przesadzaé, ani w gra-
niu w RPG, ani w karty. I jeszcze jedno: tro-
che tolerancji. Narzekacie, ze na nas, graczy,
inni fanowie fantastyki patrzg z géry. Tym-
czasem starzy ,wyjadacze RPGowscy™ pa-
trzg na karciarzy z taky sama wyzszoscig.
Pytanie, na kogo z wyzszodeig bedq patrzyli
fanatycy prostokgtnych kawatkéw papieru.

A teraz oddajmy glos Voronwe Night
Trasherowi.

(...) Ja tam dobrym znaweq Tolkiena nie
Jestem, ale nie pozwole na to, by kto§ poda-
wal nieprawdziwe informacje. A teraz lista
pytai do p. Agnieszki Sylwanowicz!

L. Od kiedy Sam towarzyszyl Pippinowi
w wedrdwee po Fangornie i spotkal Enty?
W tym czasie Sam z Frodem bawil sie w cho-
wanego z orkami i innymi stugami Saurona
(niech go...).

2, Od kiedy hobbici majq 40 cm wzrostu?
Toz to kpina z zacnej rasy niziotkow.

3. Dlaczego p. Sylwanowicz w swoim eseju
nie wspomniata o rasie, do ktorej nalezy Be-
orn, czy tez o wielkich ortach? (...)

Agnieszka odpowie na te pytania osobiscie.

Witaj, Voronwe Night Trasherze!

Dzigkuje Ci za list i uwagi dotyczace mo-
jego artykutu. Jak to dobrze, ze sg jeszcze lu-
dzie, ktérzy potrafia uwaznie czytaé. Na
szezgscie zgadzam sig tylko z jednym Two-
im zarzutem: oczywiscie Pippin nie z Sa-
mem chodzit po Fangornie, lecz z Merrym
(a przynajmniej nie w lutym roku 3019 Trze-
ciej Ery). Nie wiem, dlaczego tak napisatam
— by¢ moze padto wiedy na mnie spojrzenie
Ziego Oka, macac jasnos¢ mysli. Natomiast
o rozumnych ortach wspomniatam, przyta-
czajac nawet ich imiona, a nie pisatam o nich
szerze] z powodu ogélnych ram artykutu.
Z tych samych powodoéw nie wspomniatam
o Beornie i Tomie Bombadilu, ktorzy sg ra-
czej jednostkami, niz przedstawicielami ras,
1 to do$¢ tajemniczymi.

By¢ moze poczuje sig sprowokowana do
napisania o nich oddzielnie. Podobnie nie
czuje sie winna w sprawie wzrostu hobbitow
— w moim tekécie bylo napisane 140 cm
(wynikajace z przeliczenia 4 stép i 5 cali
wzrostu Bullroarera — inaczej Ryczywola),
co Redakcja przy pomocy chochlika przero-
bita na 40 em i czego mimo moich protestéw

nie zdazyla sprostowac. Zreszta w tekscie
pojawia si¢ jeszcze jedna literéwka -, Wo-
Znicéw", co sugeruje, ze mianownik L. poj. to
~Woznica”, a nie ,,Woznik”. Powinno by¢
wWoiznikow",
Z wyrazami szacunku
Agnieszka Sylwanowicz

Na zakofczenie jeszcze podzigkowania
Kurzymisia za wszystkie listy. Bardzo mu
smakowaly i zjadl je z duzgq przyjemno-
$cig. Caly czas prosi o wigcej. A teraz ad-
resy itd.

Bieszczadzki klub RPG zaprasza: kto przy-
jedzie w Bieszczady na wakacje, niech wpadnie
do nas. Adres kontaktowy: Jarostaw Przy-
gorzewski, ul. 1000-lecia 6/1, 38-600 Lesko,
waoj. Krosno, tel. 60-39.

" Klub MacLoud, Czarnkowski Dom Kultury,
tel. 55-26-51, ul. Kosciuszki 60, 64-700 Czamn-
kéw (w kazdy pigtek od 15.00). Prosimy o kon-
takt inne kluby z woj. pilskiego. Roman.

Bractwo Kreator6w Lasu, Technikum Elek-
tryczne, Stupsk, ul. Szczecifiska 60 (w piatki po
16.00). Andrzej Urbanski, ul. Murarska 3/113,
76-200 Stupsk. Irek Gajek, ul. Romera 4/89,
76-200 Stupsk, tel. 443-442,

Szukam graczy i Mistrzéw Gry w War-
hammera. Mam podreczniki: ,Wewnetrzny

wrog” 1, Ksiega wiedzy tajemnej”. Wiek 12-13

lat. Karol Gérski, ul. Czerniawskiego 5/33, 12-
200 Pisz, tel. 348-85 (po 16.00).

Poszukuje graczy w DoomTroopera
z okolic wojewddztw: tarnowskiego, krakow-
skiego, kieleckiego, tarnobrzeskiego, rzeszow-
skiego, nowosgdeckiego. Cel: zorganizowanie
turnieju. Miejsce do wyznaczenia. Piotr Marci-
niec, ul. Sikorskiego 5/26, 39-200 Debica, tel.
(0-146) 46-59.

Prosze o kontakt z graczami z Warszawy.
ASka Borowska, ul. Marii Dabrowskiej 19 m 91,
01-903 Warszawa. Przesylam pozdrowienia dla
wszystkich wariatéw poznanych na PINie.

Poszukuje graczy | MG w Warhammera

i Cyberpunka 2020 z Brzeska. Krzysztof Ko-
koszka, ul. Brzegowa 13, Brzesk, tel. 320-60,
wew. 947,

Kazdy, kto zna (lub chcialby zalozy¢) klub
RPG w Ostroweu Sw. niech dzwoni: 62-05-48
(16.00-20.00). Michat Walz, ul. Wspélna 52,
27-400 Ostrowiec Sw.

Poszukuje graczy lub druzyny do gier fantasy
z okregu Swidnickiego lub jaworzyrskiego, woj.
walbrzyskie, Eukasz Uniejewski, ul. Ceglana 4/9,
58-140 Jaworzyna Slyska, woj. walbrzyskie.

Poszukuje graczy i Mistrzéw Gry, grajacych
w dowolny system RPG oraz graczy w Doom-
Troopera zamieszkatych w Tomaszowie Ma-
zowieckim lub okolicach. Marcin Zargba, To-
masz6w Mazowiecki, ul. Strzelecka 6 m 29, tel.
238-618 (po 18.00).
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W O!Hyde Parku ciag dalszy
,wsprawy wiedzmina” w Kryszta-
tach Czasu. Przypominam, ze
cala dyskusje wywolal list taje-
mniczego XX YY.

Postuchajcie zatem, bracia mili..
Wiele to opowiesci, wzmianek, bajari,
plotek o wiediminach stychaé. Lecz
wigkszo$¢ to falsz i nieprawda. Ci baja-
rze, anonimy, czarodzieje, medrkowie —
lajno wiedzq! Powiadam wam: ino, pu-
szyé sig i medrzy¢é potrafiq... Choc rze-
miostem wojownika si¢ ja trudnig, (o¢
w Swigtyni — gdzie mnie uchowano — na-
umiatem sig I czytac, i pisac, li gramot-
ny jestem. Zatem czytuje ja czasem plo-
dy tego lajna — sami wiecie, jak przydat-
ne to mej profesji — i czasem gromki
§miech mnie rozpiera. Jak i ostatnio by-
{o, gdym to zdanie jednego z tych wymq-
drzonych anonimow poznatl. Wiedzcie
tez, ze nikogo i niczego bronic nie chee,
Jeno ktam nieprawdzie zadac. Ale do
rzeczy! Znam sig i ja sam na tym, a Swo-
Je stowo mam, bo do czynienia z wiedz-
minami mialtem, odkqd mieczem mo-
glem sprawnie robié, a bylo ci ich tylu,
ze palcow w obu rekach nie starczy do
zliczenia. Nie tam co te anonimy zatra-
cone, czy bajarze, alebo wierszokleci, co
to wiedzminow nade wszystko stawiajq
i niestworzone historie ci o nich piszq...
Tedy zacznijmy od poczqtku. Wiedzmin.
Elitarnie szkolony czarownik. Czesto-
kro¢ zwany tepicielem potworow i plu-
gasiwa roznego, odmiericem li mutan-
tem spaczonym przez magie i jej moce.
Trudni sie mordem potworéw, ktdre za-
grozenie niosq rasom i istotom inteli-
gentnym, przeciw tym ostatnim miecza

nie podniesie, chyba zeby réwnowage
natury niszczyli, albo na jego wiedzmin-
ski zywot przystawali. Profesje swq
uprawia wiedzmin za pieniqdze, w $rod-
kach i zleceniach nie przebiera, chyba

" ze te jego sily przerastajq lub sq nieo-

placalne. To, ze zdarzy sie wiedimin,
kiory szezedzi rzadkie stwory — zalezy
tylko od charaktera i osobowosci. Acz
zdarzajq sig i bezlitosni, co nijakich
Skrupulow nie majq. Jedynie oni sami,
a strzegq swych sekretow usilnie, i mq-
dre ksiggi kultu mego — dostepne ino dla
oczu arcykaptanow — wiedzq dlacz,
wiedimini nie lubujq szlachetnych, acz
magicznych istot — jak smoki czy jedno-
rozce. Takoz o tem wszystkim rzecze ich
kodeks. Prawdq tez jest, ze wiedZmini
fowiq martwiaki i ozywierice. Prawdq to
réwniez, ze wied?mini sq jakoby produk-
tami ‘mutacji, li pomiotem czarostwa
diabelnego. Poddawane dzialaniu ma-
&li, Wiruséw,
odmieniajg sie na zawsze. Réznie zwie

mikstur ich organizmy

sig te odmiang. Oni sami dali jej imig:
Préba Traw. Trwa pono¢ siedem' dni,
nie dwanascie, jak niektére zrodia myl-
nie podajq. Trudna to proba i niewielu
z zyciem przez nig przechodzi. W wigk-
szosci przypadkow kandydatami sq dzie-

cl lat okolo dziesigciu, jako ze miode

organizmy lepiej wszelkie przemiany
przyjmujq. Podczas owej proby zmienia
sie metabolizm i psychika. Przeto wiedz-
mini sq bardziej odporni zardwno fi-
zycznie, jak 1 umystowo. (...) Te diably
Zyjg ponoé dzrgkf temie i 40() lat. Sq bar-

Hro i Ieh
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dziej odpor!
organizmy lepiej znoszq tr r-.'(!y, zmecze-
nie, rany. Wolniej sig wykrwawiajq,
gdyz ich naczynia krwionosne sq po-
mniejszane, przez co nie zobaczycie tez,
Jak ich lica sie czerwieniq. Mogq tez po
czesci kontrolowad swdj organizm,
zwolnic¢ oddech, tetno. Nie ima sig ich
wigkszo$¢ chordbsk i trucizn, szybetef ku
zdrowiu wracajq. Zmysly im sie zao-
strzafq. Trudniej ci wiedimina zasko-
czy¢ przez ten ich stuch i oczyska. Po
tym ich zazwyczaj rozpoznajq. Slepia
majq fak w zmii! W ciemnosciach widzq,
a i wiekowi kaptani powiadajq, ze mogq
i odbi¢ spojrzenie strachulea czy tez ba-
zyliszka. Nic wiadomego to nie jest: czy
to zdolno$§é wyuczona, czy w wyniku mu-
tacji uzyskana. Jeno pewne jest, ize od-
porni sq stanqé oko w oko z tymi stwo-
rami bez szkody dla siebie. Nie mienig
sie tedy jak inni w kamien, ni ze strachu
nie uciekajq. Stajq si¢ tez odporni na
ziota wiedzminiskie, ktdre innym Smierc
zadajq. Wiedimini, choc | znienawidze-
ni, czestokroc stajq si¢ bohaterami le-
gend, co to ludzie i bardowie po karcz-

Hel v
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mach snujg. Wyobrazenia te wnoszq
wiele mitow i przesqddw. Ot, chocby
znana wszystkim legenda o Geralcie,
wiediminem zwanym. Mowia w niej, Ze
tej haniebnej profesji imajq sie ino lu-
dzie. Ale jest to kiam wszelki. Wrioémy
Jednak do sprawy najwaziniejszej. Tu,
w naszym Swiecie, na okrutnej wyspie
Orkusem zwanef, a nie w stworzone|
przez bajarza krainie, wiedimin musi
To fakt, ze zalozycietami ce-
chu byli ludzie, ale profesja ta parali sig
lez i inni. Pamietacie, co robity te effy
(...). Tak, tak... do wiediminiskich szkot
trafialy sieroty, wygnaiicy, uciekinierzy,
bekarty, niechciane dzieci — zardwno
ludzkiej, jak i elfief krwi. Najwigcej bylo
oczywisScie mieszancow. Legendarng
stawe ma owe szkolenie wiedimiriskie.
Scisle skrywane, przeto mato o nim sty-
szelim. Wiadomo, ze uczq sie te diably
rozpoznawac potwore i znac jej stabost-
ki. Znajq sig totez i na zywych po§miert-
nie, aby baczyé, jakiej broni przeciw

zaistniec.

nim dobyé. Szkolq sie w walce, krokach,
atakach, parowaniu... Potem, w praw-
dziwym boju, instynktownie dzialajg. Sq
zdolni wpa$é w stan, kiedy ich ruchy
i ataki sq szybsze niz normalnego wo-
Jownika... Mordercze wytrenowanie, ja-
kie przechodzq, pozwala im przetrwaé
w trudnych warunkach, zmde bdl, cigz-
kie rany i zmeczenie. Potrafig w upa-
trzone miejsca celnie mierzyé, a i sziukg
fechtowania opanowali dogtebnie. Za-
sie doSwiadczeni i starsi wiedZzmini sta-
Ja sie w owych sztukach prawdziwymi
misirzami, tepszymi od swieinie szkolo-
nych wojow. Falszem zas jest, aby wszy-
sey wiedimini talent wielki mieli do je-
2ykdw i znawcami ich byli, jak ten ba-
Sniowy bohater — Geralt. Cho¢ cigzkie
szkolenie zajmuje duzo czasu, majq swe
zainteresowania. Widziatem wsrdd nich
kucharzy, grabarzy, rybakéw, a nawet

rzezbiarzy. Podobnie ma sig z bronmi.
Szkoleni sq w prawie kazdym orezu i nie
ma nikogo na Orchii, kto by wiedzmino-
wi co$ w tef sprawte narzucit, Wybiera-
Jg to, co im sie podoba. Miatem ja do-
czynienia z takimi, kitdrzy postugiwali
sig kuszq, widczniq, sieciq czy toporeni.
Wiadome jest pono¢, ze postugujq sie
magiq. Pono¢ najstarsi w ich cechu zna-
Jq poteine czary, ktorych wuzywajq do
swych diablich sztuk. (...) W walce zwy-
kli uzywac prostych, acz szybkich cza-
row, ktére by czynié wystarczy ino ge-
stykulacja i stowa mocq obdarzone.
Crzasem tez symbol w powietrzi wystar-
czy im nakresli¢, by kogos do ziemi po-
staé. (...) Wiele umiejetnos$ci bojowych
posiedli. Mimo iz stynny Geralt wysa-
dzaé¢ z wierzchowca nie potrafit, sq
wsrdd nich i tacy, co tego dokona¢ mo-
gq. Trza jeszcze o wiediminiskich reli-
kwiach W\'pnm.'rfcr' Pierwsza to, oczy-
wiscie, miecz. Jest on dla nich niemal
Swieto$ciq. Wmd:mm ktory utracit swoj
orez, jest jak ork bez szabli, jak rycerz,
ktdry honor utracif. Miecz wiedZmiriski
ze srebra jest wykuty i magiq wzmocnio-
ny, by razi¢ réine potwory. Druga lo

medalion. Symbaoliziie on do cec ~harg
medalion. Symbolizuje on de cechu
przynalezno§é. Ostrzega tez o niebezpie-

czenistwie, wykrywa magie i zdolny jest
magiczng moc w sobie miescic. Nie na-
lezy tez zapominac o wiedimiviskich mi-
ksturach. Radze wam ich nie tykaé, bo
awykli ludeczkowie Smieré w nich ino
znalezé mogq. Co do tytutow, to nie spo-
thkatem wied?mina, ktéry by ich uzywat,
chod ich o to nie pytatem. Wiadomo jed-
nak wszem [ wobec, ze starszych i bar-
dziej doswiadczonych mistrzami tytulujq
i szacunkiem wielkim obdarzajq. (...)
Krzysztof Kumor
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VIl Sohota z fantastyka

Trzynastego kwietnia odbyla si¢ Sobota
z Fantastyka, organizowana przez DKF
i Radio WAWA. Juz po raz siédmy fani
z Warszawy i okolic spotkali si¢, by poro-
zmawiaé o fantastyce, obejrze¢ filmy i wy-
graé kilka nagréd. Tym razem gléwnymi
punktami programu byly: przedpremierowy
pokaz obrazu Strange Days (Dziwne dni) —
ostrego filmu w konwencji cyberpunku —
oraz Mistrzostwa Polski w Doomtroope-
rze, w ktérych wzigto udzial okolo 80 oséb.
Zwyciezcami zostali Roman Malcharek
i Bartek Woéjtowicz. Zwycigzcom gratulu-
jemy! Grajgcy mieli okazje pozna¢ nowe
karty, bowiem w jednym z etapéw musieli
zbudowac tali¢ opierajgc si¢ o nowy doda-
tek: Inkwizycje. Odbyla si¢ réwniez pro-
mocja nowej gry fabularnej Srodziemie,
ktérg opublikowato wydawnictwo MAG.
Tomasz Kotodziejezak jak zwykle przepro-
wadzit konkurs na Multifana Fantastyki,
Odbylo si¢ réwniez spotkanie z redakejami
pism Vox Mortis i K6.
doniczka
P.S. Obszerniejsza relacja z Mistrzostw
Polski gry Doomtrooper w nastgpnym nu-
merze.

Nowosci firmy
White Wolf

Na rynku pojawit si¢ nowy produkt fir-

my White Wolf, podrgcznik Vampire::

The Dark Ages, ktéry pozwala graczom
przenie$¢ si¢ w mroczne czasy Sredniowie-
cza. Na wakacje przyszlego roku zapowie-
dziano wydanie Werewolf: Wild West.
W ten spos6b White Wolf tworzy nowa li-
nig, dzieki ktérej, jak méwig pogloski, ma-
gowie beda mogli przenies¢ si¢ do Babilo-
nu, a duchy do starozytnego Egiptu.
dzyndzel

Gambleriada

W dniach 10-12 maja w Warseawie
odbeda sig II Targi Gier Komputerowych
Gambleriada' 96.

Mitosnicy gier fabulamych znajdg tam
co$ dla siebie, poniewaz na targach bedzie
réwniez obecna nasza firma, W czasie im-
prezy zostanie rozegrany turniej Zotnierza
Zagtady, odbedzie si¢ pokaz gry Warzone,
bedziemy sprzedawaé nasze produkty.
Wszystkich zainteresowanych zapraszamy
do Hali Torwaru.

Artmar

Il Spotkania z Fantastyka

Czternastego kwietnia w Katowicach
odbyly si¢ II Spotkania z Fantastyka.
Wéréd wielu atrakeji znalazty sig¢ projekcje
filméw Strange Days, Miasteczko Hallo-
ween, Universal Soldier oraz konkursy.
Uczestnicy mogli skorzystaé ze sprzetu
komputerowego oraz spotkaé si¢ z gosémi:
Agnieszka Sylwanowicz, Pawlem Ziemkie-
wiczem, Markiem S, Huberatem oraz An-
drzejem Miszkurka. Podsumowujgc, impre-
za byla bardzo udana i ciekawa, panowala
na niej bardzo przyjemna atmosfera (zastu-
ga organizatorow i sympatycznych uczest-
nikéw).

AM.

Orkon ’96

Zawiadamiamy wszystkich zaintereso-
wanych, ze zgodnie z tradycja Orkon '96
odbedzie si¢ (o ile dobre bdstwa i promotor
pozwola) w pierwszej polowie lipca (praw-
dopodobnie 5-14) na terenie Jury Krakow-
sko-Czestochowskiej. W programie: gra te-
renowa, konkurs strojéw, wybér najlepiej
zagranego NPC-a, uczta u pana zamku
i wiele innych atrakeji. Dopuszczalne profe-
sje (bez mozliwosci taczenia): wojownik,
mag, obiezy$wiat/zwiadowca, kaptan, bard.
Chetnych prosimy o zglaszanie sktadéw
druzyn (5-7 oséb) do dnia 10.05 (decyduje
data stempla pocztowego). Zgtoszenie po-
winno zawieraé: dane osobowe kazdego
uczestnika, wiek, wybrane profesje, adres
kontaktowy.

Doktadniejsze informacje mozna uzy-
ska¢ pod adresem:

Sylwia ‘Kiro Zabinska, ul. Na Szaniec
10/57, 31-560 Krakow

lub pod tel. 012/141446

Gry paragrafowe
w natarciu

W kwietniu biezacego roku Wydawnic-
two SR opublikowato kolejng gre paragra-
fowa. Tym razem jest to historia utrzyma-
na w klimacie dark fantasy. Nosi tytuf
wWewnetrzne zlo” i odkrywa przed nami
mroczne tajemnice zakonu Templariuszy.
Co byto naprawde przyczyng ich upadku?
Co odkryli Templariusze w grobie Chry-
stusa? Co stato sig z Jakubem de Molay,
Wielkim Mistrzem zakonu? Czy Templa-
riusze sa wsrdd nas? Odpowiedzi na te
i wiele innych pytan znajdziecie siggajac
po te ksigzke.

(mk)

Playwack 96
Tegoroczny Playwack odbedzie sie
w dniach od 23 lipca do 6 sierpnia w Pote-
gowie. SzczegGtowych informacji udziela
Tadeusz Dawidowski, z ktérym mozna sig
skontaktowaé pod nastgpujacym adresem:

81-198 Mosty gm. Kosakowo
ul. Kasztanowa 9 tel: (0-58) 791231

Szedariada VIl

Serdecznie zapraszamy na siédmg juz
Szedariadg. Odbedzie si¢ ona w Szkole
Podstawowej nr 44, znajdujace;j si¢ przy uli-
cy Wilanowskiej 31. Impreza rozpoczyna
si¢ 2 maja i potrwa do 5. Oficjalne rozpo-
czecie konwentu nastapi w czwartek o go-
dzinie 20.00. Uczestnicy moga si¢ zglaszaé
od godziny 16.00. Odradzamy przyjazd
w §rode, gdyz nikogo z organizatoréw nie
bedzie na terenie szkoly.

Pare stéw o programie imprezy.

Tradycyjnie przewidujemy liczne atrak-
cje. Najwazniejsza z nich bedq LARP-y (Li-
ve Action Role Playing). Je§li wszystko wy-
pali, w czasie tegorocznej Szedariady odbe-
dg sie trzy rozgrywki. Przewidziany jest du-
zy dziat gier karcianych (M:TG, Rage,
Vampire, Star Wars, Doomtrooper),
a w nim prezentacje systeméw oraz turnie-
je. Odbeda sie takze rozgrywki Warhamme-
ra Fantasy Battle’a, Warhammera 40.000,
Epica i Necromundy.

Poza tym to co zwykle: paru gosci, kilka
prelekcji, Puchar Kalessina, konkursy (wie-
dzy o rpg, na najlepiej pomalowana figurke,
znajomosci gier firmy Games Workshop,
klubowy z literatury, filmy non stop) itp.
Dla zwycigezcéw przewidujemy wiele atrak-
cyjnych nagréd.

Uwaga: osoby ponizej 16 lat obowiaza-
ne sa dostarczyé pisemna zgode rodzicow.

Miejsce: SP nr 44, Wroctaw, ul. Wila-
nowska 31. Cena: 25 zl, kobiety 15 zl, zniz-
ki dla MG,

Organizatoréw wszystkich konwen-
6w (szczegdlnie lokalnych) prosi-
my o przesytanie nam informacji,
zawierajgcych: nazwe imprezy,
czas, miejsce oraz planowane at-
rakcje. Informacje te publikujemy
za darmo, pod warunkiem oczywi-
Scie, ze otrzymamy je odpowiednio
wcezesnie, tzn. najpéiniej dwa mie-
siqce przed planowang imprezq. n




Fantasy, cyberpunk, horror, space opera...
Wielu graczy ma klopot z wyborem swo]ego
,ulubionego” systemu gry. Zapewne jeszcze wig-
cej juz zdecydowanych, z checig sprobowatoby
sil w nieco innych konwencjach rolelphymg
Najchetniej bez KoniecznoSci przysw.ijama cal-
kowicie nowych zasad i tworzenia zupeinie no-
wej posmm Czy istnieje system pozwalajacy gra-
czowi stworzy¢ bohatera, ktérego przygody nie
bedg ograniczone do jednego Swiata gry? Tak, ta-
kg mozliwo$¢ daje:

ALTERNET
FABULARNA GRA SIECIOWA
czyli
WSZYSTKO DLA...
PRAWIE WSZYSTKICH

Dlaczego jednak nie catkiem dla wszystkich?
Ot6z ALTERNET jest gra istniejacq tylko w sie-
ci komputerowej INTERNET (zbiezno$¢ nazw
nie przypadkowal). Wszystkich zawiedzionych
nie sieciowcéw zachecam jednak do dalszej lek-
tury, albowiem system ALTERNET daje si¢ z ta-
twoscig przysposobi¢ do gry ze znajomymi zu-
pelnie bez uzycia komputerow.

Najwazniejszym pomyslem (wcale nie no-
wym...) ALTERNETU jest polaczenie w jednym,
sp6jnym systemie kilku réznych konwencji RPG.
ALTERNET jest uniwersum skladajacym sie ze
$wiatéw alternatywnych, ktérych krétkie opisy
znajdziecie ponizej., gwi;ny te, jakkolwiek zupet-
nie samodzielne, polgczone sg ze sobg poprzez
Przejécia i MigdzySwiaty. Podczas tworzenia bo-
hatera, gracz wybiera dla niego $wiat macierzy-
sty, gdzie przez pewien czas rozwija postac i zdo-
bywa doswiadczenie. Moze ona pozostawac
w wybranym §wiecie dowolnie diugo, zazwycza)
jednak decyduje si¢ zwiedzi¢ réwniez inne areny
ALTERNETU, OczywiScie, najpierw musi odna-
lez¢ odpowiednie Przejscie i nauczy¢ sig sposobu
bezpiecznego przeprowadzenia swojej postaci do
sasiedniego $wiata. We wszystkich §wiatach AL-
TERNETU zasady gry i prowadzenia bohatera sg
identyczne, zmieniaja si¢ tylko ,realia”.

Podczas zmiany swiata, zmianom podlegaja
takze wspolczynniki okreslajgee cechy i umiejet-
nosci postaci, tym niemniej jest to stale ta sama
osoba, zachowujaca §wiadomosé i pamigé po-
przednich przygéd. Dokladne poznanie praw rzg-
dzacych PrzejSciami, jest warunkiem powodze-
nia w grze i Zrodlem satysfakeji dla gracza.
Pierwsze préby bywaja niebezpieczne. W nie-
ktérych §wiatach magia i prawa przyrody dziata-
ja nieco inaczej i nagle moze sie okazaé, ze nasza
postac — polgzny arcymag ze Swiata fantasy, zna-
lazlszy sig w $wiecie dalekie] przyszloéci, prztyk-
nigciem palcéw potrafi co najwyzej przypalaé pa-
pierosy! Zdarza si¢ takze, Ze nasz bohater — pod-
starzaly antykwariusz z XIX—wiecznego Londy-
nu, w $wiecie Cybermiasta bez trudu potrafi po-
kona¢ ,,na rgke” wzmocnionego wszczepami cy-
borga. Istnieje szansa, Ze nasza postaé, poruszajg-
ca sig we wspolczesnym $wiecie, spotka lewitu-
jacego Freda Flintstone’a, wymachujacego rado-
$nie maczugg z celownikiem laserowym. Nie-
mozliwe? A jednak...

Kolejng cechg ALTERNETU jest wplyw, ja-
ki wywieraja na siebie Swiaty. Intrygi i wydarze-
nia dziejace si¢ w pewnym $wiecie, mogg mieé
swoje odbicie w niektérych innych uniwersach.
Co wiecej, kazda postaé siworzona przez graczy,
posiada swaoje zniekszialcone sobowiéry. (“cie-
nie”) w kazdym innym $wiecie. Jesli kierowany
przez nas F}o_hal_cr zacznie np. kopaé studnie, to
rowniez jej cienie w Swiatach alternatywnych be-

Alternet

dyq wykonywaly podobng czynnoS¢ (w sobie tyl-
ko wiadomym celu...).

¢ Nowy gracz tworzy lylko jednego bohatera,
Jego cienie powstajq automatycznie i poczgtko-
wo pozostajy poza kontrolg gracza. Na poczatku
losowany jest zestaw wspélczynnikéw opisujacy
posta¢ i jej umiejgtno$ei, otrzymane wartosci sg
ewentualnie modyfikowane na podstawie zycio-
rysu bohatera, kt6ry pisany jest przez gracza.
_{_dghumqnm daogwiadezenia i knlmnc przygody
ndgmdmnc sq Punktami Mocy (i’M) ktére. mogj
by¢ wydane na podniesienie wysokosci dowolne-
go wspblozynnika, Nie istniejy zadne ogranicze-
nia wysokosci zadnej cechy (oczywiScie trzeba
posiada¢ odpowiednig ilo§¢ PM!), zatem nasz bo-
hater moze by¢ np. dziesigciokrotnie silniejszy
od przecigtnego bohatera niezaleznego. Zazwy-
czaj bohater gracza rozgrywa swe przygody sa-
motnie (nie liczac ewentualnego lowarzystwa
BNG6w), zdarza sie¢ jednak, ze postacie spotykajg
sig w jakim§ §wiecie i gracze decydujy si¢ na
stworzenie malej druzyny. Ten sposéb gry jest
dogé ograniczony, ze wzgledu na maly interak-
tywno$¢ systemu; przykladowo: ja gram tylko
w poniedzialki, a m6j partner z druzyny tylko
w soboty,

Komunikacja migdzy graczami a mistrzem
gry, zwanym tu Net-Opem, przebiega za posre-
dnictwem najprostszej uslugi oferowanej przez
sie¢ komputerows, to jest poczty elektronicznej
(e-maila). ALTERNET jest systemem storytellin-
gowym, gracze nie wykonujg zadnych rzutéw
i nie korzystajq z tabelek, tylko po prostu opisujg
reakeje swojej postaci na aktualng sytuacje
w grze. Net-Op, na podstawie otrzymanego po-
przez sie¢ listu od gracza, okre§la skutki dziatan
bohatera (jako jedyny pomaga w tym sobie testa-
mi) i w elekironicznym liscie przedstawia dalszy
rozwdj akeji. Skuteczno§é zamierzen gracza (np.
wynik walki) zalezy przede wszystkim od dobre-
g0 wyczucia sytuacji i opisu reakeji bohatera,
uwzgledniajgeego mozliwe warianty wydarzen.
Jesli gracz, ktérego posta¢ zaatakowana jesl
przez bandg mutantow, pisze po prostu:

— Strzelam do nich z pulsera... — to Net-Opo-
wi nie pozostaje nic innego, jak tylko rzut kosé-
mi i rozstrzygniecie wynikow potyczki. Dobry
gracz nakaze swojej postaci pas¢ na ziemig, wy-
ciagna¢ bron, nastgpnie przetaczajac si¢ za naj-
blizszy zalomek $ciany odda kilka strzatéw, mie-
rzac w sufit nad napastnikami. (To da kolesiom
troche do myslenia, he, he!). A zatem o powodze-
niu decyduje dobry opis 1 wezucie si¢ w postac,
a nie wysoko$¢ wspolczynnikow.

Podobne zasady mogg by¢ wykorzystane
przez mistrza chegcego prowadzi¢ swojg gre za
posrednictwem ,zwyczajnej” poczty (do$¢ ko-
sztowny pomysk..) lub, powiedzmy, zbierajace-
go regularnie opisy ruchdéw postaci dostarczane
osobifcie przez graczy na kartkach papieru. Nie-
stety, nie wydaje sie mozliwe rozegranie sesji

‘ALTERNETU w grupie zgromadzonej ,,przy sto-

liku”. Po prostu, niektorzy bohaterowie znajdujg
sie w réznych miejscach wszechswiata i tylko
Net-Op moze objaé cato§é, prowadzac oddzielne
przygody w kilku swiatach,

Strategie gry wybierajg sami gracze. Mozli-
wosei jest wiele: mozna bada¢ i podbijaé swoj
Swial macierzysty, ignorujac pozostale, mozna
odszukiwaé PrzejScia i wedrowaé migdzy Swiata-
mi. Co bardziej agresywni gracze polujg na ob-
cych bohateréw w swoim i innych §wiatach lub
gnebig ,,cienie” wrogich graczy. Niektérzy two-
rzg druzyny zlozone z BNGw, innych bohateréw

lub ich ,cieni”, pozostali samotnie toczg barwne
zycie.

Powyzszy tekst zawiera wigkszo§¢ zasad AL-
TERNETU. W pelnej wersji mozna znalezé je-
szeze troche szezeg6iow technicznych, dotycza-
cych mechanizméw prowadzenia i tworzenia po-
staci oraz pewnych cech szczegdlnych uniwer-
sum ALTERNETU.

ALTERNET nie jest Swiatem tatwym w pro-
wadzeniu dla malo do$wiadczonego NET-Opa.
Wymaga od niego duzej wyobrazni i elastyczno-
§ci w wymyslaniu przygdd, osadzonych w rézno-
rodnych §wiatach. Natomiast z perspektywy gra-
cza, system jest prosty do opanowania, a jedno-
czednie bardzo bogaty i rozbudowany. Daje wie-
le mozliwosei kierowania przygodami bohatera,
stale fascynujge tajemnicami nie poznanych je-
szeze Swialow.

Tekst ten oprécz prezentacji konkretnego sy-
stemu ma na celu zachecenie przyszlych autoréw
systeméw RPG do wykorzystania pomystéw AL-
TERNETU, niekoniecznie dla gier sieciowych,
Zainteresowanych  ALTERNETEM  proszg
o kontakt za poSrednictwem e-maila. Adres po-
czty elektronicznej: bonikows@antares.astro-
uw.edu.pl

Dodam jeszcze, ze wsrdd 20 moich graczy
rozsianych po calym kraju, zaledwie czworo
znam osobicie!

GRZEGORZ ,,GREGG” BONIKOWSKI
Autor systemu ALTERNET

Srebrny Cien "96

Wroctaw, 29-31 marca 1996
Zeszloroczny, premierowy
Cien byl jednym z ciekawszych konwen-
téw 1995 roku. Stosunkowo kameralna at-
mosfera i wiele atrakcji sktadaty sig¢ na nie-
powtarzalny klimat tej imprezy. Najwyra-
7niej jednak organizatorzy spoczeli na lau-
rach, poniewaz tegoroczny Srebrny Cien
byt zaledwie cieniem swego poprzednika.
Zupelnego braku programu nie rekompen-
sowala w Zaden sposéb gra LARP, ktéra
zapewniala zreszta rozrywke zaledwie nie-
wielkiej czgsci uczestnikéw. Z dwdch (1)
zaplanowanych spotkai odbyto sie jedno.
Jedyng atrakcja okazaty si¢ gry karciane,
ktére zreszta mialy podobno zosta¢ zakaza-
ne na tej imprezie, ale w ktdre z braku lep-
szych zajeé grali nawet najbardziej zago-
rzali przeciwnicy tego rodzaju rozrywki.
Jedynym ciekawym miejscem na konwen-
cie okazala si¢ Karczma ,,Pod Spelunkg”,
w ktérej mozna sie byto wzmocnié ,stechli-
zny kanalowy ze $luzem”, ,,dobijaczem sro-
motnym” lub ,,wymiotem magmowym”
(pod tymi nazwami kryty si¢ w rzeczywi-
stodci bardziej tradycyjne napoje i potrawy,
jednak zeby si¢ dowiedzieC jakie, trzeba
byto ryzykowaé i zamawia¢ w ciemno).

Miejmy nadziej¢, ze w przyszlym roku ...
(jvd) & (mk)

Srebrny
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Z ZABIEJ PERSPEKTYWY

Niniejszym §piesze zapewnic, ze Ly-
tul powyzszy nie obraza recenzowane]
ksigzki: ,,Polnocnej granicy”. Nie jest
tez mojg intencjg pordownywanie jej au-
tora, Feliksa W. Kresa, do zaby. ,‘Zahi;;
perspektywa’ to termin techniczny
z dziedziny historii sztuki, oznaczajgcy
patrzenie na cos: wiezg kosciola albo fa-
sad¢ budynku, na przyklad, z dotu do
gory. Jest to najbardziej naturalny spo-
s6b patrzenia na rzeczy wielkie bez wia-
zenia na szczudia.

Tytul ten, Spiesze takze zapew-
ni¢, jest komplementem. Niewal-
pliwie zastuzonym, choé¢ nie za-
wsze Kresa komplementowatem.
A przeciez jest on jedynym pol-
skim autorem, ktorego ,fantasy”
czytam nie czujac nieprzezwycie-
zonej pokusy, by odI()?yé ksigzke.
Lub nawel nig cisngé. Dzieje sig
tak wlasnie dlatego, ze pisze ,,z za-
biej perspektywy”.

Pisze tak konsekwentnie, od sa-
mego poczatku. Kto jeszcze pa-
migta jego opowiadanie ,,Demon
Walki”? Nie tak komplementowa-
ne jak ,,WiedZzmin”, cho¢ technicz-
nie co najmniej nie gorsze, wzbu-
dzito mniej od niego zachwytu, ale
wiecej dyskusji. Brakowalo mu ty-
powego (niestety) dla fantasy roz-
pasania: nachalnego epatowania
szczegblami wymyslonego $wiata,
malowniczych opiséw malowni-
czych potworéw oraz niezmiennie
pieknych i niezmiennie tryumfuja-
cych bohaterow. Niektorzy twierdzili
nawet, 7e to zadna fantasy i mocno ich
to oburzato. Mnie nie. Nietrudno byto
zauwazy¢, ze to po prosju dobre opo-
wiadanie, budzace szczerg chgé na ciag
dalszy. I cho¢ Kres publikowal od czasu
do czasu, to jednak publikacje owe spra-
wialy wrazenie fragmentéw, utamkéw.
Ciag dalszy nastapit wlaSciwie dopiero
teraz i zapowiedziany jest na tomow,
bagatelka, siedem. Tyle obiecuje wy-
dawca. Mam zamiar przytrzymac go za
stowo. Mocno.

_»Pdlnocna granica” jest moze nieco
mniej od ,,Demona...” kontrowersyjna,

lecz za o wydaje si¢ szalenie od$wieza-
jaca. I nie tylko dlatego, ze (w odréznie-
niu na przyklad od eyklu wiedzminskie-
g0) otrzymaliSmy wreszcie $wiat spoj-
ny, konsekwentny, przemys§lany, nada-
jacy sens dzialaniom bohateréw, a takze
oparty na pomystowych zasadach, co
whbrew pozorom wcale nie jest takie czg-
ste. Raczej dlatego, iz autor nie probuje
na site zachwyca¢ nas jego niezwyklo-
§cig. Wie, ze w stosunku do czytelnika
jest to najczesciej prosta nieuczeiwosé —
w koricu nikt z nas nie zachwyca sig
bezkrytycznie faktem, ze w naszym
Swiecie cigzenie jest stale, a na niebie
$wieci tylko jeden Ksiezyc, w dodatku
nie zawsze. Legionistow Armektu, wo-
jujgeych na pélnocnej granicy z Alerem,
Wstegi Szerni i Pasma Aleru nic a nic
nie obchodzg, podobnie jak nas nie ob-
chodzi proces, dzigki ktdremu po

pstryknieciu kontaktem zapala si¢ Swia-
tto, LegioniSci Armektu (oraz czytelni-

cy) pozostawiaja rozwazania nad naturg
Swiata krytykom, interesujacym sig
gléwnie losami wody z grombelardzkie-
go deszczu. Jak diugo od Grombelardu
dzieli ich kawatek drogi i nie tong, maja
wigcksze problemy. W korcu w kazdej
chwili mogg wzigé w feb.

Podobne, pragmatyczne oraz uczci-
we podejécie cechuje autora przy przed-
stawieniu nam bohateréw. OsobiScie
pragne podzigkowa¢ mu za oszezedze-
nie mi kolejnej porcji czamoksiezni-
kow, wyposazonych w rézdzke na kaza

okazje, i nadludzi, rznacych co popa-
dnie, cho¢ czasami, z powodow nieja-
snych, niechetnie. Przykiad z naszego
podwérka: od czasu, kiedy przekonalem
sig, ze Geralt dzigki kocim odruchom
i kocim oczom nie ma raczej szansy zo-
sta¢ pozarty w nocy przez stado glod-
nych tygryséw, nieodwolalnie stracitem
sympati¢ dla tego skadinad sympatycz-
nego bohatera. Bardziej od niego lubig
kocich wojownikéw Kresa, ktérzy i na
drzewa ucieka¢ musza przed bezpanski-
mi, glodnymi psami i w Koncu bioryg sro-
gie ciggi.

Koci wojownicy
malowniczy, na scenie ,,PéInocnej gra-
nicy” kréluja jednak zwykli, zywi lu-
dzie — zolnierze probujacy spelni¢ swoj
obowiazek najlepiej jak potrafig, posta-
wieni przez okoliczno$ci w trudnych
i wymagajacych podejmowania szyb-
kich, ryzykownych decyzji sytua-
cjach. Zolnierze, ktérzy musza ma-
szerowa¢ w upale, pocieszaja sig
niewybrednymi dowcipami, pocg
sie, dzwigajq orez, walczg, po pro-
stu zyja i czasami, niestety, gina.
Ich przedstawi¢ najtrudniej i mam
za wielki sukces Kresa, ze kiedy ta-
ki zotnierz ginie, czytelnik (w kaz-
dym razie ja) nie wzdycha z ulga,
ze mocarz nareszeie dostal w dziéb
i juz nie bedzie sie madrzyl, albo ze
zszedl wreszcie ze sceny nikomu
do niczego niepotrzebny statysta.
Nie to, zebym zaraz plakal po utra-
conym przyjacielu, ale mam przy-
najmniej wrazenie, ze oto znikt
kto$, z kim w bardziej sprzyjaja-
cych okolicznoseciach, po przekro-
czeniu zaklgtych granic dos¢ nieu-
danej oktadki, mozna byloby
z przyjemnoscig wypic parg piw.

Cecha charakterystyczna Kresa —
i sila jego pisarstwa — jest radosna
obojetnosé na tandetny sztafaz fan-
tasy, ktora dzieli z mym ulubionym
autorem, Stephenem Donaldsonem. Ce-
chuie g0 takze niezwykly wreez u czlo-
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wieka tak mlodego zmysl realizmu
(czyzby jaki$ cien lektur Ursuli Le
Guin?), pozwalajacy mu bezblednie
uchwyci¢ atmosfere chwili, oraz dobra
znajomos¢ przedmiotu... i godny podzi-
wu szacunek dla szczeg6tu, Mozna ten
szezegOl przeklinaé — ja sam przeklina-
lem niedoktadng mapke na poczatku
ksigzki i dos¢ dobrze ukryte w $rodku
mapki niewiele dokladniejsze — ale tyl-
ko do momentu, w kiérym raptem oka-
zuje sig, ze petni on role kompozycyjna.
Nie jestem wielbicielem militariéw

rzeczywiscie sa
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i w wojsku nie stugiwatem, totez bez na-
bozeristwa czytalem szezegblowe opisy
,marszow 1 kontrmarszow™, nauczony
stowami Zagloby: kiéry — najwyrazniej
przeczuwajac powstanie polskiej fanta-
sy — na rozwazania Wolodyjowskiego
o sztuce wojennej stwierdzil: ,,postaw
mi takiego inzyniera, a ja przeciw niemu
Rocha postawi¢ i zobaczym, kto ko-
go...” (cytat z pamigei), az.dotarlem do
kapitalnego wrecz opisu bitwy, o ktorej
wyniku decyduje... btad w sztuce. Ta
scena — nieimal doskonala, godia kazdej
antologii fantasy, takze tej najpowaz-
niejszej — zmusita mnie do pracowitego
powrotu o stron kilkadziesigt i odwota-
nia si¢ do owych przeklinanych przed
chwila mapek; do mapek w ksiazce fan-
tasy odwolatem si¢ zreszta wowezas po
raz pierwszy chyba od czasu lektur Tol-
kiena. Przy lej okazji przypomnialo mi
sig pierwsze wrazenie z pierwszej lektu-
ry tego autora — rados¢, ze tajemnica jest
dobrze ukryta, a na pierwszym planie
widze ludzi zwyklych, stabych i omyl-
nych, i Zze nawet czarnoksig¢znik od cza-
su do czasu popelnia proste biedy.

I uwaga ostatnia. W Kresie jako pisa-
rzu szanuje takze i to, ze nie stucha do-
radcow, Nie wiem, czy wie, ze cale
mnostwo fantasy nie opiera si¢ na ,,ar-
chetypie arturianskim” (w najlepszej
chyba wspdélczesnej, cyklu ,Riftwar”
z przylegtoSciami Raymonda Feista,
mamy doskonale odrobiony japorski
shogunat, Stephen King wykorzystal
z powodzeniem utrwalong przez amery-
kanski western mitologie... Dzikiego
Zachodu), czy nic go to nie obchodzi,
ale w kazdym razie idzie wlasng droga.
Prosta, cho¢ po trudnym terenie. Wy-
dawca zaopatrzyl ,,Péinocng granice”
w szereg bardzo nieudanych ,,blurbsow”,
z ktérych jeden brzmi: ,Moéwig, ze je-
stem przewodnikiem stada. Patrze¢ za
siebie: Kres, Oszubski. Tez mi stado!”
[Andrzej Sapkowski]. Otéz mam wraze-
nie, ze jesli Andrzej Sapkowski nie wy-
diuzy kroku, wkrotce Kresa bedzie szu-
kal przed soba. Daleko. Na horyzoncie.

Krzysztof Sokotowski

Feliks W. Kres: , Pdtnocna granica.
Tom Pierwszy Ksiggi Calosci”, Sosno-
wiec 1995, Wydawnictwo Trickster.

Tajemnicza tajemnica
Ostatnimi czasy nastgpil niesamowi-
ty, jak na nasze warunki, wysyp ksiazek
osadzonych w realiach swiatéw AD&D.
PoznaliSmy juz pig¢ tytuléw, ktérych
akcja toczy sie w Krynnie, i trzy dziejg-
ce sie w Zapomnianych Krélestwach.

A ostatnio wydawnictwo Amber opu-
blikowalo dzieto Troya Denninga Taje-
mnica Ziguratu, nalezgee do cyklu Ksie-
gi Szkartatnego Slorica. Tylko specjali-
dei i wnikliwi czytelnicy domysly sig, ze
akcja ksigzki rozgrywa si¢ w zniszczo-
nym ekologicznie $wiecie Dark Sun,
bowiem wydawca postanowil nigdzie
tego nie zaznaczac.

Ksigzka jest typowa powiescig akcji.
Postacie giownych bohaterow sg jedy-
nie zarysowane i nie ma si¢ w nich co
zukiwac giebi psychologicznych.
Najwyzszy Kaplan Igrzysk, Tithian, boi
sig 0 wlasng skore. Znajduje si¢ pomig-
dzy miotem - Kalakiem, krélem-ma-
giem, wladcg miasta Tyr, a kowadlem —
Zamaskowanym Bractwem. Jego przy-
jaciel z mlodosci — wladajgey psionicz-
nymi mocami szlachcic Agis ~ pragnie,
by miasto si¢ rozwijato. Gdzie$§ w polo-
wie ksigzki orientuje sig, ze trzeba je-
szeze znies¢ niewolnictwo, bo jest ono

zle, a wolno$¢ jest najwyzszg wartoscig
(jest to typowy przejaw amerykariskiego
political correctness). Niewolnica Sadi-
ra, pieckna potelfica czarownica (bo wg
tlumaczki nie jest czarodziejka), stuzy
Zamaskowanemu Bractwu i wykonuje
jego rozkazy, chronigc Rikusa — potez-
nego gladiatora mula. Jej podstawowy
problem to pragnienie jak najwickszej
mocy, przez co staje sie po czgéei ,,wi-
chrzycielky”. Bynajmniej nie jest zadng
prowokatorkg, czy kim$ takim. Po pro-
stu rzucajace zaklgeia niszezy co pewien
czas ro$liny i wszelkiego rodzaju zyjat-
ka. Innymi slowy, jest po prostu ma-
giem, ktory w jezyku angielskim zwany

jest defiler (zainteresowanych odsytam
do 8 numeru MiM, gdzie w artykule
o $wiatach AD&D mozna znalez¢ pod-
stawawe informacie na temat maodw
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w $wiecie Dark Sun). Ostatnim bohate-
rem jest Neeva — gladiatorka, partnerka-
Rikusa. Ta pigtka, wspomagana przez
Zamaskowane Bractwo, Scigana przez
stugi kréla i rozrywana sprzecznymi
uczuciami, dokonuje niesamowitych
czynéw. Ich najwickszym osiggnigciem
jest pokonanie zlego kréla Kalaka. Jest
to jednak dopiero poczatek przygdd, bo-
wiem wydawca zapowiada opublikowa-
nie pozostatych czterech toméw pigcio-
ksiggu, ktére opisujg heroiczng walke
o wolnos¢, wladze i moc.

Podsumowujge, ksigzke czyta si¢ do-
sy¢ dobrze i szybko. Mankamentem jest
ttumaczenie czy tez redakcja, szczegol-
nie merytoryczna (nie wiem, Kto jest wi-
nien niedopatrzen). Denerwuje pojawie-
nie si¢ kartéw (szczegllnie ze
w Podreczniku Gracza do AD&D wy-
stepuja  krasnoludy), wichrzycieli,
odmiana nazwy miasta Tyr, czy tez samo
stofice, ktdre w tytule jest szkartatne,
a w tekécie ksiazki purpurowe. Szcze-
golnie intryguje zdanie, ktére otwiera
powiesé: Swiat Szkartainego Storica rzq-
dzony jest przez szalonego wladce — ma-
ga, ogarnigtego pragnieniem osiqgnig-
cia nieSmiertelnosci. Znawcy Athasu
wiedzg, ze Kalak rzadzi jednym z kilku
miast, istniejacych w tej krainie, a tak
naprawde wladca §wiata jest smok — Bo-
rys (bardziej wtajemniczeni wiedza, ze
ponad Borysem jest jeszcze Rajaat, ale
to juz inna historia). Szkoda rowniez, ze
na pozostate tomy znow bedziemy cze-
ka¢. Na Zachodzie ukazalo si¢ juz drugie
wydanie pudetka, opisujacego Swiat
Dark Suna po wydarzeniach, ktére ma-
ja miejsce w piecioksiegu. Mimo wszy-
stko ksiazke warto poleci¢ kazdemu, kto
chodzi po goracych pustyniach Athasu...
i nie tylko jemu.

Doniczka

Ksiggi Szkartatnego Slovica, tom 1I:
Tajemnica Ziguratw; napisat: Troy Den-
ning; tytul oryginatu: The Verdant
Passage; przeklad: Katarzyna Przybos;
wydawnictwo Amber; cena: 12,80 zl.
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*LEGENDA O AUTOSTOROWICIACH
NOWOSCI NA RYNKU RPG

W ostatnich czasach na angloje-
zycznym rynku RPG dajg si¢ zauwa-
zy¢ dwie tendencje. Po pierwsze, jak
grzyby po deszczu pojawiaja sie nowe
wydawnictwa, starajace sig swoimi
produktami zdoby¢ rynek z marszu,
Przykladéw mozna by tu wymieniaé
bez liku, ogranicz¢ si¢ do kilku naj-
stawniejszych — Nightfall Games
(1 wydany przez nie SLA Industries),
Backstage Press (Theatrix), Prece-
dence (Immortal: The Invisible War),
czy Sanctuary Games (Tales of Gar-
gentihr). Jest to zapewne spowodowa-
ne rewolucja na rynku edytorskim —
dzisiaj przecietny cziowiek moze bez
niczyjej pomocy napisa¢, zilustrowaé,
zlozy¢ i przygotowaé do druku caly
podrecznik, co jeszcze kilka lat temu
bylo niemozliwe. Niestety czesto cier-
pia na tym czytelnicy, ktérzy otrzy-
muja do rak bardzo dobrze wygladaja-
cy, lecz (z powodu koszmarnej liczby
réznego rodzaju bledéw) zupetnie nie
nadajacy sig¢ do uzytku towar (patrz
Immortal).

Drugg tendencja jest coraz czestsze

wypuszczanie na rynek produktéw -

w wielu konkurencyjnych nieraz me-
diach, jak np. ksiazka i komiks, film,
gra fabularna czy komputerowa. Ma
to na celu drenowanie z kazdego po-
mystu jak najwigkszych zyskow, jed-
nak takie .rozcigganie” pomystu az
nazbyt czesio daje, delikatnie mowiae,
watpliwe efekty. Przykladami moga
tu by¢: Streer Fighter, ktéry powstat
Jjako gra komputerowa, a potem zostat
»rozdmuchany” na gre RPG, film, ko-
" miks, a ostatnio réwniez ksiazke, lub
Smocza Lanca, ktéra pod tym wzgle-
dem okazala sie gorsza jedynie o film
pelnometrazowy.

Dwie niedawno wydane gry fabu-
larne: Hitchhiker's Galaxy oraz Le-
gend sy przedstawicielkami obu po-
wyzszych trendé6w — obie zostaly
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wydane przez debiutujace na rynku
firmy (odpowiednio Backstab Game
Studio i Green Elephant Press)
i obie sg rozciggnigciem bestsellero-
wego pomysiu na nowe medium
(wezeSniej byly juz odpowiednio
ksigzka 1 serial oraz ksiazka i komiks).
Na tym jednak konczg sie wszelkie
podobienstwa, w szczegdlnosci nie
dotyczg one poziomu obu produktow,
Ale, ale — przyjrzyjmy si¢ tym grom
nieco doktadniej.

Gra Hitehhiker's Galaxy jest luzno
oparta na watkach stynnej, wydane;
rowniez po polsku, trylogii w pigciu
tomach ,, Autostopem przez galakty-
ke” i moglaby by¢ gra humorystycz-
ng, czym$ posSrednim pomiedzy
Toons-em a Paranojq. Gracze wciela-
ja sie w niej w podrézujacych po
wszechswiecie, wymachujacych recz-
nikami i tryskajacych ogélnokosmicz-
nym absurdem autostopowiczy. Jed-
nak projektanci firmy BGS nie spro-
stali zadaniu.

Po pierwsze, na krytyke zastuguje
oktadka. Krzykliwe kolory, kiczowata
czcionka, miekki, podatny na zni-
szczenie papier. Przy tym wszystkim
brak ilustracji wydaje sig raczej zaleta
niz wadg. Wnetrze nie prezentuje sie
lepiej. Nieliczne rysunki znamionuje
niepewna kreska i razgce braki war-
sztatowe. Uktad tekstu jest mato czy-
telny — strony nie zostaty podzielone
na kolumny, czcionka jest raz za duza,
raz za mala, a rozdziaty wydzielono
jedynie nagtéwkami, przez co np. bo-
gu ducha winny gracz moze dopiero
w polowie rozdziatu zorientowaé sie,
ze czyta tekst przeznaczony tylko dla
mistrza gry. Odrgbng sprawa jest
skandaliczny opis $wiata.

Przewodnik , Autostopem przez

‘Galaktyke” zaczyna sie tak: Kosmos

Jest  wielki, naprawde  wielki.
Nie uwierzylibyscie, jak wésciekle,

nieprawdopodobnie, oblednie wielki.

Twoércy z firmy BGS wzigli sobie

prawdopodobnie tg uwage do serca
i nie pokusili si¢ o w miarg kompletny
opis nawet miejsc przedstawionych
w powie$ciach. Przez to osoba, ktéra
nie zna ksigzek pana Adamsa na pa-
mieé, zostata pozbawiona jakiejkol-
wiek szansy poprowadzenia gry
w tym systemie. A tych, ktérym wy-
daje sig, ze przesadzam, spiesz¢ poin-
formowaé, ze na trzydziestu dwéch
stronach opisujgcych planety, rasy,
i historie wszech§wiata nie znalazlo
si¢ nawet stowo o Vogonach.

Jezeli powyzsze uwagi nie znieche-
city jeszcze wszystkich potencjalnych
nabywcow systemu, uczynia to z pew-
noscig zasady.

Firma BGS postanowila zapewne
stworzy¢ co$ zupetnie odmiennego od
innych produktéw znajdujacych si¢ na
rynku. Jezeli tak, to, przynajmnie;j jesli
chodzi o zasady, cel ten w petni si¢ po-
wiédhl. Dla osoby, ktéra je tworzyla,
musiat to by€ pierwszy (i mam nadzie-
Je, ze ostatni) kontakt z RPG. Ta rado-
sna tworczos¢ jest polaczeniem pozio-
mu komplikacji Rolemastera z nieja-
snoscig i poplataniem pierwszej edycji
D&D, dzigki czemu ani mitoénicy ta-
belek, ani zwolennicy klasyki nie zo-
stali usatysfakcjonowani. Ogdlnie
rzecz biorac watpie, aby znalazia sie
osoba bedaca w stanie przyswoic sobie
reguty. Moze to i dobrze?

Zastosowanie standardowego ze-
stawu umiejetnoscei i cech (sita, zrecz-
nos¢, itd.) okazato sie kropla, ktéra

w moim przypadku przepelnita czare

odpornosci na bzdure, dlatego tez nie
jestem w stanie nic powiedzieé na te-
mat ostatnich dwéch rozdzialow za-
wierajacych opisy sprzetu i porady dla
mistrza gry, ale watpie, aby specjalnie
roznily si¢ od reszty podrgcznika.
Podsumowujac: to wielkie szczescie,
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7e nic nie wskazuje na to, aby gra Ga-
laktyka Autostopowicza miata by¢
rozprowadzana w Europie...

Na szczeScie mitoSciwie panujacy
nam wszech§wiat preferuje symetrig.
Prawdopodobnie dlatego w tym sa-
mym czasie co Hitchhiker's Galaxy
pojawil si¢ inny debiut: Legend firmy
Green Elephant Press. Jest on oparty
na bestsellerowej, chociaz nie znanej
u nas powiesci Davida Gemmella pod
tym samym tytulem.

Gra koncentruje si¢ gitéwnie na
kampanii prowadzonej przez Ulryka,
chana wielkiej Hordy w Ventrii. Wy-
darzenia te rozgrywaja sig rok
p6zniej od tych opisanych w ksigzce.
Gracze majg do wyboru trzy podsta-
wowe mozliwosci: mogg gra¢ Ven-
tryjezykami i uczestniczy¢ w wal-
kach w obronie swojego Kraju. Mogg
naleze¢ do wielkiej hordy. Trzecia
mozliwo§¢ to prowadzenie drenaj-
skich wedrowcé6w, ktérzy badz po-
magaja obroficom, bgdZ tez staraja
sie wykorzysta¢ dla swoich celéw
spowodowane wojng zamieszanie.
Nalezy tutaj podkresli¢, ze zadna ze

stron nie jest przedstawiona
w podreczniku jako zta, dzieki czemu
gracze niezaleznie od dokonanego
wyboru mogg prowadzi¢ prawdziwie

heroiczne postacie, co jest zreszta.

zgodne z duchem ksigzki. Jesli dodac
do tego nastrojowe opisy Swiata, Le-
genda okazuje si¢ RPG dajgca kazde-
mu grajacemu znacznie wigksze
mozliwosci niz przecietna, obecna na
rynku gra fantasy.

Zupelnie odrebng sprawg sg reguty.
Tutaj, niestety, tworca gry (Robin Po-
rter, nomen omen Europejczyk) nie
ustrzegt sig kilku bledow. Najbardziej
razg reguly tworzenia bohatera, ktore
zdaja sie preferowac heroséw z duzy-
mi mieczami i matym rozumkiem.
W dodatku punktowy system (taki jak
np. w GURPS) jest Zle wywazony
i daje mozliwo$¢ stworzenia poczat-
kujgcego bohatera, ktérego w zasa-
dzie nie mozna pokona¢ w walce
wrecz, tak ze w waskim przejsciu byt-
by w stanie zatrzymac przez nieokre-
§lony czas caty armig. Brak regut do-
tyczacych zmeczenia dodatkowo po-
teguje ten efekt.

W sumie jednak sg to niewielkie
niedogodnosei, w peini rekompenso-
wane przez zasady specjalne, obejmu-
Jjace miedzy innymi honor, site woli
i magie umystu, oraz ich wplyw na
walke i kontakty miedzyludzkie. Na-
lezy podkresli¢, ze zasady te precyzyj-
nie oddajg realia przedstawione
w ksiazce.

Dobre wrazenie, ktére sprawia
podrecznik, poglebia elegancka opra-
wa graficzna 1 drobiazgi utatwiajace
korzystanie z ksiazki, jak np. stowni-
czek albo indeks. Pod tym wzgledem
jedyna wadg jest by¢ moze brak ma-
py, ale jak wynika z moich do$wiad-

‘czen, mozna si¢ bez niej obyé¢.

Moim zdaniem, Legenda ma szan-
s¢ sta¢ si¢ na rynku zachodnim best-
sellerem poréwnywalnym z Whispe-
ring Vault. Miejmy nadzieje, ze juz
wkrotce pojawi si¢ ona w sklepach
7z grami na terenie naszego kraju.

Jon

PS: Obie gry zostaly opublikowane w ze-

szlym roku i jak dotychczas sa dostepne je-
dynie na rynku amerykarskim.




WSZYSTKO ZACZEEO STE OD SMOKOW

czyli przeglad najpopularniejszych pism RPG

Napisal Jon, z wyjatkiem opisu Casus Belli, napisanego przez Natalig Kuczytiska, i wzmianki o pismie
White Dwarf, bedqcej wynikiem wytezonego wysitku umystowego niejakiego Artmara.

utrzymujg si¢ nie zmienio-
ne od bardzo dawna.

Stali czytelnicy pisma
wiedzg, ze §wiezo zakupio-
ny egzemplarz nalezy
otworzy¢ w okolicach stro-
ny 102, gdzie znalez¢ moz-

dwie
Lroleplejowego”

na Dragonmirth
strony

ma pewien temat przewodni -
kwietniowy moze, na przyklad, za-
wieraé zestaw humorystycznych ar-
tykutéw. Takich jak chociazby , Ar-
cane Lore” z numeru 204, ktéry opi-
suje zupelnie zwariowane czary
z catkiem Szalonej Ksiegi Maga.
Artykut zawiera krétki wstep, doty-
czgcy metod postugiwania sie ta

By¢é moze niektérym na-
szym czytelnikom trudno
w to uwierzy¢, ale Magia
i Miecz nie jest jedynym na
Swiecie czasopismem zaj-
mujacym sie tematykg
RPG. W ponizszym artyku-
le postaramy sie przyblizy¢
wam kilka wydawnictw te-
g0 rodzaju.

DRAGON  Magazine.
Nasz przeglad zaczynamy
od .pierwszego wylacznie

ALY A Rogues
ST, AT W own the
] | II night
b o . Role-playing

a scoundrel

 TALISLANTA" game
Sl gru_ddn' mlm_
2 Hminster's

£1.75

»roleplejowego” periodyku.
Poczatki Dragona siegaja roku 1976,
kiedy to uznano, ze The Strategic Re-
view (pierwsze pismo zajmujace sie
RPG, ale rowniez planszowymi gra-
mi wojennymi) zestarzal si¢ i potrze-
buje nastepcy. Od tamtej pory wyda-
no 225 numeréw Dragona (a w tej
chwili to moze juz i 226 — przyp.
red.), jego objetosé zwiekszyta sie
czterokrotnie, wnetrze nabrato ko-
loréw, jednak niektére elementy
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humoru. Dawno,
dawno temu, w cza-
sach Snarf Questa, ta-
kim ,,starterem” byt
komiks, jednak obe-
cnie drukowane w
tym piSmie komikso-
we plansze, czyta si¢ M
raczej na korcu,
Zwykle kazdy
z numeréw Dragona

THE WORLIF'S FOREMOST ROLE-PLAYING GAME MAGAZINY

ksiega (a nie jest to tatwe),
i zestaw zawartych w niej
czaréw, ktére powazny,
majgcy dla siebie odrobine
szacunku czarodziej, moze
rzucaé jedynie po pijanemu
lub, gdy jest bardzo zde-
sperowany. Chcecie przy-
kladow? Co powiecie na
Czar Z pierwszego poziomu
Utycie albo Niekontrolo-
wana, Obrzydliwa, Maso-
chistyczna Czkawka?

Civilized centers
i of adventure

i

undgﬁlround cities
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Poza rzeczami zwigzanymi tre-
§cia z motywem przewodnim dane-
go numeru, w pi§mie znaleZ¢ mozna
sporo stosunkowo réznorodnych ar-
tykutéw poruszajacych rozmaite te-
maty Scislej lub mniej SciSle zwigza-
ne z szeroko pojetymi RPG. Wigk-
sz0S¢ tego rodzaju tekstow jest prze-
widziana jako pomoc dla mistrza
gry (taki nasz almanach).

Powinienem tu wspomnie¢ je-
szcze 0 jednej istotnej a dotyczace]
U:agona rzeczy. Mianowicie pthG
to jest wydawane przez firmg TSR
Inc. i.znajdujace sig w nim artykuty
dotycza gléwnie produktéw przez
nig wydawanych, w szczegélnosci
AD&D. Przeciwnikéw tego syste-
mu moze to zrazi¢ do czytania. Zu-
petnie niestusznie, gdyz spora czgS§¢
artykuléw zawiera przydatne infor-
macje, ktére bez problemu mozna
wpasowac do innych gier.

Dragon (podobnie zresztg jak in-
ne pisma) posiada sporg liczbe sta-
lych dzialéw, z ktérych wspomnie¢
warto Qko monitora (recenzje gier
komputerowych), Pod Lupq (recen-
zje figurek i olowianych zolnierzy-
kéw) oraz Forum (wypowiedzi

i opinie czytelni-
kow o RPG).
Drugim pi-
smem,  wartym
krétkiej notatki,
jest WHITE
WOLF Inphobia,
dawniej znany pod
nazwa White Wolf
Magazine. Jego
wydawea jest po-
pularna firma Whi-

RN A C AT S s
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cnie ukazat si¢ juz
58. numer tego pi-
sma. Wigkszos¢ ar-
tykutéw, zamie-
szczanych w tym
periodyku, dotyczy
produktéw zwigza-
nych z World of
Darkness.

W wypadku In-
phobii zaobserwo-
waé mozna pewng
specyficzng ten-

[T
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dencje. Mianowi-

cie z kazdym numerem zmniejsza
si¢ ilo§¢ tekstu, a zwigksza rozmiar
czcionki i liczba kolorowych ilustra-
cji. Mimo tych
zmian, wcigz je-
szcze znaleZé tu
mozna bardzo dobre
artykuly, z ktérych
dawniej pismo byto
stynne. Szczegdlnie
godne uwagi s3
wKrzyzowki” World
of Darkness z wizja-
mi znanymi z in-
nych systemow.
Stali czytelnicy pa-
mietaja  zapewne
World of Future
Darkness, tekst opi-
sujacy taka wtasnie
kKrzyzéwke Mrocz-
nego Swiata z Cy-
berpunkiem 2020.
Ostatnio opubliko-
wana zostata w In-
phobii  pigciocze-
Sciowa seria artyku-
16w opisujaca pota-
czenie
Darkness ze S§wia-
tem wydawanej
przez firme Metro-

World  of

polis Ltd. gry Kult. Prawdziwie
przerazajaca lektura.

Coz jeszcze? W piSmie mozna
spotka¢ bohater6w z wielu przedziw-
nych $wiatéw. Inphobia regularnie
zamieszcza opisy bohateréw nieza-
leznych do takich systeméw jak
Gwiezdne Wojny, Tank Girl,
Street Fighter i kilku innych. Po-
nadto czgsto pojawiaja sig¢ artykuly
dotyczace szeroko rozumianej fan-
tastyki — ksiazek, filméw, komi-
kséw, gier komputerowych, gier
karcianych. Stalym punktem pro-
gramu jest réwniez bardzo dobry
dzial recenzji (Smiem twierdzi¢, ze
najbardziej obiektywny ze wszyst-
kich znanych nam pism — przyp.
red.).

Ostatnio doszly nas pogloski
o rzekomym upadku pisma. Czas
pokaze, czy sa one prawdziwe, lecz
miejmy nadziej¢, Ze nie, gdyz byla-
by to duza strata dla RPG.

Oprécz wysokonaktadowych, ko-
lorowych, firmowanych przez wiel-
kie kompanie pism, na rynku amery-
karfskim funkcjonuje spora liczba
mniejszych, a niekiedy catkiem ma-
tych wydawnictw. Wtasnie przez ta-
ka niewielkg firme wydawany jest
SHADIS, najwieksze z niezalez-
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nych czasopism. Shadis jest
ukazujacym si¢ juz od pigciu
lat dwumiesiecznikiem.
tresci podzielony jest na czte-

ry czesci: o

Specjalne atrakcje — znaj-
dujg si¢ tu artykuly, ktore nie
pasujg do innych dziatéw.

Warsztat Mistrza Gry —
wiadomo. Warto wspomnieé
o dwoch statych dziatach war-
sztatu: haczyk, zytka i cieza-
rek, gdzie znalezé mozna kil-
ka uniwersalnych pomystéw
na przygody, oraz dobrzy, Zli

Spis k. .S

z nich wydrukowac¢
w naszym pismie.
Jak sie zapewne do-
myS§lacie, na rynku
dostepne sg pisma nie
tylko anglojezyczne.
Ale oddajmy glos Na-
talii.

Powod do wojny,
czyli ,,Casus Belli”

Zupelnie niedawno,
gdy Kurzymi§ zamia-
tal wlasnie redakcyjne
pomieszczenia, zda-
rzylo si¢ co§ niezwy-
klego. Spod stert ku-
rzu i powyrywanych

bardziej kompetentnemu, czyli
mnie. Okazalo sig, ze tajemniczy
skrypt, napisany w jakim$ tajemni-
czym jezyku, to ni mniej, ni wigcej
tylko czolowe francuskie pismo,
zajmujace si¢ grami role playing,
Madrzy redaktorzy pokiwali glowa-
mi i stwierdzili, ze warto byloby
o nim napisaé.

Na samym poczatku nalezy wspo-
mnie¢ o szacie graficznej pisma.
Mozna ja opisaé jednym stowem —
cudowna. Cale pismo jest kolorowe,
a ilustruja je najlepsi graficy komi-
ksowi. Nastepnie nalezy podkresli¢
i pochwalié fakt, iz czytelnicy Casus
Belli moga dowiedzie¢ si¢ 0 nowo-
Sciach nie tylko francuskich, ale
réwniez tych, ktére we Francji
sig nie ukazy. Po przeczytaniu
wstrzgsajacych newsow, czy-
telnikowi nalezy sie relaks
w postaci komiksu. We fran-
cuskim almanachu kréluje od-
powiednik naszego Thruda:
Grosbill (czyli Duzy Bill), ma-
skotka tamtejszej redakcji.
Zresztg nawet scenariusze, pu-
blikowane
w Casus Bel-
li, sa podzie-
lone na

i £
A e

Mol

i brzydcy, zbiorze réwnie uni-
wersalnych bohateréw niezalez-
nych.

Stale dzialy — podobnie jak w in-
nych pismach. Do ciekawszych na-
leza przeglad wydawnictw zino-
wych i sekcja, zajmujaca sig zupel-
nie u nas nie znanymi grami poczto-
wymi (play-by-mail).

Ostatnia czg§¢, komiksy, jest naj-
mocniejsza strong pisma. Jezeli nig-
dy nie widzieliScie ,,Finieous Fin-
gers”, ,,Joe Genero” czy ,,Knights of
the Dinner Table” (obecnie juz
w Dragonie! — przyp. red.) piszcie
do redakcji. Moze uda si¢ Kktéry$
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wloséw sekre-
tarza redakcji,
wylonit si¢ ra-
bek tajemnicze-
2o  woluminu,
Kurzymi§ wy-
ciggnal z prze-
jeciem swa tap-
ke i otrzepat znalezisko. Widniat'
na nim napis: Casus Belli. Re-
dakcyjna maskotka westchneta:
— Przeciez jestem tylko misiem
o bardzo matym rozumku, nie
wiem co to jest. Co powiedziaw-
szy, zaniost znalezisko komu$

Grossbilowe
(lochy, po-
twory, trach,
bum, trzask)
i inne.
Kolejny sta-
ly punkt pro-
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gramu to diugi opis wybranej gry,
dostepnej na rynku francuskim. Dla
zainteresowanych swoistym folklo-
rem RPG wspomne o dwoch grach,
legitymujacych sie francuskim rodo-
wodem. Pierwsza to ,,Throan”: gra
oparta na slynnej sadze ,,Stworcy
Swiatéw” Phillipa Jose Farmera.
Wiozono w nig sporo pieniedzy, gra
jest §licznie ilustrowana, oparta na
doskonalej literaturze i wyraznie
ukierunkowana na  szerokiego
0dblorCe,

Druga oryginalng gra jest ,,Miles
Christi”. Ciekawa gra, oparta na so-
lidnych zZrédtach historycznych,
dziejaca si¢ w realiach okresu po-
miedzy IT a III krucjata, we francu-
skich posiadiosciach w Ziemi Swie-
tej. Gracze wcielaja si¢ w templariu-
szy. W czasie rozgrywki zastapiono
kostki kartami. Stowem — co$ dla
amatoréw Pendragona — palce lizac.

Inne rubryki to Metalliques, czyli
rzecz o figurkach; Wargame, ob-
szerny dziat dotyczacy zetonowych
gier wojennych, pomoce do réznych
systeméw oraz pomysty, pomysty,
pomysty...

W pi$mie znajduje si¢ takze rubry-
ka poswigcona ksigzkom, nazywaja-
ca si¢ nota bene Inspirations. Przy
kazdym opisywanym komiksie, cza-
sopiémie, ksiagzce lub opowiadaniu,
umieszczono notatke opisujaca, w ja-
ki sposdb i w jakim systemie wyko-
rzysta¢ pomysly przedstawione w re-
cenzowanym produkcie (brawa dla
zabojadéw — docenili Sienkiewicza,
jego dzieta polecaja na réwni z utwo-
rami Kinga i Gibsona, jako doskona-
ty pomyst na kampanie).

Specjalna, czarno-biata wkiadka
poSwiecona jest wylacznie scena-
riuszom. Ma objetos¢ 30 stron (na
112, jakie liczy pismo). Przygody
sq przeznaczone do réznych gier,
min. Thoan, Mega III, AD&D, Kult
oraz do tej najbardziej dopieszcza-
nej przez pismo — do Zewu Cthu-
lhu. Trzeba przyznaé, ze zaréwno
scenariusze, jak i dodatkowe zasa-

dy do tej ostatniej gry, sa rewela-
cyjne.

Podsumowujac: pismo dobre,
niestety, wymaga znajomoéci fran-
cuskiego.

A na zakoriczenie tego krociut-
kiego przegladu pism zwigzanych

z grami fabularnymi, przedstawimy
naszym drogim Czytelnikom co§, co
nasi nazwe White Dwarf. Oddajmy
glos naszemu ulubjonemu czarno-
ksieznikowi (ja tam za nim nie prze-
padam — przyp. red.). )

Na poczatku lat osiemdziesia-
tych, na rynku angielskim pojawito
si¢ pismo White Dwarf. Wydawca
magazynu byla i jest firma Games
Workshop. Mniej wigcej do poczat-
ku lat dziewigédziesiatych w ,,Bia-

. 1™ . 1
tym Krasnoludzie” ukazywaly sig

artykuty dotyczace rozmaitych gier
role-playing. W tym czasie Games
Workshop byt dystrybutorem i eu-
ropejskim wydawca wielu amery-
kanskich gier fabularnych, ze
wspomng tylko te najbardziej po-
pularne — AD&D, Zew Cthulhu,
MERP, Judge Dredd, Traveller,
Runequest i jeszcze kilka innych.
Nic wiec dziwnego, ze gros mate-
rialéw' po$wiecona byta tym wla-
$nie systemom. Oprécz scenariuszy
przeznaczonych do rozegrania we-
dtug zasad tych gier, prezentowano
nowe zasady, rozwinigcia, profesje.
Sita pisma byla jednak jego
wszechstronno$é. Znaczna cze§¢
artykutéw posSwiecona byta rze-
czom przydatnym w wielu rozmai-
tych grach, np. opisom najemni-
kéw, sposobom komunikacji ma-
gicznej, czy tez problemom przed
jakimi stoi poczatkujacy lowca
przygoéd. Wszystkie te artykuly
okraszone byty licznymi reklamami
i zdjeciami nowych figurek Citadel
Miniatures. Co ciekawe, artykuty
do gier bitewnych zajmowaty sto-
sunkowo niewiele miejsca — War-
hammer Fantasy Battle ukazal sie
wlasnie w trzeciej edycji, o War-
hammerze 40. 000 dopiero zaczy-
nalo sie méwié, a o Epicu nikt je-
szcze nawet nie my€§lat. Poczesne
miejsce w kazdym numeirze zajmo-
waty dziaty recenzji gier i nowosci
ksiazkowych, komiks (Thrud i je-
szcze kilka innych) oraz niezwykle
dowcipnie redagowana kolumna li-
stow i ogloszen.

Opisana powyzej formula pisma
zmienita sig, kiedy GW utracil licen-
cje na sprzedaz europejskich wersji
kilku gier. Na miejscu artykutow
0 AD&D pojawily sie teksty prze-
znaczone dla graczy Warhammera

Fantasy Roleplaya. Bylo ich cat-
kiem sporo, choé¢ poziom tych mate-
riatéw byl dosyé zréznicowany.
Wiekszosé tych artykulow zostala
zaprezentowana polskiemu czytelni-
kowi na tamach Magii i Miecza
i w dodatku Potepieniec.

Nieco péZniej, mniej wigcej
w okolicach numeru 120., tam Whi-
te Dwarfa zniknety teksty po§wigco-
ne grom fabularnym. Ich miejsce za-
jely artykuty kierowane do ludzi gra-
jacych
przez Games Workshop. Prezento-
wano dodatkowe zasady, zamie-
szczano opisy rozegranych bitew,
przedstawiano nowe figurki. W jaki§
czas péZniej zniknat nawet dawny
podtytut magazynu (Games Wor-
kshop’s Roleplaying Magazine), za-
stapiony jakze wymownym Monthly
Hobby Supplement and Miniatures
Catalogue. Wraz ze zmiang podtytu-
lu drastycznie spadia jakoS$¢ pisma.
Na jego lamach zaczgto drukowac
fragmenty zasad i podrecznikéw,
ktore wkrotce pojawialy si¢ na rynku
w postaci ksigzkowej. Coraz wiecej
miejsca zajmowaty naprawde duuuze
zdjecia figurek...

Wydawaloby sig, ze nic nie zdota
uratowaé¢ White Dwarfa, tym bar-
dziej ze Games Workshop zaczgl
wydawaé swoje drugie pismo, Cita-
del Journal. Prezentowane tam ma-
terialy byly znacznie ciekawsze od
tych, ktére widnialy na kolumnach
»Krasnoluda”.

Byty to jednak tylko ptonne oba-
wy. Od kilku numerow White
Dwarf wyraznie zwyzkuje. Niewat-
pliwie przyczynila si¢ do tego zmia-
na na stanowisku redaktora naczel-
nego. Pismo zwigkszylo objgtosc,
pojawito sie kilka nowych dzialow,
artykuly zrobity si¢ znacznie cie-
kawsze. Zywie szczera nadziejg, ze

w gry bitewne, wydawane

te zmiany na dobre nie sg jedynie
chwilowe, a nowy ksztait White
Dwarfa spodobal sig¢ milo$nikom
gier Games Workshopu...

PS. Nie musze chyba dodawac¢, ze
ten ,,nowy" White Dwarf zamieszcza

artykuty tylko o grach bitewnych.
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Wiosna nadchodzi, na leszczynach
pojawiaja si¢ pierwsze bazie, w ludzi
wstepuje Swiezy zapal i by¢ moze juz
wkrotee poczta zacznie przynosic listy
informacyjne, dotyczace przer6znych
tegorocznych imprez. Oprocz ,,raso-
wych” konwentéw (filmy, dyskusje,

(o ktorej wszyscy bedg

Jak zrobi¢ gre terenowy?

By¢ moze kilka zamieszczonych
ponizej porad pomoze (a przynajmniej
dostarczy nieco rozrywki) zaréwno
do§wiadczonym organizatorom, jak
i osobom, ktére do organizacji gry za-
bierajg si¢ po raz pierwszy. Te drugg

seminaria, konkursy, goscie) pojawi
si¢ z pewnoScig kilka opatrzonych
etykieta ,gra terenowa”. Prawdopo-
dobnie bedzie ich wiecej niz w roku
ubiegtym, bowiem coraz wieksze rze-
sze zwracaja si¢ ku grom, zaréwno
tym rozgrywanym na planszy, czy
w wyobrazni, jak i na zywo. Zacheco-
ne tg popularno$cig liczne kluby
sprébuja zapewne wyj§¢ naprzeciw
oczekiwaniom fanéw i zaproponowac
im danie z ich ulubionej kuchni. I tu
pojawia sig problem.

grupe prosze jednak o uwazne prze-
czytanie calego tekstu tacznie z post-
scriptum. A wiec..,

Przede wszystkim: nie nalezy
przejmowac sie¢ nikim i niczym. Sto-
neczko §wieci, chmurki ptyng po nie-
bie, ptaszki Spiewaja... Mozna odprg-
zy¢ sig, nabra¢ sit (tak potrzebnych
kazdemu organizatorowi).

A impreza przeciez jeszcze tak
daleko...

Nie ma co spieszy¢ sie z pisaniem,
czy, wysylaniem listow informacyjnych.

Sylwia ,, Ki

Podobno pierwsza wersja jest zawsze
najlepsza, wiec po co poprawiac
w nieskonczono$¢ raz napisane zda-
nia? A termin wystania — przeciez
i tak wigkszo&¢ ludzi wie, czy moze
gdzie$ pojechaé, czy nie, dopiero
w ostatniej chwili. Po co przysparzac
im przedwczesnych zgryzot?

Biedem jest takze rozsylanie infor-
macji do wszystkich mozliwych klu-
béw i os6b prywatnych, z Kktérymi
kiedy$ miato si¢ kontakt. Pozera to
mndstwo pienigdzy wydanych na
znaczki 1 koperty (pewnym rozwiaza-
niem byloby doreczanie ich osobiscie
lub na konwentach, nie kazdemu jed-
nak chce sie zdoby¢ na ten olbrzymi
przeciez wysilek i pojezdzi¢ troche po
naszym, rozciagajacym si¢ od ,,morza
do morza”, kraju). Poza tym niczemu
to nie stuzy. Jak wiadomo, najbardzie;
ceni si¢ informacje tajne, konspiracy-
ne, zdobywane z wysitkiem i w pocie
czota. Majac wszystko podane jak na
talerzu, wigkszo$¢ adresatow z pew-
noscig zlekcewazy taka impreze. Nie

; Ze zamicszczal Zadnycn
ogloszen w czasopismach branzo-
wych, takich jak Magia i Miecz, Fe-
nix czy Nowa Fantastyka. Owszem,
czytaja je, przynajmniej czasami, fani
gier, ale w natloku informacji i tak
moga nie zwroci¢ na ogloszenie uwa-
gi. Czy nie lepiej zrezygnowaé ze
zbgdnej reklamy i zajaé sie czyms§
majagcym zwigzek z sama gra (na
przyktad obliczaniem, ile kielbasy
i piwa nalezatoby kupié¢ na pozegnal-
ne ognisko organizatoréw)? A miejsce
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leszcze dlugo pamietac)
p” Zabinska

w gazecie zostanie z pewnoscig wyko-
rzystane na ciekawsze rzeczy.

W ktérym$ miejscu przydaloby sig
zastanowi¢ nad konwencja gry. [ tutaj
wigkszos$¢ organizatoréw znow popel-
nia biad. Decyduja si¢ na co§ tak ba-
nalnie prostego jak fantasy, cyber-
punk, space-opera czy horror. Troche
wyobrazni, moi paristwo! Czyz nie
lepsza konwencja bedzie cyberpunk
na podstawie mitow karaibskich z ele-
mentami wiktorianskiej space-opery,
potaczonych atmosfery basniowosci
spotykang tylko na Hawajach? To mi
dopiero konwencja! Intrygujaca, cie-
kawa, a przede wszystkim nikt nie po-
myS$li, ze uwaza si¢ go za tumana, dla
ktorego trzeba specjalnie wszystko
upraszczac. Jezeli jednak kto§ zdecy-
duje sig¢ juz na te pospolita space-ope-
re czy cyberpunka, niech przynaj-
mniej pomysli nad dobraniem do nich
odpowiedniej scenerii. Fantasy na to-
nie natury, horror na bezludziu pet-
nym starych doméw i nawiedzonych
miejsc, cyberpunk w jakiej$ zrujno-
wanej fabryce — wszystko to juz byto.
Czyz nie lepszy bylby horror w cen-
trum miasta (koniecznie konczacy sie
przed zmrokiem), cyberpunk na ba-
gnach, gdzie czesto wedruja bledne
ogniki, czy fantasy na ogrodzonych
kablem pod napigciem pastwiskach
Jakiego§ PGR-u? Takg oryginalnosé
gracze z pewnoScig zauwazg i odpo-
wiednio docenia.

Jesli chodzi o uzyskanie zgody
wiadz gminnych, czy miejskich, jest
to tylko marnowanie czasu i zachodu.

Z reguly i tak nikogo nie obchodzi, ze
grupa mlodziezy urzqdza sobie gdzie§
maty piknik, wiec po co te starania.
A w momencie, gdy wszyscy przyja-
dg, odpowiednie wtadze i tak zorien-
tuja sie, ze tam kto$ jest. A o to prze-
ciez chodzito.

Nie nalezy si¢ takze przejmowad,
jezeli teren gry objat przypadkiem ja-
kis rezerwat, zabytek historyczny, no-
woczesny supermarket czy ruchliwe
skrzyzowanie. Dla graczy to dodatko-
wa atrakcja, a i odpowiednie wtadze,
WZIuszone zaangazowaniem organi-
zatorOw, z radoScig dostarczay dodat-
kowych NPC-6w. Moze troche jedno-
licie ubranych, ale od czego farby,
spraye 1 wyobraznia?

Nastegpna wazna rzecz: zakwatero-
wanie dla organizatoréw, no i przy

okazji dla graczy. Dla tych pierwszych
najlepiej wynajaé jaki$ przytulny hote-
lik (rachunek zawsze mozna podcig-
gna¢ pod koszty reprezentacyjne) lub
w ostateczno$ci zwyczajne schronisko.
A gracze i tak przyzwyczajeni sg do
spania pod namiotami. Po co stwarzaé

im namiastke luksusu, ktéry rozleni-
wia ciato, ostabia ducha i niekorzyst-
nie wpltywa na wewnetrzna spojnosé
druzyny (oddzielne pokoje!).
Zalatwiajac wspdlne obozowisko
nie nalezy przesadnie rozpieszczac
graczy oferujac im wygodne, réwne
pole namiotowe, kilka miejsc na roz-
palenie ogniska czy wod¢ z pompy
znajdujacej sie w odlegtosci zaledwie
kilku krokéw. DoSwiadczenie uczy,
ze najdiuzej wspomina si¢ pofaldowa-
ny, kamienisty lub (jeszcze lepiej)
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podmokly teren, gdzie ognisko pozo-
staje tylko niewyraznym marzeniem,
a woda pochodzi z odlegtego o mini-
mum 700 m strumyczka. Mocne wra-
Zenia gwarantowane.

Nie nalezy dopuszcza¢ do nadmier-
nej integracji organizatoréw z graczami.
Role linii demarkacyjnej $wieinie peini
palisada i fosa, badz tez w innej kon-
wencji — zasieki i pola minowe. Przy
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cza potrojna

linia sznurka, tabliczki

»Eraczom wstep wzbroniony™ i para tre-
‘'sowanych rottweilerow. Organizatorzy
nie powinni mamotrawi¢ swoich cen-
nych sit na opuszczanie obozowiska
i rozmowy z graczami. Osoba zajmuja-
ca si¢ przyjezdnymi, wskazujaca gdzie
co mozna znalez¢, a nawet (o zgrozo!)
pomagajaca przy rozlozeniu obozowi-
ska 1 wykazujaca przy tym tak godne
potepienia cechy jak uprzejmosé, solid-
no$¢, odpowiedzialno$¢, poczucie hu-
INOTuU i $zZczere zainteresowanie gracza-
mi traci natychmiast ich szacunek

Ewentiialna
e

Dwentuam

prosby i
pisemnej, co dI'ngl dzien, pomigdzy 8
rano, a 8.15 — tez rano. W przypadku
0s8b bardzo zdeterminowanych, usi-
tujacych o dowolnej porze uzyskaé
odpowiedzi na swe zazwyczaj banalne
pytania, skutkuje odsytanie ich do ko-
lejnych organizatoréw, znane takze ja-
ko metoda ,,0d Annasza do Kajfasza”
lub: ja wprawdzie nic nie wiem, ale
moze (tu wymienia si¢ imie kolejnej
osoby w taricuszku)...
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Jedng z odmian tej metody jest
wybranie spos$réd organizatoréw
czlowieka odpowiedzialnego
wszystko 1 wyprawienie go do domu
(w wersji bardziej ryzykownej — zao-
patrzenie w odpowiednie fundusze
i wysytanie na cate dnie do miejsco-
wej kawiarni badz tez piwiarni i prze-
prowadzanie do obozu o zmroku).
Uwaga! Metoda ryzykowna! Zdespe-

Zd

rowani gracze mogq urzqdzi¢ polo-

wanie!

Dziatalno$¢ organizatorow w pierw-
szym dniu imprezy powinna ograni-
czy¢ sie do systematycznego i bez-
wzglednego Sciggania pieniedzy od na-
plywajacych graczy i zbierania sit na
dni nastgpne.

Nie potrzeba wydawaé graczom ja-
kichkolwiek identyfikatorow (i tak be-
dzie wida¢, ze to nasi). Kwity wplaty
natomiast powinny by¢ imienne, ozdo-
bione pieczgtka klubu, trudnym do
podrobienia podpisem i kontrolowane
co Jakl‘S czas. W rame odnale21en1a
nenhy m
zej wymienionego kwitu nalezy po-
bra¢ od niej pelng oplate za impreze,
zwickszona o koszty manipulacyjne.
Gracze z pewnoScia docenia te wysitki
zmierzajace do wyeliminowania spo-
§réd ich uczciwych szeregdw podtych
1 podstepnych waletow. W razie ja-
kichkolwiek probleméw z identyfika-
cjg poleca si¢ pieczgtowanie graczy
niezmywalnym tuszem. Pieczatke
mozna tanio, domowym sposobem,
wykonaé z duzego kartofla,

Chybionym pomystem sg informa-
tory (szczegblnie te zawierajace zasa-
dy gry, opisy dzialania magii, wlasci-
woéci broni, przedmiotow czy narze-
dzi, jakiekolwiek wprowadzenie do
scenariusza, dodatkowe opowiadania
czy legendy). Wigkszo$¢ graczy nie
przeczyta ich z nalezyta uwagg, zasa-
dy i tak si¢ zmienig, a wiadomoéci za-
warte w informatorze mozna réwnie
dobrze prz .

Gdy przyjadg juz wszyscy organi-
zatorzy oraz gracze i wiadomo nare-
szcie, kto jest do dyspozycji, mozna
zabra¢ sie za uktadanie scenariusza.
Powinna si¢ tym zajmowaé jak naj-
wigksza grupa oséb (stanowczo po-
wyzej pigciu) o réwnej waznosci glo-
sow 1 bez zadnego koordynatora,
Umozliwia to swobodne dyskusje nad
calodcia, wyeliminowanie mozliwosci
narzucenia swojego zdania przez bar-
dziej uprzywilejowane jednostki,
wigkszg liczbe pomystéw, a przede
wszystkim brak ograniczen, jakie nie
zwazajac na interes gry naklada osoba
koordynatora.

Po utozeniu historii nalezy rozej-
rzeé sig w liczbie i jakosci posiada-
nych NPC-6w i dopasowac ich staran-
nie do scenariusza. Nie warto sie
przejmowa¢ takimi drobnostkami, jak
ich zbyt mata liczba, czy brak odpo-
wiednich dla ich rél strojow. Kazdy
jaki$ stréj zapewne ma, a jezeli nie
ma, to sobie zrobi. A poza tym, kto
powiedzial, Ze mag nie moze
podrézowaé incognito w stroju Admi-
rata Floty Nadprzestrzennej czy tez
admirat taki jako Wilhelm Tell z jabt-
kiem swego syna na glowie. Nie
wspomneg tu o tak oczywistych prze-
braniach, jak wygladajacy jak Kuba
Rozpruwacz paladyn, czy bard bez in-
strumentu, za {0 w pelnej zbroi plyio-
wej. Gracze sa doc1ekl1W1, naprawde,
nie trzeba wxcc ich pozbawiaé przy-
jemnosci zgadywania. Warto takze za-
stanowié sig nad sensem dodawania
druzynom przewodnikéw badz Du-
chéw Opiekuriczych. Informacje uzy-
skujg od NPC-6w, walki rozstrzygaja
migdzy soba, a w terenie §wietnie da-

>l ah g nln
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Ja sobie rade sami, Jezeli jednak kt6re-

mu$ z organizatoréw sie nudzi (?!),
ma zawsze pelne prawo towarzyszy¢
ktérej§ z druzyn. W przypadku druzyn
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--niescisto§ciami

nie posiadajagcych w swym skladzie
organizatoréw, wyniki walki, realiza-
cje zadan oraz inne, mniej wazne ele-
menty gry ustala si¢ w drodze bilansu
zbiorowego na podstawie zgodnej re-
lacji obu (lub wigcej) zainteresowa-
nych stron i ewentualnych NPC-6w.

Jezeli jednak znajdzie si¢ okreslona
liczba organizatoréw sktonnych ucze-
stniczy¢ w grze jako obserwatorzy,
powinni oni spetnia¢ pewne warunki.
W celu sprawiedliwego oceniania gra-
czy powinni oni jak najlepiej wezu¢
sie w sytuacje. Idealnym rozwigza-
niem byloby, gdyby obserwator nie
wiedzial o scenariuszu wiecej niz gra-
cze (w zwigzku z grupowym ukltada-
niem scenariusza jest to praktycznie
niemozliwe). Nie powinien jednak
mieé spisanych zadnych zasad, a jedy-
nie wystucha¢ ich w tym samym cza-
sie co gracze, nie powinien znac uzy-
wanych w grze przedmiotow, czy po-
siada¢ jakichkplwiek map terenu (ze
juz o jego oznaczeniu nie wspomne).
Jedynie taki, nie obcigzony brzemie-
niem bezsensownej wiedzy organiza-
tor, moze uczciwie oceniaC graczy
1 by¢ ich prawdziwym towarzyszem.

Nie warto zawraca¢ sobie glowy
W  przygotowanej
przez nas historii, czy niewielkim za-
mieszaniem, ktére ma szansg pojawic
sie w pewnym momencie gry. Nalezy
kategorycznie unika¢ wszelkich zmian
w scenariuszu (choé¢ do wyprébowania
pozostaje jeszcze opcja druga — zezwa-
la¢ na wszystko), a zamieszanie rozej-
dzie sig samo. Ostatecznie w rzeczywi-
stosci tez nie wszystko jest jasne, upo-
rzadkowane i logiczne.

Nalezaloby wspomnie¢ jeszcze
0 jednej sprawie, traktowanej ze zby-
teczng uwaga, a przez to spedzajacej

can 7

nowuar 1
gen 7 wiek wielu
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organizatorom.
Chodzi o zbierane na niektérych im-
prezach, podpisywane przez uczestni-
kéw deklaracje, ze biora oni na siebie
calkowita odpowiedzialno$¢ za swoje
postepowanie. Jest to nikomu niepo-
trzebna formalno$é, kazdy sam prze-
ciez przyzna, ze osoba zaatakowana
sztyletem miata prawo sie broni¢ (a ze
w okolicy byt tylko dwurgczny
miecz...) albo, ze skaczacy z dachu
opuszczonego domu, uciekajacy
przed hordg lowcoéw wampir zrobit to

dobrowolnie (po bysku w oczach fow-
cow obcigzonych czosnkiem, Swigecong
wodg i kotkami jasno byto widac, ze
woleliby dosta¢ go zywego).

Niektérzy organizatorzy zastana-’

wiaja sie takze, czy pozwoli¢ na wno-
szenie na teren gry typowych dla da-
nej konwencji rekwizytéw. Smieszne
watpliwos$ci. Pozostawienie w obozo-
wisku mieczy, tukéw, siekier, hala-
bard, kotkéw, blaster6w, rakietnic,
kataszy, pieszczoch, kastetdw, napal-
mu i gaz6w bojowych odbiera grze co
najmniej potowe uroku! Przed grg na-
lezy delikatnie przypomnieé¢ graczom,
zeby starali si¢ nie wyrzadzi¢ przeciw-
nikowi zadnej krzywdy. Te same za-
sady odnoszj si¢ do negocjacji w trak-
cie gry, brania jeficow, organizowania
zasadzek i metod przestuchan.

W ktérym§ jednak miejscu gra sie
skonczy, ktéra§ z druzyn wy-
grai wszyscy powréca szczeSliwi

cztonkom, w ostatecznosei wreczyé
jaka$ drobna nagrode (najwiekszg na-
groda powinna by¢ przeciez satysfak-
cjaz wygranej) i mozna wiasciwie za-
myka¢ impreze. Zbedne wydaje sie
wyréznianie kogokolwiek za dobrg
gre, o to przeciez chodzito, a kto do-
brze gral, to sam o tym wie.

Niezrozumialte jest takze zaintere-
sowanie graczy imprezami towarzy-
szacymi w rodzaju przeréznych turnie-
jow, konkurséw czy pokazéw. Warto
wige zatroszezyé sie o ksztattowanie
ich zdrowych gustow i nie dostarczaé
im tej zgubnej rozrywki. Zaoszczgdzo-
ne w ten sposob sity i Srodki lepiej po-
§wieci¢ na pieczenie kietbasek.

Po zakonfczeniu imprezy organiza-
torzy moga sie czué¢ zwolnieni
z wszelkiej odpowiedzialnosei i w za-
leznoSci od zyczenia wracaé¢ do do-
moéw lub pozostaé jeszcze w okolicy
przez kilka mitych dni. Oczywiscie

i zadowoleni, z tarczg lub na tarczy,
do obozu. Gdy organizatorzy juz wy-
poczng, mozna zorganizowac uroczy-
ste ogloszenie wynikow potaczone
z zakonczeniem. OczywiScie nie ma
sensu oglasza¢ tego wszem i wobec,
osoby zainteresowane i tak si¢ zjawig,
a jezeli nie, to znaczy, ze nie byly na-
prawde zainteresowane, Na oglosze-
nie wynikéw najlepiej nadajg si¢ go-
dziny pomigdzy 23 wieczorem, a 9
rano. W trakcie uroczysto$ci nalezy
przedstawi¢ zwycigskg druzyne,
ewentualnie zlozy¢ gratulacje jej

wszelka troska o uporzadkowanie
obozowiska czy terenu gry jest zby-
teczna — przyroda poradzi sobie do-
skonale ze wszystkim.

Majac to wszystko na uwadze, Zy-
cze potencjalnym organizatorom wie-
lu nowych i wspaniatych gier tereno-
wych! '

PS (dla 0séb niezorientowanych w $wiecie
gier terenowych). Powyzszych rad nie
nalezy traktowaé, hm, zbyt dostownie,
W przeciwnym wypadku uczestnicy be-
da rzeczywiscie o Waszej grze diuuuuu-
g0 pamigtaé. ..
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Ponizszy artykul, podobnie jak
wezesniejszy ,,Chleb Najemnikéw”,
nie stanowi proby historycznej rekon-
strukcji zycia bardow. Ma jedynie za
zadanie zapoznaé graczy z zachowa-
niem i zwyczajami pieSniarzy, tak aby
odgrywani przez nich wedrowni Spie-
wacy stali sig barwnymi, pelitymi Zy-
cia bohaterami, a nie tylko wypetnio-
nymi kartami postaci. Zycze pigknych
piesni i wielu podbitych serc!

Pani, czyz nocne niebo nie jesi
pigkne? Aksamitna czern, uslana sre-
brnym pylem blyszczacych gwiazd.
Biyszczacych jak Twe oczy. Wstuchaj
sig w $piew cykad, odetchnij Swie-
zym, chiodnym powietrzem...

M¢éwisz, iz nie po to tu jesteSmy?
Owszem, ale tak piekny widok za-
wsze nastraja mnie poetycko, pragng
pisa¢ piesni, mowi¢ o pigknych rze-
czach... Ale przeciez i tak, najwigksza
z poezji jest Twe lico, Pani...

‘Wybacz mi to krétkie interludium.
Chcialas, bym opowiedziat Ci troche
o sobie, 0 tym, czym si¢ zajmuje. Coz,
choé jestem tylko prostym piesnia-
rzem, postaram si¢ spetni¢ Twa pros-
be najlepiej jak potrafig. Chcialbym
wezesniej tylko jednego catusa. Och,
stodszy mi on niz miéd! Tak pokrze-
piony, z checig rozpoczng ma gawede.

Nie zawsze bylem bardem. Kiedy$
studiowatlem na uniwersytecie, jednej
z tych nudnych uczelni, ktére wypu-
szczaja w Swiat gromady gryzipior-
kéw. Profesorowie nie wychylali tam
nosa poza swe zakurzone katedry, nu-
rzajac si¢ w stosach ksiag i spedzajac
czas na dziwacznych, do niczego nie
prowadzacych dyskusjach. Co gorsza,
nas, mtodych, pragneli uczynic
podobnymi do siebie. Zakazywali
rozrywek, zadawali mnéstwo przera-
zliwie nudnych lektur. Brr.. . Stra-
szne bylo to miejsce! Ja jednak od
filozoficznych traktatow wolalem
tyk wina, od wyktadu wesola bie-
siade, mite dziewczeta i muzyke.
Tak, muzyke lubilem najbardziej
— szczegoblnie, gdy
to ja gralem na lut-
ni, a reszta za-
chwycona sfucha-
ta. Jak kazdy mto-
dy czlowiek,
probowatem pisy-

waé poezje (zre-
szig lekeje literatu-
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ry byly jednymi z niewielu zaje¢, na
ktére regularnie uczeszczatem).
Pézniej zaczalem pisywaé do nich
muzyke, a ze podobalo si¢ to niewia-
stom, robitem tak czgsto i z coraz lep-
szym skutkiem.

Pedzilem tak sobie beztroskie, we-
sole zycie do momentu, gdy ktérego$
pieknego poranka, gdy wraz z pijanymi
kompanami wychodzitem z zamtuza,
natknglem si¢ na zmierzajacego tam
profesora. Pech cheial, iz szanowny ba-

| I e I
kalarz chadzal w o migjsce w najwigk-

szej tajemnicy — i bardzo bylby nierad,
gdyby plotka o.tym zostala rozgloszo-
na przez jakiego$ zaka. Skutek tatwo
bylo przewidzie¢. Juz nastgpnego dnia
przestatem by¢ studentem, Wyrzucono
mnie z uczelni za ,,niemoralny tryb zy-
cia®, Smiechu warte! Wiecej bylo we
mnie wowczas cnot niz w niejednym
z tych odrazajacych staruchow, ktorzy
tytutowali si¢ naszymi nauczycielami.
Nie mogtem jednak powrdci¢ do
domu, ojciec pewnie by mnie zabil,
Jako ze zdecydowanie wolatem zycie,
obratem kariere widczegi.
Oczywiscie, do zarabiania pienig-
dzy zamierzalem wykorzystaé swe
muzyczno-poetyckie
umiejetnosci. Jednak-
ze kilka ciosdw
w szezeke predko
nauczylo mnie, iz
nie we wszystkich
karczmach ludzie
sq wrazliwi na

sztuke. Co gorsza, mg dzialalnoScig
zainteresowaly sig¢ rézne podejrzane
indywidua.

Doszedtem do wmosku. ze jesli
nadal dziata¢ bede samotnie, to ktoryS
z tych oprychéw w koficu zdenerwuje
si¢ i wetknie mi n6z miedzy zebra.

SzczgSliwy przypadek chceial, iz
wlasnie w jednej z bawiacych w mie-
§cie trup komediantéw brakowato
grajka, ktéry ubarwiatby muzyka ich
wystepy. Jako ze tak wiasnie zaczyna- -
1o wielu barddw, w mysl zasady | 7ad--

it G =1 Ldasdll sl

na praca nie hanbi — cho¢ moze nie
‘kazda uszlachetnia”, przytaczytem sie

do trupy z nadzieja, ze dzigki niej
utrzymam si¢ jako$ przy zyciu do cza-
su, gdy stang sie na tyle znany, iz be-
d¢ mégt rozpocza¢ kariere solowa
(w migdzyczasie moje  artystyczne
ambicje niezmiernie wzrosly). Zycie
z komediantami bylo catkiem mite.
Solidnym, krytym wozem podr6zo-
waliémy po zakatkach krélestwa, da-
jac przedstawienia na jarmarkach, fe-
stynach — lub po prostu dlatego, iz ko-
niecznie tego chciano. Kuglarze Zon-
glowali pochodniami, furkotaty spé-.
dnice ' tancerek, aktorzy wygtaszali
: zabawne dykteryjki, To
wszystko okraszatem
dzwiekami lutni ub,
co bardziej podo-

bato si¢ innym

. komediantom,

gra na flecie:

nak sig
zbuntowa-
tem i bez
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zapowiedzi zagralem jedng ze swoich
piosenek — przyznam, ze byla nieprzy-
zwoita. Komedianci poczgtkowo wy-
gladali, jakby chcieli potamaé mi in-
strument na glowie, ale gdy w sakiew-
kach pojawilo sie wiecej monet niz
zwykle, moje utwory na state weszty
do repertuaru trupy. ;

A gdy nasze mieszki wypelnily si¢
juz zlotem, hulalismy jak banda szata-
néw! Och, wiele poptyneto wéwezas
strug wina i piwa, wiele rozbrzmiewa-
fo pijackich piosenek, i wiele pigk-
nych panien... wygladalo jeszcze
piekniej niz zwykle.

Wedrujae ujrzeliSmy wiele piek-
nych rzeczy, poznaliSmy mndstwo
opowiesci z zamorskich krain, nowe
zwyczaje. Mnie interesowato gidw-
nie to, co dotyczyto bardéw — jako
ze 6w fach przypadt mi podczas
podrézy niezwykle do gustu.

Badz co badz, pozwalal za-
robi¢ sporo pienigdzy,

a jednocze$nie nie stra-

ci¢ duszy artysty (za
ktérego sie¢ wow-
czas uwazalem).
W czasie

swych woja-

zy zetkneli-

Smy sig

z wieloma
pie$niarzami...
Spogladatem

na nich z za-
zdroScia, bo-
wiem nie dos§¢,
ze byli dla mnie
konkurencja (co
gorsza, czgsto
wowczas lepsza
ode mnie), to je-
szcze cieszyli sie
wielkim szacun-
kiem, raczej niedo-

stepnym dla zwykte-

go komedianta. Wiedz, Pani, iz nie
wszyscy trubadurzy to lekkomyslni
$piewacy. Oprécz nich s3 jeszcze inni
bardowie, wielcy, bliscy wieszczom
medrey, Spigwajacy na krélewskich
dworach piesni o chwale dawnych bo-
hateréw. Czasem s3g oni po prostu
dawnymi lekkoduchami, ktérym do-
piero staro$é przydata naleznej powa-
gi. Nierzadko ' jednak (szczegélnie
w$r6d ludu Erinu) bycie bardem to ro-
dzaj kaplaristwa, zajecie do ktérego
przysposabia si¢ przez wiele dtugich
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lat — bardowie przechodzj -obrzadki
kolejnych wtajemniczen, zapamigtuja
setki opowiesci pozostawionych przez
ojcow i dziaddw.

To nie wszystko... Ku swojemu
zdumieniu dowiedzialem sie tez, ze
istniejg krainy, w ktérych trubadurzy
(a raczej ich odpowiednicy) w ogdle
nie zapamigtujg pie$ni. Ucza sig jedy-
nie gotowych formutek, poznajg wy-
darzenia, ktore maja opowiedzie¢ — ale
poza tym ich utwory sg improwizowa-
ne, swe rymy tworza Spiewajac. Jakze
wielki musi by¢ ich kunszt! Ludy Po-
tudnia zwg ich aojdami, w odréznieniu

gt
Yeagd v
Tegd

H g
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qv
od rapsodéw — tych, ktérzy *
recytujg zapamietany tekst,

To nie wszystko. Styszalem bo-

wiem, iz wéréd ludéw Poinocy, dzi-
kich, mitujacych wojne zeglarzy, spo-
tka¢ mozna piesniarzy w niczym nie
przypominajacych znanych nam, deli-
katnych $piewakéw. W tamtych mro-
Znych krainach, kazdy mezczyzna jest
wojownikiem. Sa nimi takze poeci,
nazywani skaldami — przygrywaja oni
na ucztach, Spiewajac harde, rycerskie
piesni; a w potrzebie zamieniaja swe
instrumenty na miecze i topory, aby
wraz z innymi meznie stawaé w boju.

‘Wiesz, musze Ci powiedzieé, ze

zazdroszczg im tego.. W naszych

stronach minstrel kojarzy si¢ bardziejize
zlodziejaszkiem lub wi6czega i gdyby
nie to, iz tylko on moze opowiedzie¢
§wiatu o czynach wojow, dawno by juz
chyba sig nas pozbyli.

Choé czasem nawet tutaj, wsrod
wysoko urodzonych, zdarzajg si¢ ryce-
rze réwnie dobrze wiadajacy mieczem
jak stowem. Staja w turniejowych
szrankach, a potem odpoczywajac po
walce, na ucztach opiewaja wdzigki
swych dam i swoje przewagi. Zresztg,
nic w tym dziwnego — przeciez kazde-
go przyszlego rycerza uczy si¢ sklada-
nia ryméw. Tyle ze nie kazdy potrafi
dobrze opanowac te umiejetnosé. ..

Napatrzywszy si¢ tyle, zapra-

gnalem sam skosztowaé wigkszej
wolno$ci niz ta, jakiej zazywalem
jako wedrowny komediant,

Po wystepie w jakim$ za-

jezdzie, podczas ktore-
go najlaskawiej pa-
trzono na moja, ra-
czej mato skromng
osobe, zdecydowa-
lem sie wyruszy¢
W samotng we-
drowke. Jezdzitem
z karczmy do
karczmy, z miasta
do miasta, by tam
ku uciesze gawiedzi

Spiewac swoje coraz

lepsze piesni. Cza-

sem przylaczalem
sie do kupieckich
karawan lub wojen-
nych wypraw, wie-
dzac, iz dzigki nim
znajde ochrong —
i przede wszystkim
tematy do Kkolejnych
utworow. ;

Wojownicy spogla-
dali na mnie podejrzli-
wie, czasem rzucali
przeklenstwa, ale gdy Spiewatem, za-
wsze spogladali na mnie z szacun-
kiem. Wiedzieli bowiem, iz tylko od
mojej piesni zalezy, czy ich czyny be-
da pamigtane przez przyszie pokole-
nia, czy ich potomkowie beda ich na-
zywac bohaterami czy lajdakami...

A potem, po trudach i znojach,
zajmowatem miejsce gdzie§ w gospo-
dzie i siedzgcym przy piwie i kartach
ludziom $piewalem piesni o czynach,
ktérych bylem Swiadkiem. I tylko
czasem nachodzita mnie mys$l, jak
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reagowaliby moi stuchacze, gdyby
widzieli te krew, o ktorej im Spiewa-
fem... My, trubadurzy, mamy bowiem
dar oddziatywania na tlumy, nasza cha-
ryzma, zawarta w hymnach i piesniach,
stanowi potezng bron, zdolng rgkoma
wzburzonych mas obala¢ ziote trony.
To takze powdd, dla ktérego mimo na-
szych przywar jestesmy tak bardzo sza-
nowani. Bo, jak dobrze wiesz, wszyst-
kie drwiny i utyskiwania znikaja, gdy
tylko rozpoczynamy. swe opowiesci,

TTcdmann 11
Historie pelne uczu€, emocjt — po pro-

stu poezje. -

Po jakim§ czasie jednak znudzita
mi sie samotno$é i znow przylaczy-
tem sie do $piewaczej kompanii.
Tym razem jednak nie byla to zwykia
wedrowna trupa, lecz elitarne bar-
dowskie bractwo,
podobne nieco do
tych, ktére zwa
gildiami. Nie byio
w nim jednak ta-
kich rygorow (jesli
w ogdle jakie§ by-
ty), a swym zasig-
giem obejmowato
niemal cale kréle-
stwo; no 1 czlon-
kostwo w nim sta-
nowito swoistg no-
bilitacje. Bardziej
niz ochrong intere-
sow swych czion-
kéw zajmowalo si¢ promowaniem
sztuki, literacko-muzycznymi war-
sztatami.... i intrygowaniem. Minstrel
bowiem to §wietny szpieg. Wedruje
po kraju, odwiedza wsie, miasta,
dwory. Wszedzie moze ustyszec cos$
ciekawego, co$, za co by¢ moze
gdzie indziej szczodrze go wyna-
grodza.

Dzigki temu predko wkradlem sig
w laski moznego barona, ktory do-
strzegiszy moj kunszt chetnie zostat
mym mecenaseimn. Zamicszkalem w
jego zamku, by pod troskliwa opieka
méc spokojnie tworzy€ i opiewac czy-
ny mojego laskawego pana... i tak oto
znalaziem si¢ na tej uczcie.

Jakiez piesni, jakie poezje zwy-
klem tworzy¢? Och,
niezliczone rodzaje!
Moga by¢ to pogodne,
biesiadne  piosenki,
opowiadajgce o uro-
kach dobrego jadta,
wina i pigknych dam —
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czasem catkiem nieprzyzwoitych uro-
kach... Czesto zdarzalo mi sig pisywac
smutne, mitosne piesni, opiewajace
tesknote, zal rozstania i b6l zdrady.
Czasem pisywalem co§ weselszego,
wychwalajacego urode poznanych
przeze mnie pan. Bardzo im si¢ to
podobato! Ze wstydem stwierdzi¢
musze, iz w wigkszosci mitosnych
utworéw uczucia opisane sa dos¢ ste-
reotypowo, brak im glebi, odrobiny
zadumy. Dama zawsze jest Sliczna,

a rycerz szlachetny — ale c6z, taki juz
jest zwyczaj...

Zdarza mi si¢ tworzy¢ takze treny,
zatobne piesni chwalace zmartg, szano-
wana osobg. Nie s3 one osobiste, raczej
pisane na zaméwienie (chociaz znajo-
my mag styszat pono¢ o poecie, ktory
napisal je dla swej zmarlej céreczki) —
co oczywiscie nie znaczy, iz sg zle.
Zreszta sama styszata$ kilka z nich,
gdy miodszy syn naszego pana polegt
na wojennej wyprawie...

Z calej poezji najpigkniejsze sg
jednak eposy, opowiadajace o czy-
nach wielkich bohateréw i przeto-

mowych wydarzeniach w naszej
historii. Heroizm, milo§¢, zdrada,

§mieré i chwata — oto tematy,

w ktérych bard moze najlepiej

zaprezentowaé swoj artystyczny
kunszt, porwa¢ stuchaczy, pro-
wadzac ich do basSniowych,

pigknych krain. To dzigki nim
mlodzi ludzie porzucaja swe
domy i nudne zycie, aby na
awanturniczym szlaku zako-
sztowaé przygody 1 odnalezé
stawe réwng tej, jaka cie-
szyli si¢ dawni bohaterzy.
Niektérym to si¢ udaje —
choé, niestety, wiekszo$¢
nigdy juz nie powraca z tej
drogi...

Na tym zakoncze juz
opowie§¢ o swoim zaje-
ciu. Mam nadziejg, Ze
dowiedziata$ si¢ wszy-

stkiego, czego chciatas
si¢ dowiedzie¢ o zyciu
$piewajacych poetow.
Jeéli nie, pozwdl, ze
bede kontynuowat ja
w troche innym

" miejscu. Wierz mi,
poznasz tam je-
szcze wiele intere-
sujacym rzeczy.

A zatem, pozwol,

niech ujmg Twa

dlont — czeka na
nas alkowa...
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Tekst przeznaczony zarowno dla
Mistrzéw Gry, jak i dla graczy!

Z pewnoScia nie raz sesja, ktorej
byliécie uczestnikami wypadta Kiep-
sko, przygoda byta marna, gra si¢ nie
ukladata. Jezeli jednak zdarza si¢ to
czesciej, 1o znak, ze co§ jest nie tak,
co§ szwankuje i co§ trzeba naprawic.
Kiedy obejrzycie nowy film w Kinie,
niemal od razu mozecie powiedzieC,
czy byt dobry, czy tez czas, ktéry mu
poswigciliScie zostal zmarnowany. Je-
Zeli film sie-wam nic-podobal, mozes
cie szybko poda¢ stuszne — waszym
zdaniem = powody, dla ktérych stracit
na ocenie: kiepski scenariusz, zla re-
zyseria, fatalna gra aktor6w, bezna-
dziejne ujecia itp., itd. Podobnie jest
z gra, tyle ze nie zawsze kazdy potrafi
wskaza¢ prawdziwe powody nicuda-
nej sesji, nie trudzqc sie i ograniczajac
do wypowiedzenia samych ocen, typu
— nuda, chala, totalny syf. A przeciez
podstawg wszelkiego postepu jest eli-
minacja bled6w, ktére najpierw trzeba
sobie uSwiadomié. Bardzo pomocna
okazuje sig tutaj krytyka, jednak nie
taka, sprowadzajaca si¢ do samych
epitetow, a konstruktywna, tworcza,
trafnie wytykajaca pomytki.

O grach fabularnych méwi sig, ze
daja nieograniczone mozliwosci, gdyz
wyobraznia ludzka nie zna granic. To
jednak tylko teoria, a wszyscy wiedza,
jak ma sie ona do praktyki; co z tego,
ze mozliwo$ci sa ogromne, jesli kto§
nie potrafi ich wykorzystaé. W rze-
czywistosci RPG ma wiele ograni-
czen, co wynika juz chocby z samego
faktu zlozonosci tego rodzaju gier. Te
ograniczenia czgsto staja si¢ nieuswia-
domionymi, niemozliwymi do poko-
nania barierami, krepujacymi graja-
cych i zakuwajacymi w dyby wspa-
niale przygody. W efekcie sesja gry
wychodzi w najlepszym razie “nie
najgorzej”. Kiedy jednak zdotamy
uswiadomic¢ sobie istnienie tych ba-
rier, ich pokonanie jest juz tylko kwe-
stia odpowiedniego nakladu pracy
i czasu.

W niniejszym artykule postanowi-
lem scharakteryzowac przynajmniej
cze$¢ podstawowych czynnikéw,

wplywajacych na jako$§é rozgrywki.
Przeczytajcie ponizszy tekst uwaznie,
a moze dopatrzycie si¢ czego$, co
i wam jest kulg u nogi, nie pozwalaja-
€3 wynie$¢ si¢ na wyzszy poziom ja-
kosci.

ALMANACH
MISTRZA GRY

Zacznijmy ab ovo, czyli od syste-
mu, ktéry jest punktem wyjscia kaz-
dej gry.

system

Tak to juz jest, ze niektére systemy
wzbudzaja naszg fascynacig, inne zas
wywolujg odruch wymiotny lub szy-
derczy Smiech. Nie chce tu operowaé
przyktadami, bo gusta s rézne i kaz-
dy ma do nich prawo. Powodem, dla
ktérego gra jest dobra lub zta, sa krea-
tywne mozliwosci jej tworcow. Kazdy
system sklada si¢ z dwoch elementow
— mechaniki i §wiata, a kazdy z nich
moze w jaki§ sposob szwankowac.

Mechanika: Zasady gry mogg
okazac sie bardzo sztywne, nie mozna
ich zmieniaé, a czestokro¢ przewi-
dziana wedlug nich symulacja pew-
nych zdarzen okazuje si¢ sprzeczna
z tym, co podpowiada nam zdrowy
rozsadek. Ze sztywnymi, skostnialy-
mi regutami mamy zwykle do czynie-
nia wéwezas, gdy mechanika gry jest
albo zbyt prosta, albo zbyt skompli-
kowana.,

Proste zasady sprawdzaja si¢ tylko
wtedy, gdy korzystajg z nich dzieci
lub bardzo doswiadczeni gracze, dla
ktérych mechanika jest sprawg drugo-
rzedna, gdyz nade wszystko cenig so-
bie weczucie si¢ role, prawdziwa ideg
roleplayu. Zbyt proste reguty oferuja
grajacym mate mozliwosci, poniewaz
to wiasnie ich prostota wyklucza rea-
lizm, utrudnia rozegranie wielu sytua-
cji nieprzewidzianych w skromnym
zestawie przepisow,

W wypadku mechaniki niezwykle
skomplikowanej, zlozonej, nadmier-
nie rozbudowanej, mamy do czynie-
nia z sytuacja odwrotna. Zasady sta-
rajg sie przewidzie¢ kazde mozliwe
zachowanie graczy (co z zalozenia
jest niemozliwoscia) i uja¢ je w setki
paragrafé
gdzie zachodzy takie a takie wyjatki.
Z pozoru ogromna zlozonoS¢ regul
wydaje si¢ pociagajaca, Swiadczy
o dbatosci tworcow mechaniki o za-
chowanie realizmu. Bohatera opisuje
mnostwo cech, a walka — serce kazdej
gry — uwzglednia cata masg czynni-
kéw wplywajacych na jej przebieg.
Niestety, wigze si¢ to automatycznie
ze znacznym obnizeniem oceny
Lerywalnodei” systemu. Grajaey mu-
sza wyuczy¢ sig na pamiec wigcej
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materialu, niz na wszystkie klasowki
razem wzigte, generacja postaci trwa
wiele godzin, nie wspominajac juz
o walce, ktorej jedna runda moze za-

~ ja€ potow¢ sesji.

Swiat: Tak naprawdeg, to wiasSnie
$wiat systemu decyduje o jego popu-
larnodci, Dobry Mistrz zawsze sobie
poradzi z mierng mechanikg, jednak
jesli $wiat nie jest ciekawy, nawet naj-
lepsze zasady tu nie pomoga i gra tra-
fi do kosza. Istnieje nieskofczona
liczba mozliwych Swiatdw, tworcy
gry muszg tylko wybraC taki, ktéry
przypadnie do gustu wigkszoSci po-
tencjalnych odbiorcow, Swiat gry mu-
si opieraé sie na jakim§ pomysSle,
ktéry — jak to si¢ méwi — chwyci albo
i nie. Niebanalng sprawa jest takze je-
go opis, ktory wyciggnie na $wiatto
dzienne cale jego bogactwo, sprawia-
jac, ze wyda on si¢ grajacym pocigga-
jacy 1 warty czasu. Pod tym wzgle-
dem, odwrotnie niz w wypadku zasad,
liczy si¢ tu zlozono$¢ i swoisty rea-
lizm. Niezaleznie od tego, jak bardzo
jest on udziwniony, zawsze w jaki$
sposéb odwzorowuje nasz Swiat rze-
czywisty, gdzie nic nie jest tylko biate
lub czame, gdzie najprostsza rzecz
moze okaza¢ sie niestychanie zlozona,
a wyjasniony fakt kry¢ wciaz niezba-
dana tajemnice. Je$li §wiat gry jest
prosty, sztampowy, powiela schematy
i naduzywa standardéw, staje Si¢
przez to naiwny i mato wiarygodny,
stanowiac dobre tlo jedynie dla syste-
méw z humorem.

Niestety, nie mamy wplywu na to,
co kryje system w sobie, bo przeciez
nie mamy wplywu na jego tworcéw.
Dlatego jedyne, co mozemy zrobié
w wypadku systemu ztego, to odlozy¢
go na polke i siegnaé po inny — moze
okaze si¢ lepszy.

SCENARIUSZ

Mistrzowie Gry czgsto korzystaja
z” gotowych, kupionych scenariuszy,
nie majac czasu lub wytrwatosci na
sporzadzenie wiasnego. Niektdre z ta-
kich przygéd sa dobre, wrecz wySmie-
nite, inne nie nadaja si¢ do niczego.
Niestety, wiekszo§¢ scenariuszy
wydawanych przez firmy do wla-
snych gier, to beznadziejne produk-
cyjniaki, tadnie opakowane i rozrekla-
mowane. [ podobnie jak w wypadku
systemu, wszystko zalezy tu od
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inwencji
tworey. Plodny
autor scenariuszy mo-
ze je trzaskac jeden za dru-
gim, ale rzadko sie zdarza, by
wiecej niz kilka tak pisanych przygdd
bylo naprawde dobrych, wartych ku-
pienia. Ich selekcji powinien dokony-
waé Mistrz, odrzucajac te, Kktére
wydaja mu sie banalne, zbyt tatwe lub
po prostu glupie.

Fabuta: Istota kazdego scenariusza
jest jego fabuta. Juz na pierwszy rzut
oka widaé, czy jest ona na tyle cieka-
wa, by zainteresowaé graczy, wcig-
gnaé ich w przygode. Fabula linearna
najczesciej okazuje sig za prosta i zbyt

. sztywna, jednak nawet fabuta ztoZona
moze by¢ problemem, jesli watki pla-
czg sig, a pozostawiona graczom swo-
boda dziatan ich bohateréw sprawia,
ze nie wiedza oni, co dalej ppczac
i przygoda staje w martwym punkcie.
Choé nawet najlepszy scenariusz nie
jest w stanie przewidzie¢ tego, jak po-
stapia gracze, to jednak dobrze by by-
1o, gdyby oferowat im przynajmniej te
najbardziej oczywiste drogi. :

Opis: Zaleta wiekszosci gotowych
scenariuszy jest to, ze z reguly sj
bardzo  starannie dopracowane.
Szczegbtowo opisuja wszelkie miej-
sca, w jakie bohaterowie mogg si¢
udagé, zdarzenia, jakie moga zaistnie¢
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i bohateréw niezaleznych, z jakimi
przyjdzie im si¢ spotka¢. Opisy po-
winny byé wystarczajaco bogate, by
gracze mogli wyobrazi¢ sobie zaist-
nialg sytuacje, za posrednictwem
zmystéw swych bohateréw odebraé
prezentowang sceng. Opis czgsto mo-
ze stanowi¢ wskazowke, ktéra mySla-
cy gracz z pewnoscia bedzie potrafit
wykorzystaé., Kiedy opisy sa zbyt
ubogie albo wrecz pomijane, gracze
szybko sig nudza i traca ochote do
dziatan,

MISTRZ GRY

Prawde powiedziawszy, najwigcej
zalezy wlasnie od Mistrza Gry, jego
wyobrazni, talentu improwizaciji, inte-
ligencji, obiektywizmu, umiejetnosei
przekazu, autorytetu, no i... doswiad-
czenia. Wszystkie te cechy uwidacz-
niaja si¢ podczas prowadzonych przy-
gdd, a ich suma wplywa na oceng
kwalifikacji prowadzacego. Niestety,
nie kazdy spelnia te wszystkie warun-
ki i nie kazdy okazuje si¢ dobrym

Mistrzem. Ta funkcja przypomina

role rezysera, ktéry z Kkiepskiego

scenariusza potrafi zrobj¢
arcydzieto lub tez na od-
wrét — z arcydziela zrobié
totalna klape. Niestety, nie
na samych umiejetno-
éciach rezyserskich koficzg
sie obowiazki Mistrza —
musi by¢ on jeszcze réw-
nie dobrym scenarzystg,
scenografem, organizato-
rem i na dodatek aktorem,

Wyobraznia: Do pew-
nego stopnia Ogranicza ja
system (mechanika i $wiat)
oraz gotowy, kupiony

scenariusz. Jednak to

wtadénie  dzieki

niej Mistrz po-

3 £ trafi stworzyé

wlasny scena-

riusz, wyczaro-

e waé przed oczami

b graczy ten wspa-

M niaty Swiat,

/ w ktérym ich boha-

terowie doSwiadeza-

ja tylu niezwyklych

it przygéd. Potrafi tez

umiejetnie  przerobié

kazdy gotowy scena-

riusz tak, by odpowiadat

wymogom jego wiasnej druzyny.

Mistrz bez wyobrazni nie radzi sobie

z opisem sytuacji i obiektéw, nie wie

co poczgé, gdy druzyna zboczy ze

szlaku wytyczonego fabula scenariu-

sza, sprowadza gre do zelaznych regut

mechaniki systemu, zasad rozumia-

nych czesto zbyt dostownie i bezkom-
promisowo.

Talent improwizacji: Zwykle
okazuje si¢ bardzo przydatny w sytua-
cjach, gdy bohaterowie zaskakuja Mi-
strza jakim$ nieprzewidzianym prze-
zen wcze$niej pomystem (co zdarza
si¢ nader czesto). Pozwala doskonale
odgrywaé bohateréw niezaleznych
i aranzowaé¢ na poczekaniu ciekawe
zdarzenia pasujace do rozgrywanej
aktualnie sceny. Prawdziwi improwi-
zatorzy nie potrzebuja scenariusza,
potrafia stworzy¢ przygode dostownie
w trakcie gry. Nalezy jednak pamig-
ta¢, Ze na nic sie¢ zda improwizacja bez
krzty wyobrazni.

Inteligencja: C6z, wsrod graczy
przynajmniej Mistrz powinien si¢ nia
wl)_rr'é:iniaé. Eatwo jest odgrywaé glu-
Piego orka, lecz bardzo trudno maga
obdarzonego nieprzecietnie wysoka 3




inteligencja — a przeciez nie raz przyj-
dzie bohaterom styka¢ si¢ z inteligent-
nymi osobnikami. Inteligencja pozwa-
la wigc snu¢ intrygi, knu¢ dalekosiez-
ne plany i wykazywaé sprytem
przynajmniej doréwnujacym cwa-
niactwu kolektywu graczy. Pewien
m6j znajomy potrafi przysporzy¢ dru-
zynie na wysokich poziomach nie lada
ktopotow, przeciwstawiajac jej grupg
kilku poczatkujgcych wojownikow
i magéw. To wlasnie dzigki inteligen-
cji Mistrz potrafi wykorzysta¢ kazda
przewage na swoja korzy<¢, doprowa-
dzajac tym mato przewidujacych
graczy do szatu, i takze dzigki niej po-
trafi zachowaé umiarkowany realizm
oraz réwnowage gry, wyciaga¢ wia-
§ciwe konsekwencje
ze wszelkich po- |
chopnych dzialan
bohateréw.
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Obiektywizm: Cho¢ absolutny
obiektywizm jest niemozliwy, to jed-
nak nalezy stara¢ sie go w miarg¢ prze-
strzegaé. Kiedy Mistrz z jakich§
wzgledow faworyzuje wybranych
graczy — inni natychmiast to zauwaza-
ja i tracg caly przyjemno$¢ gry. Mistrz
ma by¢ arbitrem i traktowa¢ wszyst-
kich na réwni, kazdemu dajge takg sa-
ma szansg i mozliwo§é wypowiedze-
nia sie. Zakaz faworyzowania dotyczy
takze prowadzonych przez Mistrza
bohateréw niezaleznych.

Umiejetno$é przekazu: To po
prostu zdolno§¢ wyrazania wiasnych
my$li i komunikowania si¢. Nie za-
wsze liczy sig tylko to, co Mistrz opi-
suje, ale takze w jaki sposéb to robi.

Znam Mistrzow, ktérzy opisuja gra-
czom sytuacje bardzo zdawkowo, jak-
by od niechcenia, ale i takich, kt6rzy
dostownie inscenizujg kazde wazniej-
sze wydarzenie, odstawiajac prawdzi-
we przedstawienie, co — wierzeie mi —
naprawde robi wrazenie. Ten sam film
mozna nakrecié tak, ze wszyscy wi-
dzowie umrg z nudéw, lub tak, ze na
dlugo utkwi w pamieci — to wlasnie
jest umiejetno$¢ przekazu.

Autorytet: Jest wrecz konieczny,
jesli gracze naleza do 0s6b nadpobu-
dliwych emocjonalnie. Mistrz powi-
nien mie¢ postuch wéréd graczy, nie
ugina¢ si¢ pod naporem ich halasliwej
argumentacji. Ostatnie stowo zawsze
nalezy do niego. Mistrz bez autorytetu

do§¢ szybko zostanie
przez swoich graczy za-
krzyczany, zdeptany

i zjedzony!
Dos$wiadczenie: Przy-
chodzi z wiekiem. W
miar¢ uplywu czasu i ko-
lejnych sesji Mistrz rozwija
w sobie wszystkie wyzej wspo-
mniane cechy — przynajmniej teore-
tycznie powinien. To po prostu kwe-

stia kilku Iat.,

Moze, drogi Mistrzu, wiesz juz
z ktéra cechg jest u ciebie marnie.
Zawsze jest czas, aby nad tym
popracowac.

GRACZ

Nie da sie ukryé¢, ze
i gracz mogiby wyka-
zywaé si¢ pewnymi
\ umiejetnodciami,
| dzieki ktérym mégl-
\ by ubarwi¢ gre. Gra-
, cze nie moga zwalaé
winy na Mistrza za to,
ze ciggle im co$ nie
wychodzi. W koficu
w duzej mierze to oni

A tworza przygode,
N*==: wplywajac na prze-
Z bieg akcji. Nie sa

przeciez barankami
prowadzonymi  na
rzez na postronku Mi-
strza, Zachowuja wol-
ng wole i swobode
dziatania (ktéra Mistrz
powinien im zapew-
ni¢), dzigki czemu moga za-
koniczyé przygode na wiele réznych
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sposob6éw. Dobrze by bylo, gdyby
gracz wykazywat si¢ odrobing wyobra-
Zni, inteligencji i uwagi, a co z tego
wynika — orientacjg, pomystowoscia
i umiejetnoscig wezucia sie w role.
Orientacja: Po pierwsze, gracz za-
wsze powinien wiedzieé, co sig dzieje,
tzn. zdawaé sobie sprawe z aktualnej
sytuacji. W tym celu wystarczy po
prostu stuchaé tego, co méwi Mistrz,
a nie mito gawedzi¢ z kolega, przysy-
pia¢ czy bezmy§lnie mazaé po swojej
karcie postaci. Orientacja w czasie
1 przestrzeni to podstawa przezycia,
Zorientowany gracz Sledzi przebieg
zdarzen i, uwzgledniajac prawo przy-
czynowo-skutkowe, potrafi wyciagna¢
wlasciwe wnioski, przewidzie¢ konse-
kwencje dziatan swoich i innych, nie
da sig zaskoczy¢ nowa sytuacjy.
Pomyslowosé: Nie kazda przygoda
to bezmy§lne rabanie tabunéw orkéw.
Czasem po prostu trzeba pomys§le¢, za-
nim co$ si¢ zrobi. Dzigki temu mozna
unikng¢ wielu ktopotéw i trudnodci,
ktére czesto wynikajq ze zwyklej ludz-
kiej gtupoty, czasem dumnie nazywa-
nej brawurg. Niestety, pochopnych de-
cyzji z zasady nie da sie cofngé. In-
wencja pozwala wyj$¢ z kazdej niemal
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sytuacji obronng reka, co Mistrz
z pewnoscig zauwazy, doceni i nagro-
dzi punktami do§wiadczenia.
Umiejetno§¢ wezucia si¢ w rol¢:
Dla niektérych graczy bohater stanowi
tylko szereg liczb opisujacych jego ce-
chy, sume jego mozliwosci, najezgsciej
tych — sprawdzajgcych sie w walce. Ta-
cy gracze dbaja tylko o to, by liczby te
stale rosty, a w efekcie ich bohaterowie
staja sie plascy jak kartka papieru, na
ktérej sq opisani. Niestety, krecig robo-
t¢ odwalaja tu popularne systemy,
ktére osobowo$¢ bohatera sprowadzajq
jedynie do jego charakteru, pojmowa-
nego w kategoriach: prawo-chaos, do-
bro-zfo. Znam mato ludzi potrafigcych
nada¢ swoim postaciom prawdziwd
osobowo$¢, stworzy¢ pelnych, barw-
nych bohateréw z krwi i kosci, kt6rzy
naprawde zyja i oddychajg w wyimagi-
nowanym $wiecie gry. Bohatera trzeba
czué, mySle¢ tak, jak on by mySlal,
przyja¢ jego sposéb postrzegania
otoczenia i dotyczgcych go spraw,
Trzeba stworzy¢ jego pelny wizerunek
— jaki naprawde on jest w glebi duszy;
czego pragnie; co go fascynuje, a co
odpycha; co kocha i lubi, a czego nie-
nawidzi; czego sie boi; jakie sg jego

reakcje 1 zachowania zwykle, a jakie
w chwilach stresu; jakie sa jego spo-
soby dziatania, jakim kodeksem mo-
ruln-u-(:l'\'c/n}"F‘I'l sie kieruje; jakie po-
stawy przyjmuje wobec innych; kim
bvl i co robil wezesniej; jakie jest jego
p-r_\-’WlelC zycie? Warto odpowiedzieé
sobie na te pytania, a nawet sporzg-
dzi¢ na oddzielnej kartce Krotki rys
charakterologiczny. Z pewnoscia oka-
7e sie to wielka pomoca W nawiazaniu
empatycznego kontaktu z whasnym
bohaterem, pozwoll W peint WCzuc sig
w jego rolg. To przeciez odgrywanie
rél jest istotg gier fabularnych i wia-
énie to kazdy Mistrz powinien najwy-
Zej cenié, przyznajac na koniec przy-
gody punkty doswiadczenia.

BODbATER

Niezaleznie od swoich umiejetno-
éci aktorskich, gracze czasem narze-
kaja na swoich bohateréw. Nie podo-
bajg im si¢ niskie cechy, brak zdolno-
§ci specjalnych, to, Ze muszg postepo-
waé wedlug jakiego$ kodeksu, dosto-
sowywac sie na site do wymogéw
obranej profesji czy klasy. C6z, boha-
ter i tak wyrasta ponad przecigtnosé,




ale nie moze przeciez by¢ superma-
nem, ktéry wszystko potrafi i wszyst-
ko moze — wtedy po prostu nie bytoby
7adnej zabawy, przynajmnicj na diuz-
sza mete. Czlowiek z natury jest utom-
ny, kazdy ma swoje stabosci, ma je
i bohater. Kto$§ moze by¢ glupi, ale za
to silny, a kto inny na odwr6t, Cos za
co§ — wszystko ma swoje wady 1 zale-
ty. Swojego bohatera po prostu trzeba
polubié, przywiaza¢ si¢ do niego. Wia-
domo, ze jesli graczowi nie przypadnie
do gustu wygenerowana postaé, nie
bedzie o nig dbal i dos¢ szybko dopro-
wadzi do jej $mierci. Czasem lepiej,
aby Mistrz machnat reka i pozwolil
wybrednemu graczowi stworzy¢ wy-
marzong postaé (w granicach rozsad-
ku), niz miatby si¢ potem przyglada¢
jego nieustannym inkarnacjom.

SWIAT RZECZYWISTY

Czasami przygoda nie wychodzi po
prostu dlatego, ze warunki do zabawy
sa nieodpowiednie. Cho¢ gramy
w Swiecie wyimaginowanym, sama
gra odbywa si¢ W naszej rzeczy wisto-
§ci, a ta takze ma swoje prawa i wy-
magania, ktére nalezy spetniac.

Czas i miejsce: Wszystko ma swoj
czas i miejsce, takze gra. Gry fabular-
ne maja to do siebie, ze zwykle zajmu-
ja wiele czasu. Zwykle jedna sesja
trwa kilka godzin, dlatego najlepiej
zawczasu zarezerwowaé sobie przy-
najmniej cztery godziny, aby potem
nie musie¢ przerywac przygody w po-
lowie rozgrywanej wiasnie akcji — to
naprawde bardzo wszystkich frustru-
je. Dobrze by byto, gdyby Mistrz od
razu zaplanowal odpowiedni moment
w fabule przygody, stanowiacy roz-
sadne zakoriczenie sesji, puentujacy
w jaki§ sposob dotychczasowe doko-
nania bohateréw.

Wybér miejsca,
w ktérym odbedzie si¢ sesja gry, tez
ma wbrew pozorom znaczenie. Najle-
piej rozgrywaé¢ przygody w mieszka-
niu ktérego$ z graczy, w spokoju
i z dala od os6b postronnych, ktére

moglyby uznaé¢ fanéw RPG co naj-
mniej za czubkéw. Wtedy nikt nie be-
dzie przeszkadzat, wytworzy si¢ od-
powiedni nastrdj i klimat, a gracze bg-
da mogli si¢ wyzy¢.

Relacje: Stosunki wystepujace
pomiedzy grajacymi majg znaczny
wptyw na przebieg gry. Z zasady

wilasciwego

~wsér6d najlepszych
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grupa jest stala
i tworza ja kumple.
Jednak nawet

przyjaciol zdarzaja
sie wzajemne klot-
nie, animozje i roz-
nice  pogladow.
W rezultacie, jesli
Jag, odgrywajgcy
wojownika Gutre-
ka, poktéci si¢ ze
Stasiem. odgrywa-
jacym maga
Drachfelca, to
i Gutrek podstawi
noge Drachfelco-
wi, i Drachfelc
podtozy  Swinig
Gutrekowi., W ta-
kiej sytuacji, kiedy
obopélna  niena-
wis¢ zajdzie za da-
leko, predzej czy

pdzniej Gutrek
ubije Drachfelca
albo Drachfelc

usmazy Gutreka —
kolejno$¢ nie gra
roli, bo efekt ten
sam. Odwrotna sy-
tuacja  zachodzi
wowcezas, gdy je-
den  faworyzuje
drugiego, ale na
szczedcie nie po-
cigga za soba tak
optakanych skut-
kéw; w  koncu
wéréd bohateréw
takze  wystepuja
rézne relacje. Go-
rzej jednak, jesli to
Mistrz faworyzuje
jednego z graczy lub jest przekupny
— gra traci wtedy sens.

POOSUMOWANILE

Na koniec nalezy pamigta¢, ze uda-
na sesja, dobra gra zalezy tak napraw-
de od wszystkich tych wymienionych
powyzej elementéw, cho¢ niewatpli-
wie najwazniejszym ogniwem w tym
taficuchu jest Mistrz Gry. Kazdy btad,
o ile tylko jest u§wiadomiony, mozna
naprawi¢, a mam nadzieje, Ze po prze-
czytaniu tego tekstu bedziecie juz
wiedzieé, co w waszej grupie jest nie
tak i bedziecie mogli nad tym popra-

cowaé — wszakze praktyka czyni mi-
strza. Tak jak bohaterowie rozwijaja
si¢ podezas licznych przygod, tak tez
rozwijaja sie gracze oraz Mistrz.
Chciatbym, aby ten artykul pomogt
wam przyspieszy¢ ten proces. Jesli
jednak mimo wszystko gra nie bedzie
wam wychodzita tak, jakbyScie tego
pragneli, moze to oznaczac najgorsze
— zla strukture  grupy -grajacych,
a w takiej sytuacji-moze najlepszym
wyjéciem byloby usungé opornych,
utrudniajgcych graczy lub zmienié
Mistrza Gry. 7

Powodzenia i... udanych sesji!
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Poraj, krzyknat Mickiewicz,
z mitrq w polu ztotym,
Herb ksigzecy, Stryjkowski
gesto pisze o tym.

Adam Mickiewicz, ,,Pan Tadeusz"

Zapyta kto§ — co mitoSnikéw gier
fabularnych moze obchodzi¢ heral-
dyka, wiedza o herbach? Ja mysle,
ze nie tylko moze, ale nawet powin-
na. Smiem mniemac, ze pewne pod-
stawowe, elementarne i najwazniej-
sze reguly sztuki heraldycznej przy-
dadzgq si¢ zaréwno graczom, jak
i Mistrzom. Swiaty gier fabularnych
sq wszakze w wigkszoSci Swiatami
lepiej lub gorzej imitujagcymi Sre-
dniowiecze, a na kartach scenariu-
szy kiebi sie od arystokracji, wiel-
mozow, szlachty i rycerzy. A co to
za szlachcic czy rycerz bez herbu?
Warto wiec co nieco o herbie wie-
dzie¢. Szlachcicem czy rycerzem
moze by¢ bohater niezalezny, moze
takze by¢ nim gracz — tego typu
profesje przewiduje zar6wno War-
hammer, jak i AD&D, pelen ryce-
rzy jest Pendragon, istnieje tez
szlachta i rycerstwo w Krysztatach
Czasu. Tak zwane ,karty gracza”
do gier wielu systeméw (np. D&D)
maja nawet stosowne miejsce,
w ktére gracz winien wrysowac
swoje ,,godlo” (Character Symbol).
Gracze odtwarzajacy postaci ,,ryce-
rzy” rysuja tu swe ,,herby rycerskie”
— godziloby sig¢ wiec znaé sposoby,
zasady i reguty rysowania. Widzia-
lem juz karty z wilasnorecznymi
»herbami” graczy — na ten widok
Smiech porywat pusty, a po nim li-
tos¢ 1 zgroza. Widaé bylo, ze rysow-
nicy pojecia nie mieli o regutach he-
raidyKi. Nie pisz¢ iego, by drwi¢ —
w koncu, skad ci gracze mieli te re-
guty znaé?

Jest tez wielu zwolennikéw RPG,
ktérzy znajduja przyjemno$é w ma-
lowaniu figurek — a na tarczach,
proporcach i sztandarach miniaturo-
wych rycerzy nalezy wszak malo-
waé herby. S3a i tacy mitoSnicy
RPG, ktérzy budujg cale bitewne

sceny i dioramy — przy tworzeniu
takowych nieco podstawowej wie-
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dzy o heraldyce rowniez moze sie
przydac.

Celem ponizszego opracowanka
nie jest sporzadzenie bryku z histo-
rii §redniowiecza, rycerstwa czy tez
kompleksowej heraldyki, sa to bo-
wiem dziedziny juz niezle opraco-
wane w dzietach prawdziwie facho-
wych — do ktérych zainteresowa-
nych odsytam. Od historii jednak
za daleko uciec nie mozna — kilka
stow o dziejach herbow powiedziec¢
nalezy.

2d niepamigtnych czaséw wyru-
szajacy do boju wojownicy stroili
sig, czesali, malowali czy nawet ta-
tuowali tak, by tatwo byto odréznié
,naszych” od ,wrazych”. Od niepa-
mietnych czaséw wojowie nosili tez
w jakim$§ widocznym miejscu
»znak”, majgcy rozne zadania — cza-
sem byt to totem, podobizna lub
atrybut czczonego bdstwa, czasem
znak rodowy czy plemienny, cza-
sem element ,,psychologiczny”, ma-
jacy nastraszy¢ przeciwnika i obni-
zy¢ jego morale, czasem po prostu —
jak wiekszo$¢ godet wymalowanych
na stynnym gobelinie z Bayeux -
element dekoracyjny. O heraldyce
sensu stricto méwi¢ mozna dopiero
od momentu (w. XII-XIII), w
ktérym rozpowszechnienie i rozwoj
peinej zbroi zamienil rycerza w jed-
nolita kupg blachy, zza ktérej w za-
den sposdb nie dato si¢ odroznic to-
warzysza broni lub sprzymierzenca
od wroga. Noszenie w widocznym
miejscu jakiego§ wyraznego znaku
stalo sie¢ wymogiem sine qua non.
A poniewaz dominujgce na polach
bitewnych rycerstwo z samego zato-
zenia bylo formacja elitarng i Scisle
zindywidualizowang, znak rozpo-
znawczy powoli zmienial charakter.
Nie okreslai juz przynaleznosci do
grupy, klanu czy plemienia, nie de-
korowal, lecz stal si¢ atrybutem
i wyréznikiem noszacej go osoby.
I to osoby nie byle jakiej, lecz nale-
zgcej do elity — bo takg staly sie ry-
cerstwo i szlachta. Szlachectwo bylo
poczatkowo przywilejem otrzymy-
wanym od wladey indywidualnie,
w uznaniu szczegdlnych zaslug,
wkrétce jednak stato sig¢ dziedzicz-
ne, przechodzito z ojca na syna. Od

wieku  XII-XIV  wyrézniajace
szlachcica znak czy godlo réwniez
staly si¢ dziedziczne. W wielu jezy-
kach — w tym i w polskim — stowo
»herb” wywodzi si¢ z niemieckiego
»Erbe” — dziedzictwo (w jezyku nie-
mieckim herb nazywa sie ,,Wap-
pen’”).

Bedae przywilejem personalnym,
przyznanym przez panujacego lub
odziedziczonym po przodkach, herb
musial by¢ silnie zindywidualizo-
wany i nie mogt sie powtarza¢ — da-
ne godto byto ,zarezerwowane”,
prawa do niego miata wylacznie
osoba zaszczycona przywilejem
nadania — i jej rosnaca rzesza po-
tomko6w. Opréez nich — nikt. Musiat
powsta¢ wigc rejestr herbow, musiat
tez powstaé urzad znawcy herbow —
a wiedza o herbach szybko stawala
sig naukg wymagajaca nielichej zna-
jomosci przedmiotu. Takim ,,herbo-
logiem” urzedujacym przy kazdym
wazniejszym europejskim dworze
byt herold. Poczatkowo byta to oso-
ba, pdzniej caty urzad, zwany herol-
dig. Na czele urzedu stat tzw. krél
heroldéw, temu podlegali heroldo-
wie, heroldom za§ pomocnicy, zwa-
ni ,persewerantami”. Do heroldii
nalezalo prowadzenie rejestréw her-
béw istniejgcych i oséb uprawnio-
nych do ich noszenia, a takze gra-
ficzne opracowywanie herbéw no-
wych w miarg przeprowadzanych
przez kréla nobilitacji. Heroldowie
rozpoznawali po herbach i przedsta-
wiali zjawiajacych sig na dworze lub
na turnieju rycerzy, byli wigc mi-
strzami ceremonii na dworach i se-
dziami na turniejach.

[ od tego to wiasnie urzgdu wy-
wodzi sie stowo ,,heraldyka”.

Czym jest i z czego skiada sie
herb?

Przechodzimy do ad remu, czyli
do terminologii, zasad i regul heral-
dyki. Zanim jednak zaczniemy, kil-
ka informacji podstawowych:

W swej zasadniczej, najczescie]
spotykanej postaci herb wyglada,
tak, jak nma Rys. 1 (patrz nastgpna
strona):

Wazna informacja: w heraldyce
moéwimy czesto o lewej i prawej
stronie herbu. Ale te strony sa usy-
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tuowane catkiem odwrotnie niz, dla
przyktadu, na rodzinnej fotografii,
gdzie jeSli ciocia stoi pierwsza od
lewéj, to znaczy odn as z e j lewej.
W heraldyce natomiast nalezy so-
bie wyobrazié¢, ze za ogladang tar-
czg herbowa kryje sie rycerz i ze to
on te tarcze trzyma (Rys. 2 patrz

strona 29). Lewica heraldyczna

(tzw. sinister) bedzie tam, gdzie jest
lewa rgka rycerza, prawica heral-
dyczna (tzw. dexter) bedzie tam,
gdzie jego reka prawa. Jego, ryce-
rza. Nie nasza!

ELEMENTY HERBU
N TARCZO

Najwtasciwszym miejscem dla
herbu byla oczywiscie tarcza ryce-

rza, nieodtaczny element jego bojo-

wego wyposazenia. Podczas wojny
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Klejnot

Korona

Heim

Labry

Rysunek 1

i walki tarcza byla zwrécona fron-
tem do wroga i méwita: ,,Strzez sig,
oto ja, niezwycigzony de Berry”.
W czasie turnieju, zawieszona przed
namiotem, ostrzegata: ,,Uwazaj, ko-
mu rzucasz wyzwanie”. W czasie
pokoju tarcza wiszaca w widocznym
(i honorowym) miejscu, informowa-
ta: ,Ten zamek jest dziedzicznym
domem rodu de Berry”.

Nie bez znaczenia bylo tez, ze
plaska powierzchnia tarczy znako-
micie nadawata si¢ do naniesienia
na nig malunku. Ksztalt tarczy da-
wat sie latwo malowaé na innych
plaskich powierzehniach, dawat sig
haftowaé na tunikach, ptaszczach,
wamsach i kropierzach koriskich.

W heraldyce tarcza herbowa jest
podstawowym elementem herbu, je-
dynym, bez ktérego herb nie moze
istnie¢. Herb zlozony wylgcznie
z tarczy herbowej — a sa takie — na-

Tarcza

zywa si¢ herbem prostym lub nie-
petnym.

Aby herb nazwa¢ mozna bylo
ztozonym lub pelnym (a takich he-
raldyka zna nieporéwnanie wiecej),
musi on posiadaé jeszcze co naj-
mniej jeden z ponizej wyszczegdl-
nionych elementow. Moze oczywi-
Scie posiada¢ niektére. Lub wszyst-
kie,

Ciekawostka lingwistyczna: na-
zwa tarczy we wszystkich jezykach
zachodnioeuropejskich wywodzi sie
od germanskiego ,,Skild” (Schild) —
stad shield, scutum, escu (ecu),
escutcheon, scudo, escudo. Istniato
jednak réwniez w niemieckim zapo-
mniane 1 niejasnego pochodzenia
stowo ,,Tartsche”. Od tego pochodzi
francuskie okreSlenie matej tarczy
(targette), wspoélczesne angielskie
stowo ,target” — i nasza tarcza, ktéra
w polskim wyparia i zastapita sto-
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wianski ,.szczyt”, wecigz uzywany
np. w rosyjskim i czeskim.

Berm

Hetm, podkreslajacy przynalez-
no$é nosiciela herbu do ,:kasty WOo-
jownikéw”, opiera si¢ na gérnej kra-
wedzi tarczy, najczgsciej (ale nie za-
wsze) en face, frontem do patrzace-
go. Niekiedy helmow jest wigcej niz
jeden — oznacza to, iz nosiciel herbu
nalezy do szlachty wyzszej, arysto-
kracji.

Ksztalty heraldycznych hetmow
byly przerézne — stosownie do pa-
nujacej mody i stylu w sztuce. Nie
zawsze sa to helmy, zdarzaja si¢ i in-
ne nakrycia glowy.

Stowo wywodzi si¢ od german-
skiego ,,Helm” (heaume, helmet, el-
mo), wyparto z jezyka polskiego
rdzenny stowianski ,sztom” (nadal
uzywany w rosyjskim), szyszak
i tebke. W dzisiejszym czeskim
hetm to ,.prilba” — czyli przyibica,
stowo w dawnej polszczyZnie row-
niez oznaczajace hetm, zwlaszcza
zaopatrzony w ruchomg zaslong
twarzy. W dzisiejszym potocznym
polskim czgsto — a absolutnie myl-
nie — ,,przyibica” nazywa si¢ wia-
$nie owa czes$¢ hetmu.

KLeJNOT

Klejnoty (szczyty, zwienczenia)
herbowe zaczeto umieszczaé na hel-
mach rycerskich w wieku XIII,
w okresie najwigkszej popularno$ci
helméw garnczkowych, znakomicie
nadajacych si¢ jako ,,oparcie” dla
wszelakich 0zdéb. Tradycja takiego
przystrajania si¢ jest jednak znacz-
nie starsza — od momentu wynale-
zienia helméw (a bylo to zapewne
bardzo, bardzo temu)
z upodobaniem noszono na nich
piéropusze, skrzydta, kity, rogi itp.
Godta noszone na hetmach garncz-
kowych Sredniowiecznych rycerzy
mialy tez znaczenie praktyczne —
znak umieszczony na hetmie rycerza
siedzacego na bojowym koniu byl
doskonale widoczny nawet z duzej
odleglosei i ulatwial orientacje w za-
mieszaniu bitewnym. Rychto deko-
racja na hetmie stata si¢ — jak herb —
osobistym godlem danego rycerza,

dawno
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a na helmach zaczeto instalowac
przepyszne, wielkie, cigzkie — a nie-
kiedy straszliwie dziwaczne — kon-
strukcje. Konstrukcje te okazaty sie
ktopotliwe w prawdziwych bitwach
—rycerz ucapiony za ,,dekoracje” ta-

two zlatywal z kulbaki na ziemig.

Cos takiego przydarzyto sig Stefa-

nowi z Blois, krélowi Anglii. Dlate-

go w prawdziwej walce klejnoty
helmowe szybko wyszly z uzycia.
Byty jednak bardzo popularne na
turniejach — ich przepych pasowat
do atmosfery polaczonego z poka-
zem mody festynu, jakim byl turnie;
— poza tym, na turniejach walczono
uczciwie, nikt nikogo nie capit za
klejnot. Hetmy turniejowe byly po-
teznymi, prawie catkowicie zam-
knigetymi garami (nieraz przekracza-
ty waga 10 kg). Mocowano je do
zbroi bardzo solidnie, dlatego wybu-
dowana na ich szczycie dekoracja
nie stanowila utrudnienia, a ufatwia-
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la heroldom i publice identyfikacje
zawodnikéw. Podnosita tez status
rycerza i sugerowala (czgsto oszu-
kariczo) jego bogactwo. Dekoracja
hetmu byta na turniejach wrecz obo-
wigzkowa — pisze o tym Roi Rene
w swej ,Livre des Tournois”.
Wkrétce taka dekoracja — nazwana
»klejnotem” lub ,szezytem” — we-
szla na stale do heraldyki.

Klejnot lub szezyt herbowy (Klei-
nod, Helmzier, crest) najczesciej od-
powiada treécig i kolorystyka glow-
nemu elementowi graficznemu (figu-

. rze, znakowi) widniejacemu na tar-

czy herbowej, ale nie zawsze tak jest.
Niekiedy klejnot stanowi graficzny
symbol czego§, czego na tarczy
w ogble nie ma — np. polski herb Je-
lita (w tarczy trzy skrzyzowane ko-
pie) w klejnocie ma p6t kozta. W he-
raldyce polskiej zamiast klejnotu cze-
sto umieszeza sie¢ w szezycie hetmu
tylko pek piér strusich lub pawich.

[}
|

ey W11, .YV 5
(Sinister)

Prawa

(Dexter)
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W jezyku polskim (i w literatu-
rze) utarlo sig potocznie — acz
z punktu widzenia heraldyki abso-
lutnie btednie — utozsamia¢ herb
szlachecki z ,,klejnotem”.

LABRY

Godta herbowe, jak juz wiemy,
czesto noszono nie tylko na ,zelazie
tarczy”, ale i ,,na tkaninie”. Plaszcz
lub tunika rycerza, jak réwniez
okrywajgcy jego rumaka kropierz
ozdabiane byly przedstawiajacym
herb lub klejnot haftem, zwykle
utrzymane byty tez w kombinacji
kolorystycznej zgodnej z barwami
herbu lub jego barwy dominujgcej.

{ ALMANACH
MISTRZA GRY

Od takiego ozdobionego herbem
stroju wywodzi si¢ angielska heral-
dyczna nazwa herbu: coat of arms.

Najwigksza popularnosé ,rycer-
skich tekstyliow” przyniosty wy-
prawy Kkrzyzowe, jako ze klimat
Ziemi Swi(;lcj zmusit krzyzowcow
do oslaniania pancerzy tkaning, za-
pobiegajgcy rozgrzewaniu sig blach
i chronigcg konia przed kurzem.
Tkaniny noszone w tym celu na
helmie (skopiowane z muzulman-
skich zawojéw) nazywamy labrami
(z niem. Laubwerk). Heraldyka za-
chodnia stosuje nazwy: Helmdec-
ke, couvertures, lambrequins lub
mantling.

Zdobigce hetm labry winny byé
przedstawione w herbie jako ,roz-
wiane w szarzy”, stad zwyczaj ryso-
wania ich w fantastycznych i wymy-
$lnych zawijasach i esach-floresach
— styl rozpowszechniony zwlaszcza
przez barok.

KORODA

W heraldyce kazdy herbowy
hetm musi by¢é ozdobiony korona.
Nie oznacza to, ze nosiciel herbu
jest krdlem, ani tego, ze od kréla rod
swdéj wiedzie. Chodzi tu wylacznie
o graficznie ptynne przejs$cie od hel-
mu do klejnotu — w heraldyce nic
nie moze ,wisie¢ w powietrzu” —




dlatego klejnot ,,wyrasta” z polozo-
nej na hetmie korony. Najczgscie]
jest to tzw. ,korona hetmowa”
(Helmkrone), przystugujaca calej
szlachcie.

Istniejg jednak korony specjalne,
okreSlane jako ,,hrabiowska”, ,,baro-
nowska”, ,mitra ksigzeca”. Takie
korony z reguly oparte sg na gérnej
krawedzi tarczy herbowej z pomi-
nigciem hetmu i faktycznie sygnali-
zuja tytut arystokratyczny wiasci-
ciela herbu.

Nie zawsze lacznikiem miedzy
hetmem a klejnotem jest korona —
w hetmach ozdobionych labrami by-
wa to niekiedy tzw. nalgczka lub pa-
tlik (Wulst), zgrubienie powstate
w wyniku zrolowania (w ksztatt
wianka) tkaniny labrow. Jest to bar-
dzo czeste w heraldyce wloskiej.

Miaty herby i inne, mniej popu-
larne elementy. Tiem do umieszcze-
nia tarczy herbowej bywal tzw,
wplaszez” lub ,,namiot”. Tarcze pod-
trzymywaty , figury” (postacie), sto-
jace — aby to wszystko nie wisialo
w powietrzu —na ,,murawie”. Na tej-
ze murawie, pod tarcza i stopami po-
staci podtrzymujacych uktadano
wtrofea”. Na malowniczo rozwinig-
tych wstegach umieszezano teksty:
dewize herbowg (zawsze pod tarczg)
i zawolanie bojowe, cri de guerre
(zawsze nad tarczg).

KOLORY, CZYLI
TYDKTURY BERBOWE

Podstawa heraldyki sa kolory her-
bowe — rycerz zawsze walczyl
»w barwach”. Pojecie to przetrwato
w wigkszosci jezykéw do dzi§ —
méwimy, ze kto§ ,gra w barwach
Manchester United”, bo koszulki dzi-
siejszych pitkarzy to nic innego, jak
dawna rycerska tradycja, podyktowa-
na zresztg wzgledami absolutnie
praktycznymi — barwa (kompozycja
barw) jest najlepiej widocznym i rzu-
cajgcym si¢ w oczy wyréznikiem
»przynaleznosci” do danej druzyny
czy grupy — formalnej lub nieformal-
nej. ,,Colours” to w jezyku angiel-
skim sztandary panstwowe i putko-
we. W slangu amerykanskim wypa-
cykowane groznymi symbolami Kurt-
ki Hell’s Angels zwa si¢ ,,colors”,
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Kolory heraldyczne (od tacifi-
skiego tinctura heraldica) nazywa-
my tynkturami (rzadziej: powloka,
emalig lub szmelcem). Tynktur jest
niewiele, a dziela sie one na trzy
podstawowe grupy: barwy (farby),
metale (kruszece) i futra.

Barwy sg cztery — czerwona
(zwana gueules lub gules, stowo po-
chodzi z jezyka perskiego), bigkitna
(azur), zielona (vert albo sinople)
i czarna (noir lub sable). Heraldyka
Sredniowieczna nie znata zadnych
odcieni ani barw innych niz wymie-
nione. Powtarzam: zadnych. Bylo
tak przynajmniej do czasu, gdy he-
raldyka catkowicie stracita swe zna-
czenie militarne. Gdy herby byly juz
tylko malowanymi na drzwiach ka-
ret ozdobami, dolgczono barwy:
purpurowg, oranzows, ciemnoczer-
wong, brunatng, szarg 1 ,,naturalng”,
Barwa ,,naturalng” malowalo si¢ na
tarczach np. postaci ludzi i nie-
ktérych zwierzat, drzewa, roéliny,
mury, budynki itp.

Metale byly i sg tylko dwa: ztoto
(or) i srebro (argent). Do malowania
herboéw nie uzywa si¢ zadnych ,,sre-
berek” ani ,,poztotek™ — ztoto malu-
je sig farbg jaskrawo z6tta, a srebro
— $nieznobialyg. Ale — uwaga! — he-
raldyka nie zna pojeé ,,z0lty” ani
»bialy”. Nasz polski herbowy orzel
tylko w jezyku potocznym moze
by¢ nazywany biatym — w heraldyce
bedzie to zawsze i nieodwotalnie
orzel srebrny, jego tynktura jest me-
talem, nie barwa,

Futra sg cztery — gronostaj (her-
melin lub ermine), kuna (fouine),
sob6l (zibelin) i tasica (vair). Sa
do$§¢ rzadkie na tarczach herbo-
wych, wystepuja gtéwnie we Francji
(np. herb ksiazat de Rohan i hrabiéw

[\T:nmr‘vnnh (harh

de Ruauov) (4 ]
had NICHLAOUN A\ itid

ety L] (WA R ALY,
hrabiéw Pappenheiméw) i w Anglii
(herb Uniwersytetu Cambridge, na
bazie krélewskiego herbu zatozycie-
la uczelni, Henryka VI Lancastra).
CzeSciej wystepujg futra jako podbi-
cie uzupelniajacych herby ,.pla-
szczy” lub ,,namiotéw”. Gronosta-
jem, dla przyktadu, podbite sa pla-
szcze herbow krélewskich i ksigze-
cych, a takze plaszcze herbowe hi-
szpanskich grand6w.

Podstawowa regula heraldyki
glosi, ze w tynkturach tarczy herbo-
wej barwy nie wolno ,,ktas¢” na bar-
we, metalu na metal, a futra na futro.
Znaczenie tej reguly jest oczywiste
— chodzilo o czytelno§¢ i widocz-
nos¢. Znak czarny na tle zéitym
(ztotym) jest o niebo czytelniejszy
niz niebieski na czarnym czy z6lty
na biatym. Co ciekawe, nowoczesne
badania potwierdzity, ze uktady
barw zgodne z powyzsza reguta he-
raldyczng stanowig kombinacje naj-
bardziej czytelne i widoczne z naj-
wigkszych odleglosci. Dlatego
zgodne z reguty heraldyczng sa na
calym Swiecie tablice rejestracyjne
samochodéw, wigkszo§¢ znakéw
drogowych, drogowskazy, tablice
informacyjne itp. Zgodne z tg regutg
sa tez przemySlane reklamy i znaki
handlowe (McDonald, Coca Cola).

SZRAFOWANE

W czasach, gdy istnial juz druk,
ale trudno byto jeszcze méwic o po-
ligrafii, wierne oddanie koloréw by-
lo sprawa praktycznie niemozliwa
lub potwornie drogg, a to kompliko-
walo zycie wydawcom herbarzy -
jakze przedstawi¢ herb i jego tynktu-
ry, skoro obrazek jest czarno-bialy?
W XVII wieku heraldycy Sancta
i Colombiere wymy§lili metode zwa-
ng szrafowaniem (od niem. Schraf-
fierung — kreskowanie). Pole tarczy
gesto zakreskowane liniami piono-
wymi oznaczato barwe czerwona,
poziome kreski: barwe blekitna, pra-
woskos$ne: zielong, a kratka czarng.
Pole srebrne pozostawato biate, zto-
te byto zakropkowane. Szrafowanie
obowiazuje do dzi§ — za jego pomo-
cg ilustruje si¢ herbarze, encyklope-
die itp. — wszedzie tam, gdzie poli-

arafia zmucza do druln
Ul uxKu

7 crarnn_hia_
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lego. Przykiad szrafowania pokazuje
w dalszej czedei, na rys. 3A, i w cze-
Sci koricowej, przy okazji podania
przyktadu opisywania herbow, ktére
to opisywanie zwie sig ,,blazonowa-
niem” (z franc. ,,blason”, znaczace-
go: herb, tarcza herbowa).

Kolejna czesé artykulu Andrzeja
Sapkowskiego zostanie zamieszczo-
na w nastepnym numerze ,Magii
i Miecza” .
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Poczatek

Standardowym miejscem zawigzania grupy jest karczma,
a. Przy osobinym stole sicdzi samotny bo-
hater, pociggajac piwo (wino, miéd). Po krétszej lub dtuz-
szej chwili dosiadaja si¢ do niego pozostali czlonkowie
przysziej drizyny, deklarujge cheé zdobycia pienigdzy i sla-
wy, zbawienia (lub odczarowania ) Swiata itd., itp, Kiedy
WSZyscy s juz razem, pozostaje tylko spokojnie czekaé na
pierwszego chlebodawce, ktéry niebawem nadjezdza na
spienionym koniu, blagajac naszych heroséw o ratunek
przed banda opryszkéw (goblinéw, orkéw) pustoszacych je-
g0 ziemig.

Jezeli taka lub podobna sytuacja zdarza si¢ czesto (lub
zdecydowanie zbyt czgsto) w twojej karierze Mistrza Gry,
by¢ moze powiniene§ wprowadzi¢ zmiany w sposobie two-
rzenia grupy. Musisz przede wszystkim pamigtac (nie tylko
przy zawiazywaniu grupy — caty czas, przy wszystkich czyn-
nosciach, ktére sa obowiazkiem Mistrza Gry), ze gra fabu-
larna stara sie mozliwie najwierniej nasladowaé rzeczywi-
sto$¢ — tyle tylko, Ze realia $wiata gry sa nieco inne niz te, do
ktérych przywykliSmy na co dzier. Tam toczy si¢ normalne
zycie i twoim zadaniem jest przedstawienie go. A zycie ma
to do siebie, ze jest peine niespodzianek (przepraszam, ale
ten moral jest jak najbardziej na miejscu). Ludzie spotykaja
sie i zaprzyjazniaja w najrézniejszych, czesto bardzo dziw-
nych miejscach i okolicznosciach. Czasem réwniez, pomi-
mo wielu wspélnie spedzonych chwil, pozostaja wobec sie-
bie obcy i nieufni. Uruchom swoja wyobraznie i pozwdl, by
zrobili to takze gracze. Kilka postaci stanowi¢ moze bliskg
rodzing (np. rodzenstwo lub uktad rodzic — dziecko), za§ do-
taczajgcea sie reszta to blizsi lub dalsi kuzyni (przyjaciele do-
mu). Jest wiele spraw, ktére moga zblizy¢ cztonkéw twojej
grupy — mitos¢ (lub nienawié¢) do tej samej istoty, wspolny
cel, idee, uczucia, pieniadze, czy cokolwiek innego. Wszyst-
ko zalezy od twojej wyobrazni i... logiki.

el lesla fmas
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Wszelkiego typu rzuty i czynnosci ,,techniczne™ ograni-
czajg realizm gry. C6z z tego, ze dokladnie i nastrojowo
opiszesz scene dziejaca sie przed oczami bohaterow, skoro
w chwilg pézniej caty efekt moze by¢ zniszczony polece-
niem: ,,A teraz wykonaj rzut na odporno$¢ na magie z mo-
dyfikatorem ujemnym 57, Dlatego tez, by samemu nie psué
efektow swojej pracy, sprobuj wszystkie niezbgdne testy

wykonywaé¢ samodzielnie, informujgc graczy jedynie’

o efektach, jakie poszczeg6lne czynniki wywarly na ich po-
staciach. Oczywiscie niektore rzuty gracze moga i powinni
przeprowadza¢ samodzielnie (np. sprawdzanie szansy tra-
fienia przeciwnika w walce wrecz), ale sam mozesz z powo-
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dzeniem sprawdza¢ np. testy sity, zrecznosci, madrosci i in-
nych wspélczynnikéw oraz réznego rodzaju odpornosci
(np. na magie, wytrzymatosci psychicznej i fizycznej).
Giéwna roia nalezy tu do Mistrza Gry, on kontroluje wszy-
stkie mechanizmy w trakcie rozgrywki. Przedstawiajac gra-
czom poszezegblne sytuacje musi umie¢ wiasciwie przeto-
zyé ,techniczne” wskazowki scenariusza na plastyczny,
wciagajacy jezyk gry. Oto przyklad, jak mozna przedstawi¢
te sama sytuacje na dwa rézne sposoby (pomijam problem
postepowania i decyzji bohateréw w tej konkretnej sytuacji,
chodzi tylko o sposéb prowadzenia narracji):

A. Jest jasna noc podczas petni ksigzyca. Wasza droga pro-
wadzi w dét, musicie przedostaé si¢ przez urwisty wawoz.
Niech kazdy wykona standardowy test na zreczno$¢ (gracze
turlaja kostkami i informujg MG o wynikach). Yossa, twoj test
byl nieudany? Przy schodzeniu w d6t potknates sig i staczasz
sie w d6t zbocza — zapisz sobie (MG rzuca kostka) 4 rany od
pottuczen. Kiedy jesteScie mniej wigcej w potowie stoku, do-
strzegacie po lewej stronie wejécie do duzej jaskini. Z jej wne-
trza wylania si¢ nagle wielki ksztalt, ktéry zmierza w wasza
strong — wszyscy sprawdzaja test na zaskoczenie. Yossa, zno-
wu nie rzucite$? Nie mozesz nic zrobi¢ w tej rundzie, reszta
moze atakowac z tukéw lub czarami — potwor jest jeszcze zbyt
daleko do walki wrecz.

B. Ksiezyc powoli juz wznosi si¢ nad gérami, kiedy sta-
jecie przed kolejng przeszkoda, jakich nie szczedzi wam ta
niegoscinna kraina, Wasz szlak prowadzi w dél, na dno
urwistego, skalistego wawozu. Waska Sciezka wije sig i zni-
ka wsrod ostrych, granitowych glazéw, osrebrzonych bla-
skiem ksigzyca (MG wykonuje sekretny test na zrecznos¢
dla kazdej postaci — w tym celu przed sesja prosi graczy, by
zapisali mu na osobnych kartkach [z ktérych teraz korzysta]
wszystkie charakterystyki swych bohateréw). Poczatkowo
zej$cie nie sprawia wam wigkszych probleméw, jednak te-
go dnia przeszliscie juz wiele mil i zmeczenie daje o sobie
zna¢ w krytycznym momencie. W pewnej chwili Yossa tra-
ci rownowage i stacza sig w dot zbocza w lawinie drobnych
kamykow (MG sekretnym rzutem sprawdza 1los¢ ran odnie-
sionych przez Yosse 1 zapisuje wynik na swojej kartce).
Kiedy docieracie do niego, podnosi sie¢ wiasnie z ziemi —
jest dosy¢é macno potluczony, ale na pierwszy rzut oka nie
odniést powazniejszych ran. Gdzie§ po lewej stronie do-
strzegacie nagle ogromny, czarniejszy od mroku ksztait,
ktéry wypelza z pobliskiej jaskini i zaczyna powoli sungé
w waszg strong (MG wykonuje sekretny test na zaskoczenie
dla kazdego bohatera). Wasze do§wiadczenie i zimna krew

biorg jednak szybko gére nad zaskoczeniem, jakie ogameto

was na widok potwora. Jedynie Yossa, najpewniej wcigz je-
szcze oszolomiony upadkiem, rozglada si¢ wok6t btednym
wzrokiem nie dostrzegajac niebezpieczenstwa.

Yossa
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Szanowni Panstwo

Wychodzac naprzeciw sugestiom naszych
czytelnikéw oraz firm wspétpracujacych, re-
dakcja miesigcznika ,,Magia i Miecz” bedzie
dokonywa¢ na famach pisma kompleksowego
przegladu sklepéw branzowych, ktéry bedzie
nosit tytul:

SKLEPOWY NAWIGATOR
SKLEPOWY NAWIGATOR przedstawi
biezacy zestaw waznych informacji o ofercie
danego sklepu, uwzgledniajacy m.in. godziny

oiwarcia, rodzaj asoriymentu itp,

SKLEPOWY NAWIGATOR jest pierwszym
kompleksowym przewodnikiem po sklepach
branzowych. Jest to takze mozliwo§¢ dotarcia
do potencjalnego klienta ze szczeg6towq infor-
macja po wyjatkowo rozsgdnej cenie.

Miesigezny koszt prezentacji w dziale
SKLEPOWY NAWIGATOR wynosi 50 zl
+ VAT. Udzielamy 10% znizki za przedplatg
umowy poétrocznej oraz 20% znizki za przed-
platg umowy rocznej.

Chege zglosi¢ sklep do SKLEPOWEGO
NAWIGATORA, nalezy skontaktowaé sig
z redakcjg ,Magii i Miecza™

MAG

ul Dolna 43

00-770 Warszawa
tel. (0-22) 41-60-42
fax (0-22) 41-58-94

N

(W NASTEPNYM
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Kiedy bogowie stworzyli Swiat, nad
morzami i lgdami zalegal szary potm-
rok. Istoty wszelkiego rodzaju bigkaty
sie w nim jak $lepe, nie wiedzqc co ze
sobg poczqé. Jedynym Zrédtem Swia-
tta byl najmiodszy z kreatoréw, dum-
ny Waz Ognisty. Gdziekolwiek przy-
byl, tam skupialy si¢ wokdl niego
stworzenia, by nacieszy¢ oczy Swia-
tlem, a ciata ogrza¢ przy ptomieniu.
Wa:z czut sie w petni doceniany i po-
trzebny — tylko on potrafit rozproszy¢
pétmrok. Jednak inni bogowie stwier-
dzili, ze caly swiat powinien miec¢ jed-
nolite Zrddto $wiatla i ciepla. Stwo-
rzyli przeto zlocistq tarcze slonca,
ktorg zawiesili na nieboskionie. Pod
Jego promieniami Zycie zakwitto na
ziemi sto razy bujniej. Nikt juz nie
podchodzit do Weza Ognistego, nikt
nie sktadat mu podzigkowar ani mo-
diéw. Zniewazony kreator poprzysiggt
zemste innym bogom. Skrylt sig
w podziemiach i tam stworzyt wiasne
imperium zamieszkane przez istoty,
kidre ile sig czuly pod przenikliwym
Swiattem Storica. Wolaly, o ilez blizszy
ich sercom, zar Weza. Po diugim cza-
sie Wqz poczul sie na tyle silny, z
czesé wlasnych stworéw wystat na po-
wierzchnig ziemi, a nawet w przestwo-
rza, by szkodzily wszystkim niewier-
nym istotom, ktére dzieki Storicu wa-
zyly sig o nim zapomnie¢. Od tego
czasu trwa wieczna wojna pomiedzy
sitami Weza a stworzeniami, ktdrymi
opiekuje sig Storice.

W ponizszym artykule przedsta-
wione zostaly dwie przeciwstawne
sobie grupy demondw (slugi Weza
i stugi Storica), ktére prowadzg nie-
koniczaca sig, zacieta walke o pano-
wanie nad §wiatem i jego mieszkan-
cami. Opracowanie to jest tak skon-
struowane, by przy minimalnych po-
prawkach mozna je byto zastosowaé
w roznych systemach RPG. W kazdej
grze istnieje walka pomiedzy sitami
»dobra™ i ,zla”, ktore postuguja sie
cala rzeszg demonicznych stug, prze-
to stwory zaprezentowane w poniz-
szym tekScie doskonale speiniajg

funkcije przedstawicieli obu stron. Po-
dane informacje ulatwia sporzadzenie
odpowiednich do danej gry kart cech.
Na koniec wypada dodaé, ze pierwo-
wzory przedstawionych demonéw za-
czerpniete zostaly z demonologii sto-
~ wiafiskiej.
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A. IMPERIUM WEZA

WAZ OGNISTY to jeden z bogéw,
ktérzy wzigli udzial w kreacji Swiata
i zamieszkujacych go stworzen. Pier-
wotnie uosabial §wiatlo i moc stwor-
cza, pézniej jednak (po $wicie Stonca)
przeniost si¢ do sfer podziemnych,
gdzie ciemno$ci roz$wietla jedynie
Czerwony Ogieni, ktérego Zrédiem
jest Waz.

Wyglad: w zaleznodci od okolicz-
no$ci, przybiera posta¢ albo olbrzy-
miego zlotoczerwonego weza, kiore-
go tuski sa zywym plomieniem, albo
czerwonego smoka z czarnymi skrzy-
diami, ziejgcego ogniem i trujgcym
dymem,

Wiadza: nad wlasnymi stworami
ma wtadze bezwzgledng, kazdy jego
rozkaz musi by¢é wykonywany nie-
zwlocznie — opieszalo§¢ jest karana
$miercig poprzedzang torturami. Ma
tez pewien wplyw na istoty podsito-
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neczne (ludzi i inne rozumne rasy,
ktére stanowig przedmiot rywalizacji
ze stugami Storica) — moze je zabi¢
(ale tylko w pewien konkretny, spo-
s6b), a potem wykorzystac ich dusze.
Moze tez przeciggnaC¢ owe istoty na
swoja strone poprzez obietnice czy
przekupstwo, nie ma jednak prawa
wydawaé im rozkazdw, gdyz nie jest
ich witadca. ;

Odrebnym zagadnieniem jest wiha-
dza, ktérg sprawuje nad
dusz, ktére po §mierci nie udaja sig
pod opieke ,,dobrych” bdstw, a wla-
$nie do jego krainy (ludzie ci popelni-
li za zycia wiele przerazajacych zbro-
dni). Tam sa poddawane diugotrwa-
tym torturom, a potem wcielane w po-
czet stug Weza.

Moc: moznoéé catkowitego unice-
stwienia Weza posiadajg jedynie inni
bogowie, choé jak dotad nigdy nie do-
szlo miedzy nimi do konfrontacji.
Zdarzaja si¢ sytuacje, kiedy w czasie

pewna g
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jakiej$ rozgrywki niezbedna jest ciele-
sna obecno$¢ Weza — przybiera wtdy
posta¢ smoka lub weza i zjawia si¢ na
ziemi. Pokona¢ go mozna za pomocg
najmocniejszych zakle¢ (ktére znaja
jedynie czarownicy wysokich stopni
oraz najsilniejsi studzy Stonca — krak,
zmij czy Waz-Plomienny-Wilk) lub
poprzez fizyczne unicestwienie ma-
giczng bronig (barbarzyncy 1 wielcy
bohaterowie). Niszezy si¢ wtedy cie-
lesng powtoke Weza i og6lnie ostabia
na jakis czas jego moc, ale sam Boski
Byt nie umiera — po prostu wraca do
swojego podziemnego wladztwa,
Potomstwo: pierworodnym synem
Pana Ciemnosci jest Waz-Plomienny-
-Wilk (omdéwiony dalej), ktéry popadt
w konflikt z ojeem i przeszedl na
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strong Storica. Poza nim posiada nie-
zliczone potomstwo, z ktérego nie jest
zadowolony — sa to tysiace wezy, istot
niezbyt madrych i do tego $miertel-
nych, wypelzajacych z podziemia na
powierzchnig, by szkodzi¢ stworze-
niom podstonecznym. Za ,dzieci”
Weza mozna uznaé takze istoty stwo-
rzone i wyhodowane przez niego do
walki ze slugami Storica. Wszystkie
oméwimy ponizej.

SEVUGI WEZA:

SMOKI - najpotezniejsi i najwier-
niejsi z poddanych Weza. Stworzeni
zostali na wzor i podobienistwo jednej
z dwéch postaci tego boga, w dniach
kiedy Ognisty posiadal jeszcze
ogromne mozliwosci kreacyjne.
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Zrobit z nich istoty diugowieczne, ale
$miertelne, przez co nie mozna zali-
czy¢ ich do grona demondw.

Wyglad: uskrzydlone jaszczury,
zwykle czerwone lub czarne. Euska
(chroniaca przed kazda bronig metalo-
wa) pokrywa niemal cale ciato — jedy-
ne czute (podatne na ciosy) miejsca na
ciele potwora to oczy i brzuch. Roz-
miary: mtode osobniki majg wzrost
i tusze byka, dorosle za§ — slonia.
Rozpigto$¢ skrzydet rzadko przekra-
cza dwadzie§cia metrow.

Zycie: mieszkaja w jaskiniach
skalnych, w ogromnych norach wy-
grzebanych pod dgbami, ewentualnie
posrdd ruin opuszczonych miast. Do-
zywaja dwoch tysigcy lat, po czym
wpelzajg pod ziemig, do panstwa We-
za, i tam sktadaja kosci. iywiq sig
migsem istot podstonecznych i hodo-
wanych przez nie zwierzat. Co do
dziewic jako podstawowego skladni-
ka zywienia — gdyby smoki cheialy
jes¢ wylacznie nieskalane panny, do$¢é
szybko zdechtyby z glodu. Smoki
znane sg z upodobania do zbierania
bogactw. Rzeczywiscie, do swoich le-
gowisk przenosza wszystko co bly-
szczy, nie zwazajac czy jest to zloto,
czy lusterko.

Moc: podstawowa bronia smokdéw
jest ogien, ktérym ziejg oraz trujace
wyziewy, wydobywajace si¢ z ich no-
zdrzy. Poza tym w walce uzywaja diu-
gich 1 silnych pazuréw, ostrych ktow
oraz skrzydet, ktére wbrew wyglado-
wi (podobne do skrzydet nietoperza)
weale nie sg ani cienkie, ani delikatne.
Niektére smoki (nie wiadomo, dlacze-
go nie wszystkie) po przekroczeniu
setnego roku zycia uzyskuja dar mo-
wy. Jest to jezyk charakterystyczny
dla stworow Weza, niezrozumialy ani
dla stug Storica, ani dla innych ras
podstonecznych. Rownoczesnie z da-
rem mowy przychodzi zdolnos¢ po-
stugiwania si¢ magig, oczywiscie
czarng. Smoki to, oprécz wiedZm, naj-
zdolniejsi czarownicy ciemnych sil.
Kazdy smok od swych narodzin rozu-
mie mowe roslin i zwierzat. Zwycigzca
smoka moze przejac tg zdolnosc jesh
wypije jego krew lub zje serce stwora.

Wiadza: na co dzien smokom pod-
legaja demony zwane rarogami,
a w szezeg6lnych sytuacjach moga tez
przeja¢ dowodzenie nad innymi stwo-
rami latajacymi. Zwykle jednak dzia-

\w lajg w pojedynke, nie dowierzajac




mniej inteligentnym demonom. Kon-
trole nad istotami podstonecznymi
moga zdobyé hipnotyzujac je wzro-
kiem lub uzalezniajagc za pomocg
czarOw.

BADNJAKI - demony lesne,
przeksztalcone przez Weza ze starych
drzew we wladcéw najciemniejszych
czesei boru, gdzie dociera niewiele
$wiatla stonecznego.

Wyglad: powykrecany pniak oko-
rowanego, pociemnialego ze starosci
drzewa. Kiedy tkwi w miejscu, ni-
czym nie r6zni si¢ od innych uschtych
drzew, po przebudzeniu natomiast
przemienia si¢ w posta¢ antropomor-
ficzng z krétkimi, grubymi rekami
i nogami. Nie posiada oczu — widzi,
a raczej czuje na odlegtosé, kazdym
centymetrem ciata. Glowa nie jest wy-
odrgbniona z tulowia-pnia, w ktérego
§rodkowej czgsci rozwierajg si¢ bez-
zebne usta, okolone zwichrzonymi
porostami i mchem.

Zycie: nie umieraja ze starosei,
mozna je pokona¢ tylko w walce,
Wigkszo$§¢ czasu spedzajg w niemym
oczekiwaniu — stuchaja odgtoséw lasu
i jesli dojdzie do nich jaki$ niezwykly
szmer, budzg si¢ i szukaja ofiary, Zy-
wig sie krwia podstonecznych istot,
ktére najpierw dusza mocarnymi ra-
mionami, a potem wysysaja.

Moc: badnjak na miejsce pobytu
wybiera gesty las, niezbyt oddalony
od siedzib istot podstonecznych. Za-
gniezdza sig posréd zdrowych drzew,
ktére powoli przeistacza we whasne
stugi, wysysajac z nich zZyciowe soki,
a wsaczajac w ich pnie badnig — truci-
zng postuszenstwa. Kiedy juz cala
okolica jest w jego mocy, czeka na
ofiary. Oczywiscie po jakim$ czasie
istoty podsloneczne orientujg sig, iz
w tym rejonie czatuje co§ zlego, ale
odnalezienie badnjaka jest bardzo
trudne. Kiedy przybierze forme pnia,
tylko czarownik zdoiny jest wyr6znic¢
go sposréd calej masy martwych
drzew. Badnjaka mozna zniszczy¢ za
pomocg ognia, jesli wezesniej same-
mu nie zostanie si¢ przez niego udu-
szonym. Jest na tyle silny, ze wypra-
wa liczaca mniej niz dziesieciu mez-
czyzn jest z reguty skazana na niepo-
wodzenie. Walka z nim jest trudna
rowniez dlatego, ze w momentach za-
grozenia przyzywa na pomoc weze,
ktorych jest panem i opiekunem. Zwy-
kle w sasiedztwie komyszy badnjaka
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gniezdzi sig kilkanascie wezy roznych
rozmiaréw — od zwyklych, po ogrom-
ne, kilkunastometrowe (oméwione da-
lej). Spoéréd stug Stofca Smiertelnym
wrogiem badnjaka jest krak. Obaj roz-
porzadzajg podobng mocg i mozliwo-
§ciami, totez ich pojedynki bywaja
czasem nie rozstrzygnigte,

LESZY — wiadcy lasu i dzikich
zZwierzat, pierwotnie sprzyjajgce isto-
tom podstonecznyf, potem jednak
(gdy rasom rozumnym las zaczal ko-
jarzy¢ sie z niebezpieczenstwem
i przestaly oddawaé czes¢ wiadcom
boru) przeciggniete przez Weza na
strone ciemnos$ci. Demony te sa nie-
$émiertelne i stoja dos¢ wysoko w hie-
rarchii stug Weza.

Wyglad: maja postaé wielkiego,
silnie umigénionego mezezyzny o brg-

zowej skorze i diugiej, ciemnej

brodzie, Z tysej czaszki wyrasta szero-
ko rozgalezione poroze, podobne do
poroza jelenia. Prawa reka dzierzZy
cienka witke wierzbowa. Nogi zakori-
czone sa racicami. Jedynym ubiorem
jest przepaska biodrowa, wykonana ze
spreparowanych dtoni ludzkich, nani-
zunyclf na sznurek.

Zycie: sa nicSmicrtelne, choé zda-
rza sie, ze z wlasnej woli pozbawiaja
sie zycia. Spowodowane jest to nie-
spotykanym u innych demondéw
»zmeczeniem” egzystencjg. Samoboj-
stwo popelniajg zasypiajgc, a potem
odlaczajac ciato od duszy. Dokad ida
te dusze, nie wiadomo. Leszy zywi
sie... lipowa kora! Dosé zaskakujace
jak na demona — ma to zwigzek z prze-
szloscig stwora, kiedy istoty podslo-
neczne czcily go na réwni z bogami,
a on sam by} wspaniatomy§lnym i hoj-
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nym gospodarzem lasu. Leszy nie ma
stalej siedziby, caly czas przemieszcza
si¢ po borze, doglagda zycia dzikich
zwierzat 1 pilnuje lasu przed niszezy-
cielska dziatalnoscia ras rozumnych.
Moc: pbdporzadkowane mu $a pra-
wie wszystkie le§ne zwierzeta,
w szezegllnosci ma moc przyzywania
drapieznikéw i wezy, ktére zwoluje,
gdy bér jest w niebezpieczeristwie.
Sposréd drapieznikéw szczegdlnie
upodobat sobie wilki — czasem wypu-
szcza je w zagonach poza las, ku go-
spodarstwom istot ‘podstonecznych,
aby czynily szkody. Z tego powodu
nosi miano Posylajgcego Wilki,
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Posiada moc ozywiania obumartych
drzew, by wkraczajacym w las lu-
dziom zagradzaly droge, mieszaty
Sciezki i straszyty ponurym szumem.
Najwierniejszymi pomocnicami
i stuzkami leszych s lesne wiedZmy
(oméwione dalej). Jedyna, ale jakze

skuteczng bronig leszego jest wierzbo-

wa witka. W niej skupia si¢ spora
czgS¢ jego magii — ma ona moc zmie-

niania si¢ w kazdy typ drewnianej-

broni (poczawszy od kija bojowego
po ogromng maczuge) albo tez uzy-
wana jest jako ,kagsacz” (tak ja na-
zywaja istoty rozumne, ktére uszly
z Zyciem ze spotkania z leszym) — jej

dotkniecie dziata jak ukgszenie najja-
dowitszej zmii. Leszy potrafi tez
w ograniczonym stopniu wiada¢ cza-
sem. Na jego zadanie w obrebie lasu
czas plynie wolniej, przez co wedruja-
cym przez niego ludziom wydaje sig,
iz podazaja cate godziny nie moggc
przeby¢ krétkiego odcinka. W bezpo-
$rednim starciu demona tego mozna
pokonaé uzywajac broni w catosci
wykonanej z drzewa lipowego. Dla-
czego tylko ono posiada zdolnoS¢
przebicia skory leszego? Otéz dziala
tu sita odwiecznej nienawisci. Leszy
zywi sig korg lipy, ktéra powoli umie-
ra po utracie ,skéry”. Dlatego tez
drzewa te nienawidzg leszych, a sila
negatywnego uczucia jest w tym przy-
padku tak duza, ze bron wykonana
z lipy staje si¢ magiczna.

LESNE WIEDZMY (zwane takze
JEDZAMI i ZGROZAMI) - istoty
Smiertelne 1 niedemoniczne, pocho-
dzgce sposrdd ras rozumnych. Oddaja
si¢ na stuzbe lasowi i leszemu zwykle
z jednego powodu — nienawisci do
wtasnych pobratymcéw, ktérzy nie
rozumiejac i bojac si¢ posiadanych
przez nie magicznych mocy, wype-
dzaja je ze swych siedzib.

Wyglad: kobiety w réznym wieku
(czasem tak stare, ze nie da si¢ powie-
dzie¢, czy maja osiemdziesiat, czy sto
osiemdziesiat lat), w miodosci nad-
zwyczaj piekne, o bujnych rudych
badZ czarnych wtosach i magnetycz-
nie btyszczacych oczach. Starzejg si¢
w obrzydliwy sposéb — schna, garbia
sig, na skérze pojawiaja si¢ naroSla
i wrzody, wtosy wypadaja, a koriczy-
ny koslawieja. Doswiadczona wiedz-
ma obowigzkowo musi by¢ ubrana
w. siedem spddnic (jedna zalozona na
druga).

Zycie: ziemska egzystencje moga
przediuza¢ (za pomoca magii) do
okolo dwustu, trzystu lat, potem na-
stepuje btyskawiczny proces ,,mursze-
nia” — ciato czarownicy odpada piata-
mi i zamienia si¢ w proch. Z piesni
znane sg trzy legendarne wiedzmy,
ktére opanowaty sztuke przenoszenia
swej duszy w mlode ciata, a przez to
przedluzania zycia o nastepne dwie-
§cie lat. Zadnej z nich jednak nie uda-
fa sie ta sztuczka ponownie — istotom
podstonecznym, nawet bieglym w ma-
gii, nie jest pisane oszuka¢ Smierci po
raz drugi. WiedZmy mieszkaja w osteg-
pach lesnych w osobliwych chatach,
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ktére tepy lud okresla jako stojace na
,kurzej nézce”. Po pierwsze nie jest to
jedna, a dwie nogi, a po wtére, nie
zadnej kury, a najprawdziwszego zmi-
ja (jednego z najpotezniejszych stug
Storica). Od tysiacleci istnieje niepisa-
na umowa miedzy wiedZmami a smo-
kami, ze jesli te ostatnie pokonaja i za-
bija zmija, a potem przekaza Sabatowi
Wiedzm jego apy, w zamian otrzy-
mua okre$long liczbe ludzkich dzieci
do pozarcia. Sabat za$ rozdziela tapy

pomigdzy czarownice, ktére juz wsla-

wily si¢ w czynieniu zta. WiedZmy
zywig si¢ krwig i cialami dzieci oraz
miodych mezezyzn, ktérych podste-
pem zwabiaja do swoich kryjéwek.
W przypadku braku takiego ,,migsa”,
zadowalajg sie stawng polewkq z ro-
puch, potrafia tez przez diugie miesig-
ce wyzy¢ na samych owocach lasu,
Moc: sa lojalnymi popleczniczka-
mi leszego, pomagajacymi mu
w obronie boru przed rasami rozum-
nymi, W zamian za co przepuszcza on
do chat czarownic ofiary — dzieci
i mezezyzn. Z drugiej strony, wiedz-
my majg na swoje uslugi dzikie koty,
sowy, kruki i weze. Znoszg one cza-
rownicom wieéci z najdalszych zakat-
kéw puszczy i z okolicznych siedzib
istot podstonecznych. Pomagajg tez
wykrywaé stare groby, rozsiane po-
§r6d dawno opuszczonych siedzib
ludzkich (wiedZmy paraja si¢ nekro-
manctwem). Jedze wiadajg poteznymi
mocami magicznymi, ktére wykorzy-
stujg w potyczkach sit Weza ze sfuga-
mi Stonica. Niejednokrotnie wspierajg
chiaty, rarogi czy smoki w jakich§
szczeg6lnie waznych przedsigwzig-
ciach. Maja tez mozliwos$¢ latania na
Swierkowych kijach, moczonych
przez cztery noce w labedziej krwi.
WspomnieliSmy juz co jest pozywie-
niem czarownic — otdz jest to nie tyl-
ko pozywienie, ale i zrédio nowych

mocy magicznych. Cialo 1 krew dzie-

ci sg im niezbedne do zabiegow, dzie-
ki ktérym podnosza swe kwalifikacje
magiczne. Widoma oznaka ,,stopnia”
wiedZmy jest liczby spddnic, ktére
nosi. Kazda ma inny kolor, przy czym
kolejno zdobywane s3 ciut krétsze od
poprzednich, dzigki czemu wida¢ (np.
na Sabacie), kt6ra z jedz jest bardziej
do§wiadczona. Maksymalng liczba
spodnic jest siedem — tak ,,wyksztal-
cona’” czarownica moze i§¢ w zawody
z najlepszymi magami. WiedZmy
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czasem przybieraja posta¢ mtodych,
powabnych kobiet, by zwies¢ nie-
bacznych mezezyzn, wykorzysta¢ ich
seksualnie (to takze dodaje im mocy),
po czym zabi€ i zjes¢. Chaty jedz mo-
ga poruszaé sie po lesie dzigki tapom
zmija, moga tez sta¢ sie niewidzialne
w przypadku szezeg6lnego zagroze-
nia — pozostaje jednak po nich pewien
szczegblny zapach, wyczuwalny
przez specjalnie szkolone psy (uzywa-
ja ich magowie wyspecjalizowani
w tropieniu i niszezeniu wiedZzm i le-
$nych stworéw Weza). Jedze mozna
zabi¢ za pomocg zakle¢ wysokich
stopni lub broni wykonanej ze srebra
albo drewna debowego. Kraza legendy
na temat Sabatow — prawda jest taka,
ze dwa razy do roku (podczas przesi-
lef), na szczytach wyznaczonych gor
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zlatujg si¢ okoliczne czarownice, by
z ust wystannika Weza wystuchaé po-
lecen, zméwié sie na jaka$ wspolng
wickszg akcje, przyjaé do swego gro-
na nowe kandydatki, a wreszcie, by
odprawi¢ Taniec ku czeci Weza, za-
kofczony ucztg i spétkowaniem
z chiatami.

RAROGI - ogniste demony zni-
szczenia, wyhodowane w podziem-
nym imperium z jaj dawno wymar-
tych ptakéw-olbrzymow.

Wyglad: przybieraja posta¢ wiel-
kiego sokola (rozpigtoS¢ skrzydet 5-7
metréw) albo gorgcego wichru, nio-
sacego ze soba iskry zarlocznego
ognia.

Zycie: sa nie§miertelne. Rodza sig
z jaj ptakéw wymartych przed tysige-
leciami. Musza by¢ one wysiadywane
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przez dziewieé dni przez istote Judzkg
(studzy Weza specjalnie w tym celu
porywaja ludzi i sprowadzajg do
podziemi). Rarogi zamieszkuja burzo-
we chmury, gdzie kryja si¢ jako byty
bezcielesne (przybierajg opisane po-
staci dopiero w razie potrzeby).
W przypadku zniszczenia powtoki ze-
wnetrznej, ich duchy z powrotem
umykaja ku chmurom. Rarogi potrze-
buja pozywienia jedynie wtedy, gdy
przybieraja konkretne ksztalty — stra-
wa Jest strach istot podsfonecznych,

M
f“li
M|

W“]]' g T l"'

'lm ”hlmwx \
il R )
f'mmHH\l'\l\""H 3 \e‘gw

\'Il* HI|

Il‘“llnlh ! lH““u

{0y ity / R
Iﬂlrl bk N
/o

I'J,r

ktore staraja si¢ wydostaé z obje¢ po-
zaru'rozpetanego przez demona.
‘Moc: rarogi sg podwiadnymi smo-
kéw'i muszg przybywaé na kazde ich
wezwanie, cho¢ niejednokrotnie sa-
modzielnie podejmujg dzialania za-
czepne. Ich bronia jest ogien: potrafig
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nim ziongé, krzesaé go dziobem, pazu-
rami, za$ w przypadku przebywania pod
postacig wichru — nawiewaja iskry
ognia wprost na dachy siedzib ludzkich.
Uzywane sg tez przez Weza do walki ze
zmijem i kuczarica — w tym starciu
przybierajg postac sokota i oprocz ognia
uzywajq tez szpondw, poteznego dzioba
oraz skrzydet. Zywiotem, ktéry zabija
rarogi, jest woda — nie raz deszcz (przy-
padkowy lub wywolany czarami) dopo-
mog! istotom podstonecznym w walce
z tym demonem,
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CHIALY —
szego rzgdu, wyhodowane przez We-
za ze skrzyzowania §lepych (podziem-
nych) jaszezurow z cztowiekiem i ra-
rogiem.

Wyglad:
szezury ze skrzydtami typowymi dla

latajace demony niz-

antropomorficzne ja-

ptak6éw drapieznych. Zaréwno dtonie,
jak i stopy sa chwytne, palce za$ wy-
posazone w dlugie pazury. Eeb cha-
rakterystyczny dla weza, przy czym
oczy posiadaja powieki. Cialo pokry-
wa elastyczna tuska, zdolna odeprze¢
ciosy lzejszej broni zelaznej. Skrzydta
maja rozpieto§¢ okolo czterech me-
tréw. Chialy moga takze przybieraé
posta¢ orla lub czlowieka.

Zycie: niesmiertelne. W przeci-
wieristwie do innych' demondw two-
rzq liczne, dzialajace wspoinie groma-
dy. Nowe osobniki rodza si¢ z gradu
wpadajacego do jeziora, ktére niedtu-
go péZniej zamarza. Mieszkaja na
czarnych  chmurach  gradowych,
w ktorych wyrabuja sobie obszerne
jaskinie dla ochrony przed Swiatlem
stonecznym. Je$li zostana zabite,
przemieniaja si¢ z powrotem w grad
i roztapiaja. Ich dusze ida prawdopo-
dobnie do imperium Weza. Zywiq sie
lodem i wodg deszczowa.

Moc: na wyrazny rozkaz Weza
podporzadkowujg si¢ smokom, ale za-
zwyczaj same sobie sa panami. Wyko-
nujg zadania polecone przez Ogniste-
go, jednak wigkszoS¢ akcji podejmuja
z wlasnej inicjatywy. Czesto zdarzajg
sig krwawe i dtugotrwate konflikty po-
migdzy réznymi gromadami chial, na
przyklad o kontrole nad okreSlonymi
chmurami gradowymi. Bronig chial sa
lodowe pociski, rzucane z niesamowi-
ta sila i precyzja. Stuza one zaréwno
do niszezenia pdl uprawnych, zabija-
nia bydta, jak i do walk z istotami pod-
slonecznymi czy takimi stugami Storn-
ca jak zmaje czy zduhacze. Lodowy
pocisk powoduje zamarznigcie trafio-
nej czesci ciala. Moze przed nim
uchroni¢ jedynie zbroja z brazu, meta-
lu ukochanego przez Stonce. Inng for-
mg walki i1 szkodzenia na polach
uprawnych jest Taniec Kota. Chiaty
ustawiaja si¢ w okrag i rozpoczynaja
dziki tan wokét stojacego w srodku
pobratymca. Wywotuja tym szalencze
burze, zdolne zmie$¢ z powierzchni
ziemi cata wioske.

Swiatto stoneczne wywiera nega-
tywny wplyw na ciata chiat— po kilku
godzinach traca sily, po paru nastep-
nych zaczynajq sie roztapiac i proces
ten jest juz nieodwracalny. Jesli weie-
la si¢ w postac ptasia lub ludzka, roz-
poznaé je moze jedynie czlowiek
0 szesciu palcach. USmiercié je mozna
wtedy kazda bronia, byleby tylko nie
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zdazyly przybraé naturalnej postaci.
Wowezas bowiem poradzi€¢ im moze
jedynie cigzki topor lub ogien.

WEZE - chodzi tu nie o zwyktych
przedstawicieli tego gatunku, ale o ich
whadc6w: Krélow-Wezy i Krolowe-
-Wezyce. Sa one reliktem pradaw-
nych czas6w, gdy moc rozrodcza We-
za Ognistego byta nieporownywalnie
wigksza od dzisiejszej.

Wyglad: dtugos¢ — 12-16 metréw,
§rednica — 1-1,5 metra. Ciemnozolte
luh brazowe z szerokim, niebieskim
zygzakiem na grzbiecie. keb bardzo
plaski, czerwony wokdl oczu.

Zycie: dlugowieczne. Powiada sie,
Ze najstarsze majg po pigé tysiecy lat.
W kazdym razie najmiodsze nie moga
mie¢ mniej niz dwa tysiace lat, bo
wiasnie wiedy Ognisty stracil moc ro-
dzenia wezy-olbrzyméw. Zyja samot-
nie lub przewodzg legendarnym Gnia-
zdom, w ktérych przebywa okolo kil-
kuset wezy o normalnych rozmiarach.
W Gniazdach zajmuja najnizsze, naj-
glebiej w ziemi wydrazone korytarze.
Wypetzaja stamtad tylko na wezwanie
wiedzmy, badnjaka lub samego Ogni-
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stego, albo po to, by zapolowac. Zy‘
wig si¢ duzymi zwierzetami leSnymi
i hodowlanymi (czasem zdarza si¢, ze
nie upilnowana krowa czy owca za-
blgka si¢ do lasu) oraz istotami pod-
stonecznymi,

Moc: nie s3 zbytnio inteligentne,
choé¢ kraza legendy na temat wyjatko-
wo sedziwych osobnikow, ktdre prze-
chowujg wiedze niedostepng nawet
smokom. Istotnie, w przesztosci zyty
takie weze-olbrzymy, ale nalezaty one
do najstarszego miotu zrodzonego
przez Ognistego. Watpliwe, by do
dzi$ uchowali si¢ przy zyciu przedsta-
wiciele pierwszego miotu. Wspétcze-
$ni Kréolowie-Weze stawe swa za-
wdzigczaja ogromnym rozmiarom
i sile. Cze$¢ z nich dusi swe ofiary,
oplatajac je zwojami ciata, czes¢ za$
posiada kty jadowe, ktérymi paralizu-
je przyszly obiad. Spoéréd stug Stori-
ca szczegdlnie asitki 1 zmaje wyspe-
cjalizowaty sie w tepieniu tych pra-
dawnych dzieci Ognistego. Jesli cho-
dzi o istoty rozumne, to potrzeba spo-
rej liczby wojownikéw, aby pokonaé
weza-olbrzyma — mozna tego doko-
na¢ zwykta bronia.
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Ponizszy tekst jest jednym sposréd ponad stu artykulow, jakie naptynety
do naszej redakcji po ogloszewniu konkursu. Z uwagi na duzq liczbe nadestanych
prac, a'takze spore rozmiary zdecydowanej wigkszosci artykutow, nie mozemy
Jjeszcze podac listy zwyciezcow. W kilku najblizszych numerach Magii i Miecza

ukazq si¢ najlepsze — naszym zdaniem

— teksty, jednak kolejnosc ich publikacyi

nie ma najmniejszego zwiqzku z osiggnigtq pozycjg — taczy je tylko jedno
— wszystkie zostaly wyroznione drukiem na lamach pisma.
O ostatecznych wynikach konkursu poinformujemy was juz wkrotce.

Morderstwo w domu Winthropéw

Scenarivsz do gry Warhammer Fantasy Roleplay

Pawel Ciemniewski
Iustracje: Andrzej Grzechnik

. WSTEP

Rzecz dzieje si¢ w Altdorfie, w jednej z bogat-
szych czg$ci miasta. Zostaje zamordowany pe-
wien czlowiek, zadaniem BG jest odkrycie, kim
jest morderca, W dniu zabdjstwa na miejscu zbro-
dni mogto przebywac dziesie¢ osdb — to one sg
podejrzanymi,

Ten scenariusz moze by¢ rozgrywany przez dru-
zyne, w sklad ktérej wehodzi dowolna liczba

.080b, cho¢ raczej nie powinno ich by¢ wiecej niz

5. Przygoda nadaje si¢ rowniez do rozegrania
przez jednego gracza. W czasie tej opowieéci gra-
Cze porzucg swe miecze i tarcze, zamieniajac sie
w detektywow, ktérzy beda mieli trudny orzech
do zgryzienia. Czy sobie poradza i znajdg mor-
derce? To zalezy juz wylgcznie od nich.

W tym nietypowym scenariuszu MG raczej nie
powinien rzuca¢ zbyt czesto kostkami. Bedzie to
przydatne jedynie podczas wykonywania testow
dotyczacych czynnodci typowo fizycznych: wspi-
nania sie, ewentualnej walki, czy np. ptywania,
MG nie powinien wykonywac rowniez testow
Ogd czlonkéw druzyny i ich rozmdwcedw, gdyz
nieudany wynik moze sprawi¢, ze cala zabawa
zostanie przypadkowo zepsuta. Oczywidcie nale-
zy uwzglednia¢ cechy fizjologiczne i psycholo-
giczne bohatera, ktory prowadzi z kim$ rozmo-
we. Powinno si¢ to robi¢ jednak na podstawie je-
2o wezesniejszych i obecnych zachowan, a nie
wysokosci cechy. Jest to pewne naciagniecie za-
sad, wydaje mi sie jednak, ze to male odstepstwo
nie zakloci réwnowagi gry. Istnieje jeszcze jedna
mozliwos¢ — jezeli BG beda zachowywac sie

obrazliwie w stosunku do osoby, z ktéra rozma-
wiaja lub beda ja bezpodstawnie i bezczelnie
oskarzaé, MG powinien wykonywac w takich
przypadkach testy Ogd i w pelni stosowac sie do
otrzymanych rezultatow,

Rdzeniem tego scenariusza s3 rozmowy i plyngce
z nich wnioski. Podczas przestuchiwania kolej-
nych podejrzanych, BG powinni probowad zre-
konstruowac przebieg morderstwa, powinni wy-
klucza¢ kolejne osoby, az pozostanie im tylko
jedna, bedgca mordercy.

Z kolejnych rozdzialow, przeznaczonych tylko

i wylacznie dla oczu MG, bedzie mozna dowie-
dzie¢ sig, jaki byt prawdziwy przebieg morder-
stwa i kto jest morderca. Zostang réwniez opisane
czynnosci, ktére podejrzani wykonywali dzier
wezesniej 1 rankiem dnia, w ktorym przybeda bo-
haterowie. Podany zostanie dokladny opis postaci
i ich odpowiedzi na najwazniejsze pytania, zada-
wane przez BG (jezeli gracze zadadzg inne pyta-
nia, MG bedzie musial improwizowad); opis do-
mu i jego otoczenia; dokladny spis najwazniej-

dzeniu Sledztwa; przydziat PD i charakterystyki
postaci wraz z ich umiejetnosciami, ktdre moga
sie przyda¢ w przyszlosci.

Drogi Mistrzu Gry, przed poprowadzeniem tej
przygody przeczytaj ja kilkakrotnie,

2. KLIENTKA
Przygode najlepiej jest rozegra¢ w jakims dﬁiym

miescie. Tekst scenariusza mowi o Altdorfie, nie
ma jednak zadnych przeszkdd w przeniesieniu



scenariusza do jakiego$ innego, odpowiedniego
miasta.

W momencie rozpoczecia przygody, bohaterowie

Annie. Na inne pytania odpowiedzi powinien wy-
mysli¢ Mistrz Gry, pamietaj o tym, Zze Anna bedzie
si¢ starata za wszelkq cene naktoni¢ graczy do

, 3
i

.przyjecia zadania,

prowadzeni przez graczy powinni mie¢ sporo wol-
nego czasu. Scenariusz ponizszy najlepiej jest ro-
zegra¢ wtedy, kiedy bohaterom zacznie brakowac
pieniedzy lub nie beda mieli co robic.

1. Dlaczego my? — No c6z, jestescie pierwszymi,
ktorych spotkatam. Jezeli si¢ nie zgodzicie, poszu-
kam innych chetnych. Mam jednak nadzieje, ze
do tego nie dojdzie,

.
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BG, jak zwykle zreszta, siedza w jednej z altdorf-
skich gospod. Podchodzi do nich wysoka kobieta.
Nie jest zbyt tadna, ale bogaty stréj i wladczy wy-
raz twarzy sprawiaja, ze BG spogladajg na nig za-

2. Dlaczego nie wynajela pani zawodowca? —
“Och, oni mysla tylko o stawie, waqlpie, czy docho-
waliby tajemnicy, gdyby kiorys z nich zajgl sie tq

ciekawieni. Kiedy kobieta dociera do ich stolika, sprawg. A poza tym, moze wymyslicie cos lepszego,
przedstawia sig: Jjesti bedziecie dzialaé jako gripa. ! "

“‘,{57

%

L

— Jestem Anna Winthrop. Mam dla was zadanie,
Przez caly czas rozmowy Anna powinna z obrzy-
dzeniem zerkaé na wnetize gospody, poniewaz
jednak chce szybko zalatwic caly sprawe, przysia-
dzie si¢ do graczy. Proponowanie jej piwa czy
gulaszu bedzie bardzo niestosowne.

3. Dlaczego tak duzo pieni¢dzy? — To oczywiste.
Chee zachowaé sprawe w tajemunicy, a taka kwota
do czegos zobowiqgzuyje.

P

Mistrzu Gry, czy chcesz poznad prawde? Morderca
jest... Anna Winthrop!

i1

A NINOJ

Jest niezwykle przebiegla kobietg, ktdra uknula
wszystko juz dawno temu, a teraz wprowadzila
w zycie swoj diabelski plan, Otz po zamordowa-
niu meza (o przebiegu zbrodni przeczytasz w na-
stepnym rozdziale) vzyla swych wplywdw, by za-
tuszowad calg sprawe, mowiac, ze chee uniknad
skandalu. W rzeczywistosci Winthrop nie zyczy
sobie, by Sledztwem zajely si¢ wladze. Wie jed-
nak, ze takie postawienie sprawy nie zadowoli jej
rodziny, dlatego postanowila wynaja¢ jaka$ grupe,
ktérej zadaniem bedzie znalezienie ymordercy”. To
oczysci jg z podejrzen, jakie moga pojawic sie
wsrod czionkow rodziny, Anna jest pewna, ze
ktos, kto pochodzi z nizszych sfer i nie ma na co
dzien do czynienia z tego typu sprawami, nie od-
najdzie mordercy, Morderczyni postanowila po-
swieci¢ dla pieniedzy nawet swojq rodzine i rzuci-
ta na jej czlonkéw falszywe podejrzenia. Ale
O tym pozniej,

— To bardzo delikatna sprawa. — mowi Anna — Ale
bardzo oplacalna. Zaplacg wam po 150 ZK, jezeli
wykonacie zadanie, ktore wam powierze, BG po-
winni oczywiscie okazac zainteresowanie. Pani
Winthrop wyjasni: — Pochodze z bardzo zamoznef
i dobrze sytuowanej rodziny. Niestety, w moim do-
mu zdarzylo si¢ nieszczescie. Moj maqz zostal za-
mordowany. Oczywiscie nie wiem, kto to zrobil,
Jednak nie chee, by wladze miejskie zajmowaly sie
tq sprawq. Kiedy juz bede wiedziala, kto jest mor-
dercq, postaram sig, by spotkala go z mej reki ci-
cha, aczkolwiek zasiuzona kara. Zdecydowalam
sie na wynajecie prywatnej grupy, ktora rozwiqgze
zagadke morderstwa. Zamieszkacie w moim do-
mu, dostaniecie pokoje i wyzywienie, Wszystko to
za glowg mordercy mojego meza.
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Takie warunki powinny w petni
odpowiadad¢ BG, ale niektdrzy
chciwey mogg uznac, ze Anna
Winthrop jest skarbonkg i zechca
sie targowac. Anna zgodzi sie
podniedc wysokosdd zaptaty do
170 ZK.

Annie zalezy na zatrudnieniu BG, ci za$ z pew-
nodcia wyraza zgode. Nie wiedza jeszcze, ze

w przypadku porazki i tak otrzymajg swoje pie-
nigdze. Anna

A oto pytania, jakie bohatero-
wie mogg zadac
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z radoscig zaplaci im za wskazanie niewladciwej
osoby (co wigcej — dazy, by tak sie wlaénie stalo).
Jesdli jednak odkryja prawde, obiecang zaplate
otrzymaja od pozostalych czltonkdw rodu Winth-
ropow. W przypadku porazki, BG bedg mieli na
sumieniu Zycie niewinnej osoby. Czy sobie z tym
poradzg?

Jezeli BG przyjma ofert¢ Anny, ta poprosi ich, by
spakowali si¢ i za godzine czekali przed zajaz-
dem. Przysle po nich powdz.

3. PRAWDZIWY PRZEBIEG

MORDERSTWA

Morderstwo mialo miejsce nocg. Cala rodzina wie-
czorem byla w jadalni, gdzie wspdlnie jedzono
kolacje i zabawiano si¢ rozmowa. Nic nie wskazy-
walo na to, ze jeszcze tej samej nocy zdarzy sie
tragedia. Po kolacji Johann Winthrop (ofiara) udal
sie do swojego pokoju, Mial klopoty ze zdrowiem

i lekarz zalecit mu wezesne kladzenie sie spaé,
Zaraz po Johannie z jadalni wyszla jego cérka,
Eva, ktdra udata si¢ do swojego pokoju. Anna

i Erwin (syn) poszli na gore (do sypialni) razem.,
Erwin wszedl do swojego pokoju, a Anna poépie-
sznie udata sie do swojego. Pdzniej powie, 7e za-
nim do niego weszla, zapukata do sypialni Johan-
na. Poniewaz nie styszala odpowiedzi, udata sie
do siebie, sadzgc, Ze jej maz juz zasngl, Prawde

moéwiac od razu udala sie do swojego pokoju,
Chwile pdzniej, sprawdziwszy, czy nikogo nie ma
w korytarzu, przekradta sie do pokoju Johanna

i zasztyletowala go. Szybko opuscita miejsce zbro-
dni. Udata sie z powrotem do swojego pokoju,
skropita sie ciepla woda (polecita ja przynies¢ po-
kojdwee Erice), aby upozorowad senny koszmar —
reszte wody wylala przez okno. Zaczeta krzyczed,
Erwin uslyszal krzyki i jak najszybciej pobiegt do
pokoju matki. Powiedziala mu, Ze miala zty sen,

i ze juz wszystko jest w porzadku, Ta sztuczka
miala przekona¢ Erwina, ze matka od razu zasne-
ta i nic opuszczata swego pokoju. Erwin wrdcil
do siebie, Nieco pdzniej budzi sie Eva, ktéra idzie
do lazienki. Anna caly czas nie $pi i slyszy jej kro-
ki. Erwin rowniez nie moze zasna¢. Anna otwiera
drzwi, chege zobaczyd, kto szedl korytarzem, ale
te skrzypnely, wiec bojgc sie, ze kto$ ja ustyszy,
wraca do swojego pokoju, Po chwili Eva wycho-
dzi z tazienki. Erwin slyszy kroki. Eva wchodzi do
swego pokoju, a dalsza czes¢ nocy przebiega spo-
kojnie.,

[ co? Wszystko wydaje si¢ proste? Ale teraz, drogi

Mistrzu Gry, sprobujemy to wszystko skomplikowaé

tak, zeby BG mieli trudny orzech do zgryzienia.

3.1. RANEK W DNIU MORDERSTWA. WAZ-
NIEJSZE DZIALANIA PODEJRZANYCH.

— Anna prosi pokojowke, aby wieczorem przynio-
sta jej dzbanek cieplej wody.

- Erwin, w ogrodzie strzela, z kuszy do tarczy.

— Ogrodnik zbiera w ogrodzie ziola,

— Kucharka gotuje i plotkuje z pokojowka.

— Eva rozmawia z lokajem. Pyta go o trucizny.

3.2 RANEK W DNIU, W KTORYM PRZYBY-
LI BOHATEROWIE. WAZNIEJSZE DZIA-
EANIA PODEJRZANYCH.

— Anna idzie do ogrédka, proszac ogrodnika

o troche salaty. Salata rosnie za wysokim zywo-
plotem, tak wiec pani Winthrop, nie widziana
przez nikogo, zakopuje sztylet w grzadce koperku
— jak wie, nikt go nie zrywa, gdyz Erwin jest na
niego uczulony.

— Eva przez caly czas siedzi w swoim pokoju. Jest
zalamana $miercia ojca.

— Erwin szuka w bibliotece ksiazek o kulcie bo-
gow Chaqsu.,

- Kucharka zéerana. ciekawoécia wkrada sie do
pokoju zmartego. Wychodzi stamtad po dwéch
minutach, co nie uchodzi uwagi pokojéwki.



3.3 POPOLUDNIE W DNIU, W KTORYM
PRZYBYLI BOHATEROWIE.

— Anna zwoluje wszystkich i mowi, ze jednemu

z BG zdaje sie, ze na twarzy Erwina widzi strach.
Powiniene$ odegrad to tak, aby BG nie byli do
korica pewni, ze Erwin jest przestraszony. W rze-
czywistosci zrobit troche zaskoczong ming, ale
oczywiscie BG o tym nie wiedza.

Od tej chwili BG moga wszystkich przestuchiwac.
Ale o tym w kolejnych rozdzialach.

4. PODSTAWOWE WIADOMOSCI
O PODEJRZANYCH

Podejrzanych jest 10 osob, ktére w czasie morder-
stwa przebywaly w domu i jego okolicach,

— Anna Winthrop, zona Johanna i matka Evy i Er-
wina. Odziedziczyla po mezu 5000 ZK.

— Erwin Winthrop, syn. Odziedziczyt 3000 ZK.
— Eva Winthrop, corka. Odziedziczyla 3000 ZK.

— Josef Backer i Marie Backer, lokaj i kucharka —
malzenstwo. Dostali po 600 ZK.

— Iwone Rum, Ottilla Nirke, Erika March. Sluzgce.
Dostaly po 100 ZK.

— Klaus Garber. Ogrodnik, dostal 300 ZK,
— Udo Gerker. Stajenny, dostat 100 ZK.

Kolejne rozdzialy, poswiecone konkretnym oso-
bom, zawierajg informacje o ich charakterach,

a takZze o pogladach na calg sprawe, Zostang

w nich takze przedstawione przypuszczalne pyta-
nia BG i odpowiedzi, jakie udzieli na nie dana
osoba. Na inne pytania, ktdre z pewnoéscig sie po-
jawia, Mistrz Gry musi udzieli¢ odpowiedzi samo-
dzielnie.

Gracze moga swobodnie poruszac sie po domu

i jego okolicach. Dalsze uwagi i informacje na ten
temat znajdziesz w dalszej czesci scenariusza.

S. ANNA WINTHROP

Morderczyni. W zyciu nigdy nie bylo jej Zle. Wy-
chowala sie w dobrej, pochodzacej z Nuln rodzi-
nie. Niczego jej tam nie brakowalo, nie musiata

si¢ uczy¢ i pracowacd — zyla z pieniedzy ojca, ktéry
wprost za nig szalal — nic dziwnego, byla jego je-
dynym dzieckiem. Jej matka zmarla podczas poro-
du, Kiedy miata dziewietnascie lat, poznata mez-
czyzng, ktory zostal jej pierwszym mezem. Jednak
zawarty zwigzelk nie nalezal do udanych, Mgz An-
ny byl szulerem. W chwili $lubu dysponowal
znaczng gotowka i domem stojacym w jednej

z bogatszych dzielnic Nuln. Jednak wkrétce wszy-
stko przegral, a dom zostal spalony przez bande,
wynajetg przez czlowieka, ktoremu maz Anny byl
winien pienigdze. Pierwszy maz morderczyni zgi-
ngl wkrotce w bojee. Anna wrécita do ojca, Prze-
stala ufac mezezyznom i dopiero dziesiec lat
pozniej, juz po $mierci swego ojca, kiedy skonczy-
ly si¢ odziedziczone pienigdze, postanowila wyjéé
za maz za Johanna Winthropa, ktorego poznala na
balu, Przeprowadzila sie do Alidorfu i wziela

z nim $lub. Rodzina szybko ja zaakceptowala,

a Anna urodzita Johannowi dwdjke dzieci. Przez
pierwsze dziesie¢ lat matzenstwa wszystko uktada-
lo sie dobrze. W koncu jednak Johann, czlowiek
szeSc¢dziesigeioletni, zaczal podupadad na zdrowiu,
Anny nie interesowalo zycie z chorym starcem.
Marzyla o bogatym domu, w ktorym urzgdza sie
przyjecia i poznaje nowych ludzi. Johann byl jed-
nak zaborczy, a jego zdrowie przeszkadzalo

w urzgdzaniu hucznych imprez, W koncu miedzy
matzonkami co$ zaczelo sie psuc. Johann powie-
dzial Annie, Zze zmieni testament na jej niekorzysé
jezeli weiqz bedzie brata udziat w licznych balach
i spotykata sie z innymi mezczyznami. Obawiajgc
sig tego, a takze ujawnienia swego romansu z Ed-
mundem Briochem, ktdry obdarowywatl ja cenng
krasnoludzka bizuterig i stal milosne lisciki, Anna
zabila swego meza, Znalazla i spalita nowy testa-
ment, w ktorym maz pozbawial ja spadku. Teraz
bez wzgledu na konsekwencje, bedzie cheiata
zrzuci¢ wine na inng osobe, a kiedy sprawa przy-
cichnie, zwigze si¢ z Edmundem.

W rozmowach Anna bedzie starata sie bronic
swoich dzieci, udajac kochajaca matke. Tak na-
prawde to wilasnie ona podrzucita wszelkie fal-
szywe tropy — jest gotowa uczynic¢ wszystko, aby
tylko zmyli¢ BG,

By¢ moze niektére pytania wydaja sie dziwne, ale
po zapoznaniu z calym scenariuszem, wszystko
sie wyjasni.

Oto pytania i odpowiedzi Anny:

— Prosz¢ nam opowiedzie¢, co pani robita
w dniu morderstwa?

— No coz, nic specjalnego, ale postaram si¢ wam
powiedziec to, co pamiglam. Z samego rana
odwiedzilam jobanna. Spal jeszcze, wigc powie-
dzialam Erice (to nasza pokojowka), zeby przynio-
sta mezowi Sniadanie nieco pozniel. Sama zja-
dlam sniadanie i... co ja potem robitam? Aba, po-
szlam do Marie — naszej kucharki — spytac jq, jak
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idg przygotowania do kolacji. Bylo to dla mnie
bardzo wazne. Johann niezbyt ubil rodzinne
bankiety, ale ten byl wyjqtkowy — Erwin obchodzil
dwudzieste pierwsze urodziny. Marie powiedziala,
ze sobie poradzi, a ja... ja posziam do swojego po-
koju. Do obiadu nie robitam nic specjalnego,

a pozniej przyszed! doktor Heinz, rozmawiatam

z nim dosyc dlugo. Wieczorem wszyscy zebralismy
sie w salonie i zasiedlismy do kolacji. Zaraz po
niej Jobann udal si¢ na spoczynek, a my chwile
pozniej réwniez rozeszlisSmy sie do swoich sypialni,

— Prosze¢ nam opowiedzie¢ co$ wiecej o kola-
cji. Czy ktos$ zachowywal si¢ nienaturalnie?

— Nie sqdze, wydaje mi sie, ze wszyscy zachowywall
sig normalnie, ale nie jestem tego pewna, bo przez
wigkszos¢ czasu rozmawialam z Erwinem. Erwin
zamierza zostac prawnikiem i wszyscy jestesmy

z niego dumni. Nie ma tu co mowic o kolacji. Nie
sqdze, Zeby przyniosto to jakis postep w sprawie,

— Co dzialo si¢ po kolacji?

= Jobann udal si¢ do swojego pokoju. Zaraz po
nim na gorg poszia Eva, bolata jq glowa. Ja i Er-
win wdalismy si¢ na gore razem. Erwin wszed! do
siebie, powiedziat, ze sie troche pouczy i péjdzie
spac. Ja postanowitam wstapic¢ do Johanna i spy-
tac, czy czegos mu nie potrzeba. Zapukatam, ale
nie bylo odpowiedzi. Pomyslatam, ze $pt i posziam
do siebie. Najwyraznie/ miatam jakies przeczucie,
gdyz obudzitam sie zlana potem. Nie pamietam,
co mi sig snilo, ale to bylo straszne. Krzyczalam

i Erwin przybiegl zobaczy<, co sig ze mnq dzieje.
Uspokoitam go i znow sig polozytam. Tym razem
zasnelam i spalam az do rana,

— O czym rozmawiala pani z doktorem?

— O niczym szczegolnym. Nie rozmawialismy na
Zaden konkretny temat. Zresztq ja niezbyt znam
si¢ na medycynie. Doktor mowil mi o jakichs lecz-
niczych wlasciwosciach koperku, na co ja odpo-
wiedzialam, ze co prawda rosnie on u nas, ale
nikt go nie zrywa, gdyz Erwin jest na niego uczu-
lony. Doktor powiedzial, ze za jakis czas przyjdzie
i zerwie sobie troche tego koperku. Jak widad, nie
'mzmawfalis'my 0 niczym istotnym. Zresztg doktor
Heinz jest bardzo mity i niezwykle madry — wie
wiecej o ziolach niz niejeden.... no, jak oni sie na-
zywali.... a, nie przypomne sobie,

— Co robila pani dzisiaj rano?

— Bylam w ogrodzie poprosic Klausa, naszego
ogrodnika, o troche salaty. Marie tak cigzko pra--
cuje, Ze chcialam jej jakos pomoc. Juz od diuzsze-
£o czasu nalegalam, Zeby zatrudni¢ dla niej jakags
pomoc, ale ona sig upierala, ze sobie poradzi.
Czasem sie o nig obawiam. Ma juz ponad siedem-
dziesigt lat, a tak cigzko pracuje. Podziwiam Ja

1 wy takze okazcie jej szacunek. No, ale wracajqc
do pytania. Potem spotkatam si¢ z grabarzem, aby

zalatwic sprawy pogrzebu. Chee, Zeby byl cichy
i szybki, Potem postanowilam wynajgc kogos, kto
znajdzie morderce.

— W pani pokoju, w kominku, znalezlismy
spalone szczatki testamentu. Czy umie pani to
wythumaczy¢?

— ...Oczywiscie. Gdybyscie wiedzieli, ile testamen-
tow napisat Jobann, nie dziwilibyscie si¢ temu. Jo-
hann czesto pokazywal mi te testamenty, zanim
oddal je prawnikowi. Chodzilo mu o to, Zebym
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mali najwiecej. Ten testament (o po prostu nie
podpisany skrawek papieru. Spalilam z pieé takich
dokumentow. Jednak prawdziwy testament byl

u prawnika, Hermina Schmidta.

— Czy podejrzewa pani kogos?

- Oczywiscie, Ze nie. Nie mam pojecia, kto mégiby
Zrobié cos takiego.

— Czy wie pani, ktora z obecnych tu osob ma
jakiekolwiek doswiadczenia wojskowe?

= Josef stuzyl w wojsku przez dwa lata, zanim za-
czql u nas pracowac. I chyba tylko on...

— W pani pokoju znalezliémy pusta karafke.
Co w niej byto?

— Woda, oczywiscie. Zawsze wieczorem prosze Eri-
ke, zeby przyniosta mi karafle wody.

— Erika powiedziala, ze polecila jej pani przy-
nies¢ goraca wode w karafce.

— ... Tak ... statnio cierpi¢ na bole gardia, wolalam
wiec nie pic zimnej wody.

— W pani pokoju znalezlismy pewien liscik...

— ..Kitory? ... Ach, ten... To, to... stary list mitosny
od jednego z mych dawnych wielbicieli. Poznalam
8o na... balu. Tak, na balu w Nuln. Chciaf nau-
czy¢ mnie strzelac, ale ja nie nadaje si¢ do tego
rodzaju rozrywek,

Jezeli bohaterowie zapytaja Anne o jej opinie na
temat innych osdb, udzielajac odpowiedzi powi-
nienes wykorzysta¢ odpowiednie opisy bohate-
réw niezaleznych. Pamietaj jednak, aby byly to
tylko ogdlne wiadomodci, nie ujawniaj faktdw,
ktérych Anna nie moze znad. Staraj sie, aby jej
osady byly wywazone,

Odgrywajac role Anny musisz pamietad, ze to bar-
dzo sprytna osoba. Udzielajac odpowiedzi na za-
dawane pytania nie waha si¢ zbyt diugo, wysla-
wia si¢ zwigzle i naturalnie, Nie bedzie nikogo
jawnie posadza¢, ale powinna pozostawi¢ BG du-
z0 do myélenia.,.



6. ERWIN WINTHROP

Erwin jest synem Anny i Johanna, starszym bratem
Evy. Ma 21 lat. Jego dziecinstwo byto beztroskie,
co nie znaczy, ze spedzal czas na nierobstwie,
Przez caly czas si¢ uczyl. Marzeniem jego ojca by-
to, by Erwin zostal prawnikiem.

Erwin jest przystojnym mlodziencem. Ma ciemne
wlosy i oczy. Sprawia wrazenie osoby nieco po-
rywcezej i niebezpiecznej. Tak naprawde jest jed-
nak niezwykle odwazny i wie co robi. Z ojcem zyt
w dobrych stosunkach, poza paroma faktami nic
nie wskazuje na to, ze moglby by¢ jego mordercy.

Jedng z pasji Erwina jest strzelanie z kuszy,
W ogrodzie stoi specjalna stomiana tarcza, ktorej
uzywa w swych ¢wiczeniach,

A oto pytania i odpowiedzi Erwina:
— Co robiles w dniu morderstwa?

— A co mialtem robic? To, co zwykle. Wstatem weze-
snie, zjadlem $niadanie i poszediem pocwiczyé do

ogrodu. Wricilem dopiero na obiad, a poznief po-

magalem w przygotowywaniu przyjecia.

— Opowiedz nam co$ o kolacji.

— To bylo przyjecie na czes¢ moich urodzin, Dwu-
dziestych pierwszych, jesli chececie wiedzied. Nie
wiem, co tu mozna opowiadac. Bylo raczef nudno
1 na szczescie szybko sie skoriczylo, bo ojciec mu-
st... musial chodzi¢ wezesnie spac,

— Co dzialo si¢ po kolacji?

— Ojciec poszed! na gore. Zaraz po nim poszia
Eva. Powiedziala, ze tez pojdzie spac, bo strasznie
boli jq glowa. Dostownie chwile ja i matka uda-

lismy sig pézniej na gére. Rozmawialiémy o moim
przyszlym zawodzie. Mama zdaje sie by¢ bardzo
podekscytowana tym calym moim studiowaniem

i tak dalej. Powiedziatem jej dobranoc i wszedlem
do swojego pokoju. Przed udaniem si¢ na spoczy-
nek chciatem sig troche pouczyé. W petwnym mo-
mencie uslyszalem krzyk. Rozpoznalem, ze to
krzyczala matka, wigc zaniepokojony wpadtem do
Jej pokoju, Siedziata na l6zku, zlana potem. Na
szezescie byt to tylko zly sen. Zamknatem okno, ze-
by si¢ nie przezigbita i poszediem do siebie. Za-
mknalem ksiqzki i polozylem sie. Nie mogiem Jed-
nak zasngc, Pozno w nocy uslyszatem czyjes kro-
ki, a potem zaskrzypialy drzwi i chwile pézniej
znow ustyszatem kroki. Bylem bardzo zmeczony

i ndemal w tym samym momencie usngtem.

— Czy slyszales jak twoja matka pukata do
drzwi twego ojca zaraz po kolacji?

= Nie. Ale bedgce w swoim pokoju nie-mogtem usty-
sze¢ zadnego pukania. Drzwi do pokoju ojca znaj-
dujq si¢ za zakretem korytarza,

~ Czy umiesz doskonale postugiwac si¢ jakas
bronia?

— Tylko kuszq i to niedoskonale.
— Czy kogos podejrzewasz?

— Nie bawie si¢ w zlodziei i detektywéw. Nie obraz-
cie si¢, ale cala ta maskarada po prostu mnie
Smieszy. Ludzie i tak dowiedzq si¢ o $mierci ojca.
Tego nie da sie po prostu zataié. Ale prosze, szu-
kafcie mordercy, chociaz nie wierze, by ktokolwick
zZ nas to zrobil,

— W pokoju twojego ojca, pod ldzkiem, znale-
zlismy belt od kuszy. Masz co$ do powiedze-
nia na ten temat?

— Nie mam pojecia, skad si¢ tam wzigl. Tak na-
prawde to mnie to nie obchodzi. Nikogo nie zabi-
lem. A belt... coz, ojciec mdgl go wzigé. Nie wiem
ko po co.

— W twoim pokoju znalezlismy ukryty za obra-
zem liscik...

— Kito wam pozwolil grzebac w wie swoich rze-
czach! Zresztg, nie ma o co wszczynac awantury.
Rolegt z unitwersytetii. Bylem mu
winien pieniqdze. Chcg mu oddacé ten liscik, kiedy
wroct z Nuln. Taka byla nasza umowa...
Odgrywajgc Erwina pamietaj, Ze to raczej porywczy
miodzieniec. Niezbyt chetnie rozmawia z BG. Jest
$wiecie przekonany o tym, ze ludzie z ulicy szuka-
jacy mordercy jego ojca, to po prostu jaka$ farsa,

7. EVA WINTHROP

Eva jest corka Anny i Johanna, miodsza siostra Er-
wina, Ma dwadzie$cia lat,
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Jest tadna. Ma prawie czarne wlosy i czarne oczy.
Jest stosunkowo oschla, wobec BG nawet nieco
niegrzeczna, Jezeli bohaterowie beds chcieli z nig
rozmawiad, odmoéwi i zmieni swq decyzje dopiero
Po namowach matki. Eva nienawidzi elféw. Rok
temu kochala elfa, ktdry przybyl do miasta i Spo-
tkal j3 na jednym z baldw:. Spotykali sie czesto, az
pewnego dnia miodzieniec zniknai, Wigcej sie juz
nie pojawil. Eva znienawiczila jego i wszystkich in-
nych przedstawicieli tej rasy. Jezeli w druzynie jest
jakis elf, ktéry obrazi ja w czasie rozmowy, Eva nie
bedzie juz méwic w jego obecnoddi. Jezeli w dru-
zynie jest jaka$ kobieta, istnieje mozliwodd, ze Eva

ola dal et el

5i¢ j€) zwierzy, (Wyjatkowo nalezy w przeprowa-
dzic test Ogd). Udany rezultat wyjasni tajemnicze
zachowanie Evy, wynik niepomyslny sprawi, ze
porozumienie sie z nig stanie sig jeszcze trudniej-
sze. Nie ma to jednak znaczgcego wplywu na prze-
bieg $ledztwa, Nalezy zaznaczy¢, ze oprécz Evy
nikt nie wie o jej nieszczesliwej mitodei,

A oto pytania i odpowiedzi Evy:
— Co pani robila rano w dniu morderstwa?

~ A coz mialabym niezwyklego robié? Przygotouwy-
wac trucizne? Nie robilam nic ciekawego. Pomaga-
fam Josefowi i Marie w przygotowywaniti przyjecia,

= Czy uderzylo pania co niezwyklego pod-
czas kolacji?

— Nie. Nie dzialo sig nic ciekawego. Nudne preyje-
cie, jedno z wielu, Erwin caly czas gadal z matkq,
a ojciec wezesnie poszed!'do swojego pokoju. Ja
2resziq lez. Bolala mnie glowa,

= Co robila pani po plzyjééiu do swojego
pokoju? -

- Potozylam sig, oczywiscie, Jesli kogos boli glowa,
10 zwykle kiadzie si¢ do 16zka, a nie biega po do-
mu i mordufe ludzi, jesli'o to'wam chodzilo, Nie
spalam jednak dobrze, Péing nocq posziam do,

lazienki, wrécilam do Swojego pokoju i zasnelam.

~ Czy miala pani jaka$ stycznodéd z bronia?

— Jedynie wtedy, gdy pomagatam Klausowi pr)}y—
strzyc Zywoplot. : ot R

= Dowiedzieliémy sie, Ze klc')cila.sif; pani' z oi.~.
cem. Dlaczego pani to zataila? il :

— Niczego nie zatailam. To nie byla kidtnia, a wy-
miana zdan. Zresztq stalo sie lo pare dni temu
1 zupetnie wyleciato mi z glowy G

—Co rbﬁila pani dzisiaj rano?
~ Dlaczego wypytywala pani lokaja o rézae
CPUCIZOY? 11 il sislbba Al mi il ooy

— Ach, wiec 1o tez juz wiecie, No ¢ zwyczajnie
? : ) S Fr RO R ¥ 4 1 B o Al ]
mnie 1o clekawilo. Josef powiedziatl mi, zebym

G i A

zapytala o to Klausa, ale nie posziam. Chcialam
poszukac jakichs informacji w bibliotece, ale nic
nie znalaztam. Nie sqdze jednak, by wam to cos
pomoglo — ojciec zostal zasztyletowany.

Odgrywajac Eve staraj sie nie zrobi¢ z niej rozka-
pryszonej, rozpuszczonej dziewczynki. To raczej
nieszczesliwa kobieta, Kochata swego ojca. Po jego
$mierci Eva poczula si¢ opuszczona. Uczucie straty
kiedy$ minie, ale na razie Eva zachowuje sie wobec
BG dosy¢ opryskliwie. Nie przesadz z tym jednak,
w dobrym kryminale kazda osoba powinna mied¢ ja-
ka$ jaka$ tajemnice, ktdra nie dzieli sie z innymi,

8. JOSEF BACKER - lokaj

Josef pracuje w domu Winthropdw juz od 27 lat.
Wszyscy Winthropowie darza go szacunkiem. Je-
80 zona — Marie — pracuje jako kucharka. Josef
jest lojalnym i skrytym czlowiekiem. Duzo widzi

i duzo slyszy — niewiele jednak zechce powie-
dzie¢ BG. To, w jaki sposdb bedzie sie do nich
zwracal, zalezy od wrazenia, jakie na nim zrobig.
Jezeli przyjda do domu Winthropéw w obdartych,
zabrudzonych, ciuchach - lokaj bedzie trzymat sie
‘od nich z daleka i traktowal 7 WY Z5205¢ig

W tej sytuacji mozesz wykonad usredniony test
Ogd druzyny. Jezeli bedzie udany, Josef chetnie




udzieli odpowiedzi i o wiele fatwiej bedzie go
,znalez¢”. W przypadku nieudanego wyniku, lokaj
bedzie traktowal BG z wyzszosciq i pogardg, a na
ich pytania bedzie odpowiadal z duza niechecia.
Czasami powachluje sie rekg, aby odgoni¢ nie-
przyjemny zapach, ktory czu¢ od graczy, itp.

A oto pytania i odpowiedzi Josefa:
— Co robile$ wczoraj?

— Przez caly dzien pomagalem zonie w przygoto-
wywaniu Rolacji.

— Opowiedz cos o kolacji.

— Obawiam si¢, ze niewiele bede mogl opowie-
dziec. Podalem do stolu, po czym wyszediem do
kuchni sprawdzic, czy kaczka jest juz gotowa. Ra-
zem z zong poszlismy do jadalni, gdzie zostalismy
do korica kolacji.

— Czy wczoraj lub podczas kolacji 7auwaiy1eé
co$ niezwyklego?

— Chyba nie... Chociaz, kiedy teraz o tym mysle, to
musze powiedzie, ze odbylem z panng Evg bar-
dzo dziwng rozmowe. Pytala mnie o trucizny. Po-

wiedzialem jej, ze nic o tym nie wiem i niech lepiej

idzie z tym do Klausa, on zna rézne roslinne spe-
cyfiki. Eva zawsze interesowala si¢ najbardziej ta-
Jjemniczymi sprawami. No coz...

— Czy miales jakie$ przeszkolenie wojskowe?

— Tak, stuzylem dwa lata w wojsku. Zaraz potem
zaczglem tu pracowac.

— Co robiles dzisiaj rano?

— Nic specjalnego, sprzgtalem, wydalem polecenia
stuzqcym. Nic godnego uwagi.

Uwagi na temat odgrywania Josefa sg zamieszczone
powyzej. Jezeli BG beda wypytywali lokaja o stuz-
be w wojsku, Josef wyraznie straci che¢ do rozmo-
wy. Wykonaj test Ogd pytajacego BG. Jezeli wynik
bedzie niepomysiny, Josef powie, ze teraz nie ma
to juz zadnego znaczenia i odejdzie. W przypadku
udanego testu Josef opowie, ze stuzyl przez dwa
lata w jednym z alrdorfskich regimentdw piechoty,
(Szczegodlowe informacje na temat zolnierzy znajdu-
ja sie w dodatku Wewnetrzny Wrog). Opuscit jed-
nak wojsko, kiedy dowiedziat sie o kryminalnej
przeszlosa swego przelozonego, ktory bezkarnie
dowodzil oddzialem. Josef nie wymieni zadnych
nazwisk i nie powie nic wiecej.

9. MARIE BACKER - kucharka

Marie jest zona Josefa, lokaja. Wraz z nim pracuje
W domu Winthropdw juz od 27 lat. To dobra

1 pracowita kobieta, chociaz nieco gadatliwa

i ciekawska, Mozna powiedzied, ze jest catkowi-
tym przeciwienstwem swego meza.

A oto pytania i odpowiedzi Marie:
— Co robilas wczoraj?

- Przez caly dzien przygotowywatam kolacje. To
miala by¢ uroczysta kolacja, bo pan Erwin mial
dwudzieste pierwsze urodziny. Och, jak ten czas
lect... Juz tu pracowalam od szesciu Iat kiedy sig
urodzil, Czyz to nie cudowne?

— Opowiedz cos o kolacji.

— Niestety, nic nie moge powiedzie¢. A raczej nic cie-
kawego. Wszystko bylo jak najbardziej normainie.

o ghaidiy
(]
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— Co robitas dzisiaj?

— Doprawdy nic. Przygotowywatam obiad i sprzq-
tatam kuchnig.

— Dowiedzielismy sig, Ze dzisiaj rano wchodzi-
1a$ do sypialni zamordowanego. Po co?

— Och... skqd to wiecie? Zresztq, niewazne. Nie mo-
8lam wprost wylrzymac, Zeby tam nie zajrzed.
Przysiegam, Ze nic nie ruszalam, bylam tam zale-
dwie chwilke,

— Nie powiedzialas nam, Ze wczoraj rozmawia-
1as z pokojowka.

1 e I

— Och, WHIeciqio nii to Lupurm, zgfuw}f’ uczywa—
Scie, ze rozmawialam z hwone, Po prostu plotko-
walySmy o wszystkim i o niczym.

Odgrywajac role Marie pamietaj, Ze to rozgadana,
nieco roztrzepana, wesota staruszka. Staraj sie, by
BG odniedli wiasnie takie wrazenie. Marie jest takze
straszng plotkarg, Jezeli BG beda chcieli uzyskaé ja-
kies dodatkowe informacje na temat, o ktérym ku-
charka nie ma zielonego pojecia, wykonaj test Op
Marie. Jezeli rezultat bedzie nieudany, Marie zmydli
cokolwiek, aby zaciekawi¢ bohateréw, Pamietaj
jednak, ze beda to jedynie niegrozne ploteczki na
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temat historii niektérych BN, (- A wiecie, ze Erwin,
kiedy byl tak maly jak twoja dion, zrzucit Garnek
Z cyjankiem z potki spizarenki i o malo sie nie
otrul? Zawsze trzymalismy troche cyjanku. Nasz
dawny ogrodnik robil z niego trucizne na insekty.
— Eva byla bardzo marudnq dziewczynkg. Kiedy
byla mala, zawsze musiala mieé to, co chciala. Je-
Zeli nie mogla tego zdoby¢, niszczyla to, Jak na
przykiad lalkg jej kolezanki Alicji... ftp.)

9. IWONE RUM - stuzaca

Iwone pracuje w domu Winthropdw od niedaw-

na. Jest wysoka, tadng kobierg. Sprawia wrazenie
nieco roztrzepanej, cho¢ w rzeczywistodei jest bar-
dzo opanowana. Bedzie chetnie rozmawiaé¢ z BG.

A oto pytania i odpowiedzi Iwone:
— Czym si¢ zajmujesz?

— Tym co Erika i Oitiila — sprzgtam, pomagam
w kuchni, nakrywam do stotu.

— Co robiltas wczoraj?

— Nic niezwyklego. Posprzatalam w jadalni, potem
zeszlam do kuchni, aby pomdée pani Marie w Drzy-
8otowywaniu kolacji. Tak naprawde to przegada-
lysmy z godzing. A potem... nie robilam nic spe-
¢jalnego. Poszlam do Uda, zapylac go czy przyj-
dzie na obiad do kuchni. Powiedzial, ze przyf-
dzie. A potem posziam do siebie, do pokoju.

— Czy wiesz cos o kolacji?
— Nie.
— Co robitas dzisiaj rano?

= Och, co za pytania zadajecie. Jak zwykle spreg-
talam.

i—_——*

Odgnrwajac Iwone spraw, by BG odnieéli wraze-
nie, ze jest ona bardzo przecigtna. To zwykia,
szara, pracujaca dziewczyna. Zajmuje sie pracg

i plotkowaniem, ale tak naprawde to niewiele
wie. Jezeli BG beda ja wypytywad, prébujgc uzy¥
skad jakie$ dokladniejsze informacje, Iwone odpo-
wie po prostu, ze w domu Winthropdw pracuje
od niedawna.

10. Erika March - stuzaca

Erika pracuje w domu Winthropéw zaledwie od
paru tygodni. Jest miods, nieco nerwowa dziew-
czyng. Nie bedzie zbyt pomocna w prowadzeniu
sledztwa, gdyz przez wiekszo$¢ czasu przebywala
w budynku dla stuzby. Dlatego tez na wszelkie
pytania dotyczace dnia zabdjstwa odpowie po
prostu: — NVie wiem. Nie nalezy jednak zapominaé,
Ze to ona, przynoszac $niadanie Winthropowi, od-
kryta jego zwloki. Nie nalezy sie dziwié, ze wciaz
jest w szoku,

A oto mozliwe pytania i odpowiedzi Eriki:
— Co robilas wczoraj?

— Przez caly dzien siedzialam w budynku dla
stuzby. Mialam dyzur i sprzqtatam caly domek.

— Co robilas dzisiaj?

= Nic godnego wwagi. Wytartam kurz w bibliotece
i obu gabinetach.

— Wiemy, Ze to dla ciebie trudne, ale CZy mo-
glabys opowiedzie¢ nam, co zobaczylas$ wcho-
dzac dzisiaj rano do pokoju?

— Pamigtam krew. Mndstwo krwi. Cala posciel byla
purpurowa. Nie zauwazylam nic wigcej, bo wybie-
glam z pokoju.

— Czy pani Anna prosila cie wczoraj wieczo-
rem o karafke wody?

~ Tak. Polecita mi wieczorem przyniesé do Jef po-
koju karafke gorgcej wody.

— Czy robila tak codziennie?

— Codziennie prosila o wode, ale po raz Dierwszy

0 gorgcq. '

Odgrywajac role Eriki powiniene$ pamietaé o kil-
ku rzeczach. Mloda stuzaca weigz jeszcze jest

W szoku. Na pytania bedzie odpowiadaé z pew-
nym opoznieniem, ma btedny wzrok. Czasami
uroni Ize. Jezeli BG beda rozmawiaé z Erika diu-
zej niz 5 tur (5 minut), wykonaj dla niej test Op.
Jezeli wynik bedzie niepomyéiny, Erika nagle wy-
buchnie placzem i ucieknie. Nie bedzie mozna i€j.
nigdzie znalez¢ przez k2 godziny. Potem sie
uspokoi. !

Moze si¢ tak zdarzy¢, Ze ktdry$ z BG bedzie sie ; |
staral wyprowadzi¢ Erike z szoku, Musisz wtedy.




pozwoli¢, aby BG wykazal sie inicjatywa i poro-
zmawial z Erika, a nastepnie wykona¢ uéredniony
test Ogd+CP z nastepujacymi modyfikatorami:

n kobieta +15

n mezczyzna -10

n rOZmowa w cztery oczy +10

n rozmowa przy innych osobach -10

n medyk +5

n postac o przykrym wygladzie i nie wzbudza;aca
zaufania -30.

Jezeli wynik testu bedzie pomyslny, Erika ochlo-
nie i poczuje si¢ lepiej po uplywie k3 godzin.
Przyjdzie podzigkowac BG i spyta sig, czy nie mo-
glaby w czyms pomde, Nie ma to wiekszego
wplywu na przebieg przygody, ale ktéry$ z BG

- moze dosta¢ dodatkowe PD.

1. Ottilla Nirke - shuzaca

Ottilla Nirke pracuje w domu Winthropéw od pa-
ru lat. Jest niezwykle brzydka — ma wylupiaste
oczy, duze, ale nie odstajace uszy i wiecznie roz-
czdchrane, czarne wilosy, Ma trzydziesci lat i wy-
sokie mniemanie o sobie. Jezeli BG zechca z nig
rozmawiac lub jg spotkaja — Ottilla podejdzie do
nich ostroznie, rozgladajac sie na wszystkie strony.
Nachyli si¢ konspiracyjnie do bohaterdw i wy-
szepcze: — Widzialam. Mowie wam, ze widzialam
morderce!. W oczekiwaniu na zdumienie na twa-
rzach BG, Ottilla zrobi dumng mine po czym po-
wie: — Ale nic nie moge wam tutaj powiedzieé. Je-
stem w strasznym niebezpieczenstwie. Mam wraze-
nie, ze ktos mnie Sledzi. Za pietnascie minut spo-
tkajmy sie w kapliczce. Kiedy BG wyrazg zgode,
Ottilla nie pozwoli im jeszcze odejsé: — Nie moze-
cie tak po prostu tam wejsé¢. Musimy wymysleé, ba-
sto. Skad bede wiedziala, ze to wy, jesli nie poda-
cie hasta? Morderca jest czujny i sprytny. Powiedz-
my, Ze zapukacie do drzwi trzy razy. Wejdziecie

i powiecie: — Przychodzimy po wode Swigcong.
Wtedy porozmawiamy. Pamigtajcie, moje zycie jest
w niebezpieczeristwiel. Po tych stowach Ottilla
szybko sie oddala.

BG moga pomysled, ze Ottilla albo coé wie, albo
jest niezle szurnieta. Niestety, wiasciwe jest drugie
przypuszczenie. Ottilla po prostu zmydlifa to wszy-
stko, cheac zwrdcic na siebie uwage. To prawda,
ze widziala kogos, kto dzi$ rano wchodzil do po-
koju zamordowanego. Byla to kucharka Marie,
ktéra nie mogla powstrzymad swej ciekawodci. Te-
raz jednak Ottilla jest pewna, ze to Marie jest mor-
derczynia i nie wiadomo, czy nie uda sie jej prze-
kona¢ o tym BG:

Jezeli BG udadz sie w wyznaczonym czasie do
kapliczki i wykonaja polecenia Ottilli — stuzgca na-
gle wyskoczy z zacienionego kata. Przylozy palec
do ust i'poprowadzi ich w kierunku oltarza.

— Stuchajcie uwaznie, bo powiem wam to tylko
raz/ — mowi Ottilla. — Widzialam morderce.

Wiem, kto zabil pana Winthropa. Ach, ta swiado-
mos¢ mnie praytiaczal Przeciez wszedzie moze
czaic sig Smierc. Powiem wam, kto zabil, a wy mu-

MA-

sicie mnie chronic! Stuchajycie...
RIE! Nie wierzycie? To powiem wam, ze widzialam,
Jak dzis wehodzita do pokoju zamordowanego, Sie-
dziala tam niedlugo, ale kto wie, co tam robita?

mordercg jest...

Po tych stowach Ottilla rzuci jeszcze pare ostrze-
zen, po czym szybko wybiegnie z kapliczki. BG
moga mie¢ trudny orzech do zgryzienia, Czy zau-
fa¢ Oilli, czy tez zignorowac jej zachowanie? Bo-
haterowie z umiejetnosciami takimi jak akiorstwo
i1sz0sty zmyst moga zauwazyd, ze wypowiedz stu-
zacej byla nieco naciggana i wyolbrzymiona, Nie
stwierdzg jednak kategorycznie, ze Ottilla klamie,

Na inne pytania Ottilla nie udzieli wyraznych od-
powiedzi. Bedzie ciggle powtarzad, Ze jest dledzo-
na i Zze bohaterowie zachowujg sie nieostroznie,
narazajgc ja na takie niebezpieczenstwo. Bedzie
wymyslac¢ coraz to nowe miejsca spotkan i hasla,
aby odpowiedzie¢ na pytania BG. Jednak oprocz
zamieszczonej powyzej informaciji, stuzaca nie wie
nic wiece;j.
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12. Klaus Garber - ogrodaik

Klaus pracuje w domu Winthropéw od 9 lat, Jest
dobrym ogrodnikiem i $wietnie zna sie na zio-
fach. Jest jedna z kluczowych postaci, dzieki
ktdrym BG bedy mieli szanse rozwigzad zagadke
morderstwa, Klaus ma 43 lata, jest niewysokim,
barczystym mezczyzna. Jego jasne wlosy i opalo-
na twarz sprawiaja, ze wyglada o wiele mlodzie;,

A oto pytania i odpowiedzi Klausa:
— Co robiles wczoraj?

— Zbieralem ziota w ogrodzie, Nawet nie wiecite, ja-
kie to skomplikowane. Nie wystarczy bowiem wie-
dziec, jaka czesé rosliny jest wartosciowa, trzeba
rowniez znac okres, w kiorym sig jq zhiera! Cos
wam powiem. Wokol domu posadzitem pigkne ziola
Szlieletnika Pigknego. Moze nazwa Jest dziwna, ale
1o naprawde ladne roslinki. Rosng tuz pod oknami,
na pewno fe zobaczycie, I wiecie co? Te rostiny req-
8ujq na gorqco. Jezeli cos je sparzy — natychmiast
usychajq i zmieniajq si¢ w kupke czarnych bezlist-
nych badyli, przypominajgcych wykrecony szkielet
- stqd ich nazwa. Ach, niejedno mogtbym wam
opowiedziec. Ale chyba was to niezbyt interesuje. ..

— Co robites dzisiaj rano?

— Plewilem grzqdki szczawiu. Nie wiem, kiedy to
bylo, ale przyszia do mnie pani Anna i poprosita
0 trochg kapusty. Kiedy wrocitem podziwiata
grzqdke koperku. Zawsze méwitem, zZeby wycigé
ten koperek i posadzié tam pietruszke albo coé ta-
kiego, bo, wiecie, pan Erwin jest uczulony od dzie-
cinstwa na koperek. Nie moze wrecz na niego pa-
trzec. Ale koperek nadal rosnie. Czasem Marie
uzywa go do przyprawiania zup.

_

To, co Klaus powiedzial o Szkieletniku Pigknym
ma kolosalne znaczenie dla rozwigzania sprawy.
Jezeli BG zignoruja tg wskazowke, by¢ moze nie
rozwigza zagadki. Otdz wiedza, ze ziolo to w kon-
takcie z cieptem natychmiast usycha. Jezeli pdjda
je obejrze¢, zobacza, ze jedna roslina jest uschnie-
ta i to dokladnie pod oknem Anny. Powinni sie
domydli¢, ze Anna wylala goraca wode przez
okno. To powinno naprowadzi¢ ich na trop.

13. Udo Gerker - stajenny

Udo nie ma nic do powiedzenia. Na kazde pyta-
nie bedzie odpowiadal Nie wiem, po czym odej-
dzie do swoich zaje¢. Jakikolwiek blizszy kontakt
nie jest mozliwy.

Udo jest mlodym chtopakiem ze wsi, ktéry pracu-
je jako stajenny. Ma 19 lat. Ubrany w brunatne
tachmany i dziurawy kapelusz weiaz kreci sie po
stajni. W ogole nie zdaje sobie sprawy, co dzieje
si¢ w domu. Nie grzeszy réwniez inteligencja. BG
powinni sie o tym szybko przekonad.

14. DOM WINTHROPOW

Dom Winthropdw to duzy budynek z cegly. Ma
dwa pigtra i zwezajacy sie ku gérze dach pokryty
czerwong dachowks. Za domem jest duzy ograod,
do ktorego prowadzg dwie furtki po wschodniej

i zachodniej stronie domu. Tuz obok glownej bra-
my, po zachodniej stronie, stoi domek dla stuzby,
gdzie mieszkaja Marie i Josef, stuzgce, Klaus

i Udo. Po wschodniej stronie znajduje sie malutka
kapliczka poswigcona Sigmarowi Mtiotodzierzey.
Do domku dla stuzby i kapliczki, a takze do sa-
mego domu i ogrodu prowadza wirowane $cies-
ki. Calod¢ ogrodzona jest Zelaznym ogrodzeniem.




BIBLIOTEKA: duzy pokoj, wszystkie $ciany sa za-
stawione potkami, zapelnionymi ksigzkami. Na
srodku pokoju stoi ciezki, drewniany stol, a na
nim lezy ksigzka. Jezeli BG podejdg do stolu, bo-
hater, ktory potrafi czytad, odszyfruje tytul: SEAW-
NI MORDERCY IMPERIUM

Na potkach BG nie znajda nic warto$ciowego.

JADALNIA: duze pomieszczenie, posrodku ktdre-
g0 stoi duzy, dhugi stol. Na $cianach wiszgq obrazy
przodkdéw Winthropow. W jednej ze $cian jest
winda, ktorg z kuchni wjezdzaja na gére positki,
W jadalni stoi tez regal ze srebrna zastaws,

Prawdopodobnie BG nie beda cheieli kras¢ obra-
26w czy porcelany, ale gdyby do tego miato dojé¢,
w krytycznym momencie do pokoju ,przypadkiem”
wejdzie Josef (lub kto$ inny) i udaremni kradziez,

GABINET JOHANNA WINTHROPA: duzy pokd.
Przy oknie w pdlnocnej écianie stoi biurko. Na
nim leza nic nie znaczqce papiery. Przy wscho-
dniej Scianie znajduje sie komoda — jest zupetnie
pusta. Na podiodze lezy drogi dywan, pochodzacy
z Arabii. Na zachodniej $cianie wisi portret Johan-
na Winthropa,

Przeszukanie sekretarzyka Johanna Winthropa
ujawni nastepujgce rzeczy: ndz do otwierania li-
stow, otwarte koperty, zaproszenia na bale, trzy
piéra do pisania, papier listowy, ksigzka z nie za-
pisanymi stronami. W sekretarzyku jest skrytka. Po
jej odkryciu (test I+10) BG znajda dwa liciki.

Oto tresc listow: do ERWINA:

Drogi synu,

Diuzej nie moge tego znosi¢. W koricu do tego
dojdzie. Bqdz przygotowany i pamietaj, ze ty
na tym nie ucierpisz.

Ojciec

do ANNY:

Anno,

Zaczynam podupadac na zdrowiu. Nie chce
}ed?‘ldb {L{}l} u}_‘g_z‘nc‘fkgg n:h)aﬂrn 305[‘;3!}1 przeriia-
ne z tego powodu. Dlatego tez wszelkie sprawy
Przekazuje Schmidtowi. Do niego zwracaj sie

z ewentualnymi uwagami.

Jobann

Listy te nigdy nie zostaly dostarczone adresatom.
W pierwszym Johann chcial napisa¢ synowi

O ym, Ze wie o romansie swojej zony i uspokaja
Syna, ze zalatwi to w sposob, na ktorym nikt nie
ucierpi. W drugim li$cie Johann informuje Anne
O swojej decyzji przekazania intereséw prawniko-

wi Schmidtowi, Oczywidcie nie mozesz powie-
dzie¢ BG o prawdziwym znaczeniu tych licikédw.

GABINET ANNY WINTHROP: jest zamkniety na
klucz. Jezeli BG poprosza Anne, ta da im klucz do
tego pomieszczenia. Pokdj jest urzgdzony bardzo
podobnie do gabinetu Johanna Winthropa. Rézni
si¢ murowanym kominkiem przy zachodniej ¢cia-
nie. BG z umiejetnodcig tropienie, po zbadaniu
kominka, mogg stwierdzié, ze jeszcze wezoraj ktod
w nim palil. Po jego przeszukaniu mogg znalezé
na wpot spalony skrawek papieru. Jest to testa-
ment Johanna Winthropa.
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Jobann Winthrop

Oprocz strzepka spalonego papieru w pokoju nie
ma nic ciekawego,

LNIA

KUCHNIA: polozona w piwnicach domu. Jest to
duze pomieszczenie, w ktérym znajduje sie duzy,
czarny piec, olbrzymi stét i dwa regaty zastawione
rdznymi rzeczami potrzebnymi w gospodarstwie,
We wschodniej $cianie znajdujg sie drzwi do spizar-
ni. W tych pomieszczeniach nie ma nic ciekawego.

PARTER:

POKOJ EVY WINTHROP: $redniej wielkodci po-
koj, w ktdrym stoi duze 1bzko, szafa, komoda

i niewielki nocny stolik. W pokoju nie ma nic
godnego uwagi, zreszta Eva bedzie ciagle w nim
przebywac.
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POKOJ ERWINA : zazwyczaj jest zamkniety na
klucz. BG moga go dosta¢ od Erwina, ktéry powie
im, Zeby tylko nie rozwalili wszystkiego.

W pokoju stoi duze tézko, szafa i komoda, Na
Scianie wisi obraz Johanna, a nad ozkiem stara,
zepsuta kusza, W komodach i szafie nie ma nic
ciekawego. Ale za obrazem znajduje sie skrytka,
w ktorej lezy koperta, a w niej liscik:

— Pojutrze o Swicie, na starym miejscu. Przynies
potrzebne rzeczy. Mam duzo czasu, pocwiczysz
strzelanie i walke. Pr;w:z’eﬁ Pienigdze.

HEZO SZKO
€ tego, moga za

.
est to liscik yanity, u Oli sig Erwin,

1
J
je.f.eh BG domysla sie czad podejrze-

wad Erwina.

POKQOJ ANNY: zamkniety na klucz. Anna otworzy
drzwi BG, acz niechetnie. Nie chce jednak wzbu-
dzac zadnych podejrzen.

Pokoj jest identyczny z pozostalymi, Nad tdzkiem
wisi portret Anny, a na jednej ze $cian portret Jo-
hanna, Na komodzie stoja miniaturowe portreciki
Erwina i Evy. W pokoju nie ma nic ciekawego,
poza zmiglym skrawkiem papieru, rzuconym pod
tozko. Jest to liscik mitosny od Edmunda.
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— Anno,

llez jeszcze musze czekad? Nie moge zniesé
Twego niezdecydowania. Przeciez musisz
umiec sig bronic! Nie mowie o mieczu czy lu-
ku, ale powinnas umie¢ walczy(¢.

£,

Jest to lidcik od kochanka Anny, Edmunda Brio-
cha, ale BG nie wiedza tego, Poniewaz lidcik jest
podpisany jedynie pierwsza litera imienia, BG
mogq sadzi¢, Ze jego autorem jest Erwin,.,
POKOJ JOHANNA WINTHROPA: duzy pokdi
urzgdzony podobnie jak pozostale. Na $cianach
wiszg portrety czlonkdw rodziny. W pomieszcze-
nia nie ma nic waznego, chociaz pod 16zkiem BG
mogg znalez¢ bett od kuszy. Takich samych bet-
tow uzywa Erwin,

EAZIENKA: nie ma w niej nic specjalnego.
POKOJE BG: nie ma w nich nic specjalnego.
OGROD: duzy, otoczony zywoplotami, Duzo
grzadek obsadzonych ziolami i warzywami, Zago-
niki ostoniete sq gestymi Zywoptotami. W najcal-
szej czgsci ogrodu stoi wielka, slomiana tarcza, do
ktorej Erwin strzela z kuszy.

DOMEK DLA SEUZBY: BG nie powinni sie nim
specjalnie interesowad. Mieszcza si¢ w nim
pomieszczenia dla personelu,

TI_

KAPLICZKA: niewielki budynek, mieszczgcy
$wigtynke po$wiecong Sigmarowi Miotodziericy,

STAJNIE: stoja w nich cztery konie i kucyk,

15. INNE MIEJSCA. DO KTORYCH
BG MOGA CHCIEC SIE UDAC.

LEKARZ: adres doktora Heinza zna Anna. Doktor
powie im, ze cios zostal zadany profesjonalnie —
w samo serce. Jednoczednie (zapytany o to przez
BG) powie, ze nie potrzeba wielkiej sily, aby za-

dad taki cios,

PRAWNIK: adres Schmidta zna Anna. Prawnik
powie, ze Johann ostatnimi czasami czesto zmie-
nial testament.

16. ZAKONCZENIE PRZYGODY.

Jezeli po dwdch dniach BG weigz nie beda mogli
ujawnic nazwiska mordercy, Anna powie im, Ze
dluzej nie moze czekad. Wieczorem zaprosi
wszystkich do biblioteki, BG bedg wtedy musieli
przedstawi¢ rozwigzanie sprawy. W innym przy-
padku obiecane im pieniadze przepadna, a Anna
bedzie musiata zwrdci¢ sie do wiadz miejskich.

Jezeli jednak BG odkryja morderce (albo tak beda
myslec), powinni o tym poinformowaé Anne. Pani

QN

POKOI
4 JOHANNA
P;’SY p WINTHROPA
WINTHR
; )
POKDI POKO]
ERVWWINA ANNY

: LAZIENKA




Winthrop zbierze wszystkich w bibliotece i odda
glos bohaterom. Jezeli ci dobrze wczuli sie w role
detektywéw, powinni wygtosi¢ mowe, w ktorej
objasnig wszelkie zawitosci,

Po wskazaniu mordercy (prawdziwego, czy nie) ro-
dzina nie bedzie mogla wyjs¢ ze zdziwienia. Jezeli
BG nie wskaza Anny, ona ,placzac” wysle Uda, aby
wezwal straznikow. Oskarzony zostanie zabrany,
Jezeli natomiast BG odkryja, ze morderca byla An-
na, Eva krzyknie: — Wiedzialtam, ze to ty! Od po-
czgthku po prostu wiedziatam... Kiedy Anna zrozu-
mie, ze sytuacja robi sie¢ dramatyczna, wybiegnie

z pokoju, BG znajda ja martwg w jej apartamencie,
Obok niej znajda pusty flakonik po truciznie.

Jezeli przygoda zakonczy sie pomyélnie, BG znaj-
dg wsrod czlonkdw rodziny dozgonnych przyja-
ciol. Jesli nie, no céz, Anna wyplaci im pienigdze
i ponagli do odejscia. By¢ moze kiedy$ BG dowie-
dzq si¢, ze mordercy byt ktod inny...

17. PUNKTY DOSWIADCZENIA

Ponizej proponuje przydzial PD. Jest ich duzo, ale
jezeli BG poradzili sobie z zagadka nie majac przy
tym specjalnych probleméw, powinienes obnizyd

podane wielkosci o polowe: .

— za wskazanie Anny jako mordercy — 50 PD

— za wyjasnienie calej tajemnicy (a wiec podanie
motywow itp) — 100 PD

— za dobrg gre, umiejetne prowadzenie rozmdéw
itd, — 10-50 PD |

— dla gracza, ktérego bohater najbardziej przyczy-
nit si¢ do rozwiazania zagadki — 50 PD

— dla bohatera, ktorego bohater pomogl Erice
wyjs¢ z szoku — 30 PD

18. CHARAKTERYSTYKI

ERWIN WINTHROP - szlachcic |
SZWW US S Wt Zyw I
& I ST I A RS R ]
A Zr CP IntOp SWOgd
1" 43" 49 35 39 29 39

Umiejetnosci: jezdziectuo,
etykieta, blyskotliwosé, beral-
dyka, czytanie i pisanie,
wrok osobisty, specjalna broy
— rapier,

JOSEF BACKER - ¢ks zolnierz, stuzacy
SzZWW US S Wt Zyw I
DGR3 ST B WO N4
A Zr CP IntOp SWOgd
2 29 39 37 29 39 29

Umiejetnosci: rozbrajanie,
uniki, silny cios, sekreiny je-
zyk bitewny, bijatyka, etykie-
ta, heraldyka, powozenie
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Doktor HEINZ — eks zielarz, medyk
SZWW US S WtZyw I A Zr CP IntOpSW Ogd
3 33 25 4 4 10 40 1 49 49 59 49 49 39

Umiejetnosci: leczenie chordh, leczenie ran, zie-
larstwo, rozpoznawanie roslin, czytanie i pisanie,
sekretny fjezyk gildii, farmacja, warzenie trucizn,

chirurgia

Prawnik Schmidt — eks skryba, prawnik
SZWW US S WtZyw I A Zr CP IntOpSW Ogd
& 33 2dy 31 41 8IRA9TILT 40 ST R0 5T 67 41

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemmny —
magiczny, sekretny jezyk — klasyczny, etykieta,
prawo, krasomowstwo, sekretne znaki — prawnika
EVA WINTHROP - szlachcianka
SzWW US § Wt Zyw I
453 28ma 3 16 30
A Zr CP IntOp SW Ogd
Yol 5932030020014

Umiejetnosci: wrok osobi-
sty, szezescie, Spiew, taniec

MARIE BACKER ~ kucharka

SzZWW US S Wt Zyw I
L2502 A NG S o0
A Zr CP IntOp SW Ogd
1 4] 521729521t %3939

Umiejetnosci: gotowanie,
Szacowanie, gadanina

ERIKA MARCH - stuzaca

SZWW US S Wit Zyw I
3R25825 81388 a0
A Zr CP IntOp SW Ogd
1 38 26 29 28. 36 39

Umiegjetnosci: erykieta,
opieka nad zwierzetami,
gotowanie, bystry wzrok

KLAUS GERBER — eks zielarz, ogrodnik
SzZWW US S WtZyw I
3 34 24 4 4 8 36
A Zr CP IntOp SW Ogd
1 45 37 47 49 34 38

Umiejetnosci: jezyk tajem-
ny — druidzki, zielarstwo,
rozpoznawanie roslin, czy-

tanie i pisanie, sekretny je-
zyk gildii, warzenie trucizn, tropienie, gawedziar-
Stwo, rozdzkarstwo, wspinaczka
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Kraina Snéw

Swiat zapomnianych bogow i udzi:
zotych miost i bezkresnych mérz.

Swiat, o ktdrym kazdy z nas $ni

ale tylko wybranym udaje sie tam dostac.
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Ponizszy tekst jest jednym sposréd ponad stu artykuléw, jakie naplynety

do naszej redakcji po ogloszeniu konkursu. Z wwagi na duzq liczbe nadestanych

prac, a takze spore rozmiary zdecydowanej wigkszosci artykuléw, nie mozemy
jeszcze podad listy zwyciezcow. W kilku najblizszych numerach Magii i Miecza

ukazq sie najlepsze — naszym zdaniem — teksty, jednak kolejnosé ich publikacyi

nie ma najmniejszego 2wiqzRku z osiqgnietq pozycjg — lqczy je tylko jedno
— wszystkie zostaly wyroznione drukiem na tamach pisma.
O ostatecznych wynikach konkursu poinformujemy was juz wkrétce.

Nekromanto nasz kochany

Nowe czary nckromantyczne do gry Warhammer Fantasy Roleplay
Pawel Ciemniewski

Iustracje: Andrzej Grzechnik
Uwaga: PoniZszy artykut nie jest oficjalnym rozszerzeniem gry Warhammer Fantasy Roleplay

Czyz wielu z nas nie chcialo kiedy$ zagrad¢ ne-
kromantg? Co nas przed tym powstrzymywalo?
Sprobujmy odpowiedzie¢ sobie na te wazne pyta-
nia. Odpowiedz jest jednak bardziej zlozona, niz
wydawaloby sie to na pierwszy rzut oka. Nekro-
mantami zostajg osoby ogarniete zgdzg rozwikla-
nia zagadki zycia i $mierci, Ich pasja jest tak wiel-
ka, ze powoli stajg si¢ martwi za zycia. Czary ne-
kromantyczne zawarte w podreczniku do WFRP
sq stabe i nie oddaja grozy, jaka powinni wzbu-

dza¢ przedstawiciele tej profesji. Nekromanta,
pomijajac trudnosci zwigzane ze zdobywaniem
dalszej wiedzy, jest celem polowan wiekszodci
obywateli Starego Swiata, Osobidcie uwazam, ze
powinien mie¢ on do swej dyspozycji nieco wigk-
szy wachlarz czarow, poniewaz wiedza nekro-
mantyczna jest zla, ale za to bardzo poteina

i grozna. Nekromanta powinien by¢ bardzo nie-
bezpieczny, a dzwigk jego imienia musi wywoly-
wac strach, gdyz czarodziej tego rodzaju moze
ozywia¢ zmartych, Zakazana wiedza ma to do sie-
bie, Ze ofiaruje szybka i wzglednie latwa droge
do celu, ale w zamian za to zada wiele. Daje moc
wladania umartymi, ale odbiera zycie. Postanowi-
lem stworzy¢ nowe czary nekromantyczne, aby
pomdc nekromantom Starego Swiata w ich trud-
nym zyciu. Pomysty na zaklecia znalaziem w In-
ternecie. A nastepnie, idac za radami kolegdow
oraz uzywajac wyobrazni, rozbudowalem je

i przeksztalcilem. Dodalem réwniez czary wymy-
$lone przez znajomych, jak i przeze mnie. Nad-
szed! wigc czas, by zaglebic¢ si¢ w te mroczng
wiedze,

CZARY NEKROMANTYCZNE
POZIOM 1

OCHRONA PRZED OZYWIENCAMI

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2

Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar

Czas trwania: 1 godzina na poziom

Skladniki: krzyz wykonany z srebra i zlota (war-
tos¢ — 250 zlotych koron)
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Ten czar tworzy wokdl r:cm:uj;u':cgo g0 Czaro-
dzieja ochronny krag o srednicy 6 m. W strefie
dzialania zaklecia, wszyscy ozywiency usitujgcy
trafi¢ maga bronig reczna, stosujg do testu trafie-
nia ujemny modyfikator WW -10, Dodatkowym
skutkiem rzucenia czaru jest to, ze czarodziej
przebywajacy w strefie dziatania zaklecia otrzymu-
je modyfikator +10 do testu strachu.

UDAWANIE SMIERCI

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 2 za k6 tur

Zasieg: tylko osoba rzucajaca czar

Czas trwania: k6 tur, nekromanta moze przediu-

zy¢ dzialanie czaru wydajac kolejne 2 punkty ma-

gii za nastepne k6 tur :

Skladniki: zywe stworzenie, zabijane w chwili -

rzucania czaru Bl '
Ten czar zwalnia metabolizm nekromanty ‘do -

tego stopnia, iz mag wyglada jak martwy. Tetno

i bicie serca s3 niewyczuwalne. Nekromanta

W tym stanie slyszy, czuje i widzi normalnie, ale

nie potrzebuje jedzenia ani powietrza. Dzialanie

czaru mozna w kazdym momencie przediuzyc lub

przerwac, : .

WYCZUCIE ZYCIA

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 5

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Sktadniki: Zadne NI T
Po trwajacym przez k6 rund skupieniu, nekro-

manta moze wyczu¢ zycie w promieniu 48 me-

trow, Czarodziej potrafi okreéli¢ wielkogé wykry-
tych istot. Czar ten nie wykrywa oZywiencow,

ZASKLEPIANIE RANY

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 3
Zasieg: dotyk
Czas trwania: chwila
Sktadniki; chleb i pajeczyna

To zaklecie zatrzymuje krew wyplywajaca z ra-
ny Krytycznej, po jego zastosowaniu ranny nie
musi wykonywac testéw w Tabeli Naglej Smier-
ci. Czar ten nie przywraca utraconych punktéw
Zywotnosci,

WYSUSZENIE ROSLINNOSCI

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2
Zasi¢g: 48 metrdow
Czas trwania: do czasu odroéniecia rodlinnoéci
Skladniki: §wieza galazka lamana w chwili rzuca-
nia czaru

Ten czar mozna skierowaé na roélinnodé (crze-
wa lub krzaki). Zaklecie obejmuje swoim dziata-
niem kwadrat o boku 8 metréw, Wszelka rodlin-
no$¢ na tym terenie usycha,

CZARY NEKROMANTYCZNE
POZIOM 2

FONTANNA KRWI

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 5
Zasi¢g: 12 metrow




Czas trwania: do $mierci ofiary lub do czasu za-
tamowania rany
Sktadniki: kiel wilkotaka

Na ciele ofiary, na ktérg zostalo rzucone to za-
klecie, otwiera sie rana, Powoduje ona utratg jed-
nego punktu Zyw na runde, az do czasu otrzyma-
nia pomocy medycznej. Czar dziala na humanoidy
majgce ponizej 3 metréw wzrostu. Ofiara broni sig
przed skutkami zaklecia testem SW. Na osobe, na
ktora dziala ten czar, nie mozna rzuci¢ tego zakle-
cia ponownie.

ROZMAWIANIE Z MARTWYMI

&

WO

FPoziom czaru: 2

Punkty magii: 3 za pytanie

Zasieg: dotyk

Czas trwania: jedna tura lub liczba pytari rowna

poziomowi nekromanty (jak wczesniej)

Skladniki: jezyk humanoida, przektuty srebrng igla
Ten czar pozwala magowi rozmawia¢ z niedaw-

no zmartymi. Nekromanta moze zadac IM tyle py-

tan, ile wynosi jego poziom. Odpowiedzi mogg

by¢ tylko takie: tak, nie, nie wiem. Czar dziata na

zwioki jeszcze nie rozlozone.

-
%
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dziata do czasu, gdy nekromanta zostanie zranio-
ny lub sam uzyje jakiejkolwiek broni. Ataki tego
typu oddziatujg nawet na istoty odporne na bron

magiczng.
DOTYK WIDMA
STRACH
Poziom czaru: 2 &
Punkty magii: 3 za dotyk i Poziom czaru: 2 g

Punkty magii: 5 za godzine
Zasieg: 12 metréw
Czas trwania: nicogranic¢zony, zalezy od nekro-
manty
Skladniki: gar$¢ wlosow istoty wywolujacej strach
lub groze

Osoby widzace nekromante i przebywajace
w zasiegu dziatania zaklecia musza wykonad test
strachu. Nekromanta moze przerwac dzialanie te-
go czaru w dowolnym momencie.

Zasieg: nieistotny
Czas trwania: do zranienia nekromanty
Skiadniki: garé¢ prochdw z ciala mordercy

Po rzuceniu tego zaklgcia nekromanta moze pa-
ralizowad dotykiem. Ofiara zostaje sparalizowana
na 2k6 tur, jesdli nie powiedzie sie jej test SW. Czar

WEZWANIE KAWALERII

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 12

Zasieg: nieistotny

Czas trwania: do nastepnego wschodu slorica
Skladniki: szes¢ szkieletow lub zwlok humanoi-
dow i tyle samo szkieletow konskich (ewentualnie
zaczarowana czaszka humanoida i konia)

Dzigki temu zakleciu nekromanta moze przy-
zwac grupe k6 zwyklych szkieletow na koniach.
Jedli czar jest rzucony na polu bitwy lub w miej-
scu, gdzie pogrzebano zmarlych, jezdzcy powstaja
z ziemi, tworzgc grupe wokot nekromanty. Jesli
zostana przyzwane przy uzyciu zakletej czaszki,
pojawiajg sie w odlegtosci nie wiekszej niz
6 metréw od niego.

Ozywione konie maja nastepujaca charaktery-
styke:

S2 WW US S Wt 2w 1 A Zr CP Int Op SWogd
R A S s W A T TR R U I R
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CZARY NEKROMANTYCZNE
POZIOM 3

REKA ZJAWY

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 5 za dotkniecie
Zasieg: nieistotny
Czas trwania: do zranienia nekromanty
Skladniki: lewa reka demonologa

Po rzuceniu zaklecia nekromanta moze zada-
wac rany dotknieciem reki. W tym celu musi wy-
konaé test swojej WW, nie stosujac przy tym zad-
nych ujemnych modyfikatoréw. Czar dziata do
momentu zranienia nekromanty lub do chwili,
gdy on sam uzyje jakiejkolwiek broni. Kazde tra-
fienie, ktére zadaje rany, zmniejsza Site ofiary o 1
punkt, zwigkszajac jednoczednie do nastepnego
switu 0 1 punkt Site¢ nekromanty oraz o k10 jego
punkty magii. Sita nekromanty nie moze dzieki
temu czarowi przekroczy¢ 10. Ofiara, ktérej Sila
spadnie do zera, ginie. Utracone w ten sposdb
punkty 8ity mozna odzyska¢ w tempie jednego
punktu za kazdy dzier catkowitego odpoczynku.

STWORZENIE UPIORA
Poziom czaru: 3
Punkty magii: 12 .
Zasieg: nieistotny
Czas trwania: 1 dzien na poziom ;
Skladniki: $wieze zwloki, butelka oliwy i 1 litr
krwi trolla : -

Rytual stworzenia upiora jest skomplikowany
i trwa okolo 3 godzin, Nekromanta musi podpalié

-

oblane oliwg zwloki. Gdy zwloki beda sie dopala-
ty, ogien musi zosta¢ zgaszony krwia trolla. Stwo-

rzony upior jest postuszny nekromancie i strzeze

miejsca rytuatu. Upidr moze sie poruszaé¢ w okre-
gu o promieniu 24 metréw. Na tym obszarze po-
wstaly stwér nie podlega niestabilnosci. Przy od-
prawianiu rytuatu nekromanta musi wykonac test
swojej Int, do ktdrego stosowany jest ujemny mo-
dyfikator -15. Gdy wynik testu bedzie gorszy od
wymaganego minimum o wigcej niz 30, powstaty
upidr zaatakuje maga. Jezeli wynik testu bedzie
gorszy o 1-29%, mag traci punkty magii — poza
tym nic sie nie dzieje. Za kazde 12 punktéw ma-
gli, wydane podczas rytuatu, mag moze przedtu-
7y¢ byt upiora o jeden dzien na posiadany po-
ziom. Gdy minie okre$lony okres istnienia upiora,
zaczyna on podlegaé niestabilnosci.

CIELESNA EKSPLOZJA

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 10

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: chwila |

Skladniki: kula siarki, 3 porcje prochu i mézg

czarodzieja trzeciego lub wyZszego poziomu
Ciato ofiary, na ktdrg zostal rzucony ten czar,

eksploduje, zadajac jej k10 obrazen. Obrazenia

nie s3 zmniejszane przez Wt, ani noszony pan-

cerz, Aby rzuci¢ to zaklecie nekromanta musi wi-

dzie¢ ofiare,




CZARY NEKROMANTYCZNE
POZIOM 4 e
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PRZYZWANIE LATAJACEGO
WIERZCHOWCA e o !

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 15

Zasigg: nieistotny

Czas trwania: do nastepnego wschodu slofca

Skladniki: pioro pegaza i zaczarowana czaszka
Dzieki temu czarowi w odleglosci do 6 metrdw
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Qi il DUy jest Cdi-
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od nekromanty pojawi
kowicie podporzadkowany magowi.

STWORZENIE MUMII

Poziom czaru: 4 :
Punkty magii: 20
Zasieg: nieistotny
Czas trwania: 1 dzien na poziom
Skladniki: Swieze zwloki, bandaz i 1 litr krwi
wampira

Czar ten dziata identycznie jak zaklecie Stwo-
rzenie upiora z trzeciego poziomu, Rytual stwo-

-
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rzenia mumii trwa 5 godzin, Mumia pojawi sie,
gdy uda sie test Int, do ktorego stosowany jest
ujemny ‘modyfikator -30. W celu stworzenia mu-
mii, nekromanta owija zwloki bandazem i oblewa
je krwia wampira. Reszta zasad dotyczacych tego
czaru jest identyczna jak przy czarze Stworzenie
| upiora,

LICZOSTWO

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 45

Zasieg: osoba rzucajgca czar

Czas trwania: staly

Skladniki: $wiety magiczny noz lub sztylet,

6 dzieci, 6 czarnych $wiec i 6 zlotych kielichdw
Rytual ten'jest bardzo trudny i niebezpieczny.

Ceremonia przemiany w licza trwa 3 dni. Kazdego

dnia testowana jest Inteligencja (z modyfikatora-
mi -10, -20, -30) nekromanty. W czasie rytuatu
dzieci zostaja zabite, a ich krew wypita przez cza-
rodzieja. Ceremonia konczy si¢ rytualnym samo-
bojstwem — nekromanta wbija sobie w serce $wie-
ty magiczny noz lub sztylet, Jeli wszystkie testy
Int byly udane, czarodziej zmienia si¢ w licza —
w przeciwnym wypadku na $wiecie bedzie o jed-
nego nekromantg mniej. Przemiana w licza jest po-
wolna — dopiéro po k6+2 miesigcach adept mrocz-
nej'sztuki staje si¢ odporny na zwyklg bron, jego
cechy psychofizyczne zwigkszajg sie o 1 lub 10 na
miesigc. Oczywiscie w jednym miesigcu moze ulec
zmianie tylko jedna (okrelona losowo) cecha: Zw
do 23, A do 4, CP do 89, Int do 89, Op do 89, SW
do 89 i Ogt do 0. 8z, WW, US, 8§, Wt, i Zr pozo-
stajg bez zmian. Licz: zna tylko te czary, ktorych
nauczyl sie przed przemiang. Jezeli bohater — ne-
kromanta'— przezyje nieudany rytuat dzieki utracie
PP, traci na state k6+2 punkty magii.

Opisany powyzej rytual jest jednym z kilku
sposobow na zostanie liczem.

GROZA

Poziom czaru: 4
Punkty magii: 10 za godzine
Zasieg: 24 metry
Czas trwania: nieistotny
Sktadniki: serce wiekszego demona jedzone pod-
czas rzucania czaru

Wszystkie osoby, ktore obserwujg nekromante
poddanego dziataniu tege czaru, muszg wykonad
test grozy. Jezeli test zakonczy sie powodzeniem,
muszg wykonac test strachu. Mag moze przerwaé
dziatanie tego czaru w dowolnym momencie.
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Trzy pierscienie dla krolow elféw pod otwartym niebem,
Siedem dla whadcéw krasnali w ich kamiennych pafacacb)
Dziewigd dla smiertelnikéw, ludzi smierci podlegzlyck)

Jeden dla Wiadcy Ciemnosti na czarnym tronie

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie,

Jeden, by wszystkimi rzqdzi, Jeden, by wszystkie odnaleZ,

]eden) ]9)) wszystkie zgromadzid i w ciemnosci zwigzal

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie.

Powrot do Srodziemia

Andrzej Miszkurka

o raz pierwszy z ksiazkami ]. R. R. Tolkiena ze-
Ptkancm si¢ w szostej klasie szkoly podstawowej.

Najpierw przeczytalem ,Wtladcg PierScieni”,
pozZnie] ,Hobbita”, Musze¢ przyznaé, ze obydwa dziela
zrobily na mnie naprawde duze wrazenie, Ich rozmach
zapieral dech w piersi. Angielskiemu profesorowi udato
sig¢ stworzy¢ co$ niepowtarzalnego, jedynego w swoim ro-
dzaju. Nie chodzi tu tylko o ciekawa akeje, czy dajacych
si¢ lubi¢ bohateréw. Tolkien stworzyt wspanialy $wiat
z mnostwem zamieszkujacych go ludéw, z legendami, po-
daniami i barwna historia. Swiat, po ktérego Sciezkach
stapaja wielcy bohaterowie, nie§miertelne elfy, krasnoludy
i mali hobbici. PéZniej w moje rece trafit ,Silmarillion” —
mitologia Srédziemia. Zawarto$é tej ksiazki rzucala na
kolana. Smiem twierdzi¢, ze dzielo to z powodzeniem
mozna poréwnaé z Edda Poetycka (ktora Tolkien zreszta
sie inspirowal podczas tworzenia historii Ardy), mitami
Grekéw, Rzymi:ln, Celtow czy opowieéciami o krélu Ar-
turze i Rycerzach Okraglego Stolu (chodzi tu oczywiscie
o rozmach kreowanej wizji). :

W nastepnych larach czytatem ksiazki Tolkiena wielo-
krotnie. Za kazdym razem podobaly mi si¢ coraz bar-
dziej, za kazdym razem dostrzegalem nowe szczegoly
picknego gobelinu, ktory utkala jego wyobrazZnia, rozu-
mialem coraz wigcej z tego, co chciat przekazaé czytelni-

kom. Pézniej nastapita dziewiecioletnia przerwa — do

»Wiadcy Piercieni” bylo mi dane powréci¢ dopiero
w kwietniu rego roku.
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Co mnie do tego sklonilo? Powody byly dwa. Pierwszy
to tesknota za czlonkami Druzyny Pierscienia. Cheialem
ponownie wyruszy¢ wraz z nimi w dluga i niebezpieczng
podréz. Drugi powdd to zauroczenie gra fabularng Sréd-
ziemie, Dala mi ona szanse, jakiej nie miatem n[gdy
przedtem. Moge stac si¢ uczestnikiem, a nie tylko obser-
watorem wydarzef, w ktérych brali udzial Frodo, Ara-
gorn, Gandalf i inni bohaterowie Druzyny Pierscienia.
Chcialbym si¢ dzisiaj podzieli¢ z wami moimi wrazenia-
mi na temat tej gry i zachecié do wkroczenia na sciezki
Srédziemia.

,,Srédziemie — gra fabularna” zawiera pomoce dla
Mistrza Gry — wskazéwki jak ma prowadzié¢ kampanie
w Srédziemiuy, jak wykonywa¢ testy, rozstrzygac spory,
radzi¢ sobie w trudnych sytuacjach itp. Przykladowa
przygode. Zasady tworzenia bohateréw (z listami umie-
jetnosci podstawowych i drugorzednych). Listy zaklec
(kilkaset czaréw Przeplywu, Esencji, barda, straznika, ma-
ga i animisty) z kompletnymi regufami rzucania czaréw,
odzw[crciccﬂajqcymi unikalna nature magii i magicznych
mocy w Srédziemiu. Bogaty system walki, realistyczny,
szybki i doskonale sprawdzajacy sie w grze. Dokladny
opis wszystkich profesji i ras, facznie z ich historia i kul-
tura. Bestiariusz, a w nim informacje o Nazgulach, orkach,
goblinach, trollach, smokach, Barlogach, wargach, orlach,
upiorach, wampirach, wilkofakach i innych istotach. Zasa-

dy dodatkowe — a wéréd nich miedzy innymi liste nowych -

broni oraz profesje opcjonalne, przeznaczone dla




doswiadczonych graczy (zmiennokszm}tny, barbarzyfica,
odkrywea, mnich, mnich-wojownik, czarownik, rozbéj-
nik, obywatel i uczony). Zasady konwersji na inne syste-
my (AD&D, RoleMaster, Wiadca Pierscieni). Karte bo-
hateta, czyste heksy oraz wiele, wicle innych cennych
informacjt. ;

Wystarczy tylko zebraé kilku przyjaciél i mozna roz-
poczat zabawe. Zanim jednak do tego dojdzie, wszyscy
chetni musza dokonaé wyboru rasy (dla osob grajacych
w Srédziemie po raz pierwszy przygotowano gotowych
do gry bohateréw). A jest z czego wybierad, gdyz gracze
moga weielié si¢ nie tylko w przedstawicieli jednej
z podras elfow (Noldorowie, Sindarowie, Teleri lub pol-
elfy), ludzi (IS ple-
mion do wyboru,
a wiréd nich Dune-
dainowie, Gondor-
czycy, Rohirrimo-
wie, Korsarze czy
Czarni Numenorej-
coycy).

déw, hobbitdw, ale

krasnolu-

nawet w istoty ciem-
nosci (orki, polorki,
trolle,  pélrolle,
Utruk-hai i Olog-
hai). Pozniej przy-
chodzi kolej na wy-
branie profesji,
‘umiejetnosci, 0so-
bowosci, cech cha-
rakteru 1 list czaréw
(coé w rodzaju szk6l
magii).

Oro lista profesji
i ich krétkie charak-
terystyki:

Wojownik [Zol-
nierz)

Wojownik to po-
staé szkolona w sztu-
ce wojennej i postu-
giwaniu sie wieloma
rodzajami broni.

Zwiadowca (Zlodziej)

Zwiadowca potrafi poruszaé si¢ bezszelestnie, zakradé
sie do obozu wroga, zakfada¢ putapki, walczy¢ (choé nie
tak dobrze jak wojownik). W niektarych spotecznosciach
lub okolicznoéciach, zwiadowca staje si¢ doskonalym zfo-
dziejem i zabojca.

Straznik (Tropiciel)

Straznik jest doskonatym wojownikiem. Potrafi rzucaé
Czary oraz tropi¢ zwierzyne i ludzi.

Bard (Jasio-sobieradek)

Bard posiada umiejetnosci z niemal wszystkich dzie-
dzin, Zna wiele jezykéw. Portrafi réwniez rzucac zaklecia,

Mag (Czarownik)

Mag to postaé wyszkolona w rzucaniu czardw, ktére
CZeIpia SWia moc z Esencji, sily, ktéra istnieje we WSZyst-
kim i wszystkich.

Animista (Kleryk)

Animista to postaé szkolona w rzucaniu zakleé, czer-
piacych moc od Valarow.

Mozna by rak ciagna¢ w nieskonczonoéé, Nie many
jednak na to miejsca, Pora na podsumowanie,

Po zapoznaniu si¢ z podrecznikiem podstawowym
moge z pelng odpowiedzialnodcig scwierdzié, ze Srédzie-
ie ni zwykly gra fabularng. Jej twércom udato si
oddaé nastrdj $wiaca stworzonego przez Tolkiena, Cafe
jego pickno i ma-
drosé, Kiedy czyta-
my o elfach, przed
naszymi  oczyma
pojawiaja si¢ Lego-
las, Elrond czy Ga-
ladriella, Kiedy za-
glebiamy si¢ w tekst
o straznikach, wi-
dzimy dumnego
Aragorna. Ogrom
informacji, ktore
udato si¢ zebraé
autorom  gry, za-
dziwia Mistrzow
Gry i graczy. Bo-
gactwo szczegolow
przytiacza.  Naj-
wspanialsze  jest
jednak to, Ze histo-
rie wymyslone przez
Tolkiena, przefo-
zone na zasady gry,
nie fracq na swojej
wartosci. Nie jest
to zwykle turlac-
two, u;{gr}-'wnnic
reguf. Chodzi tu
o co$ wigce]. Bo-

haterowie muszj

dokc)n}'wzlé tr
nych wybordéw, czesto od ich decyzji zaleza Iosy wielu,
wielu ludzi. Czesto moze spotkaé ich co$ gorszego
niz $mieré — muszy walczyé ze wszystkich sil, aby po-
zostad 5()[);].

W Srédziemiu nie ma miejsca dla mordercéw elfich
paralitykéw, dla rzezimieszkéw palacych wioski. Jest ro
gra dla bohateréw, osob, ktdre cenig przyjazn, milosé,
szlachetnosé i odwage, gotowe sa poswigci¢ zycie dla wy-
zszych celow (oczywiscie w grze, a nie w rzeczywistosci).
Zobaczycie zreszty sami. Ja ze swojej strony moge tylko
zachecié was do wkroczenia do barwnego $wiata Tolkie-
na. Naprawde warto.
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bit z wolna u,:ya}‘z_gm‘;f faricuszek z kieszeni i swio-

[Frodo] zamkngt oczy i przez chwilg walczyl z pokusg, lecz z kazdg chwilg opdr jego slabl, az wreszcie hob
2yt Pierscien, s iy

Nie sig wokdt nicgo nie zmicnilo, otaczala £0 nadal mgla i mrok, ale napastnicy ukazali mu sig ri{af/vrhmt}asf z¢ straszliwg ‘»Uymi.m‘l”f“ﬂ- Frodo przenikat
wzrokiem przez czarne plaszcze, Byko ich pigciv, pigc wysokich postaci; dwie staty na krawgdzi kotliny, trzy poswwaly sig kue ognisku. W biatych twarzach plong-
ly przenikliwe, bezlitosne oczy. Pod plaszczami ubrani byli w diugie, szare szaty, na siwych whosach mieli srebrne hetmy, w kescistych rekach stalowe f”‘.‘(zf- Prze-
szyli Froda spojrzeniem i rzucili sig ku niemu. W rozpaczy hobbit dobyt takze miecza i wydalo mu sig, 2 ostrze rozblysto ezerworyni plomieniem jak pr.?ffro(fm'm
Dhvaj napastnicy :af:‘:)rnr.ﬂf sig. Trzeci, wyzszy od :'m'r)lfhJ mial rﬂngiﬁ. pafys“i\w w?osy, a na hetmie korong. W;n'fufj rece Irz_)-nmz‘ miecz, w .i'm\g:fj 1oz, a za-
rowno ten noz ju{' dzierzgea g rp('ﬂ ffnif)l f:fun‘ym Swiatbem, RLI’I’IE‘Z! prosto na Froda. ;

W tym samym okamgnieris Frodo padt twarzq na ziemig i uslyszat jednoczesnie swéj whasny glos wolajacy: ,,0 Elbereth! O Gilthoniel!”

(...) Frodo drzemaf, chociaz bol v ranie stale sig potggowal, a Snierteliy zigh promieniowat od barki na cale ramig i bok. 1 rzyjaciele czuwali nad rannym, okry-
wali go cieplo i przentywali rang. Noc wlokla sig w udrgce. Brzask juz sig rozlewat po niebie, a kotlinkg wypetnialo szare $wiatlo, gdy wreszcie wrécit Obiezyswiat,

— Patrzcie! — l‘rzyﬁ'mgf ] xrb)'ﬁwszy sig ;md‘r!r'o'sf Zz ziemi czarny pt‘uszfz, lfar_yﬁfarzas nie zawwazony w ciemnosciach, Na uf)'sal‘m‘ri minief wigcej stopy od r:;fh
ka materiat [*j,‘f praecigty. — Oto slad miecza naszepo Froda — rzekt, — Qbawiam sif', ze to j(‘:{wm szkoda, }lh(‘:‘t wy ?‘If_frf-lil; SWopeImnu Pf‘lf'ff"\'“l'i‘\'O\t'r'. Miecz bo-
wiem mie jest lrs.rn‘:'-.m'zou_y, ostrze zas, ktére ny :f:‘rimlg‘fo srmszfnw:go kréla, mlt.fr'::fo!'r_}! zniszczed, szrrl‘z.ig zabdjczo lJlmi':i:lﬂnIo na niego imig Elbereth,

[. R. R. Tolkien Wyprawa, ]1:'7.«‘H.u1 Marta Skibniewska

Imiona, ktore maja moc

Tomek Kreczmar 1 Andrzej Miszkurka

Ilustracje: Monika Swietlik !

Na poczatku Eru, Jedyny, stworzyl Ainuréw i wraz z nimi
nadat ksztalt Ardzie. Pozniej, kiedy wszystko bylo juz gotowe,
Ainurowie zasiedlili §wiat, Zostali jego opickumm{; mieli przy-
gotowac ziemie na przybycie dzieci Huvatara, QOd dnia stworze-
nia minelo wiele lac. Nike nie wie, jak duzo. W tym czasie na-
rodzily si¢ nie$miertelne elfy oraz inne rasy zamieszkujace Ar-
de. Doszlo do wielu krwawych wojen, kedre zmienily oblicze
swiata. Wszystko to spowodowalo, ze Valarowie 1 Majarowie
wycofnli si¢ 1 przestali otwarcie ingerowaé w sprawy wolnych
ludéw. Mieszkaja teraz na Zachodzie, w ukrytym przed wzro-
kiem $miertelnych Amanie. To, ze si¢ wycofali, nie oznacza, iz
istoty zamieszkujace Srédziemie s3 im obojetne. Przeciez to
z rozkazu Valaréw, zza morza przybyli Istari, aby wspoméc
wolne ]udy w walce z Sauronem. To Manwe, najmozniejszy
z Valarow, wyslal swojego herolda, Eonwego, z zastgpami el-
fow, aby zakonczyl wiadanie Czarnego Nieprzyjaciela. To oni
wspieraja swoja mocg istoty, ktére w trwodze lub potrzebie wy-
mawiaja ich imiona. :

W niniejszym artykule nie chcemy zajac sie ani historig Ista-
rich, ani wojna z Morgothem. Interesuja nas przede wszystkim
imiona — imiona, ktére maja moc. W powyzszym cytacie Frodo
wzywa na pomoc Vardg, matzonke Manwego. I o dziwo, mimo
ze nie jest jednym z poteznych czarodziejéw, ani nie$micrtelnyrm
elfem, keéry widzial $wiatlo drzew Amanu, wypowiedziane przez
niego stowa dzialaja jak najpotezniejsze zaklecie — odpedzaja stu-
gi Saurona. Przypomnijmy sobie hymn, keory Eldor $piewal
Krélowej Gwiazd, bo wielka ma moc i moze si¢ okazaé pomoc-
ny w potrzebie:

A Elbereth Gilthoniel

silivren penna miriel

mentel aplar elenath! 5 VALAROWIE

Na-chaered palan-diricl g Takich sytuacji w historii Srédziemia zdarzylo si¢ zapewne
o galadhremmin ennorath T wigcej. Nie raz imi¢ Valara, wypowiedziane w wielkiej chrz'ebic,
Fanuilos, le linnathon : ratowalo zycie. Jednak ni¢ zawsze i nie kazde wolanie o pomo¢
nef aear, si nef acaron! ‘ musi zakoficzy¢ sie w podobny sposéb. Varda jest jednym z naj-
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przychylniejszych mieszkaficom Srédziemia Valaréw — legendy
m&wig, ze stoi na szczycie gory Oiolosse, w $nieznobiatych sza-
tach, wstuchana w wolania elféw i ludzi o pomoc. Moze wigc
dlatego wykrzyczane przez Froda imi¢ odpedzilo stugi zlego. In-
ni Valarowie poswiecaja mniej uwagi wolnym ludom. Jeszeze in-
ni, od czasu Upadku Numenoru, nie interesuja si¢ nimi weale,

Ponizej opisujemy poszczegblnych Valarow, ich stosunek do
wolnych ludéw w Drugiej i Trzeciej Erze i sposéb, w jaki moga
wspomoc dzieci lluvatara,

Aule (Mahal)

Jeden z Aratarow. Kowal i mistrz rzemiosl. Stwérca i opie-
kun krasnoludéw. Maz Yavanny. :

Druga Era

Przed upadkiem Numenoru Aule wielokrotnie wspieral kra-
snoludy. Zsylal im sny, wypelnial serca miloécia do dziel, ktére
wykonywali, obdarzal kowali i rzemieslnikéw niespotykanym
wérod innych ludéw kunsztem w obrébce merali, Wiele
z przedmiotow wykonanych w tamtych czasach przez plemie
Durina bylo przesiaknietych jego moca.

Mistrz Gry, prowadzacy kampani¢ w czasach przed Akalla-
beth, moze zezwolié graczom, kreujacym postacie krasnoludéw,
tworzy¢ przedmioty o niespotykanej wytrzymalosci i niesamowi-
tym picknie, Wysmrczy. Zze wypowiedza jego imie LOZpoczynajac,
badz koniczac dzieto tworzenia. Sy jednak dzieta, ktsre miniej mozni, tak
samo jak najmoznicejsi, mogq dokonac tylko jeden raz! I w takie dzielo twérca
whlada swoje serce na zawsze. Tak tez jest w przypadku krasnoludéw.
Rzadko kiedy zdarza si¢, by w czasie swego diugiego zycia wy-
konali wigcej niz jeden przedmiot, kréry zostanie obdarzony fa-
ska Aulcgo. Jaki to bedzie przedmiot i jaka bedzie jego moc, za-
lezy tylko i wylacznie od Mistrza Gry 1 inwengji gracza.

Noldorowie to kolejne plemie, ktére Aule obdarzyt swoja fa-
skq. Ich kowale nauczyli si¢ najwigcej wiaénie od Mahala. Mistrz
Gry moze potraktowaé noldorskich bohateréw w podobny spo-
s6b jak krasnoludy.

Trzecia Era

W Trzeciej Erze wplyw Valaréw jest o wiele stabszy. Kra-
snoludy utracily wiele ze swych umiejetnosci i wiedzy. Aule ob-
darza je swoja laska jedynie w wyjatkowych sytuacjach, Dlatego
tez gracze odgrywajacy krasnoludy nie moga tworzy¢ magicznych
przedmiotéw (potrafia to robié tylko najwicksi kowale nalezgcy
do tego plemienia).

Este

Jej imig oznacza ,odpoczynek”. Malzonka Irma. Leczy wszy-
stkie rany i koi zmeczente.

Druga i Trzecia Era

Este nie zajmuje si¢ Sprawami istot zamicszkujacych Srédzie-
mie. Wypowiedzenie jej imienia nic nie da.*

Irmo (Lorien)

Pan wizji i sennych marzeh. Zwykle moéwi si¢ o nim Lorien,
bowiem raka nazwe nosi jego siedziba w Valinorze. Jeden z bra-
¢i Feanturi — Wiadcéw Duchéw.

Druga i Trzecia Era :

Irmo nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujacych Sréd-
ziemie, Wypbwicdzeme jego imienia nic nie da.*

Manwe (Sulimo)

Najmozniejszy sposréd Valaréw i jednoczesnie ich przywéd-

ca, Niekicdy zwany jest Odwiecznym Krélem. Mieszka wraz ze

swoja zong — Elbereth — w wielkim palacu na szczycie najwyzsze

gory $wiata — Oiolosse,

Druga i Trzecia Era

Imi¢ Manwego, najpotezniejszego z Valardw, ma wielky
moc. Wypowiedziane w chwili trwogi lub potrzebie potrafi ode-
gna¢ nawet Balroga, Czasami slyszac je przybywaja orly, aby wes-
prze¢ wolajacego o pomoc. S to jednak bardzo rzadkie przypad-
ki. Od poczatku Drugiej Ery, od chwili uwigzienia Melkora, my-

§li Sulima zwracaja sig ku Innym sprawom,

Melkor (Morgoth)

Imi¢ Morgoth nadano Melkorowi, gdy ulegl pokusie w Daw-
nych Dniach. Jego czyny doprowadzily do diugotrwatych i tra-
gicznych wydarzen, keére zmienily oblicze Vardy.

Druga i Trzecia Era

Nike sposrod Wolnych Ludéw nie wymawia tego imienia. Jest

ono przeklete na wieki, choé nadal drzemie w nim wielka moec.

Namo (Mandos)

Jeden 2 Arataréw. Straznik Domu Umarlych. Zwoluje duchy
polegtych. Niczego nie zapomina i wie o wszystkim, co ma si¢
sta¢ w przyszlodci, z wyjatkiem spraw, keérych Iluvatar jeszcze
nie rozstrzygnal. Sedzia wérdd Valaréw. Jeden z braci Feanturi —
Wiadcéw Duchéw.

Druga i Trzecia Era

Mandos nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujacych
Srodziemie. Wypowiedzenie jego imienia nic nie da.*

Nessa

Malzonka Tulkasa i siostra Oromego. Kocha sarny i jelenie.
Zwierzeta te zawsze towarzysza jej w wedréwcee po puszczach,

Druga i Trzecia Era

Nessa nie zajmuje sie sprawami istot z;lmicszkuj:}cych Srod-

ziemie. Wypowiedzenie jej imienia nic nie da.®
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Nienna

Jedna z Aratardéw. Patronka milosierdzia i zaloby, nieszcze-
$cia i zalu, Siostra Mandosa i Loriena,

Druga i Trzecia Era

Nienna nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujacych Srod-
ziemie. Wypowiedzenie jej imienia nic nie da,*

Orome (Bema)

Jeden z Arataréw. Tylko on sposréd Valarow odwiedzal
Srodziemie za Dawnych Dni. Byt mysliwym i wielkim wojowni-
kiem, ktory udowodnit swa walecznosé podczas ostatecznej bi-
twy z Morgothem. Elfy Wysokiego Rodu zwaty go Oromem,
Elfy Szare — Arawem, a ludzie péinocy — Bema.

Druga i Trzecia Era

Bema jest opiekunem ludzi. Rase t¢ ukochal sobie szczegél-
nie. Dlatego tez dosyé czgsto wspiera $miertelnych w potrzebie.
Zaréwno weedy, gdy prosza go o udane lowy, gdy zagubia si¢
w dziczy i nie moga odnalezé drogi do domu, jak i wredy, gdy
walcza w stusznej sprawie (wojownicy i straznicy wypowiadajacy
jego imie obdarzani sa mestwem, odwaga i sita),

Tulkas (Astaldo)

Valar najwigkszej mocy i najdzielniejszych czynéw, ktér_y jako ostat-
ni przybyt na Arde.

Druga i Trzecia Era

Tulkas nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujacych Sréd-
ziemie. Wypowiedzenie jego imienia nic nie da.*
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Jeden z Arataréw. Wihadea Wéd. Zwany réwniez Mieszkan-
cem Glebin, Panem Wéd, Wiadea Wad. Ulmo ustepuje po-
tega jedynie Manwemu. Nie ma swej siedziby, bowiem nie
jest mu potrzebna. Przybywa na rady Valaréw jedynie wee-
dy, gdy dotycza spraw najwazniejszych. Kocha zaréwno
ludzi, jak i elfy.
Druga i Trzecia Era
Ulnmo nastuchiwat glosu kazdego stworzenia, kiére zablgkalo
sig w ciemnosciach, czy tez oddalito za nadto od swiatet Vala-
row; nigdy tez nie opuseit Srédziemia, nie przestal sig troszczyt
0 wszystho, co sig tam pdznicf dziafo: o zniszczenia, czy o zmia-
ny. I bedzie sig o to troszczyl zawsze, az do korica dni. (J. RUR.
Tolkien, Silmarillion, thum. Maria Skibniewska)
Wiadca morza byt zawsze przychylny wolnym ludom,
Zawsze, kiedy tylko mégl, staral si¢ je wspieraé. Wznie-
siona do niego proéba, moze uciszy¢ szalejaca na morzu
burze, moze tez pozwolié odnalez¢é lad zagubionym. Zdarza
si¢, ze Ulmo przychodzi we énie i udziela madrej rady, badZ
tez przestrzega przed niebezpieczenstwem. Mimo Ze kocha
wszystkie Zywe istoty, szczcg()ln;} trosky darzy Telerich.
Vajre
Zona Namo. Tkaczka, ktéra wszystko, cokolwiek zdarza sig
w czasie wplata w swoje wzorzyste tkaniny i ozdabia nimi sa-
le patacu Mandosa.
Druga i Trzecia Era
Vajre nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujgeych Stéd-
ziemie. Wypowiedzenie jej imienia nic nie da.®

Vana

Zona Oromego, zwana Wiecznie Miodg. Mlodsza siostra
Yavanny. Legendy mowia, ze gdzickolwick stapnie, z zieleni
wyrastajg kwiaty i korony ich otwierajq si¢ pod jej spojrzeniem.
Wszystkie praki witaja ja $piewem.

Druga i Trzecia Era

Vana nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujacych Sréd-
ziemie. Wypowiedzenie jej imienia nic nie da.*

Varda (Elbereth)

Jedna z Arataréw. Opickunka elféw i ludzi. Zaréwno jedni,
jak i drudzy prosza ja o blogostawienstwo i pomoc. Elfy Szare
zwiq ja Elbereth, Elfy Wynioste — Varda, Wzniosla, Elfy Szare
z Belgariandu — Gilthontel, Rozniecajaca Swiatta.

Druga i Trzecia Era

Varda byla zawsze jedna z najprzychylniejszych wolnym lu-
dom Ainuréw. Nieraz wspomagata ich w walce z Czarnym Nie-
przyjacielem, a potem jego stuga — Sauronem. Frodo, Powiernik
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szym od $mierci. Ale Elbereth nie tylko w ten sposéb pomaga
dzieciom Iluvatara. Jej imi¢ moze ochroni¢ wznoszacego modly
przed mrocznym zakleciem, dodaé odwagi, odegna¢ strach.
Mozliwosci jest wiele. To, jak zostang wykorzystane, zalezy od
Mistrza Gry, sytuacji 1 graczy.
Yavanna (Kementari)

Jedna z Arataréw. Matzonka Aulego.

Druga i Trzecia Era

Yavanna nie zajmuje si¢ sprawami istot zamieszkujacych
Stédziemie. Wypowiedzenie jej imienia nic nie da.*
* Nie jest to oczywiscie zasada. Wszystko zalezy od tego, kim jest oso-
ba blagajaca Valara o pomoc, jakie jest jej przeznaczenie i miejsce
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w wiclkim planie Iluvatara. By¢ moze niektérzy z bohateréw, odgrywa-

nych przez graczy, beda potrafili zwrécié na sicbic ich uwage. Tak jak
miafo to miejsce w przypadku Luthien, ktéra przekonala nieprzejedna-
nego Mandosa, by pozwolil Berenowi powrdcié do Srodziemia (J.R.R.
Tolkien, Silmarillion, thlum. Maria Skibniewska):

Luthien tymczasem zaw{ﬂ‘row«?ﬂ do siedzib Mmr:fcsa_‘ g(fzif dla Eldalie
Wyznaczone sg migjsca za Isznmmi Zachodu, na na jrfrrf.(zq‘ ru!'.'ir_fy swiata, Ci,
!'{fdrzy rzz'i‘ajl‘i) Sim’zg fam w cienin wfn:u}wf: mysli. Luthien wszakze f{)‘ﬂz od
nich wszysthich pigknicjsza i ghebiej niz oni zasmmcona, Uklekta przed tronem
Mandosa i zaspiewala. N{gr()' w .fradmj mowie nie ulozono piesni tak Pf'{).\'”{‘)il
jak ta, ktérg Luthien zaspiewata Mandosowi, Nigdy tez nie bylo i nie bedzie
piesni smutniejszej. Bez zmian, niezniszczalng, spiewa sig jg dotychezas w Va-
linorze, poza zasiggiem stychu swiata. A Valarowie stuchajg jej zasnuceni, L
thien splotla bowien ze sobg dwa wathi, simutek Eldarow i smusek ludzi, dwsch
plemmion, ktdre Ihvatar powotat do bytu, przeznaczajgc im na mieszhanie Ar-
d{, krélestwo ziemi pcs’ro’d rIiezl'frzorr}'rfJ gu'mm'. 4 ga')- Hp’z:da przed Masndo-
sem, Lzy jej spadaly na jego stopy jak deszcz na kamienie. I Mandos, kiéry nig-

dy przediem, ani potem nie dat sig nikomu wzruszyé, ulitowal sig nad Luthien.

Wraz z Valarami przybyly inne duchy nizszej rangi. Sa to
Majarowie — ich studzy | pomocnicy. Najwazniejsi z nich to [l-
mare — stuzebnica Vardy, Eonwe — chorazy i herold Manwego,

Osse, Uienna i Sauron. Ich imiona nie maja takiej mocy, jak
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imiona Valarow. Wypowiedzenie ich nie Wspomoze ani w cza-
sie bitwy, ani nie odstraszy Upiora Pierécienia (wyjatkiem jest tu
Sauron, ktérego imienia nie wypowiada nikt o zdrowych zmy-
stach, gdyz moze to sprowadzié zly los i nieszczeécie). Byty te
dzialaja w spos6b bardziej bezposredni. Mogy osobiscic stawié
si¢ na wezwanie. Dobrym przykladem jesc Tom Bombadil —
pierwszy z Majaréw, keéry zamieszkal Ea. Do jego pomocy
odwolali si¢ uwiezieni w Kurhanie hobbici, Spiewajac piosenke:
Ho, ho, Tomie Bombadilu, Bombadilu Tomie!

Na wierzby i na rzekg, na wodp i plomien,

Na storice i na ksigzye — postuchaj sqsiedzie,

[ przybgdZ do nas, Tomie, bo yestesiy w biedzie!

BOHATEROWIE

W tym miejscu nalezy wspomnieé o imionach wielkich bo-
haterow ludzi, krasnoludow i elfow. One réwnics maja w sobie
moc, Nie tak wielkg, jak imiona Valaréw, ale zawsze jest to moc,
ktéra mozna wykorzysta¢ w walce ze zlem. Turin, Isildur, Gil-
-Galad, Fingoiﬁn, Luthien, Beren, Tuor, Huor, Durin — to tylko
kilka przyktadéw. Na dzwiek ich imion posledni studzy zlego
(orki, gobliny, trolle) ucickng porazeni strachem — o ile oczywi-
Scie wypowiadajacy je'jest wielki duchem tak jak Aragorn, Fara-
mir, Gimli, czy Sam, Slyszac je sojusznicy ruszg zywiej do walki

— z nowymi sitami, z nowa nadziejy 1 zacickloécia.

PODSUMOWANIE
Mistrz: Gry, ktéry zechce wykorzystaé w swoich przygo-
dach moc imion, musi pamigtaé o kilku rzeczach.
b\ L. Bohaterowie powinni zwracaé sic do Valaréw o pomoc
/ tylko w najwickszej potrzebie i trwodze, Nie moze to
mic¢ miejsca podezas kazdego spotkania z orkami.
Merry i Pippin nie wymowili imienia Vardy, mimo ze
wpadli w lapy slug Sarumana, mimo ze spotkali na swe;
drodze Nazgule, mimo ze brali udzial w wiclu bitwach.
Poszukiwacze przygéd powinni kierowaé sig w swych
poczynaniach tym przykladem,
2. Nie kazdy moze wyméwié imi¢ Valara i uzyskaé pomoc.
Tego zaszezytu dostapia tylko najbardzicj godni, czysci
i szlachecni, Tacy wilasnie byli czlonkowie Druzyny Pier-
scienia. Mordercy elfich partalitykéw nie maja szans.
3. Gracz, kedry chee, ;1by Jego prosba o pomoc zostala wy-
stuchana, musi zaangazowaé si¢ w ro, co robi. Nie mo-

ze, ot tak, powiedzied: , To ja wymawiam imi¢ Vardy.

Czy Nazgule ucickajg? Najlepiej byloby, gdyby zade-
klamowat hymn Eldora, albo przynajmniej jego pierw-
sze stowa. Powinien réwniez odegra¢ cala sceng na tyle
przekonujaco, aby Mistrz Gry nie mial zadnych warpli-

el et A e Y DR T e
Wosdl, Z¢ '\V)i.mi“("n'_‘ imu Sig le[L’l.‘.’< LNd pomoc trzeba so-

bie zastuzyé! Nic nie przychodzi fatwo.

To by bylo na tyle. Nadszedt czas, aby si¢ rozstaé. Przed na-

mi Pola Gladden, a potem zaczarowane Lorien.

A n’rogn wiedzie w przo'.f [ w ‘ur;’u'n’J

Sn('zgrf sip zarz{f:z, tuz za progiem -

I w dal ,nrzrrfs mng niknie na wschéd,

A Ja weigZ za nig — rmt-J juf\- Moge. . .
S.('urymi stopy za nig w slad -

Az w szerszq sig rozplynic droge,

Gdzie strumien ff}‘zu)'d) :frdg Juz wpadl. .

A potem dokgd? — rzec nie mogp.
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Tu, gdzie przecinajq si¢ nieskoriczone fabularne
plany, w miejsco-czasie spotkania wszystkich ro-
leplejowych §wiatow, stoi sobie miasteczko Yar-
mie. Nie istniejq zadne znane mapy naszego
miasteczka, nie ma ono historii, ant wrézb na
przyszto$é, nigdy i nigdzie nie zostato zbudowa-
ne. Zamieszkujq je najdziwniejsi magowie, naj-
bardziej nieustraszeni piloci i najbardziej wredni
i spaczeni czarni rycerze, jakich widziaty gry fa-
bularne. Pozdrawiam was, mozni podrdoznicy,
witajcie w miasteczku Yarmie!!!

Pamietajcie, jezeli jest co§, co szczegdlnie cheieliby-
§cie zobaczy¢ w naszym miasteczku,..

Ktérego$ dnia w okolicach Yarmie wydarzyla si¢ na-
stepujaca historia:

Dwéch podréznych podgzato kreta, leSng drogg. Wy-
gladali na strudzonych dluga wedréowky. Prawdopodob-
nie dla umilenia sobie czasu prowadzili niespieszng roz-
mowe.

— MysSle, ze dotrzemy do Yarmie przed zmrokiem, Jak
tam twoja rana, Parcefalu?

— Goi si¢ szybko. Pobyt w miescie dobrze mi zrobi.

— Najpierw musisz tam dotrze¢, cudzoziemcze. Dlate-
go radze ci nie siega¢ po swoj piekny miecz.

Odwrdcili si¢ powoli. Z lasu mierzyl do nich z kuszy
zarosniety drab w §miesznym, czerwonym czepku. Po
chwili trzech nastepnych zeskoczyto z drzew i podbieglo
do jezdzcow. Wszyscy mieli tuki i diugie miecze.

— Cheemy tylko waszych sakiewek — powiedzial ten
z kuszg, — Ty — zwrdécil sig do Vanda — co tam trzymasz
w reku?

— To tylko talia kart.

— Nie wygladasz na szulera. Ale skoro nim jestes, mu-
sisz mie¢ peing sakiewke.

— On jest kaplanem.

Uzbrojeni w miecze bandyci, ktérzy zamierzali wla-
Snie ﬁrzeszukaé juki odskoczyli jak oparzeni. — Wilhel-
mie, nie mozcmy — zaczal jeden z nich zwracajac sie do
tego z Kusza.

— Do diabla z nim — odpowiedziat tamten. Zabrzeczata

cieciwa. Strzala trafita i przebita kartg, ktora kapian wycia-
gnat wcz.eﬁme] z talii. A wlaéciwie powinna przebi¢, za-
miast tego jednak wleciata w nig i znikneta. Drab w czer-
wonym czepku z piang na ustach wyszarpnat z pochwy
miecz Lskoczyi w strone jezdZea. Ten rzueil mu karte,

= }'ochowajcae go — powiedzial Parcefal do grupy
przcmﬁonych bandytéw I uwazajcie na 51eb1e Lasy sg
mebezple;:zne po tej strome g0r.

STECZK
ARMIE

Komentarz

Talia Zyczen jest poteznym artefaktem. Powstala wie-
le lat temu, na diugo przed pojawieniem si¢ pierwszego
cztowieka. Stworzy! jg starozytny bég Cheanos, na pros-
be Cooty, zwanego przez niektérych Opiekunem Pe-
chowcéw. Dzisiaj talia zostata podzielona, a poszczegol-
ne karty sa rozproszone. Natrafienie na jedna z nich jest
bardzo trudne, a ci, ktérzy jaka$ posiadaja i znaja sposéb
jej uzycia, strzega tej tajemnicy, jak najdrozszego skarbu.

Jezeli zdecydujesz sig, szacowny mistrzu, wprowadzi¢
talie zyczen do swojej przygody, ponizej znajdziesz po-
trzebne informacje.

Zastosowanie kart zyczen

Zasadniczo istnieja trzy sposoby wykorzystania kart
z talii zyczen. Po pierwsze, karta taka rozwiazuje jeden
konkretny problem jej posiadacza (pézniej staje si¢ bezu-
zyleczna) — moze to by¢ zagrozenie zycia, brak gotéwki,
mito$¢ ksiezniczki i co tylko wlasciciel uzna za warte
uzycia karty. Jej dziatanie mozna przyréwna¢ do pracy
zlotej rybki lub dzina, z tg réznica, ze Karty nie sg ztosli-
we i bedg trzymaé sie ducha, a nie litery zyczenia. Dodat-
kowo karta bedzie chroni¢ zycie swojego wiasciciela,
zgodnie z zatozeniem, Ze takie byloby jego zyczenie.
W zaden sposéb nie mozna temu zapobiec. Oczywiscie
po uratowaniu zycia swego posiadacz Karta staje si¢ bez-
uzyteczna,

Drugim zastosowaniem kart jest stworzenie talii uzur-
patora, Jest to bardzo proste — wystarczy wlozy¢ karte do
zwyklej, niemagicznej talii i przetasowaé. Talia nabiera
wtedy magicznych wiasciwosci, a zawarte w niej karty
mozna stosowaé w podobny sposéb jak prawdziwe Karty
zyczen. Jednak ich mioc jest ograniczona. Czgsto na spel-
nienie jakiegos zyczenia trzeba zuzy¢ dwie karty lub wie-

cej. Bardzo wygérowane zyczenia (jak np. che¢ posiada--

nia zamku z przyleglo$ciami, tzn. ze stuzbg, zona i in-
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nien réwniez pamigtaé, ze po przetasowaniu nie da si¢ juz
oddzieli¢ karty zyczen od jej niemagicznych kuzynow.
Wszystkie staja si¢ jednakowe.

Ostatnim (i najtrudniejszym do przeprowadzema) za-

stosowaniem kart zyczen jest rekonstrukcja prawdziwej .
talii. Aby tego dokonaé, nalezy zlozyé razem wigcej niz -

potowe wciaz istniejacych kart zyczeni (MG moze sobie

wybraé dowolna liczbe, z moich do§wiadczen wynika, ze
optymalna to 33 karty). Oczywiscie nie jest to zadanie fa-

twe, ani nawet bardzo trudne. Jest to zadanie prawie nie-
mozliwe i wymaga pracy catego zycia. Talia zyczen, po
zrekonstruowaniu, ma jedng dodatkowq wiasciwosé — tak

diugo, jak wiasciciel wycigga z niej karty po jednej, kart -




w talii nie ubywa. Daje to nieomal nieograniczone mozli-
woscl, a przezomny posiadacz moze sie zabezpieczy¢ nie-
mal przed wszystkim, wlacznie ze staroscig czy utraty ta-
lii. Ostatnim czlowiekiem, o ktérym wiadomo, Ze postu-
giwat sie talig zyczen byt Vand O’Nial, legendarny iryj-
ski fili. Okoto stu lat temu zaginat bez wiesci. Los jego ta-
lii réwniez jest nieznany. By¢é moze bogowm nie lubig,
gdy naduzywa si¢ ich darow...

Uzycie kart zyczen

Najdziwniejsza cechg kart stworzonych przez Cheano-
sa jest sposeh, w jaki dzialaja. Jest on catkowicie nieprze-
widywalny. Jezeli, dajmy na to, kto§ zazyczy sobie bo-
gactw, moze je otrzymacé natychmiast, ale moze tez zna-
lez¢ je tydzier p6zniej w podziemnym labiryncie albo
otrzymac¢ od kréla w nagrodg za dobrg stuzbe. W prakty-
ce im bardziej wygorowane bedsa zyczenia graczy, tym
dziwniejszy sposob dziatania kart. Dzieje sie tak dlatego,
ze karty czerpig energie z chaosu, ktéry tworzy sie w re-
zultacie ich dziatania. A dodatkowo, taki spos6b spetnia-
nia zyczen gwarantuje, ze gracz nigdy nie bedzie wiedzial,
czy jego bohaterowi nie podlozono czasem falszywki.

MG powinien jednak pamigtaé, ze karty spetniajg zy-
czenia zgodnie z wolg ich posiadacza. Jezeli wiec bohater
poprosi o Smier¢ atakujacego go whasnie goblina, to
Smier¢ ta (w dowolnej formie) powinna nastgpi¢ natych-
miast, a nie np. w przyszlym tygodniu z powodu zatrucia
spowodowanego nadpsuty pieczenig z bohatera.

Pomysty na przygody
z wykorzystaniem kart zyczen:

Karty zyczen mozna wykorzystaé na wicle oryginal-
nych sposob6w. Ponizej jedynie dwie propozycie:

No to co, zagramy?

Powiedzmy, Ze jeden z graczy znalazt piekna talic
kart. Zrobiong z najlepszych znanych surowcéw, ozdo-
biong przepieknymi rysunkami. Oczywiscie druzynowy
mag natychmiast (za pomoca swoich czaréw) sprawdzit,
czy talia jest magiczna. Nie jest. Dlatego tez nasz bohater
W najblizszej gospodzie siada z nia do gry. Pierwsze roz-
danie — i dostaje wielkiego pikowego pokera!!! Troche
dziwne, bo tym razem nawet nie oszukiwat. Przeciwnicy
patrzg na niego podejrzliwie. Kilka nastepnych partii wy-
grywa w podobnym stylu. Jest tylko kwestia czasu, az
kto$ zarzuci mu kantowanie, tym bardziej ze przy licze-
niu Kart okaze sig, ze w talii jest jedna karta mniej...

Zyczymy przyjemnej lektury...

Druzyna bierze udzial w jednej z tych standardowych
Przygdd polegajacych na odczarowywaniu zakletych
W zabki (albo kaczuszki, albo co$ innego) ksiezniczek.
Jej czlonkowie wiasnie zamordowali smoka i otwierajy
kufer, w ktérym mial znajdowaé si¢ potezny artefakt,
Kt6ry pozwoli przywréci¢ naturalng, odrobing mniej
skrzekliwg posta¢ zaczarowanej ksigzniczce. Co? Tylko

—

Jaka$ karta? Tylko jak tego do cholery uzyé? Po kilku
niecudanych prébach postanawiaja (albo ty — Mistrzu —
podrzucasz im ten pomyst) znalezé instrukcje obstugi
W pobliskiej bibliotece. Po wielu wysitkach udaje im sie
przekona¢ gléwnego archiwiste, ze moze udostepni¢ bar-
barzyficom (jakimi z pewnoscia sa bohaterowie) bezcen-
ne woluminy. Dopiero tutaj zaczyna sie dla nich prawdzi-
wa tortura — kiedy dukaniem i sylabizowaniem prébujg
odeyfrowac starozytne teksty. Nie pozwol jednak, by gra-
cze wymigali si¢ z tego zbyt latwo — przynie$ im na sesje
fragmenty bardzo powaznych ksiazek (polecam Hugo,
Dostojewskiego | Hegla) i zasugeruj, ze w tych tekstach
znajdg odpowiedz. Niektére fragmenty moga byé w ob-
cych jezykach. Oczywiscie zanim gracze zupetnie sie
zniecheeg do gier fabularnych, powinien przybyé posta-
niec z zawiadomieniem, ze ksiezniczka cudownie ozdro-
wiala, a karta ze smoczego skarbca znikneta. Jezeli boha-
terowie nie zostawili karty przy ksiezniczce, krél moze
uzna¢, ze wyzdrowienie ksiezniczki nie miato zadnego
zwigzku z dzialaniami druzyny i pozbawi ich nagrody.
Oczywiscie pozostanie im rado§¢ ze zrobienia dobrego
uczynku,
[ to by byto na tyle.

jon

PS: Talia uzurpatora moze zostaé uzyta Jako niezwycie-

zona talia w Kkrajowych i migdzynarodowych
mistrzostwach DOOMTROOPER
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Egzoteysta 2 przypadku

czyli dalsze przygody Vossy i jego przyjacisét
Tomek Kreczmar i Andrzej Miszkurka

Jlustracjer Jarostaw Musial

Wsh;p

Ta przygoda przeznaczona jest dla od czterech do
o$miu wyjatkowo wrednych graczy na dowolnych pozio-
mach. Bioracy w niej udzial bohaterowie powinni by¢
zli az do obrzydzenia. Profesje nie odgrywaja zadnej ro-
li. Nie bedzie im tez potrzebna magiczna bron, chipsy,
coca-cola, czy inne artefakty.

JEgzorcysta z przypadku” jest scenariuszem przysto-
sowanym do rozgrywania w systemie Krysztaléw Czasu
(domyslcie si¢ sami, dlaczego), jednak po dokonaniu
minimalnej ilodci zmian, bedzie mozna w niego zagrad
w takich systemach jak: Zew Cthulhu, Wilkotak: Apoka-
lipsa, Wampir: Maskarada, Toon, Zly Cieni — Kruki Uro-
jenia (pomyst M. Kocuja), Odmieniec: Zaspaniec, Do-
omtrooper, Paranoia, Kult, Warhammer 40000, Kroni-
ki Mutantéw, Magic: The Gathering, Krysztaly Czasu
(bo Kurzymi$ lubi je najbardziej).

Jak popmwadzié te pr‘zygod@?

Zadaniem tej przygody jest maksymalne wkurzenie
Twoich graczy i odegranie sie na nich za te wszystkie
nieudane sesje, glupie usmieszki, bezsensowne komen-
tarze itp., itd. Aby to jednak si¢ udalo, kazdy z nich mu-
si by¢ wyjatkowym zakapiorem. Druzyna peina palady-
néw i kaplanéw dobrych bogéw nie doceni Twoich sta-
raii. Ba! Nie dostrzeze nawet obecnoéci aniola. A prze-
ciez nie o to nam chodzi. Ponizej podajemy kilka przy-
kladow maksymalnego wk..ienia graczy:

1) Wojownik, ktory posiada artefaktyczny miecz, moze
zawsze doj$¢ do wniosku, ze jego bron jest bardzo zta
1ja zniszczy¢, co mu sie oczywiscie uda.

2) Do zlego maga moze podej$¢ zebrak i poprosic
o drobne. Oczywiscie czarodziej bedzie chcial go
zniszczy¢ jakim$ obrzydliwym zakleciem, ale zamiast
tego odda mu kilka magicznych przedmiotow i, jesli
bardzo go nie lubisz, ksiege z czarami.

3) Znany z chytrosci 1 brawurowych akgcji zlodziej moze
zakras¢ sie do czyjego$ domu i, zamiast obrobi¢ go,
pozostawi¢ w nim polowe swojego majatku,

4) Kaplan zlego boga moze wyrzec sie swej wiary i za-
czgc chodzié po miescie leczac wszystkich chorych
i pomagac potrzebujacym,

W przeciwienstwie do przygody ,Jako ostatni wystapi
Yossa”, ,Egzorcysta” nie powinien wywola¢ na twarzach
Twoich graczy kilku radosnych u$miechéw lub pozwolié

rozluznié¢ sie im przed trudng kampania albo po niej. To
Ty masz si¢ bawi¢ (nie zapomnij o tym).

Prowadzenie ,Egzorcysty” nie bedzie proste. Aby
osiggnaé zamierzony efekt, bedziesz musial wlozy¢
mnodstwo pracy w przygotowanie zabawnych dialogow
i sytuacji. Ponizej znajdziesz co§ w rodzaju opowiada-
nia, ktére na pewno nie do konca, ale przynajmniej
w pewnym stopniu, oddaje nastréj, jaki powiniene§
stworzy¢., WykorzystaliSmy w nim nasze, znane Ci juz
postacie: paladyna Shadowtearsa, czarnoksieznika Art-
mara, barbarzynce Yoss¢ i maga Signura. Ty, oczywi-
Scie, zastapisz je bohaterami swoich graczy. To oni do-
$wiadcza obecnodcei aniota. To oni przejda przez pieklo
egzorcyZmow,

Tobie i Twoim graczom zyczymy milej zabawy. Na za-
koriczenie tego przydiugiego wstepu dzigkujemy je-
szcze wszystkim tym, ktorzy $wiadomie lub nieswiado-
mie wplyneli na powstanie tego scenariusza, a szczegol-
nie Ricie Benuto, autorce ksigzki ,Mistress of Cuba”,
z ktorej pochodzg wszystkie anglojezyczne dialogi.

Prolog: O zstgpieniu 2 niebios

— Tak, dobrze... jeszcze tylko te cztery Swiece na ro-
gach... Taaa, co on tam jeszcze napisal? Musza by¢
dwie biale i trzy czarne... Czarne $wiece?! Nie mam
czarnych §wiec... Moze Signur...? Eee tam| Wezme
rozowe... Go dalej? Aaaa, zapali¢ i stang¢ w pentagra-
mie... Jak ja to zrobie? Dlaczego te pokoje w gospo-
dach sa takie male?! P6l pentagramu na podlodze
1 p6t na $cianie... M6j mistrz pewnie si¢ przewraca
w grobie... jesli do niego trafil. Dobrze, dobrze... Cie-
kawe, jak dtugo ustoje na jednej nodze? No! Gotowe.
Gdzie moja lapkal!ll Gdzie ona jest?! Moja krolicza,
zmumifikowana lapka! Bez niej na pewno mi si¢ nie
uda! Zaraz, zaraz, gdzie ja ja zostawilem? Yossa! To on.
ja zzarll No tak, juz sobie przypominam... to bylo...
schudlem wtedy z dziesi¢é kilo... cholerna pustynia!
Teraz jeszcze te stowa... Jak to lecialo? Mialem dziesigc
lat, gdy uslyszat o mnie Swiat? W mej piwnicy byt nasz klub.
Nie, to nie to.... Ol Mam! Asteriuszu, strézu moj, ty za-
wsze przy mnie stéj. Twu, tfu, twu! Skad ja to znam?...
Przypomina mi diabelski dom. Secie, boze ciemnosci, co
sie dzisiaj ze mna dzieje? Przeklety chichot... To pew-
nie nerwy, Podobno zawsze tak jest, kiedy robisz to po
raz pierwszy... No, nareszcie! Przypomniatem sobie te
przeklete stowa: AT L :
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Na Seta, pana ciemnosci,

Na siedem kregow piekiel,

Na mojq kroliczq lapke,

Na wszelkie zlo, htorego dokonalem,

Na chichot pokonanego przeze mnie czarnoksiginika,

I'na jeszcze kilka innych rzeczy, ktorych nie bede tu wymienial,
bo szkoda czasu.

Demonie, frzybgdz!

Czeéé 1: Przemiana

Wszystkie poranki sa do siebie podobne. Wstajesz,
robisz co urzeba, ubierasz sie i idziesz jesé. Jakie to mo-
notonne, bez polotu. Postanowilem wiec urozmaicié
przynajmniej ten jeden. Kiedy zszedlem
na dol, sala gospody, w ktérej sie zatrzy-
malismy, byla do polowy wypelniona.
Na szczgscie nie dostrzeglem nigdzie
znajomej twarzy, moglem wi¢c z powo-
dzeniem przystapi¢ do dziela.

- Panie i panowie! - rozpoczatem.

= To wspaniale miasto i prze$wietna
gospoda maja jedyng i niepowtarzalng
okazje gosci¢ swiatowej stawy $piewaka,
poete i pisarza: Genialnego Signura.

Jak zwykle w takich przypadkach,
w ktérym§ momencie mdéj plan byl za-
kiocany.

— El Tyl Nie potrzeba nam tu psycho-
ly, pletéw i innej zarazy! — przerwal mi
wielki drab, ktéry na pierwszy rzut oka
przypominat Yosse.,

Nie speszony wrécilem do przerwa-
nego watku.

— Chcialbym, drodzy przyjaciele,
zaprezentowa¢ wam moja ostatnia bal-
lade.

W chwili, kiedy wypowiadatem te sto-
wa, do sali weszli Yossa i Shadowtears.

— Ein golonka und bier! - zawyl Yossa.

— Dla mnie to samo -~ dodal Shadow-
tears.

Z trudem powstrzymywatem lzy cisna-
ce si¢ do oczu. Ta nieokrzesana banda

mnie niemal z ndg. Patrzyt tak, jak czlowiek, ktory nie
ma nic do stracenia, czyli kto§ oddajacy mocz.

— Dziesieé lat karceru! — warknal podochocony Yos-
sa. Wyweszyl juz okazje do awan tury. Zawsze lubit po-
ranne sparingi. 1

- Aty czego sie wtrancaszl To nie twoj zasrany interes!

Yossa uSmiechnat si¢ tak szeroko, jak tylko pozwala-
fa mu na to szpetna, barbarzyfiska twarz. Nie pozostat
dluzny awanturnikowi:

- Eargah waharh gharr wan!

—Panowie, panowie, opanujcie sie - pojednawczo za-
gail Shadowtears.

Spojrzalem na niego zdziwiony. Czyzby nawrét cho-
raby, ktérej nabawit sie w wieku mlodziericzym?
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znowu wszystko mi popsuta. Juz dhze;
tego nie zniose.
— Nosi ona tytut ,Dom II: Urodziny

Alvina® i opowiada o miloéci, przyjazni,

pokoju i pieknie.

—Signur! Zamiast tak tru¢ bez sensu skocz po Artma-

ra. Pora $niadania. Jak zaraz czego$ nie zje, to padnie
z glodu,

Céz mi pozostalo. Do wystepu i tak nie dojdzie, a tak
Przynajmniej bede mial okazje wyzy¢ sie na tym myd}-
ku, kt6ry nie rozumie stowa poezja.

= El Zaral Dokad tam! Miata by¢ ballada, to bedzie!
= Iyknal wielki jegomoéé i dla poparcia wagi swych stow
walnal piescig w stél.

Spojrza}em mu prosto w oczy. Zawsze tak robie ze
Spotkanymi prostaczkami. Sila jego spojrzenia zwalila

—

— Jako paladyn $wietlistego Graama, wspaniaty rycerz
szlacheckiego stanu nakazuje wam zaprzestaé i rozsta-
pic si¢, robigc mi tym samym miejsce, bo w koricu dla-
czego to, co dobre, ma sie trafia¢ tylko Yossie?

Shadowtears wstal od stotu pobrzekujac zbrojg. Wy-
szarpngl miecz z pochwy i ruszyl w kierunku przeciwni-
ka krzyczae:

. — Stawaj!

— Stop! Stop! Stop! Boze, widzisz i nie grzmisz! Ci
niedoskonali ludzie szukajg tylko okazji do zwady
i burdy.
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to da sie wyleczy¢. Shadowtears z tego
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Mialem wlasnie i$¢ obudzi¢ Artmara, ale ten glos za-
trzymal mnie w p6t kroku. Powoli spojrzalem w kierun-
ku drzwi gospody. W progu stat nie kto inny tylko on.
Jego dlugie, zwykle skoltunione wlosy byly teraz lekko
przycigte i czarng kaskada opadaly na ramiona. Ubrany
byl nie tak jak zwykle, w czarna, pokryta srebrnymi, ma-
gicznymi znakami szate, ale w nieskazitelnie bialy stroj.
Wokél jego sylwetki dostrzeglem prawie niewidgczna,
biatq poswiate.

— Moj kochany Shadowtearsie, powstrzymaj swe za-
palczywe ostrze i usigdz. Ten mily jegomos¢ cheial jedy-
nie wystucha¢ wspanialej opowiesci Signura. To nie po-
wé6d do bijatyki.

W tym momencie zaczaglem si¢ ba¢. Wymienitem
z Shadowtearsem nerwowe spojrzenie. Nawet Yossa wy-
gladal na zdezorientowanego. Artmar nie czekal jed-
nak na nasza reakcje. i

— Panowie, usiadzmy i zjedzmy wspaniale Sniadanie,
ktére przygotowal dla nas tutejszy kucharz. Czuje sie
odrobing glodny.

Mechanicznie zblizylismy sie do wolnego stohu i usie-
dlismy. Artmar znalazt si¢ naprzeciwko mnie. Na jego
twarzy tkwil fagodny usmiech. Strach, ktéry przed chwi-
Iy mnie ogarnal, przerpdzil sie w przerazenie.

= Artmar, co jest?! Zarty sobie robisz?! A moze mia- -
tes jakis wypadek? Uderzyles si¢ w glowe, czy co? Wiesz, .
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wyszedl, tobie tez pomozemy.

— Drodzy przyjaciele. Postanowitem
wkroczy¢ na droge dobra. Nigdy wie-
cej zadawania bolu, okradania bied-
nych i podlizywania si¢ bogatym, zabi-

jania, gwaltow i bojek.

Z kazdym jego slowem twarz Yossy za-
czynala coraz bardziej przypominaé
pergamin.

— Szerzej nogi... — zaczat barbarzyn-
ca, ale Artmar nie dal mu dokonezyé,
" — A wy, przyjaciele, podazycie ta dro-
gq razem ze mna.

Shadowtears najwyrazniej zachowal
odrobine zimnej krwi, bo wydusit
z siebie:

— Mam nadziej¢, ze nie jest to zara-
zliwe. Moze to jaki$ pi...lony wirus?

Na stole pojawilo si¢ zarcie, ale ja-
ko$§ zaden z nas nie kwapit si¢ do je-
dzenia.

- A teraz pomodlmy sie — powiedzial
anielskim glosem Artmar, pochylajac
glowe.

Tego bylo juz za wiele. Z krzykiem
przerazenia odskoczylem od stolu
i biegiem ruszylem do swojego poko-
ju. Przez calg droge do pokoju towa-
rzyszyt mi... nie, to nie byl chichot
czarodzieja, ktérego dawno temu po-
| konal Artmar, a $piew anielskiego
| choéru.

Czeéé 2: Narada

Za oknami powoli zapadaja ciemnosci. kzy Swiec
opadaja na st6t ukladajac si¢ w fantazyjne wzory. Ja,
Shadowtears i Yossa zebraliSmy si¢ w tym migjscu
1w tym czasie, aby ustali¢ strategie i plany na przyszlos’é.
Shadowtears, jako pierwszy, zabral glos.

— Jest Zle. Powiem wiecej: jest jeszcze gorzej. Mozecie
mi wierzy¢, sam kiedys to przezylem. Tulalem si¢ po
$wiecie niczym jaka§ zblakana dusza. Wszedzie, gdzie tyl-
ko moglem, spelnialem dobre uczynki. Rozdawalem
pieniadze, leczylem chorych, zabijatem zle stwory. Dro-
ga, ktéra podazalem, byla kreta, ustana cierniami i bez-
sensowna. Dlatego tez wole trakt, ktérym podazamy od
dluiszego czasu: jest szeroki, udeptany i nie ma zakre-
tOw. Stawiam wiec wniosek, aby uleczy¢ Artmara. Kto za?

Propozycje Shadowtearsa przyjelismy owacjami. Yos-
sa diugo walil piescia w stol, powtarzajac w kétko:

— Kladz sie dziwko, kladz sie dziwko, kladz sie dziwko.

Shadowtears uciszyl nas unoszac dion.

~ Jest tylko jeden problem. Nie wiemy, co mu dolega.

~ Tq sprawe pozostawcie mnie - powiedzialem. —
Dzigki magii i wybitnym zdolno$ciom dowiem sig, co
mu jest. A teraz idZcie spaé. Przede mna dluga, praco-
wita noc, Musz¢ przejrzeé stare magiczne ksiegi. Dobra-
noc, panowie. '
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— Dobranoc — mruknat Shadowtears.

— Pie¢ lat karceru — dodat zatroskany Yossa.

I w ten oto sposob rozpoczela si¢ najdziwniejsza
przygoda, w jakiej kiedykolwiek bylo nam dane brac
udzial (no, moze z wyjatkiem pojedynku pomigdzy pa-
ladynem Arturiusem a Shadowtearsem, ale to juz zupel-
nie inna historia).

Czeé¢ 3: Badania

Spedzilem cata noc nad papierami. Niestety, nie do-
wiedzialem sig¢ niczego, co mogtoby nam pomac. Stare
ksiggi maja Lo do siebie, ze sy bardzo obszerne, bardzo
nudne i niezrozumiate. Jezeli nie wiecie, o co mi cho-
dzi, sprobujcie przeczyta¢ ,Herby" niejakiego Sapiusa
lub ,Wielkie Smoki® slynnego herpetologa (jest to
dziedzina wiedzy, zajmujaca si¢ gadami) z poludnia
Orkusa Wielkiego, W kazdym badz razie, dziela wiel-
kich medrcéw — Emiliusa, Jona i Kocujsa - nie na wie-
le sig zdaly.

Coz robi¢, myslatem zrozpaczony. Moi przyjaciele
pokladajg we mnie wielkie nadzieje. A ja ich zawio-
dlem...

— Signurku, $niadanie — uslyszalem slodziutki glos, —
Czas wstawac.

— Zgin, przepadnij silo nieczysta —
wyszeptalem robigc jednoczesnie
znak odczyniajacy urok. — Juz ide,

juz ide, tylko co$ na siebie wloze.

= Oby predko, bo owsianka ci wy-
stygnie. A poza tym chcielibySmy wy-
shucha¢ przed positkiem twojego po-
ematu.

W tym momencie zaczalem zasta-
nawiac sie nad celowoscia uleczenia
Artmara. W koricu ta nagla zmiana
nie jest taka zla, Straciliémy Artmara
— czarnoksieznika, ale za to zyskali-
$my Artmara — milo$nika i znawce
poezji, dobrej poezji! }

Nie ociggajac sie zarzucilem co$
na siebie i lekkim krokiem zbieglem
do sali jadalnej. Zastalem tam caly

&

druzyne w komplecie. Artmar byl }% iy,
usmiechniety. Stowa phynely z jego (e

. A Pt ——
ust niczym woda ze Zrodla. Yossa ==
i Shadowtears milczeli. Ich ponure N

twarze mowity same za siebie.

Widzac mnie Artmar przerwal
w. pol zdania, by przywitaé moja
skromng osobe:

~ A oto nasz kochany przyjaciel.
Najlepszy poeta wsréd magéw i mag
wsréd poetdw.

Musze przyznac¢ ze wstydem, ze
pod wplywem jego stéw na mojej
twarzy pojawil sie¢ rumieniec. Ale te-
gd bylo jeszcze Artmarowi za malo.

—Moze bys nam co§ zadeklamo-
wal, Signurku. Z wielka i nieklamang

przyjemnoscia uslyszeliby$my jeden z twoich perlistych
poematow,

Juz mialem powiedzieé, ze zrobie to z najwieksza
przyjemnoscig, gdy odezwal sie Shadowtears:

— Mysle, Ze Signur nie ma ochoty prezentowa¢ nam
swoich wypocin... przepraszam, poezji.

— Kladz si¢, dziwko — popart go Yossa, patrzac suge-
stywnie to na swoja pie$é, to na mnie.

— Nasi przyjaciele majg racje, Artmarze. Poezja nie-
zbyt dobrze stuzy pustemu zotadkowi. Zjedzmy wpierw,
a pozniej zaglebimy sie w meandry wierszy i poematow.

Anielski chér, ktéry zastapit Smiech pokonanego kie-
dys przez Artmara czarnoksieznika, wydat z siebie smut-
ng nute: — Szkooodaaaaa!

— Jak sobie zyczysz, Signurku. UsiadZz choé przy nas
1 przylacz sie do $niadania. Mamy $wieze owoce, mleko
i warzywa, To dobrze robi na cerel

Teraz zrozumialem, skad wziely sie u Yossy i Shadow-
tearsa te posepne miny. Swieze owoce? Mleko? I warzy-
wa?l Tez mi potrawy! Gdzie pieczeri z dzika? Gdzie wi-
na albo krasnoludzki spirytus dla Yossy?

- Ten skurczybyk chce nas wykonczyé — szepngl mi
do ucha Shadowtears, kiedy siadlem. — Wiesz przeciez,
ze Yossa nie moze pic nic poza winem, spirytusem i pi-
wem. A najbardziej lubi to ostatnie,

T

= yes 358
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Pokiwalem ze zrozumieniem i pochylitem si¢ nad
stojaca przede mna miska parujacej owsianki. Zapach
mleka wywolal we mnie odruch wymiotny. Zdegustowa-
ny odsunalem talerz. Nici ze $niadania.

— Dzi§, przyjaciele — zaczal w miedzyczasie Artmar, —
po6jdziemy pomagac bezdomnym dzieciom. Ty, Signu-
rze, bedziesz je myl i ubieral. Ty, Shadowtearsie, nakar-
misz biedactwa. Natomiast Yossa bedzie sie z nimi ba-
wil..: na przyklad w chowanego.

Stuchajac stéw Artmara doszedlem do wniosku, ze
jego stan uleg! pogorszeniu.

— Artmarze, jak spedziles noc? — wtracilem w pét zda-
nia, zeby zmieni¢ temat.

— Dzigkuje¢ za troske,
przyjacielu. Bardzo do-

—Ja ci dam sieroty! — wyszeptal Shadowtears przez za-
cisniety zeby.

— Mdéwiles$ cos? — spytal zaciekawiony Artmar.

— Tak. Powiedzialem, ze pora juz is¢.

— Nie §pieszcie si¢ tak, panowie — interweniowatem.
— Musimy i§¢ jeszcze na chwile na gére. Wiasnie sobie
przypomnialem, ze mam tam co$, co mogtbym ofiaro-
waé.. hmm... tym biednym, porzuconym dzieciom.
Mam nadzieje, ze pomozecie mi to zabrad.

— Alez oczywiicie, kochany przyjacielu — zapewnit
mnie uradowany Artmar. — Zawsze wiedzialem, ze gdzies
w glebi twego serca pozostato troche czlowieczenstwa,

——

brze. Snilem o S$wiecie

bez ]')I'zcslt,:pu’w, gdzie N\ \ w\\\\ \\\\“ﬁ
‘ N

wszyscy uczciwie pracujg ! ) N
1 pomagaja sobie nawza-
jem,

— Interesujace. A co
wydarzylo sig
w nocy? — spytalem ni
z tego, ni z owego.

— Wcezoraj? Hmmm,
pamietam, ze chcialem

wezoraj

przywola¢ demona. Wy-
powiedzialem nawet sto-
wa magicznej formuly.
Na szczeScie, nic z tego
nie wyszlo. Nigdy juz te-
go nie zrobie. Mogloby
sie cos komus stac.

- Demona?! - po-
wtorzylem za nim i nagle
doznalem ol$nienia.
Wiedzialem juz: Artmar
zostal opetany.

— Demona! - zawtéro-
wal mi Shadowtears. Wy-
mienilismy  znaczgce
spojrzenia. On tez juz
si¢ domyslal. Na szcze-
Scie Artmar nie zwrécil
na nas uwagi. Zbyt byl
zajety pochlanianiem
kolejnej poreji owsianki.
Wykorzystujac to przysu-
nalem sie do paladyna i zaczalem szeptaé¢ mu do ucha:

— Musimy go stad wyprowadzi¢. Obawiam si¢ najgor-
szego. Wszystkie symptomy wskazuja na to, ze zostal ope-
tany przez jednego z najbardziej podstgpnych i zltosli-
wych demonéw. Gdyby zaczat stawiaé opér, ogluszcie go!

— Calkowicie sie z toba zgadzam, Signurze. W jego
ciele siedzi bestia z piekla rodem. Nie wiem tylko, dla-
czego gada te glupoty o dobru. i T

.~ Ja tez nie mam pojecia. Mam jednak nadzieje, ze
wszystko predzej czy pézniej sie wyjasni,

= Przyjaciele, o czym to tak szepczecie — przerwal nam
Artmar. — Pora juz wyruszy¢ w droge. Sieroty czekaja.

N\

-

Musze przyznac, ze po uslyszeniu tych stéw z trudem
zwalczylem pokuse potraktowania go magicznym ‘poci-
skiem lub magic missilem, jak kto woli (tak zwa ten czar
w krainie za morzem). Na szczescie w ostatniej chwili zim-
na krew wziela gére. Skonczylo sie na zgrzytaniu zebami;,

- W czasie drogi nie odzywali$my sie do siebie. W koni-
cu stanelismy przed drzwiami do mojej komnaty.

— Wejdz pierwszy, Artmarze — powiedzialem i datem
znak Shadowtearsowi. Niczego nie. spodziewajacy si¢
czarnoksieznik zrobit dwa kroki do przodu, a potem
pad, jak razony gromem. Pigsé paladyna z olbrzymig si-
lq uderzyta w jego glowe i pozbawila przytomnosei.. .|
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— No! To na razie mamy go z glowy — zarechotat Sha-
dowtears. — Co dalej?

- Potézcie go na moim t6zku. Zaraz sie za niego we-
Zmiemy.

Przyjaciele przystapili do dziela bez zbednych ko-
mentarzy. Chwycili bezwladne cialo Artmara i wtaszczy-
li do pomieszczenia. Ja w tym czasie sieggnatem po jed-
na z najmadrzejszych i najstarszych ksiag z mojej kolek-
¢ji i zaczalem nerwowo wertowacé stronice.

— Obrzezanie... Oczyszczanie... Odmrazanie... Oka-
leczanie... Nie to... nie to... nie to... O! Jestl Opetanie!

Opetanie: Zobacz W cialo wstgpienie (W 316 ibidem].

Moj zapal opadi. Niestety, ksiega, ktérg posiadam,

Jjest naprawde stara. Ostatnie kilkanascie kart zniszczyl
czas i Yossa, ktory przed laty potrzebowal troche papie-
ru (nie powiem do czego). Tak wiec ostatnim haslem
bylo: Upst-, cokolwiek by miato to znaczyé. Céz, trzeba
bedzie sobie poradzi¢ bez literatury. Zreszta i tak nie lu-
bie babra¢ si¢ w papierach.

= Noi co, no i co?! - spytal zaciekawiony Shadow- -
tears. — Znalazle§ cos?

- Tak, przyjacielu — odpowiedzialem bez zmruzenia
oczu. - To opetanie. Wiem juz, jak uratowaé Artmara.
Musisz mi przynie$¢ garniec wody §wieconej, pét kilo
soli, srebrng lyzeczke i zielony balonik.

= Po co ci zielony balonik?

— Nie pytaj, to tajemnica naszego zakonu. Idz lepiej,
zalatw wszystko. Eeel Wez ze soba Yosse, moze ci sie
przydac.

= I told him I could. He kissed me. The medals dug
into me so I had bring it up. ,Do you always wear your
medals to bed?" I asked, friendly-line (Co on chrzani?
Zielony balonik? Chyba uwaza nas za idiotow? — thumaczenie
z Yossowego) — odezwat sie Yossa po swojemu.

— Co on moéwi? — zapytalem.

— Kt6z to moze wiedzied - odpart Shadowtears, popy-
chajac barbarzyrfice w strone drzwi. — Yossa, idziemy!

Cze$é 41 Domowa chattura

Yossa i Shadowtears wrécili po jakich§ szesciu godzi-
nach. Jak sie okazalo, miejscowy kaptan bardzo lubi
krasnoludzki spirytus, wiec postanowili wypi¢ we trojke,
co bardzo spodobato si¢ barbarzyricy. Na dodatek nig-
dzie nie mogli znalez¢ zielonego balonika. W zamian
przyniesli rézowa kuleczke.

— Co to jest? — zapytalem, kiedy ja zobaczytem. — Czy
wszyscy poszaleliScie? Rézowa kuleczka to nie balonik!
Zielony balonik!!!

— Wybacz, stary — zaczgl dumaczy¢ sie Shadowtears. —
Starali$my sig, jak mogli§my. Sprzedawca balonikéw po-
wiedzial, ze wyszly z mody. Teraz jest popyt na kuleczki,
przede wszystkim rézowe.

— No dobrze. Wierzg ci. Postuchaj mnie teraz uwaz-
nie. Wlej $wiecona wode do kociolka. Zagotuj, wsyp s6l
I wymieszaj srebrng lyzeczka. Zamocz w niej kuleczke,
a potem wléz jg do ust Artmara.

— Jeste$ pewien, ze to podziata? — zapytal paladyn. —
Nigdy nie slyszalem, zeby w ten sposéb pozbywano sie
demondw.

— Nie dyskutuj. R6b co ci karze.

= ,I have an aggresive nature“ he explained. It
helps me in my business but it's murder in my social li-
fe®. He grinned. (O czym oni gadajq? Ani jeden, ani dru-
gi nie ma pojecia o ym, co robi. Hmmm... poczekam, az sig
zwréeq do mnie po pomoc — tumaczenie z Yossowego) — wira-
cit Yossa. Oczywiscie nie zwréciliémy na to uwagi. Za-
den z nas go przeciez nie rozumial;

Shadowtears wzigl sie do roboty bez zbe¢dnych cere-
gieli. Najpierw zagotowal wode $wiecona, pozniej dosy-
pal do niej sl i zamieszal. Na konicu wrzucil do roztwo-
ru kuleczke, poczekal chwile, a nast¢pnie, zgodnie
z moimi poleceniami, wlozyl do ust nieprzytomnego
Artmara (postaralem si¢ o to, zeby sie za wczednie nie
obudzit). Na reakcje nie trzeba bylo dlugo czekaé.
Czarnoksieznik zawyl, wyplul rézowy, obly przedmiot
i usiadl na 16zku.

= Myslisz, ze zadzialalo? — spytal paladyn.

~ Oczywiscie! ~ odpowiedzialem pewien swego. —
Spojrz na jego oczy. Wida¢, ze wraca do siebie.

- Co wy, na Asteriusza Wielkiego, wyprawiacie?
Chcecie mnie zamordowa¢? Przeciez bylem dla was ta-
ki dobry! — krzyknal.

Shadowtears spojrzal na mnie z wyrzutem.

— A jednak — stwierdzil. - Egzorcysta za trzy grosze...
Podejrzewalem, ze nic z tego nie wyjdzie. Sam bede
musial sie tym zajaé. Yossa, przyjacielu, przynie$ mi maj
miecz paladynski i symbol Graama.,

- Corl Co sie dzieje?! Co robicie?! Dlaczego?! —
krzyknat Artmar, ale zaraz ucichl. Yossa uderzyl go nie-
dbale, pozbawiajac przytomnosci, i powiedzial:

= When I was very young, I was living in the United
States for a while. I got my notice that I was going over-
seas. I was going steady at the time, but I was a virgin
and so was my girl (Shut up! — tiumaczenie z Yossowego).

Mimo ze nie zrozumieliémy ani stowa z tego, co po-
wiedzial, zamilklismy, taka byta sita jego glosu.

— I'll marry you, because 1 love you. Maybe the psy-
chology, I though, would work (Pozwdlcie, ze ja sig tym
zajme. W moim plemieniv nie takie demony wypedzalismy —
tlumaczenie z Yossowego) — dodal Yossa.

— Chyba chce sam si¢ tym zaja¢ - szepnal mi na ucho
Shadowtears. — Moze to i dobrze. Slyszalem, e barba-
rzynicy maja swoje sposoby.

— Fine boy. Knows his men. I suppose ye wo-
uldn’t part with you...? (Wy dwaj czekajcie tu i pilnujcie
Arimara — tlumaczenie z Yossowego) — stwierdzit Yossa wy-
chodzac. '

C6z moglismy zrobi¢. Stalismy kilka minut pod $cia-
na, czekajac na jego powrét. W koncu nadszedt. Przy-
niosl ze soba swdj ulubiony buklak, ktéry, jak sie zapew-
ne domyslacie, nie byl pusty.

= In 1955 Castro and a group of which I was inclu-
ded went to the United States to raise money among
the Cuban exiles. We got enough money to buy an old
yacht, the Gamma, and went to Cuba on it. But the mi-
litary spotted us on landing and only twelve of us survi-
ved, (Spirylus krasnoludzki jest zabijezy dla demondw. Wy-
starczy litr, albo dwa, zeby wygnaé kazdego z nich. Zaraz zo-
baczycie, jak dziala najlepsze lekarstwo mojego ludu — thuma-
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czenie z Yossowego) — powiedziat na wstepie. Po czym do-
dal: — Szerzej nogi... — i wzial si¢ do dziela.

Na poczatku nic sie nie dzialo. Na wpol przytomny
Artmar potulnie pochlanial trunek. Az tu nagle, jak nie
blysneto, trzasnelo i zatrzeslo gospoda... Kiedy doszli-
$my do siebie, Artmar nadal lezal na 16zku, a Yossa ko-

lo niego. Szybko dobieglismy do barbarzyncy i zaczeli-

$my go cucié. Po. pewnym czasie nasze starania przymo—
sly:pozadany efekt. Otworzyl oczy i powxedzm}
D0 P b A S e el T
AMIAULL DI, SUIQU\_LLAU

— Yossa, €0 ci? — Aapyta}em zlq:kmony -
Nie: odpownedmal Zamiast tego zaczal § splewac hymn

wyznawcow Graama. Nie rozumidlem, co prawda ani. .

stowa, ale rozpomalem melodie. Tego bylo juz za wie-
le. NaJplerw Artmar, , poZniej poczciwy barbarzynca Za-
czalem krzyczec a potf:m razem 7z ShadowtearSern
wzielismy nogi za pas Zatrzymallsmy SLE' doplero na
obrzezdch mlasta G AT :

— Mam nadzuajq ze to'nas nie spotka przerwal ml
czenie Shadowtears L : Drugi raz. byn;: czegos taklflg
nie przezyl : N s

— Nie ‘martw sie, przyJacxelu Z ﬁm Je.st Jak z .'
Choruje sie tylko raz. Pézniej jestes ﬁodpbrmony
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— Kamien spadl mi z serca. A co z toba?

— Przeciez wiesz, ze wszystkie elfy sa w glebi duszy do-
bre. Mnie to nie grozi.

— Oby$ mial racje.

W pewnym momencie podszed! do nas zebrak i za-
pytal:

— Panowie, czy nie macie troche¢ gorsza. Od dwdch
dni nic nie jadlem. Moje dzieci
s glodne. Poratujcie biednego
czlowieka.

Nie zastanawiajac sie¢ Shadow-
tears podal mu swoja sakiewke
i rzekh:

- To dla ciebie, biedaku. Caly
maéj majatek. Nie dzigkuj, robig to
z dobrego serca. Jezeli bedziesz
potrzebowal wiecej, znajdz nieja-
kiego Witka MacGregora. Na pew-
no ci pomoze.

Zaskoczony zebrak uklonit sie
kilka razy i odszedl, potrzasajac
sakiewka.

Nagle wyraz twarzy Shadow-
tearsa ulegl zmianie. Wygladato
to tak, jakby dwie czastki jego
osobowoéci zmagaly si¢ ze soba.
Potem rzucil si¢ w poScig za od-
dalajacym si¢ wloczega.

— Zaczekaj! Zaczekajl.— krzyk-
nat, — Oddaj moje pieniadze, al-
bo teb ci utne!

Zebrak jednak go nie postuchat.
Zanim paladyn do niego dopadl,
uruchomit sie noznie i znikngl
w jednej z bocznych uliczek. Sha-
dowtears ruszyl za nim, ale pred-
ko sie zatrzymal (kondycja nigdy
nie byla jego najsilniejsza stro-
na). Kiedy podszedlem do niego,
wciaz jeszcze cigzko dyszal,

- Jujuz... g-go... mia-miatem... -
wysapal.

— Nie przejmuj sie. Eatwo przy-
| szto, latwo poszlo. To tylko zebrak.
= Nle probuj mnie p0c1eszac Dzieje si¢ ze mna co$

I'-_z.lego ‘Mam ochot¢ pomaga¢ innym. Mam ochote od-

daé hmdpum wszystko, co pnemﬂﬁm Na razie walcze

flact. nravAa o SSanlaniail oLl

z tym, ale nie wiem, jak dlugo wytrwam. Ratuj mnie!
Nie chce by¢ znowu paladynem! — mdwiac to objat
muie i zaczat plakac jak dziecko. — Buuuuu!!!

— Opanyj sie. Ludzie patrza. Nie wiadomo, co sobie
o nas pomysla.

Slyszac moje stowa, wzial sie w garsé, wytart lzy, wy-
smarkal nos i zapytal:
fasz jaki§ pomysl?
Domowe sposoby ‘zawiodly. Musimy znalez¢ fa-

7~ Masz na mysli kaplana?
Tak. W tym miescie pelno jest $wiatyii. Chodzmy

czy‘m predzej. Nie wiem, ile nam jeszcze zostalo czasu.

e »




Czeéé 5: Fachowiec

Odnalezienie odpowiedniego specjalisty nie bylo
trudne. WybraliSmy kaptana Graama z pietnastego po-
ziomu.

— Mowicie wigc, ze wasz przyjaciel zostal opetany
przez demona? — zapytal na wstepie.

— Tak — odpartem. — Bardzo podstepnego i przebie-
glego demona.

— Czy jestescie pewni, ze to bylo opetanie, a nie cho-
roba psychiczna? Czy dost'ljz.egliécie symptomy obecno-
$ci istoty z piekla rodem?

e G

tego przez Artmara czarnoksieznika,

— Nie o to mi chodzilo. Czy wasz przyjaciel mdwil
w niezrozumialych jezykach? Czy odznaczat sie nad-
ludzka sila? Czy posiadal moce, o 'ktérych nie mieliscie
wezesniej pojecia?

— Caly czas mowil jakie§ glupoty. Co§ o pomaganiu

. biednym, o czynieniu dobra... to bylo niezrozumiale.

Slyszac moje stowa kaplan zatrzymal sig. Jego twarz
stata sie¢ bardzo surowa, |

— On nie wie, co méwi, ojcze — interweniowal w od-
powiednim momencie Shadowtears. ~ Dostrzegli$my
wszystkie objawy, ktére opisales. Ale u drugiego z na-
szych przyjaciél. Yossa zawsze belkotal coé PO swojemu,
Zawsze byl silniejszy od innych. Pamie-
tasz, Signurze, jak kiedy§ sam oblegat
dwa zamki jednoczesnie. Biedaczysko,
Byly oddalone od siebie o dwadziescia
mil. Od ciaglego biegania w te i z po-
wrotem zrobit sie chudy jak patyczek
i nabawit sie odciskdéw. Co do mocy, to
zawsze nas zadziwial swoimi umiejet- |
nosciami. Ktéregos razu lyknal tyle spi-
rytu, ze padioby ze dwadzie$cia krasno-
ludéw. A on nic.

— Wystarczy! Przyjrzymy sie i temu
drugiemu. Czy daleko jeszcze?

—Nie, to juz tutaj. Tuz za rogiem — od-
powiedzial paladyn. — Jeszcze chwilka.

Po kilkunastu krokach dotarli$my
wreszcie do gospody. Shadowtears
wszedt do srodka jako pierwszy. Potem
Ja, a na koncu kaplan. Niemal od razu
dostrzegtem naszych przyjaciél. Art-
mar nalewal wlasnie kilkunastu dzie-

mleko, a Yossa biegal z jednym
z bachoréw na barana dookola sali.
W tym momencie omal nie puscily mi
nerwy. Nie spodziewalem sie, ze ich
choroba posunie sie tak daleko.

— To oni — wybelkotalem, bo tylko
na tyle bylo mnie stac. :

Tym razem kaplan wysunal sie na
czolo. My podazylismy za nim. V\I"i_dza,c
naszg trojke, Artmar powiedzial:’

= Witajcie. Czy przyszliscie pomoc
nam karmic te biedactwa? Zobaczcie,
Jakie \'»vszyélki(_- sa wyglodniale, j

—

—Moze innym razem — warknat Shadowtears, — Przy-
prowadziliSmy kogos, kto chciatby z wami porozma-
wiac: Wielebny Ojciec Torunini, kaptan Graama.

- Witaj, ojcze. Nazywam sie Artmar, a to moj przyja-
ciel Yossa. Moze ty przylaczysz sie do nas i zajmiesz
przez chwile tymi biedactwami?

— Z przyjemnofcig, synu.

— Ojcze, nie po to cie tu sprowadzilismy ~ wysyczal
Shadowtears przez zaci$nigte zeby. — Miates odprawic¢
egzorcyzmy, a nie bawic jakie$ bekarty!

= Wszystko w swoim czasie — odrzekl wielebny Toru-
nini. — Uruchomcie si¢ teraz noznie i wréécie tu za Jja-
kg$ godzine,

ZrobiliSmy tak, jak powiedzial. Przez peina godzine
wibezylismy sie po okolicznych knajpach, zabijajac smu-
tek alkoholem. Kiedy wrécilismy, czekal na nas. Yossy
1 Artmara nie bylo nigdzie w poblizu.

— Tak, jak obiecalem, zbadalem waszych przyjaci6t
zaczal bez ogrédek. — Zaden z nich nie zostal opetany
przez demona.

— No chyba nie chce mi ojciec wméwié, ze to pogo-
da na nich tak wplynetal — zaczal krzycze¢ Shadowtears,

- Uspokdj si¢ synu! Nie musicie sie 0 nich martwic.
Obaj zostali naznaczeni przez aniola. To wielki za-
szezyt. Ciesze sie, ze dane mi bylo dozyé spotkania
z kim§ takim,
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— Co ojciec plecie? Jaki aniof?

— Powstrzymaj swéj gniew, Shadowtears — wlgczylem
sie do dyskusji. — Mdwi ojciec, ze to aniol ich naznaczyt.
Ale oni tego nie chcieli. Czy ojciec nie mogtby go prze-
gna¢? Dobrze zaplacimy.

— Jak $miesz mi to proponowac! Wiarolomco! Nie
bede z wami dluzej dyskutowal. Nigdy nie zrozumiecie
tego, co spotkato waszych przyjaciol. Jestescie zepsuci
do szpiku koéci. Mam nadzieje, ze si¢ wigcej nie zoba-
czymy! — méwiac to, opuscil gospode.

— No to klops — westchngl Shadowtears. — Co my te-
raz zrobimy?

— Znajdziemy innego specjalistg. Zaloze sig, Ze jest ta-
ki, ktory podejmie si¢ zdania.

Czeéé 6: Egzorcysta z przypadku

Poszukiwania odpowiedniej osoby
zajely mi kilka godzin. Whoczylem sie
po najgorszych dzielnicach, Odwiedza-
tem najbardziej podejrzane speluny.
W konicu znalazlem. Musz¢ przyznad,
ze omal go nie przeoczylem. Byl bar-
dzo niepozorny. Gdyby nie znajomy
wykidajlo, pewnie bym poszedt dalej.

— Czy moglbym z panem przez
chwile porozmawiac? — zagadnglem,
gdy upewnilem sig, ze to wladnie jego
szukam,

- Prosze - odrzekl tak cicho, ze
gdyby nie zezwalajacy gest reka, nie
domyslitbym sie¢, o co mu chodzi.

— Mam problem. Jeden z moich
przyjaciél zostal naznaczony przez
aniola. Co gorsza, jego dobroc¢ zacze-
ta rozprzestrzenia¢ si¢ na wszystkich,
ktérzy przebywaja blisko niego.

— To powazna sprawa — powiedzial,
Gdybym sie nad nim nie pochylit, nic
bym nie ustyszal. Szepczacy w Ciem-
nosci, jak nic.

— Tego mi pan nie musi méwi¢. Czy mozemy co§ dla
nich zrobic?

— Niech no sie zastanowie — wyszeptal, a po chwili
milczenia dodal: — Myéle, ze jest sposob. Musi pan ku-
pi¢ wode Swiecona, pot kilo soli, srebrng lyzeczke i zie-
lony balonik. '

— Po co panu zielony balonik?

— Prosze nie pytac, to moja stodka tajemnica. Niech
pan lepiej idzie i zatatwi wszystko.

W pewnym momencie odniostem wrazenie, ze juz
gdzie§ slyszalem te stowa. Nie pamigtalem tylko, w ja-
kich okolicznosciach.

Coz robi¢, pomyslatem. Trzeba zastosowac si¢ do je-
go polecen. Skoczytem wiec kupi¢ wszystko, o co mnie
poprosil. Wrécilem po jakiej$ godzinie. Siedzial w ta-
kiej samej pozycji, jak poprzednio. Gdybym nie wie-
dzial, ze to on, nie zwrécitbym na niego uwagi,

— Widze, ze juz pan jest — powiedzial, a ja znowu usly-
szatem jego stowa tylko dlatego, ze bardzo si¢ staratem.
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— Mam wszystko — stwierdzilem — oprocz zielonego
balonika.

— Nie ma pan zielonego balonika? — zapytal zdziwio-
ny. — Bez niego moze si¢ nam nie udac.

— Mam za to rézowa kuleczke.

— Ale przeciez rdzowa kuleczka to nie zielony balo-
nik — wyszeptal, thumaczac mi jak jakiemus dziecku. -
Céz, bedzie nam musialo wystarczyé. Chodzmy czym
predzej. Czas to pienigdz. .

Ruszyliémy wiec do gospody, w ktérej przebywali
moi ,kochani* przyjaciele. Kiedy szliémy, powoli zapa-
dal mrok. Dotarli$my tam tuz przed nieprzenikniony-
mi ciemnoéciami. Shadowtears czekal w drzwiach. Nie
wygladal najlepiej. Jego twarz byla niepokojgco lagod-
na. Oczy pelne radosci i spokoju, a zbroja czysta i wy-
[}()l('l'(]\\’}l]'lil.

- Czy to on? — zapytal Szepczacy w Ciemnosci.

"~ Nie — odrzektem. — To tylko jedna z ofiar dobroci
aniola. Sam widzisz, ze sprawa jest naprawde powazna.

— Dobrze. Zrébmy wige to, co mamy do zrobienia.
Gdzie on jest?

Odnalezienie czarnoksieznika Artmara nie bylo
trudne. Siedzial na srodku sali, a wokét niego kiebit sie
thum stalych bywalcéw gospody. Jak sie mozna bylo te-
go domysla¢, wszyscy zostali odmienieni. Kazdy przesci-
gal sie w wymy$laniu i czynieniu coraz to nowych do-
brych uczynkow.

— Jest ile — powiedzial Szepczacy w Ciemnosci. —
Zwab go do swojej komnaty. Bede tam na was czekal.

Powiedzialem mu, dokad ma i§¢, a sam zblizylem sie
do Artmara. ;

~ Przyjacielu — rzeklem do niego. — Kto§ pouzebuje
twojej pomocy. Chodz szybko do mojej komnaty.

— Co sie stato? — zapytal przejety.

- Jeden z biedakéw umiera z glodu. Nie potrafi¢ mu
pomac. Tylko ty mozesz uratowa¢ mu zycie.

i R T e e Pl
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* — Chodzmy wiec, pedem! — krzyk-
nal zrywajac si¢ z krzesla i rzucajac
w strong schodéw. Blyskawicznie po-
Konal stopnie i wpadl do mojega po-
koju. Tam spotkala go niemila niespo-
dzianka. Zanim zrobil trzy kroki, padt
na ziemie, jak razony gromem. Szep-
czacy w Ciemnosci nie préznowal.
W koncu co profesjonalizm, to profe-
sjonalizm,

Bez zwloki przystapilismy do dziela.

Zagotowali§my  Swiecona  wode,
w ktorej rozpudciliSmy sél, mieszajac

zamoczyliSmy w roztworze kuleczke,
Podczas calej ceremonii Szepczicy
w Ciemnosciach co§ maowit, niestety,
tym razem nie udalo mi sie uslysze¢
ani sfowa.

W koricu, kiedy komponent byl go-
towy, egzorcysta wlozyl go w usta Art-
mara, intonujac jednoczesnie:

— Aniele, opus¢ cialo tego grze-
sznika.

— Mow glosniej — uslyszalem piek-
ny glos, dochodzacy zewszad i znikad
na raz.

- Aniele, opusc ciato tego grzeszni-
ka = powiedzial gloénie;j.

— Nie slysze!

- Aniele, opus¢ cialo tego grzeszni-
ka! —krzyknal, o ile mozna to bylo na-
zwac krzykiem.

Na reakcje nie trzeba bylo diugo
czeka¢. Czarnoksieznik zawyl, wyplul
rozowy, obly przedmiot i usiadl na
l16zku.
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— Co wy do jasnej cholery robicie? — wrzasnagl, —
Chcecie mnie zabi¢? Signur, moglem sie tego po tobie
spodziewac! Jak ci zaraz...

Nie dalem mu dokonczyé. Chwycitem go w swoje ra-
miona i zaczalem $ciskaé jak by§Smy dawno sie nie wi-
dzieli.

— Signur, co jest? — zapytal bardzo przestraszony. —
QOdbilo ci?

— Nigdy tego nie zrozumiesz — powiedzialem i zaczg-
lem plakaé z radosci.

Epilogt Wszystko zte, co sie zle kokczy

Yossa i Shadowtears tez wrécili do siebie po kilku
dniach. Znowu mogli§my oszukiwaé, kraéé, gwalcié i ra-
bowaé. Oczywicie Artmar znowu mnie denerwowal
swoja osobg i Smiechem czarnoksi¢znika, ktérego daw-
no temu pokonal, ale jako§ mniej si¢ tym przejmowa-
lem. Teraz numerem jeden byl Shadowtears, ktdry
wnerwial mnie na kazdym kroku opowiadajac o niebez-
pieczenistwie wspblzycia z wampirami. Pogryziona szyja
o nie powdd, zeby sie z kogos na§miewaé. Co on sobie
wyobraza?

 BEBEBEREEE Y OSSA BepaSgR-asy

Naszymi bohaterami byli

Artmar — Artur Marciniak, kiedys znany czarnoksiez-
nik, dzisiaj biurokrata, kierujacy Magiq i Mieczem,

Czarodziej Signur — Tomek Kreczmar vel Doniczka
i Przycisk do Papieru.

Egzorcysta Szepezacy w Ciemnoéei — Jacu$ Brzezin-
ski, nic dodaé, nic ujaé.

Upadly paladyn Shadowtears — Kurzymis, zwany réw-
niez (blednie) Andrzejem Miszkurka. Zazwyczaj rozma-
wia ze swoim naczelnym wypowiadajac nastepujace sto-
wa: ,Wiesz...", ,No, wiesz...“, ,Wiesz, no, no...“, ,Tak, no
wiesz...”. Robi to szczegdlnie wtedy, gdy Artur pyta go
co z tekstem, ktory mial pojawié sie tydzier temu.

Wieleby Ojciec Torunini - Darostaw J. Torun, redak-
tor naczelny wydawnictwa. Mily, starszy pan, ktéry cia-
gle wymaga od Kurzymisia, aby uruchamial sie noznie.

Yossa — Rafal Nowocien, autor setek nie opublikowa-
nych tekstow, ktérymi zarzuca nasza redakcje. Tak jak
1 poprzednio, w roli poteznego, lysiejacego osilka ze
sklonnos$ciami do picia (jak wida¢ przez ostatni rok nic
si¢ nie zmienilo), ktéry nauczyl sie kilku nowych zdan
w zrozumialym przez wszystkich jezyku.
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Redaguje zespot:

Maciek Kocuj

(redaktor naczelny)

Bartlomiej Bartkowski

(dzial KC)

Maciej Nowak

(dzial miotkowy i inne duperele)
Ribald Psiakostka

(dzial naukowy)

Stale wspolpracujy:
druid Pompejusz ,,Radosny”
i Yossa  Klaé sie

dziwka”,

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

NOWA PROFESJA
SUPERKOLEKSZYN

Superkolekszyn kumuluje
w sobie najlepsze cechy
wszystkich profesji. Stoi na
szczycie drabiny ewolucyjnej.
Niedouczonym przypomina-
my jak przebiegata ewolucja;

goblin — szczur — poszuki-
wacz przygod — paladyn —
superkolekszyn:

PREMIE Z PROFESJI
DODAWANE PODCZAS
LOSOWANIA POSTACI:
ZYW: 50+; SF: 50+;
SZ: 50+; INT: 50+;
MD: 50+; UM: 50+;
WI: 50+; ZW: 50+;
CH: 50+; PR: 50+.
BIEGEOSCI:

Superkolekszyn posiada
wszystkie biegtosci, nawet
te, ktérych nie posiada.
ODPORNOSCI:

Superkolekszyn jest odpor-
ny na wszystkie odpormosci.
WZROST WSPOLCZYN-
NIKOW PRZY WZRO-
SCIE POZIOMOW:

Wspélczynniki superko-
lekszyna rosng w postepie
geometrycznym.

1. CHARAKTER: silny

2. RASY: kazda

3. EACZENIE PROFESJI:
profesja superkolekszyna nie
musi by¢ laczona z jakagkol-
wiek inng. .

4. UZYWANA BRON: bi-
cze, cepy, dzidy, glazy, gwi-
zdki, halabardy, harpuny, ko-

| pie (i gryzie), lance, kosy, ku-

| sze, taicuchy,

maczugi, mie-
cze, 'ml:)ly. noze, oskardy,
oszczepy, paly, partyzany, pi-
ki, proce, péttalerze, péimiski,

| rapiery, sierpy, szable, szlapa-
| 1y, szpady, sztycety, topormie-
| cze, lopory, trGjzeby, tarsary,

widcznie, wookie (czyt. tuki).
Chociaz wihasciwie mogg uzy-
waé kazdego rodzaju broni,

| 5. ZBROJE: wszystkie. Na-

wel te, ktore ograniczajy inte-

ligencje.

6. MAGIA: potrafig rzuca¢

superkolekszynskie czary.

7. TYTULY

poziom 1-3 — Superkolekszyn

poziom 4-7 — Megakolekszyn

poziom 8-11 — Gigakolekszyn
poziom 12-15 — Hiperkolek-
szyn

poziom 16-18 — Mistrz Hi-

perkolekszynéw

poziom 19 — Wielki Mistrz

Hiperkolekszyndw

poziom 20 — Mistrz Wielkich

Mistrzéw Hiperkolekszynow

8. ZDOLNOSCI:

Od 0 poziomu superkolek-

szyna:

1. Rozbezpieczanie pulapek
— umiegjetnosé zlikwido-
wania wszelkich pufapek,
poprzez uruchomienie ich
1 przyjecie na siebie wszy-
stkich efektow.

2. Wyecieranie runéw — umie-
jetnoS¢ osuszania runow
po ich uprzednim zmocze-
niu. Sprawdzana rzutem %
na sume INT i ZR.

3, Nastuchiwanie —

4, Otwieranie zamkow — .
perkolekszyn bez proble- |

lekszyn potrafi uslysze¢
kazdg rozmowe na swoj
temat,

su-

mu otwiera wszystkie
zamki, twierdze i kasztele.

5. Wykrycie magi — mozli-

woS¢ wykrycia w zupie na-
wet Sladowych iloSci tej

przyprawy, poprzez rwaja- |

super Lo—

ce calg runde smakowanie. |

6. Prw} zyjne pchnigcie — su-
perkolekszyn jest w stanie
popchnaé kazdego (nawet
wiekszego od siebie) hu-
manoida w dowolnym kie-
runku.

Od 1 poziomu superkolek-

szyna:

7. Identyfikacja trucizny —
superkolekszyn potrafi tuz
przed Smiercig okresli¢, ja-
ka trucizna go zabila (ta
zdolno$¢ nie ma zadnego

82




PALADY_J[__ARTURIUS,‘_PRZED____STAWIA

zastosowania  poniewaz
superkolekszyn nie umiera
— przyp. red.).

8. Precyzyjne cigcie — dzigki
tej zdolnoSci, tworzone
przez superkolekszynéw
wycinanki sg prawdziwy-
mi dzietami sztuki.

Od 7 poziomu superkolek-

szyna:

9. Selektywny atak — umie-
Jjetnos$¢ wybrania i zaata-
kowania  najstabszego
z przeciwnikow.,

10. Krycie w cieniu — dzigki
tej umiejetnosci superko-
lekszyn wie co ma robié,
gdy znajdzie si¢ z samicg
wiasnego gatunku
W ustronnym i zacienio-
nym miejscu,

SPECJALISTYCZNE
SZKOLENIE
Préoba trawki

To specjalistyczne szkole-
nie moze przejS¢ kazdy super-
kolekszyn migdzy 2 a 4 pozio-
mem. Préba trawki jest owia-
na tajemnica i niewiele wiado-
mo na jej temat. Podobno cate
szkolenie trwa 314 machéw,
a4 po jego ukoriczeniu superko-
lekszyn nabywa nastgpujace
umiejetnosei:

— wsirzymanie oddechu

— odpornos¢é na smutek

— widzenie nieistniejgcych.

SUPERKOLEKSZYN-

SKIE CZARY:

Niewrazliwosé na gtod
i pragnienie
ZUZYCIE PM: 3 kg

CZAS RZUCANIA: 2 positki
ZASIEG: 0

CZAS DZIAEANIA: odpo-
wiednio dlugi

OBSZAR DZIALANIA:
superkolekszyn

OPIS: Superkolekszyna nie
wzrusza widok glodujgeych
1 spragnionych.

Przywotanie wiatrow
ZUZYCIE PM: 4 talerze
CZAS RZUCANIA: mgnie-
nie oka

ZASIEG: 0

CZAS DZIAEANIA: r6zny
OBSZAR DZIALANIA:
sfera o promieniu 2 metréw
KOMPONENTY: groch6w-
ka lub fasolka po bretorisku
OPIS: Osoby znajdujace sie
W promieniu 2 metréw od su-

| perkolekszyna muszg wyko-

na¢ rzut na odporno$¢ numer
7, albo uciec z maksymalng
predkoscig poza zasieg dzia-
lania czaru. Zaklecie to znane
jest rowniez pod nazwg

| Magiczny obloczek lub Za-

czarowana chmurka.

Znak odparcia

ZUZYCIE PM: 2 lokcie

CZAS RZUCANIA: 3 skurcze

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 por6d

OBSZAR DZIAEANIA: 1

cigzarna

OPIS: Jest to zaklecie ulatwia-

Jjgce poréd. Istnieje 50% szans,

ze urodzone z pomocy tego

czaru dziecko zostanie w przy-

szlosci superkolekszynem.
Barttomiej ,,EINSTEIN”

Bartkowski

SI:UWNIK POMOCY DU GIER FABULARNYCH

COLA - mimo iz w po- |
wszechnej opinii jest catkiem
zwyczajnym napojem, w
grach RPG urasta do rangi
potgznego artefaktu, ktérego
lyk zdolny jest momentalnie
przywroci¢ glos; stuzy row-
niez do przekupywania boha-
teréw niezaleznych.
CHIPSY - jedna z podsta-
wowych pomocy w grach fa-
bularnych,
giéwna tres¢. Wychodzi do
nich mnéstwo dodatkéw
1 rozszerzeri (np. chipsy be-
konowe, solone, chrupki).
GRACZE - banda przema-
drzatych kretyndw, niszczaca
misternie zaplanowane przez
MG przygody — w dodatku |
trzeba ich obdarzaé¢ punktami
doSwiadczenia.

KOBIETA - lagodzi oby- |
czaje; wystepuje  rzadko |
i w niewielkich ilosciach.
KOSTKI - bronn masowego
razenia, ich stukot to znany
we wszystkich ‘magicznych
krainach, typowy odgtos za- |
dawanego ciosu. '
MACIEK NOWAK - cza- |

a wiasciwie ich

| sem si¢ przydaje (ale rzadko). |

MAGIA I MIECZ - uzy-
wane przez druzyne elemen- i
bardzo nie-

ly uzbrojenia,
(szczegdlnie ‘

bezpieczne

zwinigte w ruloniki, z gazrur-
kg w §rodku).

MISTRZ GRY - smutny,
cichy facet, siedzgcy gdzie§
przy kraficu stolu; czasami
dopuszezany do glosu;
jest niezbedny, czgsto prze-
szkadza w jedzeniu chipséw,
piciu coli i lekturze komi-
ksow. Mimo swej uciazliwo-
Sci przydatny do wyladowy-
wania negatywnych emocji.
OSEONKA - stuzy knowa-
niom przewrotnego MG, za-
stania rzuty kostkami (szcze-
golnie, gdy gracze rzucajg ni-
mi w prowadzacego); moze
by¢ rozkladana (rozlozyé
moze caly druzyne).
PODRECZNIKI — wyjatko-
wo kosztowna dekoracija stotu.
SKLEP - magiczne miej-
sce, dzieki ktéremu mozna
zatrzymacC czas w Krytycz-

nie

| nych momentach — na przy-

kiad, jesli druzyna jest wia-
$nie wycinana (to znaczy
wceinana) przez horde smo-
kéw, wystarcza rzuci¢ hasto
»chodZmy do sklepu”, by
umkna¢ z niebezpiecznej sy-
tuacji.

STOE — 1 230 000 z.

| ZOENIERZ ZAGEADY —

popularne okreSlenie MG.
Maciek Nowak
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DZIAE MEOTKOWO-BOJOWY

Nowa profesja — Schemat zwiniec:

NOWA PROFESJA

MORDERCA ELFICH
PARALITYKOW

Profesja ta zyskuje sobie

lammo$¢. Dzieje sie tak glow-
nie dlatego, ze stworzenie ta-
kiej postaci nie wymaga prak-
tycznie zadnego wysitku. Ty-

powy Morderca Elfich Parali- |

tykéw to osobnik o niezbyt
biyskotliwym umys$le, ktéry
na skutek jakiego$§ gwaltow-
nego bodzca (na przyktad po
przeczytaniu ksigzki i niezro-
zumieniu zawartych w niej

tresci) popada w glebokg fru- |
stracje i obted. Porzuca swa |

spoleczno$¢ i wyrusza na po-
szukiwanie zdrowego wy-
grzewu (bynajmniej nie zdro-
wego rozsgdku), pozwalajg-
cego na zapomnienie nieprzy-
jemnych przezyé. Wigkszos§é

takich $miatkéw do$¢ szybko |

zyja, stajg sie prawdziwymi
Mordercami Elfich Parality-

kéw. Poszukuja bijatyk po- |

przez pakowanie sie w kazdg |

k i | _-'-‘“--- M ’W""_,W 1=
ostatnio coraz wiekszg popu- | SWrCIe armii mro ek z woj

s s . . I 27O 1 Prs Y 1
ginie, jednak ci, ktdrzy prze- | wsze Nosi Przy Sobie.

Sz WW [ISEES Wt Zyw 1
duzo+ tak duzo, ze az strach  jtd. ete. it. +aw

+duzo +bardzo

rozrébg — nawet jesli jest to

skiem chrzgszczy rogaczy je-
lonkéw. Elfi Paralitycy uwa-
zani sy za idealnych przeciw-
nikéw, albowiem wskutek |
swojej niewielkiej mobilnoSci |
nie mogg si¢ bronié i dajg sig
szybko i bez specjalnych pro-
bleméw przerobi¢ na punkty
do$wiadczenia. Mordercow
Elfich Paralitykéw poznaje
si¢ po wygladzie, a wlasciwie
po jego braku.

Umiejetnoscei:

Szkoda gadac...
Przedmioty:

Kartka papieru i co§ do pisa- |
nia oraz wszystkie przedmioty |
nalezace do Absolutnie Pod- |
stawowego Ekwipunku,
Kiéry Postaé Na Pewno Za-

Profesje wyjsciowe:
Dusiciel Krasnoludzkich
Popaprancéw
Maciek Nowak

AW CE

Int Op SW Ogd
Szkoda gadaé

<A NAPRAWDE, ™~
ODRUWAM JEDYNIE ﬂ

9 4

= 1

AUKCJA

Juz wkrétce redakcja ,,No-
wej Krainy Goblinéw” ma za-
miar zorganizowaé aukcje
ksigzek, z ktdrej caly dochdd
ma zostaé przeznaczony na
dofinansowanie pisma. Oto
ciekawsze pozycje, ktére zo-
stang wystawione na licytacje:
WEWNETRZNY WROG
— atlas pasozytow przewodu
pokarmowego
STREFA SMIERCI — prze-
wodnik po Pradze Péinoc
DWIE WIEZE i POWROT
KROLA — poradniki szachowe
WEADCA PIERSCIENI —
katalog jubilerski
KRYSZTALY CZASU -
katalog elektronicznych ze-
garkéow kwarcowych
LICZMISTRZ - podrecz-
nik buchaltera

KSIAZEK

COS SIE PSUJE W KI-
SLEVIE — czyli po prostu
coS$ sig Kisi

CZAS POGARDY - zbior
konwentowych sprawozdan
CZERWONE PRAGNIE-
NIE - nie publikowany reko-
pis Karola Marksa
ROZANOOKA — praca na
temat zapalenia spojowek
WROCE DO CIEBIE KA-
CIE — wspomnienia o szkol-
nych nauczycielach
WYWIAD Z WAMPIREM
— sekrety stuzb specjalnych
(w przygotowaniu Kontrwy-
wiad z wilkotakiem)

Procz tego, na specjalne
zyczenie ornitologéw, zosta-
nie pokazanych kilka biatych
krukéw.

Maciek Nowak
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JESZCZE NOWSZA
PROFESJA

GRACZ RPG

Wielu mieszkaicow Sta-
rego Swiata znudzonych jest
SWym monotonnym Zzyciem

Jeszcze nowsza profesja — Schemat rozwini

¢¢ (kierunek rozwijania: od prawej)

Sz WW us s WEE 7y ] A7 S P Int Op SW Ogd
2 A +0,5 Go&e -10 +duzo
tez w jezyku gnomow rolple- | przeSladowani sa  przez Targowanie sie (przy two-

Jinggejms. Uczestnicy tego
rytuatu weielaja si¢ w posta-
cie innych os6b, nieustraszo-

i pragnie porzucic je dla pet-
nych emocji wedréwek. Nie-
stety, uniwersum to jest tak
niebezpieczne, iz wiele oséh,

ktére zdecydowaly sie na zy-
wot awanturnika, koriczy go
nadspodziewanie szybko
i w raczej malo przyjemny
'Sposéb. Zaradni mieszkancy
Imperium wymyslili wiec
sposob na catkowicie bez-
pieczne wedrowanie szla-
kiem emocjonujacych prze-
zy€. Jest nim pewien tajemni-
czy rytual, zwany w staro-
Swiatowym Rollenspiele lub

| nych awanturnikéw przemie-

| ich celebrant,

| gicznym i

| wel

rzajacych bezmiary Znanego
Swiata. obrzedu
znajduja sie w tajemniczym
transie, w ktory wprowadza
zwany Mi-
strzem Gry badZz gejmmaste-
rem. Dzieki rozmaitym ma-
rytualnym
przedmiotom, takim jak dzi-
waczne, wrozebne kostki
oraz grube ksiggi, mogg bez
obawy o swoje zycie spokoj-
nie przezywac najdziksze na-
przygody. Niestety,
przedstawiciele tej profesji

Podczas

zwigzki zawodowe karczma-
IZy, przez potwory, zbdjedw
oraz bohateréw niezaleznych,
albowiem przez swy absencje
na szlakach pozbawiaja ich
podstawowych Zrédet utrzy-
mania.

Umiejetnoscei:

Sekretny jezyk — rolplejowy
Rznigeie glupa
Rozbrajanie (sg po prostu

rozbrajajacy)

WSZe)

Erpegologia — nauka

o grach fabularnych

Ta najnowsza dziedzina
wiedzy zaczyna zdobywaé
sobie coraz wigksza popular-
no$¢. Na uniwersytetach cate-
20 Swiata, jak grzyby po de-
$ZCZW, zaczynajg pojawiac sie
katedry (a nawet kaplice) er-
pegologii. Kilka dni temu za-
konezyt swe obrady Pierwszy

Swiatowy Zjazd Erpegolo- |
g0w. Zebrane na nim szacow- |

ne grono fachowcéw wyrazi-
lo wielka rado$§é zwigzang
z podjgciem na szeroka skale
dzialalnodci badawczej w za-
kresie gier fabularnych. Wy-
glaszane ochoczo prelekcje
takich staw, jak druid Pompe-
jusz, czy P. P. Kurzymi$, wy-
tyczyly nowe kierunki rozwo-
ju erpegologii. Jako ostatni
wystapil Yossa, kiéry z typo-
wa dla siebie zwiezloscig za-
prosit przedstawicielki plei

Czytanie i pisanie (nie za- |

DZIAL NAUK

pigknej do czynnego uczest- |
| jeden z erpegologdéw (niejaki

nictwa w pracach zjazdu.
W kuluarach okreslono

gléwne zagadnienia badan er- |

pegologicznych, Do podsta-
wowych poddziedzin nowej
nauki zaliczono alealogie (na-
uke o kostkach) i emgeologie

(nauke o uziemianiu Mistrzéw |

Gry). Wéréd nauk pomocni-

czych znalazty si¢ miedzy in-
nymi: geneoerpegologia (nau- |

ka o korzeniach gier fabular-
nych) i erpegopatologia (zaj-
mujaca si¢ badaniem graczy).

rzeniu postaci)
Przedmioty:

K4, K10, K3, K6

Podrecznik do systemu
RPG (obecnie w Imperium
naipopulamnieisze sa Kroniki
Mutantéow)

Chipsy i Cola
Profesje wyjsciowe:

Redaktor magazynu gier
fabularnych

Pacjent szpitala psychia-
trycznego

Maciek Nowak

owy

Niewatpliwa sensacjg zja-
zdu bylo przedstawienie od-
krycia o duzym znaczeniu ge-
neoerpegologicznym. Zapre-
zentowano jedyny zachowa-
ny egzemplarz pierwszej gry
fabularnej pod  tytutem
»HRNSZ". Powstanie tego
systemu datuje si¢ na VIII
wiek naszej ery. Jak glosi tra-
dycja, spory udzial przy po-
wstaniu gry ,HRNSZ” mial
bozek Gorzat (patron spirytu-
su i spalonych karczm). Na-
Zwa systemu oznacza pono¢
odglos powstajacy w trakcie
roztupywania maczuga cza-
szki. Uwage badaczy zwrdci-
ta zaskakujaca prostota gry,
ktéra w swej podstawowej
(tzw. topornej) wersji, prze-
znaczona jest wylgcznie do
rozgrywek ,,na zywo” (rzuty
wykonuje sig toporem, a wy-
niki sprawdza na kosciach
przeciwnikow).

Nieoficjalnie méwiono, ze

Rick Fastfood) wpadt na trop
starozytnej kostki dziewietna-
stoSciennej. Ma to podobno
zrewolucjonizowaé nie tylko
erpegologie, ale i gry fabular-
ne w ogole. Chodzity tez stu-
chy, ze kilku aleologéw przy-
gotowuje cykl seansow spiry-
ystycznych, ktorych celem
ma by¢ ustalenie, iluscien-
nych kosci uzywal Juliusz
Cezar przekraczajac Rubikon.

Ribald ,,Psiakostka”
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Najwickszy w Polsce wybér figurek
do systemow bitewnych

Warhammer Fantasy Battle

NP 2 o S s m amimim

YYarnammer 40.000
Man O’'War
i innych
Warhammer Fantasy Roleplay
Zew Cthlhy
Wiabdca Pierdcien
Sréviemie

Zolnierz Zaglady

i wicle, wicle innych gier.

SPRZEDAZ
ZASADY ZAKU

UWAGA! UWAGA!

Ze wzgledu na niekontrolowany i bezsensowny wzrost
stawek pocztowych jesteSmy zmuszeni przej$é na ogol-
nie przyjety system sprzedazy wysytkowej, tzn. wyma-
gac, zeby do KAZDEGO zamodwienia, bez wzgledu na
jego wysoko$é, dotaczona byla kwota pokrywajaca
koszt wysyltki. Ta kwota, podobnie jak poprzednio, to
3 zt (30 000 starych zb), Tak wiee - UWAGA - od dnia
ukazania si¢ tego numeru MiM nie bedziemy reali-
zowac zamowien na kwitkach z numeréw poprzednich,
kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna wzigé
na poczcie) oraz takich zamoéwien, do ktérych nie be-
dzie dolaczona kwota 3 zt na koszty wysyiki.

Jedli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt (1 000 000 zt), ale bez kosztéw
wysytki, w dalszym ciggu otrzymujesz rabat w wysokosci 10% - nie
zapomnij odliczy¢ go sobie od wartosei zaméwienia — jednak nie od
kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku muszq byé takie, jak wyzej!
KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Kupon sprzedazy wysytkowej — mamy nadziej¢ — ulatwi zaréwno Tobie
korzystanie z tej formy wchodzenia w posiadanie naszych produktéw, jak
i nam realizacj¢ Twoich zamowien. Zamiast pelnej nazwy produkiu nalezy
wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko jego kod, Kody poszczegblnych pro-
duktow sj podane ponizej — przed nazwami rzeczy, Ktore reprezentujq.

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza
MIMS5.27
Magia i Miecz ~ nr (odpowiednio) 5-27
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zt)
Prenumerata Magii i Miecza

PP29 Prenumerata potroczna od numeru 29 do numeru 34
Cena: 20 zt (200 000 zt)

PK29 * Prenumerata kwartalna od numeru 29 do numeru 31
Cena: 10 zt (100 000 zt)

Dodatek , Labirynt”

LB1 Labirynt nr 1
Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zt)
LB2 Labirynt nr 2

2 1 on e aTatal

Cena: 3 zi Y0 gr (3% UU0 zi)
LB3 Labirynt nr 3
Cena: 15 zt (150 000 zt)
LB4 Labirynt nr 4
(128 stron)
termin wydania: muj Cena: 11 z1 00 gr (110 000 zt)

Dodatek , Taktyka i Strategia”
TIS1 TiS nr 1
Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zt)
TIS2 TiS nr 2 (48 stron)
Cena: 4 z1 90 gr (49 000 zi)
TIS3 Nie przyjmujemy kolejnych zaméawien.

Warhammer Fantasy Roleplay
WHRPG  Gra fabularna WFRP — podrecznik podstawowy
Cena: 52 z1 (520 000 zt)




' - Kupon wazny tylko do'dnia’ |
w t K w A ukazania sie nastepnego numeru pisma

[ g S R AN
4 Jol e B e
g R EseH TR )
3 SEz el i85 8
£} 8 o A [~ . AT . (=}
i a2 28 : :
i Sk e (71 B
8 T2 1 NIRRT e =
8| 45 B : )
i i c - a
S ] ol > —% : : o
WHBOH Galeria bohaterow & 5 P : =
Cena: 15 z! (150 000 zl) NI i Tmg Q §§ : s DM
WHKWT Ksigga wiedzy tajemnej § o % ‘% §E : 8
Nakiad tej pozycji zostal wyczerpany, nie przyjmujemy kolej- é < eE ; : %
nych zaméwien. -1 @ 2 % : g T
WHLCZ Liczmistrz 5 ¢ Q : LR
Cena: 19 z1 50 gr (195 000 zb) S H :
WHPOT Potepieniec
Cena: 19 21 50 gr (195 000 zI)
WHWEW Wewnetrzny wrog
Cena: 19 21 50 gr (195 000 z1)
WHCBO Cienie nad Bogenhafen « w e AN
Cena: 16 z1 50 gr (165 000 z1) ‘fg 4 %g 5 : 'é o Time )
W 0 9 ot o =
" . s " . 0 i @ (o ] m: .
Zbiory opowiadar i powieéci ze §wiata Warhammera 3 | 22s §§ P B2 ag*
BEJEW Jeidicy wilkéw 3 S8 B e
Cena: 9.90 zt (99 000 zt) @ o E B g Rs Qi <B]
BEPRK Czerwone pragnienie & AR = 3 =8 ) TR &
Cena: 12 21 (120 000 z1) i P, > g2 b 8
BEDRA Czarnoksieznik Drachenfels b4 :-',: i =8 o &
Powiesé Cena: 12 zt (120 000 zl) Nog NS Q | 3% s &
BEKON Konrad & - ® 3 Qn% : : 3
I czesé trylogii E - (Ep § E1 : Y
Termin wydania: maj/czerwiec ‘96 Cena: 9.90 z1 (99 000 z!) 8 % 0, g : %
BEKO2 Konrad i @ o % =
1L czg ¢ trylogii 32 : =
Termin wydania: lipiec ‘96 Cena: 9.90 zi (99 000 zl)
BEKO3 Konrad
III czgs€ trylogii
Termin wydania: sierpien ‘96 Cena: 9.90 zI (99 000 zt)
W{adca Pierécieni a w3 P sian
PIRPG  Gra fabularna ,,Wiadca Pierscieni* (Lord of the Rings) 3 = 58 ] S FOUNIOL.
(pudetko) Cena: 47 z1 (470 000 z1) R oS TR
& o 4 s . T 3 = 5:2 : 8 2. S
Srodziemie Ige s |84 it i
SRRPG  Gra fabulana ,,Srodziemie (MERP) s§i it St s
Cena: 45 21 (450 000 zt) L E = | 28 R 3
oe ¥ b 32 : =3
Zew Cthulhu az® &5 =
Ly ~ - - - - v el 3\ | L] 3 _-fv o
ZCRPG Gra fabulama ,,Zew Cthulhu** (Call of Cthulhu) N E o ; g Q '-mug 1’:‘,’
Cena: 59 zt (590 000 z1) & L® 3 a5 S
ZCPOP Przerazajace podroze z W= % =3 =
Cena: 21.00 zi (210 000 zt) 2 =Tl S
Krysztaly C s g 3
rysztaly Czasu e
KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaly Czasu®
Termin wydania: [ polowa 96 ~ Cena: 45 zt (450 000 zt)
DoomTrooper - Zotnierz Zaglady
DTSTA  Gra karciana ,,DoomTrooper” : i :
Cena: 19 2t 50 gr (195 000 zt). Wysytka — koniec kwietnia. i ) w S I o= P wN
DTDOD ..DoomTrooper zestaw dodatkowy &i g ELS 5 As i
Cena: 8 z1 00 gr (80 000 zt). Wysytka — koniec kwietnia. [ D e g = @ =
DTINQ | Inquisition* —zestaw dodatkowy zawiera 8 calkiem nowych kart CH i P [23 8 % : S
Cena: 7 zt (70 000 zi) EL S 3 £2 AT 2
5 st se i@ g
Warzone 3 SiFiE | =& i =
WZONE Gra bitewna (tylko zasady) 140 kolorowych stron & = & = > | %; (*':'5
ey s 2 e : - ey
Termin wydania: maj Cena promocyjna: 45 zi (450 000 zt). g ; ‘ 23 ‘%
3 Vw8 @) | 28 o
. ? g =2 5 =] =
UWAGA: Wszystkie ceny sa aktualne tylko do g WE g £z =
. < ~H
20 maja 1996 r. 8 o< ‘ §
3 Kos i £ ‘ 2 w o 5
Podane wyzej terminy sa terminami orientacyjnymi, planowany- 2 Eg- = -
mi przez wydawnictwo. Moga one ulec zmianie, Za wszelkie (5 ‘
opéznienia serdecznie przepraszamy. 1
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Nie wtracaj si¢ do spraw czarodziejow, bo sa chytrzy i skorzy do gniewu.

J. R. R. Tolkien ,, Whadca PierScieni”

Pierwszy z przybylych, szlachetnej postaci i zachowania, mial kruc-
zoczarne wlosy i ujmujacy glos, a odziany byt w biel. Wiele umialy jego
rece i bez mala wszyscy, nawet Eldarowie, uwazali go za glowe Zakonu.
Byli takze inni: dwaj przyobleczeni w blgkit morza i jeden w braz ziemi;

a jako ostatni przybyt ten, ktéry wydawal si¢ najmniej wazny, nie tak
mozny jak pozostali, z wygladu starszy, siwowlosy i okryty szarym stro-
jem, podpierajacy sig dluga laska.

J. R. R. Tolkien , Niedokoriczone opowiesci Srédzienia i Numenoru”

W czasie Trzeciej Ery Valarowie wyslali do Srédziemia pigciu Ma-
jar6w, ktérzy mieli wspomée wolne ludy w walce z Panem Ciemnosci.
Méwiono, ze ,,przybyli zza Morza przyslani po o, aby si¢ przeciwsta-
wili potedze Saurona i zjednoczyli tych wszystkich, ktérzy cheieli Sau-
ronowi stawi¢ op6r, zabroniono im jednak walezy¢ Ly samg co Sauron
bronig i zdobywa¢ wladze nad elfami lub ludZmi przemocy i postra-
chem”. Nosili miano Czarodziejéw lub Istarich, a ich imiona brzmialy:
Alatar, Gandalf, Pallando, Radagast i Saruman. Z pewnoscig ich korze-
nie lezg w Valinorze, nikt jednak nie wie, kim byli w Blogoslawionym
Krélestwie. Eatwo jednak domysli¢ sig, ze dobrowolnie zaniechali swej
potegi i dostosowali si¢ do ograniczen, jakie nioslo Zycie w Srédziemiu,
Wspblnie zatozyli Biatg Rade, zaprzysigzong do sluzby Tajemnemu
Ogniowi (Plomieniowi Anoru), symbolicznemu wyobrazeniu Stofica,
a zatem niewatpliwie i Jedynego.

W Middle-Earth: The Wizards weielasz sig w postaé jednego z pig-
ciu Czarodziejow. Masz za zadanie poméc Wolnym Ludom w walce
z Sauronem. Poniewaz twoi wspéibracia szukajg innej drogi do tego sa-
mego celu, jeste$ zdany tylko na swoje sily.

We Wladcy Pierscieni tylko Gandalf dochowal wiary. Jako jedyny
okazal si¢ na tyle silny duchem, na tyle madry i potezny, by osiagnaé
zwycigstwo, Radagast rozkochat si¢ w zwierzgtach i ptakach, zapomnial
o elfach i ludziach, cate dni spedzal po$réd dzikich stworzen. Saruman
Bialy porzucit szczyiny cel i stal si¢ zbyt dumny, by wspoméc Wolne
Ludy. Pokochat wladze i potgge, staral sig wiee za wszelka ceng podpo-
rzadkowaé wszystkich swej woli i usuna¢ Saurona, konkurenta do tro-
nu Srédziemia. Jednak mroczny, obdarzony wielkq mocq duch usidlil
Curunira. Pozostali dwaj, zwani Blgkitnymi Czarodziejami — Alatar
i Pallando, znikngli gdzie$ na wschodzie i nikt nie wie, co im si¢ przy-
darzyto. Ty jednak masz szansg zmieni¢ historie Srédziemia. W kazdej
rozgrywce moze si¢ okazac, ze to Radagast, a nie Gandalf, dochowal
wiary, ze Saruman nie zostal usidlony przez Saurona, Zze Alatar nie od-
szedt na wschéd i pozostal wierny swym pierwotnym ideatom.

Karty do gry Middle-Earth: The Wizards dziela si¢ na dwa rodzaje.
Pierwszy to tereny i miejsca. Na koszulkach tych kart znajduje sig ma-
pa Srédziemia. Wyrézniamy sze$é typéw terendw (m.in. kraina cieni,
odludzia) 1 szes¢ typow miejsc (m.in. ruiny i siedliska, przystanie).
W trakcie rozgrywki pomigdzy tymi obszarami poruszajq si¢ kierowane
przez gracza postacie i druzyny.

Na odwrocie drugiego rodzaju kart namalowane jest plonace oko
Saurona, tatwo je wigc odréznic od terendw 1 miejsc. Posrod tych atu-
téw mozna znalez¢é bohateréw, niebezpieczenstwa, czy Srodki stuzace
zwyciestwu (przedmioty, skarby, towarzyszy itd.).

Przygotowujac si¢ do rozgrywki gracze dziela swa kolekcje na
dwie czesci. Pierwsza z nich to tzw. talia obszaréw (miejsca i tere-
ny — w trakcie gry mozna dowolnie korzysta¢ z tych kart, tzn. nie
ciagnie si¢ ich losowo, a wybiera potrzebne w danej chwili),

a w sklad drugiej wchodzg pozostale atuty, tworzgce talie do gry,
z ktérych mozna korzysta¢ w normalny sposéb.

W trakcie rozgrywki gracze zyskuja punkty zwycigstwa zabijajac
stwory, zdobywajac przedmioty, wprowadzajac bohateréw do gry. Jed-
nak, aby wygraé, nie trzeba zgromadzi¢ jakiej$ okreélonej liczby tych
punktéw. Mozna takze wyeliminowaé z gry czarodzieja przeciwnika.
Mozna umiesci¢ Jedyny PierSciefi w otchlani Géry Przeznaczenia.
W innym przypadku, aby zadecydowad, kto zostal zwycigzeq, musi ze-
braé sie rada. W jej trakcie decyduje sig, kio wygral. Zazwyczaj jest nim
gracz, ki6ry zdobyt najwigkszg liczbe punkiow.

Wizards nie przypomina innych gier karcianych. Tu nie tylko wysta-

wiasz bohaterow. Mozesz ich réwniez lqczyé w grupy, tworzac co§ na
Ksztalt Druzyny PierScienia. Ponadlo kierowane przez ciebie postacie po-
ruszajg si¢ pomiedzy zagrywanymi kartami terenéw. W czasie podrézy
mogg zdobywac przedmioty, czy tez zyskiwaC przyjaciél. Niestety —
podrézujge narazajy sie na duze ryzyko. Wiasnie w trakcie wedréwek
przeciwnik moze ci¢ zaskoczy¢, wykorzystujge karty niebezpieczenstw.
Oczywiscie im wigksza jest twoja grupa, tym wigksze jest ryzyko, Jed-
nak, z drugiej strony, bezpieczniej jest poruszaé si¢ w gromadce, ale nie
moze ona by¢ zbyl liczna. Im wigcej jest postaci, tym latwiej zwycigzyé
w walce, ale tez latwiej zosta¢ dostrzezonym i wpasé w pulapke.

Sama walka nie jest najprostsza, Nie wystarczy poréwnaé wspol-
czynnikéw wypisanych na karcie. Wystepujg jeszcze réznego rodzaju
modyfikatory, ktére zmniejszajg (lub zwigkszajg) warto$ci bojowe po-
staci. Bohatera stosunkowo latwo jest zranié, ale zabicie go nie jest juz
takie proste. Ponadto autorzy wprowadzili nietypowy element w tego
typu grach, Mianowicie podezas walki (i nie tylko w jej trakcie) wyko-
nuje sie rzut 2k6, kidry wprowadza element losowodei,

Bohaterowie Wiladcy Pierfcieni byli wielokrotnie wystawiani na
probe. Kazdy z nich mégl ulec pokusie posiadania Jedynego Pierscie-
nia, co na przyktad przydarzyto si¢ Boromirowi, kiéry nawet rzucil sig
na Froda, Saruman'za$ poddat si¢ plugawym podszeptom Saurona, a na-
miestnik Gondoru zostal otumaniony wizjami, ktére podsuwal mu
Wiadea CiemnoSci za poSrednictwem Palantiru. Radagast ulegt naturze,
za§ Alatar i Pallando nieznanym pokusom. I Gandalf, i Galadriela sta-
wali przed trudng préba, ale wyszli z niej zwyciesko. Czy w trakcie pro-
wadzonej przez ciebie rozgrywki wszystko potoczy sig ty samg $ciez-
kg? Nie, bowiem autorzy Wizards wzigli réwniez pod uwage pokusy, ja-
kim ulegajq postacie walczge z ciemnoscig. Kazdy bohater moze zostaé
skorumpowany przez sily zla. Podczas gry ulega zmianom poziom jego
Korupeji. Co pewien czas gracz wykonuje test lego wspélezynnika, co
moze skoric. /€ si¢ naprawde zle.

Karty do Wizards pozostawiajg trochg do zyczenia, je§li chodzi
o strong graficzng. Jednak dla wielbicieli prozy mistrza stanowiq zapew-
ne wielka gratkg. Wiele z nich przedstawia miejsca, bohater6w, czy
przedmioty znane z kart ksigzek. Na wigkszoSci znajdujg si¢ rowniez
mniej lub bardziej znane cytaty i to nie tylko z Wladcy Pierscieni czy
Hobbita.

Autorzy gry zrezygnowali z jednej z istotnych zalet karcianek,
a mianowicie z prostoty tych gier. Wizards jest chyba najtrudniejszq grg,
Jjaka widziatem, Kilka pierwszych rozgrywek nie obgdzie si¢ bez ciagle-
go wertowania instrukcji. Samo przeprowadzenie walki nie nalezy do
najprostszych, co z pewnoscig zniechgci wielu fanatykéw szybkich
i agresywnych gier w rodzaju DoomTroopera.

Podsumowujgc, Wizards jest bardzo trudng (przynajmniej jesli cho-
dzi o skomplikowanie regut) gra. Jednak osobom, ktére przebmg przez
kilka pierwszych, meczacych rozgrywek, przyniesie wiele satysfakcji,
Kiedy juz pozna sig reguly, gra staje sig naprawde ciekawa i niepodob-
na do zadnej innej. Jest to szczegdlna gratka dla mito$nikéw MERPa
i Tolkiena.

Wizards jest sprzedawany w zestawach podstawowych zawieraja-
cych 76 karl i instrukejg oraz w zestawach dodatkowych, w ktérych
znajduje si¢ 15 kolorowych kartonikdw. P6ki co, ukazalo sig limitowa-
ne wydanie, ale wydawca, 1.C.E. zapowiada pojawienie si¢ dodatkow.

Krzaku

Middle-Earth: The Wizards; Iron Crown Enterpri-
ses, Inc.; opracowanie: Coleman Charlton,
Mike Reynolds.
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KARTY POWSZECHNE

' MOC PRZEWIDYWANIA -
“MOC TELEKINEZY
 MOC WPLYWANIA

o AGENT NICK MICHAELS 1,00
o ARCHANIOL 0,70
o BAGNET 0.75
- o BIEGLOSC 0,70
o BILLY 1,05
o BLOGOSEAWIONY LEGIONISTA 0,75
o BLYSKAWICA 1,10
o BEYSKAWICA BAUHAUSU 1,00
o' BRAK AMUNIGJI 0,80
o GELOWNIK OPTYCZNY 0.75
o CYBERGLINA 0,70
o CYBORG 0,90
o CZESCIOWE PRZEJECIE KONTROLI 1,45
o' CZLONEK KLANU 0,85
o CPACZ ': 0,70
o DOPALACZ 0,85
o DRAGON 0,90
o DROGA PRAWDY 1,05
o DZIECKO ILIAN 0,50
o ETOILES MORTANT 0,70
o GESTA MGLA 0,90
o GROZA 0,75
o ‘HATAMOTO 0,75
o HERETYK 0,85
o HUZAR 0,85
o INICJATYWA 1,50
o INKWIZYTOR 1,35
o INSPIRACJA 1,10
o KIRASJER : 085,
o KRWAWY BERET" " * 0,85
o KULA ZYWIOLOW: 1,10
LEGIONISTA SEMAI 0,75
LEW MORSKI 10,65,
MACHINATOR H0704
MARSJANSKI DUCH _ 0,70
MLODY STRAZNIK b0 9o
 MOC ODDZIALYWAN 0,95
MOC PRZEMIAN

. SCNABOL
o ODTWORZENIE CIALA |

o OPETANY LEGIONISTA

OSLEPIENIE

'_"3'-20LNIER2 PIECHOTY.
\ “ZOLNIERZ ZACHODZACEGO

OZYWIONY LEGIONISTA
PANCERZ BOJOWY
PIORUN

POTEZNY.CIOS
PRZEGNANIE CHORQBY
PRZEGNANIE MROGZNYCH
WPEYWOW.

PRZEGNANIE ZAKAZENIA
PRZEGNANIE ZEYCH MYSLI
PRZEPASC

RADAR

RADOSC ZWYCIESTWA
REWIZOR

SAMURA]

SAPER

SIEA WOLL

SIA ZYWIOLOW

SEABA HIPNOZA

SLABA TELEPATIA
SZCZESLIWY STRZAL.
SCIANA MYSLI

SCIANA zYmeOw”

SWIETY WOJOWNIK

TARCZA
TELEPORTACJA

TEPE OSTRZE
UCIECZKAI

UKRYCIE SIE e
UKRYCIE W CIENIU
USZKODZENIE '
UTRATA LASKI

WALKIRIA. .

WENUSJANSKI ZWIADOWCA
WYCELOWANIE | -
ZASIEKI |

ZASKAKUJAGY MANEWR
1o ZESTAW PIERWSZE} POMOCY
4 A 0.95 7

SLONO\

0,95

0,65
0,75

1,10

0,75

0,751

0,90
0,75
0,75
1,05

10,95
2,85
0,95

0,60
0,70
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0,95
1,60

090
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1,05
1,15
0,80
0,80
0,90
, 0,90

095.

150
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0,90
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1,35

065 .
=550
i 065;_

. 0;65 g

o CZARNA DZIURA 3,00
o :DARLOSU 3,75
o DEFORMACJA 2,75 3
o DEGRADAGJA 3,25
o' DZIECKO SZCZESCIA 3,40 2
o EGZORCYZM 3,10 ]
o FAY.I KLAUS 3,25 ]
o FUKIDO 3,75 &
& GRANAT BAKTERYJNY 3.40
o HEIMBURG 3,75
o HONOROWA SLUZBA 3,25.
o ILUZJA 3.40 |
o INFEKGJA 3,25
o INTRUZ Z CALLISTO 4,10
o INTUICJA 3,25 4
o KARABIN PLAZMOWY L&A 3,60 4
o KARZACE OSTRZE 2,40
o KATEDRA ! 3.75
o KAWALERIA POWIETRZNA 3,75 ;
o' KOLO ZEBATE 3,10 ;
o' KONTROLA MYSLI 3,10 :
o' KRATACZ | 3,40 g
o KURATOR. 1% .+ 2,60
o KWATERA GEOWNA 3100,
o “LANE CHUNG 131600
o LATANIE 3.40 3
o LEWITACJA : 3,60
o LONGSHORE e A3 75 ot
o LADUNEK WYBUCHOWY 5,65 J
o ‘MIECZHONORU CAPITOLU « 1 290 = "%
MIECZ KLANOWY, & a

(o]
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'NIETYKALNOSC :
- NIEZWYKELA WYDAJNOSC

‘PRZEKLENSTWO\,.‘:
‘o PRZEWAGATAKTYCZN
0 PRZYMUSOWY MARSZ.

o PREYWROCENIE DO EASK

MIECZ KURATORA
MIECZ PRZEMOCY
MIEGZ SMIERCI

MISTYK | LIRS
NIESTRAWNOSC -0 s
NlI:SUBORD‘(NAC_}A

OBJAWIENIE _
ODPORNOSC PSYCHICZNA
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"OPETANCZY TANIEC
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{ o RAKIETA TAKTYCZNA "/ 8,10
- o REKA SMIERCI | BEAT 21907

{h o ROZKAZ A
i 2 o ROZKEAD , 113,25
i & SAMODOSKONALENIE Y 3407
Jr; o SAN DORADO 3,75, %

{ ol "o SHERMAN'74 MODEL 13, GROM'3.90

i o' SIERZANT MCBRIDE . 4,75
. | b SKALPER, 1290 ¥
o SPACZONY CZAROWNIK 3,10

"6 SPECJALNA REKOMENDACJA 3,25

..o'_‘sLIGESTlA 3,40

o, S'MLENS'IWO NEKROMUTANTOW: 325

/o SZCZESCIE 5,10

. 0. SZCZESCIE WOJOWNIKA' 4,10

‘o SZKOLENIE TECHNICZNE 4,25

“0/SZTUKA POKOJU 3,25

' o SZYBKOSC : 46310

o SLEPA FURIA AHEBIDR;

"o TAJNA MISJA S ARS 3,60

o/ TARCZA SPACZENIA 3,60

o' TCHORZOSTWO 3,75

‘o TELEPATYCZNA WIADOMOSC 4,10

‘o TEMPLARIUSZ 495

o UCIECZKA i, 75

o UNICESTWIENIE MOCY. 4,10

o VASSHT 3,10

o VENDETTA 3,25

o ‘WICHRY. OBLEDU 2,90

o WILCZA KAWALERIA 3,50

o WIZJA PRZEDMIOTU 3,50

o WPLYW. 3,60

o WROBIENIE 3,60

o WYKLECIE 3,25

"o WYMIANA 3,75

o WYTROPIENIE 3,40

& o WYWOLANIE BOLU 3,40

i o ‘WZMOCNIENIE JAZNI 3,60

o ZAGUBIONE DOKUMENTY, 5,10

‘o ZAKEOCENIA LACZNOSCI 5,40

o ZAMOWIENIE 3,75

o ZASADZKA 3,10

"o ZENITIANSKI MORDERCA DUSZ 4.10

“'o 'ZESEANIE SNU 3.25

.0+ ZLUDZENIE 3,40

© o ZNIEKSZTALCENIE 3,40

“ 6" ZNIEKSZTALCENIE PRZESTRZENI3.75

_ o 'ZRZADZENIE LOSU 3,60

1 o ZWIASTUN ZWYCIESTWA 4,25

KARTY WYJATKOWE

o AH[UH-19 1235

o . ALAKHAI PRZEBIEGLY 28,15

o ARCYINKWIZYTOR NIKODEMUS 11,65

o BEZUITOSNA EFEKTYWNOSC  11:15-

o BEEDNE ROZKAZY ' 9,00

o -BOSKIE NATCHNIENIE 10,65

o ;CAIRATH ' 12,00

o CALUN 10,00

CAP 7000P 12,35

- ClOS DLA KARDYNALA 10,65 -

| CKM XIXB ,OGIER" 12,00 .
- CRENSHAW, MORTYFIKATOR 13,50,
/CYBERNETYCZNA REKA 112,00
CYBERNETYCZNE SIATKOWKI 12,00
DESPERACKIE SRODKI 10,65
DOBOROWY ODDZIAL. 10,65
DOWOD ODWAGI ¥ 111357
DZIAEKO AUTOMATYCZNE it
SMYSLIWY:! 14,35
EDWARD S. MURDOCH 11,35
EKSPLOZJA 10,35
EMPATIA 19,35
o ESENCJA MOCY 110,65
EZOGHUL 13,35

FUKIMURA NR 12 , KAMIKADZE"* 12,35

FURIA

GRANATNIK 10,85
HERETYCKIE PODSZEPTY 11,00
HIPNOZA 10,35
INFILTRAGJA 10,35
INQUISITOR MAJORIS | 11,65 .
INSTALACJA 10,35
KARDYNAL DOMINIK 20.00
KORPORACYJNE MACHINACIE 10,65
KOSA SEMAI 15,00

KRYZYS POLITYKI WEWNETRZNE] 10,00

PORTAL WIELKIEGO ZDOBYWCY 10,35
POSTARZENIE 9,65
PRETORIANSKI EOWCA 18,35

(

14,00, +

PRZEJECIE KONTROLI 11,35
_PRZENOSNA TARCZA SIEOWA 14,15
PSYCHOSKANER 10,35
PURPUROWY REKIN 12,65
RAZYDA /it 13350
.o REPUTACJA 935 !
o ROZLAM'W KLANIE 10,00
o SABOTAZ! 13.35
10 \SAMOBOJCZAMISIA ', 12,00
‘o SEAN GAL LAGHER ) 10,00
o/ 'SEN : ot 9,65
o/ SHRIEKETH 5 9,35
o' SIEWCA ZAGLADY 12,35
o SILA CZYSTOSCI 110,35
. 6. SILA JEDNOSCI 11,00
o SKRUCHA 10,65
o SPLUGAWIONY 10,65
o SPOJRZENIE 9,00
o STREFA BRONIONA 11,35
o/ STRUMIEN KWASU 11,50
o 'STRZELEC WYBOROWY 10,00
o STYGMAT 10,65
o' SZKOLENIE MISTYCZNE 10,65
o SZKOLENIE OBRONNE 10,65
o SZKOLENIE WOJSKOWE 10,65
o SZPIEG W SZEREGACH 10,35
o ' SMIERCIONOSNY KULOMIOT = 12,15
o SWIETY PANCERZ 9,65
i 0. o 1932 WILCZY PAZUR" 12,35
::fx STE[NEg : l?z,ég SN BN N e
MIOTACZ GEHENNY 13,5005 Y i LS9
MISJA OCZYSZCZENIA 10,0045815 ToHERaTIA, [1.92
e R 1135 o TRZESIENIE ZIEMI * 12,65
P {065 o UIAWNIENIE PRZEZNACZENIA 13,00
MOC JASNOSCI - 11,00 LIS ANALERIE DUVAL 12,49
MROCZNA KOHORTA 10,65 ‘ mé‘]‘fﬁ:‘: :?gg
SNATCHNTENIE 11,005 WIELKI BOB WATTS 12,65
NEFERYTA DEMNOGONISA % 110,65 !
NEFERYTA ILIAN 12,35
NEFERYTA MUAWIJHE 11,00
NEFERYTA SEMAI 11,00
NEFERYTA ALGEROTHA 12,85
NIESPODZIEWANA INWAZJAL 10,00
NIEZACHWIANA MORALNOSC ' 10,65
OBLEZENIE CYTADELI 10,65
OPETANIE . 10,00
PRZENOSNA MINA®" 13,35
OSZUSTWO! 11,00-
QZYWIENIE 8,50
PANCERZ KOMPOZYTOWY: 12,15
PECH 10,65 ¢
PIETNASCIE MINUT. SEAWY . 10,35
POLOWANIE NA NEFERYTE /10,35
PORTAL OZYWIENIA 10,00
PORTAL UZDRAWIAJACE]
CIEMNOSC! 11,00

D OO0

o WIELKI WYGARNIACZ BAUHAUSU 11,65

o "WROTA PRAWDY 10,65
o WYBRANIEC 10,65
o 'WYKRYCIE AGENTOW 10,65
o WYKRYCIE ZDRAJCY 10,00
o' WYRZUTNIA'RAKIET TYP XIIC 10,65
o WYWOPANIE CTAL] 11,50
o YOJIMBQ 11,65
o ‘ZABOJSTWO 12,35
o ZAGUBIENIE 11,50
o' ZAMROZENIE CZASU 11,50
o ZEMSTA KLANU ! 10,00
o' ZGLADZENIE TCHORZA 10,65
o 'ZMIENNY LOS' 14,35
o ZMYLENIE 11,50
o ZNAWCA SZTUKI 11,50
o /ZNISZCZENIE KOHORTY 11,50
o ZNISZCZENIE SZWADRONU - ' 11,50

* Na karcie wystapit blad: zamiast \Kamikaze"

powinno by¢ . Kamikadze™,

| **Na karcie wystapil blad: zamiast , Prezenosna

mina” powinno byc JPrzenosna mina”.
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Sztuka
p . ANIHILACJA W 5,00
p ARKTYCZNY PODMUCH P1 0,70
"\'p BURZA CHAOSU" R 1,50
p ELIMINAGJA Pl 0,70
p EQUILIBRIUM \ P1 0,70
p  PACYFIZM P1 0,70
" p ‘POTEZNY WPLYW W 15,00
p POWIEW WATPLIWOSCI P2 0,40
5 POWIEKSZENIE P1. 0,70
P PRESJA Pl 0,70
p' PRZEWIDZENIE ATAKU Pl 0,70
p PRZYWIDZENIE Pl 0,70
p PRZYWOLANIE BOHATERA R 1,50
p: PRZYWOLANIE OCHRONY P11 0,70
p. PRZYWOLANIE PRZEDMIOTU  P1 . 0,70
p PRZYWOLANIE RELIKTU P1 0,70
p PRZYWOLANIE ZAKLECIA P2 10,40
p PRZYWOLANIE ZOENIERZA P2 040
p SPOSOBNOSC NATANIELA R 1,50
p TRANSMUTACJA = R1 070
p ULECZENIE OBRAZEN P1. 0,70
p WIELKA WROZBA Pl 070
p WSCIEKLA PIESC P1...0,70
p ZMIANA POGODY P2 0,40

® ta karta nazywa sie réwniez Sztorm Chaosu
“Mroczna Harmonia

P2 0,40

" p. AUTOWTRYSKIWACZ -
p1 AZOGAR
... ' BAGNET uﬁwcaowv
LB BOJOWY STRO]
. BOJOWY STRQJ.

& it
. p BWO4200P

b NEKROBIONIKA )
p NEKROCZOLG ,,OGARPIEK]BL“ w

p BARBARZYNSKA MOC

p MROCZNE PRZYWORANIE R .. 150

p. PIEKIELNA MOC w 500

p PLAGIAT | » Yokt TP (0700

p PO'IWORNAMOC AE0.70
: .. P PRZEKLETE OKQ W 500
i P SIEWCA?ARAZY ' P1 0,70
W " SHA N[ECZYSTA 111,50,
i ‘p" ZLE OKO m g 70

. ‘Wyposaienle _ w!
p [AG17 ,,PANZERKNACKER "W 500

P
P
n
i

P

n
I

P
P
P

NEKROPELZACZ

NIMROD |
RELIKWIARZ
STABILIZATOR MOCY
STRZELBA ZARAZY
TYRAN BAUHAUSU
ULEPSZONY KRATACH
ZESTAW EGZEKUTOR
ZESTAW NAPRAWCZY

Umocnienia
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BANK KARDYNAIA
FABRYKA

KAMIENNE ARCHIWA
KANALY

KATEDRA W BURROUGHS
KATEDRA'W FUKIDO
KATEDRA W GIBSON
KATEDRA W HEIMBURGU
KATEDRA W LONGSHORE
KATEDRA W SAN DORADO
KATEDRA W VOLSKBURGU
KOMPLEKS PRZEMYSLOWY
KRYJOWKA

Relikty

P
P
P

i)

p
P

P

CZARNA BRAMA
CZASZKA KRYNSTONA
DAI-SHO STARQOZYTNYCH
IMPERATOROW ;
ELEMENT LEGENDARNEGO
CHIPA. i
JADRO §WIATLOSCI

KODEKS MISTYCZNEGO

ZROZUMIENIA
KRYPTA MROCZNEGO

. WSKRZESZENIA

P

P

]_\

P

! ammm EGZORCYSTY

- DOWOD UZNANIA

"\ KULA POMNIEJSZYCH swc

LIBER HERETICUS |
MASKA WESTALEK =
NEKROMACHINA
OKRUCH CZASU

p PANCERZ LEGENDARNEGO

ZABOJCY. .

 PANCERZ | PRZEI(].ENS’IWA
- PERGAMIN PRZEKLETE] .

INKANTAGJI,

DRUGI ZAKON
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5,00
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500
1300
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5,00
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5,00

- 5,00

2,90

5,00
5,00

5,00

5,00

5,00

15,00,
/5,00

"uﬂu-pi':":r

ODWROCENIE UWAGL

P3 0,25

p  ODZNACZENIE Pl 0,70
p OGRABIENIE ZWEOK Pl 0,70
p . OKRUCIENSTWO F3 025
n ‘ PIARGI THADELUISA P3 025
p  PIERWSZY ZAKON W 500
p PODATEK W 500
p PNY AGENT R 150
p PODW JNA POWINNOSC W' 500
p. PODZIAL OBOWIAZKOW P3 0,25
p PRZEJECIE R 1,50
p PRZEKLENSTWO ALGEROTHA P2 0,40 i
p- PRZEMIANA P2 10,40
p PRZENIESIENIE W, 500
p PRZERWANIE LINI DOSTAWCZEJP1 * 0,70 s
p SCEPTYCYZM W 500 b
p SNAJPERZY] W 500
p SPORY W KORPORAG]I Pl 0,70
p SZARZA P3 025
p SMIERTELNA RANA W 500
p TRZECI ZAKON W 500
p UKRYTE SILY P2 0,40 ]
p ULUBIONY CZAR P2 [ 040 4
p 'WIECZNE PRZEKLEKSTWO R 150 y
p' WIEK KATASTROF W 500
p WZMOCNIENIE Sit P2 0,40 i
p ZAPACH WOJNY Pl 070 :
p ZAUROCZENIE P2, 0,40 3
p ZBIERACZ RELIKTOW P3 025
p ZWARTA FORMAGJA P3 025 _
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Nieustajgcy konkurs
dla milo$nikow gry
Doomtrooper!

“wrociliscie juz moze uwage
na wizerunki pigciu Kart
widniejgee na e stronie
Wedlug

sa 10 obecnie najbardzie)

redakcynego rankingu

szukiwane 1 centone atuty do
Zolnierza Zaglady. Ustalenie
ich koleynosci mie bylo rzeczy
latwa, starg £y pOw iedziec, ze o
pigte miejsce walczyly jeszcze
Creenshaw Mortyfikator,
Przenosna Mina 1 Szczescie
Ostateczny sklad 1 Kolejnosc na
nasze) hiscie sa takie, jak
przedstawilismy 10 ob
/.:!‘[\ Zentowane karty wyeral
redakeyiny. Ka;

wplyngc na wy

}'It"ln Vi
W dS NIOZC
nastgpnego notowania
| ive. W _\\I_;I\ LY. 7K
Nam swojg wers|¢ te) listy
Zestawienie nadestanych
glosow pozwoli nam na
COMmiesigczne prezentowanie
pigciu Jopowych™ kart. Osoba
bgdz osoby), Ktore) propozycje
bedg stuprocentowo zgodne
(karta 1 zaymowane miejsce) z
notowaniami listy w nastgpnym
miesigcu, olrzyma)g

w prezencie od Wydawnictwa
MAG jeden zestaw dodatkow y
do gry Doom 1t'uu[w! Jesli
zaden z Lypow nie bedzie
zgadzal si¢ z ostateczng
syluacjg na naszej liscie, wsrod
osob, Ktore nadesla nam swoje
propozycje, rozlosujemy jeden
busterek Inkwizyciji.

Alakhai Przebiegty
Mocny skurczybyk.

Kosa Semai

Z Kosg Semai nawet
wielki Cthulhu nie jest
Juz taki straszny.

N i
ETORIANSK
PRETORIA

o PRET
4 L ORiANSY

Wwirky Lowey

Pretorianski Fowca
Nawet z Dominika dupa, kiedy
Pretorianskich Lowcow kupa.

<] ZAKEOCENIA
% LACIN !
-

Zakiocenie £gcznoscei

Taki maty przeszkadzajek.
Niejednokrotnie wiasciwe
uzycie tej karty przesadzalo

0 zwyciestwie w naszych grach.

W LIZYE KARTY
karta SPECJALNA ne
rrocid. ZAKLOCENIA
rudagy. pesli vt yohiniast
U Lol TNer W YRLE T YSLAN W
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ZamOwienie

Karta kluczowa wiasciwie w kazdej
talii. Szybki spos6b na znalezienie
potrzebnego atutu.

Wiasciwie uzyta,

moze zadecydowaé o wygranej...

Uwaga: W kolejnym notowaniu
mozecie zamieszezad karty
rowniez z tego dodatku!

Na kopertach dopisujcie

Top Five

MOZESE GO UZYC W DOWOLNYM
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Warzone jest pierwsza
wydang w jezyku polskim gra
bitewna. Jej akcja ma miejsce
w swiecie Kronik Mutantow,

Znanym graczom

z bestsellerowe) gry karciane

Zolnierz Zagtady.

W Warzone kazdy uczestnik
zabawy dowodzi oddziatami
olowianych figurek,
reprezentujgcych sity Bractwa,
Legionu Ciemnosci

I poszczegolnych korporacii.

Zadanie graczy jest tylko
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Podrecznik do gry liczy
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ponad 140 kolorowych stron,
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na ktorych opisano Swiat gry,

wszystkie zasady, niezbedne
w czasie rozerywki,

organizacje walczace

..

o panowanie nad Uktadem
Stonecznym, ich uzbrojenie
i sprzet. Dodatkowo
zamieszczono liste zaklec
bojowych, ktérymi mogg
sie postugiwac niektérzy
przedstawiciele Bractwa

1 Legionu Ciemnosci.

Do gry potrzebne sa figurki,

produkowane przez firme
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Autorem gry jest Bill King,

tworca przygod

o

krasnoludzkiego zabojcy

=

trolli, Gotreka Gurnissona |
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wielu podrecznikow do gier

bitewnych.




