Numer MIiM 5/96 Znalazt siw sieci dz¢ki portalowi
http://www.krysztalyczasu.pl/

Niestety w wersji elektronicznej brak stron 81-83.
J&lli jestes zainteresowany materiatami dotgcymi
Polskiego Systemu RPG Krysztaty Czasu —

Zapraszamy do nas!!!
Serdecznie pozdrawiam — Czegoj

P.S. J&li szukasz innych numeroMagii i Miecza zajrzy;

do mnie na chomiczkahtp://chomikuj.pl/czeqoj




‘16 KOLOROWYCH
STRON

,f

KRYSZTALY CZASU:
Ba barzyncy




STWORY SRODZIECMA [ e v

To pierwszy dodatek do gry MERP.
Dzieki niemu wasze przygody nabiorg
zupelnie nowego charakteru. Znajdziecie
tu mnostwo najrézniejszych stworzen,
poczawszy od wrobla, a skonczywszy
na smoku. To prawdziwy bestiariusz
to]klenewskl ze wspamalym1 ﬂustraqam1

HOBBIT i+ WLADCA PIERSCIENT




MIECZEM | MAGIA
To juz dwudziesty dziewiaty numer Ma-
gii i Miecza. Numer szczegdlny i, miejmy
nadzieje, przelomowy dla pisma. Dlacze-
go? Zapewne zauwazyliscie juz szesnascie
kolorowych stron w Srodku. To nie sen, ani
fatamorgana. To rzeczywisto§¢ — kolor za-
gosci na stale w naszym periodyku. Dzigki
nim dowiecie si¢ wiele ciekawych rzeczy
o grze Warzone, Zotnierzu Zaglady i in-
nych produkiach firmy Target Games AB.
Poza kolorowymi stronami, przygotowali-
Smy duza dawke materialéw dla wszystkich
mil w Krysztatlow Czasu, Wasz uko-
m powraca. Na poczjtek seria
barbarzyncach (w nastepnym
m.in. nowe profesje: berserker
. pozniej teksty szczegbétowo opi-

1 orchijska Arabie (wszystkie
artykuly sa przeznaczone do
12 z ksigzkowa wersja Kry-

wykorzystan
sztaléw Czasu, kiéra ukaze sig¢ juz za kilka
miesigcy ). Warto chyba jeszcze wspomnieé
zie, jakg przechodzi Almanach
Mistrza Gry. Kios niedawno zarzucit nam,
ze Magia i Miecz nie dojrzewa wraz ze
Inikami. WzigliSmy to sobie do

sercai. Smy publikowaé troche inne
teksty. Pierwszymi z nich byly Herby
A. Sapkowskiego i Smok i Zmij A. Szrejle-

ra. W tym numerze, poza ich kontynuacja-
mu, artykuly o broni ognistej i seksie. Nie sa
iedyne atrakcje, ktére dla was
ismy. Mamy rowniez co§ dla
w Cthulhu, mitosnikéw Cyber-

tyczne krainy, spotkacie wyjat-
kowych ludzi, zglebicie tajemna wiedze.
Andrzej Miszkurka
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PISMO POSWIECONE GROM FABULARNYM

SPIS TRESCI

LISTY 2
Tym razem bez pogruszek.

NIUSY 4
Tym razem bez pojablek.

RECENZJE 5
Czyli co bracia Majere znalezli w Przewodniku Mistrza Podziemi.

DOMY HERMESA 8
Takie tadne, kolorowe chatki, czyli Eukasz Pogoda po raz pierwszy.

MIASTECZKO YARMIE 10

Kayser Soze wkracza do akcji.

FANTASY? ...TO MA SEKS!

Aaaaaaaaaaa...

URODZENI HERBOWI, CZESC 2
Gul, gul - cigg dalszy.

REQUIEM DLA BOHATERA 26
Bohaterowie Zle koriczq...

»CZLOWIEK STRZELA, PAN BOG KULE NOSI* 30
Czyli o zastosowaniu broni palnej.

SMOK |1 ZMIJ, CZESC 2 34

I cos jeszcze.

WPROWADZENIE DO GRY WARZONE

Kolorowy zawrét glowy.

ZYCIE WARJAGOW

Powrét Conana.

RUNY MAGICZNE

Run runowi nie rowny.

CZY KTOS WIDZIAE VADERA?

Najlepiej spytajcie sqsiadow.

NOWA KRAINA GOBLINOW 72
Kurzymisie w natarciu.

THRUD BARBARZYNCA 74
Siedmiu samurajow.

WALIZKA PEENA PRZYGOD 78
£ukasz Pogoda po raz drugi, tym razem w walizce.

NOWE PROFESJE DO ZEWU CTHULHU (LATA 90-TE) 84
Wreszcie mozesz przestaé by¢ doroikarzem.

SZTUCZNE INTELIGENCJE W CP2020 88
Strzez sig inteligentnych pralek.

DOOMTROOPER-MIX 92
Czyli sktadanka przebojow Alakhaia.

CENNIK KART DOOMTROOPERA 94
Czyli krach na gietdzie.

TOP FIVE ]}

Alakhai ciggle najlepszy.
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Czesc!
Maj, pora matur, kwiaty kwitna, ciepto, hormony si¢ budzs... Pew-
nie dlatego listoyw jakby coraz mniej. Chyba najwyzszy czas, aby na
Was krzyknaé: Ludzie! Obudizcie si¢! Piszcie!
Nie ma co dalej marnowac papieru. Od razu przejdzmy do listow:

Rozumiem pana,
i wiem, Ze opisy systemow sq panskq moc-
nq strong (...). Niestety opis gry Kult nie
wypadt panu najlepiej. (...) Wstep godzi-
wie przetiumaczony, wszystko w jak naj-
lepszym porzqdku. Druga cze$é wypadia
Jednak zatosnie. Nie chce tutaj wywlekaé
wielu niescistosci, ale dam panu rade. Re-
cenzje systemu (i nie tylko) pisze sie po kil-
ku sesjach, po zasmakowaniu w nim lub
catkowitym niezasmakowaniu. Przede
wszystkim Kult nie ma nic wspdlnego
z twdrczosciq Clive'a Barkera, a poréw-
nanie jego akcji do pseudohorroréw au-
torstwa tego pisarza jest wrecz obrazq
gry. (...) Nie wiem, czy lubi pan dobrq li-
terature i film, jednakze radze przeczytad
wZamek” i, Proces” Franza Kafki, a po-
tem obejrze¢ ,,OpowieSci z krypty” czy
»Rycerza ciemnosci” . (...) Jak mozna mie-
szac prawdziwg groze z historig gore (...).
»Iwin Peaks" ogladatem dwukrotnie, za
kazdym razem przezywajqc to samo uczu-
cie grozy I niepewnosci. ,Freddiego
Kriigera” wylgczytem po kilku minutach,
bojgc sig o cato$¢ mych szarych komdrek
(...). Recenzja Kultu byta parniskim Water-
loo. Niestety.

Przykro mi to pisaé, ale mnie tez nie
przypadi do gustu opis Artura. Musze jed-
nak doda¢ cof na jego obrong. Otéz sami
autorzy gry mowili o inspiracji twérczo-
§cig Barkera, wiec tu niestety autor listu
nie ma racji. I bynajmniej nie chodzito im
0 jego utwory gore, ale o np. ,,Wielkie se-
kretne widowisko”. Zapewniam réwniez,
ze Artur zna Kafke i,,Twin Peaks”. Ma po
prostu inny punkt widzenia. Wréémy jed-
nak do listu:

(...) Cheiatbym poruszyé jeszeze spra-
we listu Agnieszki. Co do wyobrazni, to
catkowicie sie zgadzam. Niestety, czasem
potrafi wypaczyé umysty istot stawiajq-
cych jg ponad rzeczywistoscig (...). Agnie-
szka pisze: ,Nie moina miesza¢ w nasze
realia swiata gier”. Owszem, lecz czasem
zhyt duze wezucie sig w bohatera moze za-
owocowad trwalymi zmianami w psychice.
Czyiby w ,, sanatoriach odosobnienia” nie
przebywali gracze, kidrzy zhyt mocno po-
tqezyli sig z fikeyjnymi realiami i przesko-
czyli na drugg strone? Te przypadki nie

panie Arturze,

2

zostaly spowodowane |, bezmysinym wy-
machiwaniem mieczem”. (...) Dlaczego
uwazasz, ze , kidtnie, ktory z systemdw jest
najlepszy” sq bezsensowne, ze totalng
glupotq jest krytykowanie systeméw czy
opowiadan napisanych przez kogos inne-
go niz krytykujgeych” ? (...) Czy nie ocenia
ste ksigzek (...)7 Cdz z tego, ze ,autor
wlozyl w nie co§ ze swego serca, jakgs
swojg malg czqstke”, jezeli stworzyt cos,
co nie ma wartosci lub jest po prostu sta-
be? Krytyka nie ma na celu ponizenia jej
przedmiotu, a doktadny opis z uwzglednie-
niem wad i zalet (...)

Na koniec mam kilka uwag odnosnie
artykutu ,Z kostkami czy bez" autorstwa
Eukasza Pogody. Artykul, musze przyznad,
byt skompilowanq postacig kilku poprze-
dnich, co dosy¢ czesto sie zdarza. Mimo
sporej objetoscl, nie wnosi nic nowego
(...). Natomiast spostrzezenia o zgraniu
druzyny sq, delikatnie méwige, dla zétto-
dziobow. (...) Niezgoda w druzynie i brak
wspdlpracy sq bardzo efektowne i cieka-
we, jednakze wymaga to dojrzatosei gra-
czy i doSwiadczenia MG. (...) Owszem,
wspdlpraca jest korzystna | potrzebna
(...), nalezy jednak czasem odej$¢ od bia-
to-czarnych schematdw na rzecz tych bar-

ziej zlozonych. Ale doswiadczenie przy-
chodzi z czasem. ..
Nekros
W ramach odredakcyjnych odpowie-
dzi, kolejny list:

(...) Zaskoczyliscie mnie bardzo przy-
Jjemnie. Zabieram si¢ za czytanie almana-
chu, a tu od razu dwa Swietne artykuty pod
rzqd. ,, Pare stéw o walce” i ,Z kostkami
czy bez" - to naprawde dobre teksty, bly-
skotliwe, rozsqdne 1 bardzo przydatne. (...)
Chciatbym jeszcze poruszyé sprawg
WERP. Wiem, ze na pierwszym planie sq
nowe gry, ale nie zapominajcie, ze duzo
ludzi gra w starego Warhammera. Dajcie
wiecej przygod do tego systemu, no i lep-
sze artykuty. Na przyktad , Mroczne elfy —
nowa rasa” — to jakie§ ochtapy, kawalek
historii wajen Wysokich i Mrocznych el-
féw napisany ,na odczep” sie przez Artu-
ra Marciniaka (...). Ludzie badicie po-
waini! Nastgpnie Zew Cthulhu. Nie je-
stem tu fachowcem, ale dla mnie bomba!

Niewymownie si( cles
zly w tej rubryce miejsce grafiki Huberta
zajkowskiego — ten facet jest geniuszem
(...). Wszystkie scenariusze macie przejmu-
Jace (no, prawie wszystkie), a artykuly nie-
wykle trafne (super byly nowe profesje)
Drukujcie tylko wigcej rzeczy do innych

epok. (...)
Arcymag Albert HI

Dostalo sig dzi§ Arturowi, nie ma co.
No c6z, nikt z nas nie jest idealny i kazdy
ma lepsze lub gorsze dni. Ale to chyba do-
brze, ze macie swoéj gust i bez wahania na-
rzekacie na jakos¢ drukowanych w na-
szym piSmie tekstéw. To mobilizuje,
wierzcie mi. Pamigtajcie, ze przez caly
czas czekamy na Wasze listy.

No i tradycyjnie, na zakorczenie,
garsé adreséw:

KMFiGF ,,Vallarowie" przy I Publicz-
nym LO w Mifisku Maz., ul. Pigkna 7
05-300 Minsk Maz., soboty od 10.00 do
16.00.

Poszukuje graczy lub Mistrzéw Gry
do KC lub SS: Eukasz Orawiec, ul. 11 Li-
stopada 20/33, 32-590 Libiaz.

Poszukuje grajacych w CP2020 lub
inne gry fabulamne o lej tematyce: Marcin
WZygzak” Olszewski, ul. Krélowej Jadwi-
gi 8 m 30, Radom, tel. (0-48) 439-810 po
18.00.

Poszukuje graczy: Piotrek Podlogo,
ul. Kopernika 28, 96-100 Skiemiewice,
tel. (0-46) 33-22-21, 0-90 270-142.

Grupa graczy poszukuje MG z okolic
Nowego Targu na okres tygodnia na prze-
tomie lipca i sierpnia br. Warunki do
uzgodnienia. Preferujemy systemy narra-
cyjne, ale nie wzgardzimy klasycznymi.
Prosimy o kontakt réwniez innych graczy:
Przemyslaw Jezierski, ul. 11 Listopada
153/52, 41-219 Sosnowiec , tel. 163-98-64
lub 199-82-19, fax. 163-98-64.

Szukam oséb interesujacych si¢ RPG
i partneréw do DoomTroopera: Marcin
Borawski, ul. Marampolska 2/21, 19-301
Etk, tel. 10-71-90.




A oto kolejne glosy w trwa-
jacej juz od kilku numerdéw
dyskusji o roli wiedZmina
w Krysztatach Czasu. Wszy-
stkich zainteresowanych pro-
simy o listy.

Nie bede zaczynat mojego listu
od stéw, ktérych uzyl czytelnik
o swajsko brzmigcym imieniu i na-
zwisku XX YY, poniewaz, gdy czy-
tatem Jego list, to nic we mnie nie
wrzato, ani nie gotowale sie (...).
Za to powiato z niego nudq. Pan
XX rozglasza wszem i wobec, jak
wielu innych, jak nudne sq Kry-
sztaty Czasu, jak beznadziejne rze-
czy opisuje pan Artur Szyndler
i nie moze pojgc¢, jak mogt tak
wZbezczescié” wiediminal (...)

Odpowied? na stawiane zarzuty
Jest oczywista — ,,wolnosé Tomku
w swoim domku”. Poniewaz KC
stworzyl | napisat pan A. Szyndler,
to moze z nimi robi€¢ co mu si¢ Zyw-
nie podoba. Pan YY powinien sig
cieszyc, poniewaz pan Artur mogl,
a moze nawet powinien (...), zro-
bic z wiedZmina zlodzieja, pijaka,
morderce i gwalciciela. Nie wiem,
ale wiedZmin nie jest chyba opa-
tentowany, wiec mozna zrobié¢
z nim co sig tylko chee (...) zardw-
no w ksigzkach, jak i w RPG. Obu-
rzenie Pana YY dziwi tym bardziej,
jesli wezmie sig pod uwage odstep-
stwa od pierwowzorow ksigzko-
wych wystepujacych w innych sy-
stemach RPG (moze malo czyta).
Chociazby Tolkien nie wspomnial
w swoich ksigzkach o ciemnych el-
fach, elfich rancerzach wojny, kra-
snoludzkich towcach trolli itp. Li-
sta jest bardzo diuga, biorgc pod
uwage samego Tolkiena, a sq je-

Ktos moze pomyslec, ze jestem
gorgcym zwolennikiem KC i dlate-
go tak walcze, jednak prawda uba-
wilaby niejednego — dotqd nie gra-
tem ani razu, chociaz SF interesu-
Je sie od szesciu lat. Zeby byto je-
szcze zabawniej, to posiadam Kry-
sztaly Czasu, Zew Cthulhu, Apha-
lon, Ztego Cienia, AD&D oraz
Potepienica. Moge wigc stwierdzic,
ze posiadam wiadomosci teore-
tyczne. Nie chce wyrazaé moich
opinii o polskich systemach, jed-
nak jako laik musze stwierdzié, ze
WSZyScy nasi autorzy powinni
zmienic¢ system obliczen, gdyz nie
kazdy ma komputer.

Jeszcze jedno rzuca sig w oczy
u pana XX YY. Niedoktadna znajo-
mosc ksiqzek pana Andrzeja Sap-
kowskiego.

Ad. 1. Geralt walczyt ze strzy-
g4, bo mu zaplacono — kilku in-
nych wiedzminéw uciekto.

Ad. 3. Gdzie pan Sapkowski pi-
sze, kto moze by¢é wiediminem,
a kto nie?

Ad. 12. Jak okreslic stan Geral-
ta, gdy poluje na Rinca i bande to-
trzykdéw oraz gdy jest pod wpty-
wem swoich specyfiow?

Ad. 13. Wiedimin bez ,,préby
traw” nie Jest wiedzminem.

Geralt ma dwa miecze: zwykly
i srebrny, co powoduje, ze ten dru-
gl jest magiczny (stuzy do elimina-
cji potworéw — ,,Cos wigcej” ).

Medalion ma w sobie moc
(,,Cos wigce]” — spotkanie z Visen-
na, ,,Granica mozliwosci” — Yen-
nefer rzuca zaklecia na wozy Ho-
topola), bqd: jq wykrywa, a to
oznacza, ze jest magiczny.

Konrad z Suchej Besk.

tatem zbyt wielu wtwordw pana
Sapkowskiego — w zasadzie tylko
~Miecz przeznaczenia”, a i tak
z wielkimi problemami go przetra-
witem. (...) Jednak moim zdaniem
pan Artur Szyndler zrobit wspa-
nialg robote, wigezajqe do Swiata
Krysztatéw Czasu wiedfmina. To
Jest wspaniala postaé, dzigki ktdrej
moge w koricu pokazac innym gra-
czom, gdzie jest ich miejsce. (...)
Wiedimin ma wiele wspaniatych
mocy. Poza tym lubi zabijaé po-
twory (tak jak i ja). (...) Dlatego
tez zastanawiam sig, po co ta cala
dyskusja. W koricu kazdy z nas
chce raz na jakis czas stac sie ta-
kim wspaniatym zabdjcq potwo-
row.

Janek Chrzqszcz

Mysle, ze zardwno list pana XX
YY, jak i wypowied? Sylwii §. ro
zwykte czepiactwo. Tak naprawde
fadnego z graczy nie obchodzi, co
wiedZmin mogl robi¢ w opowiada-
niach, a co moze taka postaé
w grze. Oni chcq sig dobrze bawié
i tyle. Zaden z nich nie bedzie roz-
trzgsat spraw, ktére tak bulwersu-
Jjg zaréwno XX YY, jak i Sylwie.
(...) Ludzie! Opanujcie sie! Wszy-
stkim nam przeciez chodzi przede
wszystkim o zabawe, a nie o mo-
ralne problemy Geralta, czy samo-
poczucie pana Artura, kidry dodat
do swego $wiata kolejng postac.
(...) A tak na marginesie, panie XX
YY, czy kiedys pan gral? Bo wyda-
je mi sie, ze za bardzo Zyje pan
w Swiecie ksigzek. W grach wszysi-

szeze inni pisarze, jednak zadnych Chciatbym dolqczyé swéj glos ko jest mozliwe.
protestow nie stychac. do dyskusji o wiedZminie. Nie czy- Krzysztof W.
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Szedariada 96

Majowa Szedariada (2-5
V 1996) odbyla sie na dalekich
peryferiach Wroctawia (dla
znajacych topografie tego mia-
sta — hen za Psim Polem).
W wynajetej na czas imprezy
szkole spotkalo si¢ ponad 300
osob, z ktérych wigkszo$¢ nie
zatowata wydanych na ten cel
25 zl. Organizatorzy — KMGF
~Melkor* z Wroclawia i przy-
jaciele — zatroszczyli sie o dos¢
szeroki wachlarz atrakcji. Prze-
wazaty wéréd nich konkursy
i LARP-y (odbyty si¢ az trzy).
Pierwszy z nich, JEWA, utrzy-
many w konwencji wigziennej,
zostal przygotowany przez Ja-
sia Rodrigueza, Arka Tarkie-
wicza i Lecha (mam nadzieje,
ze nie pomylitam personaliow)
i przeprowadzony po raz
pierwszy na tegorocznym Sre-
brmym Cieniu. Drugi, to nocny
cyberpunk z elementami space-
opery (przynajmniej tak wygla-
dalo to dla przecigtnego gra-
cza), autorstwa Adama 2000.
Jak twierdzili niektérzy, jed-
nym z najciekawszych frag-
mentow tego LARP-a byt
mecz pitki noznej (rozegrany
z inicatywy graczy). Mnie naj-
bardziej bawilo dorabianie so-
bie, przy pomocy zwoju prze-
wodow, sterty opornikéw i in-
nych niezidentyfikowanych
czesei, kolejnych cybemetyza-
cji. Trzecia gra byfa ,Konfe-
rencja” (na podstawie I Og6l-
nopolskiej Konferencji Nauk
Alternatywnych i Magicznych,
kiéra odbyla si¢ w czasie ze-
sztorocznego Polconu). Opisu-
jac ogdlnie; Swial normalny,
postacie niekoniecznie.

Osoby nie biorgce udzialu
w LARP-ach uczestniczyly
zwykle w konkursach i spotka-
niach. Mistrzowie gry zmagali
si¢ w Pucharze Kalessina, nad
ktérego przebiegiem czuwal
Robert Stawiarz ,Ganelon®,
jeden z cztonkéw jury. Porzad-
ku na imprezie pilnowatla
ochrona pod Swiattym przewo-
dnictwem Mikotaja Lemar-
skiego ,Lemona“. Przestroga
dla przysztych konwentowi-
czéw: tej ochronie naprawde
lepiej si¢ nie narazaé. Zarty?
Porozmawigjcie z tymi, ktérzy

| wylecieli z imprezy. Nad cato-

scig czuwal Andrzej Palka
"Patkens’. Wprowadzono tez
bardzo madre, moim zdaniem,
rozwigzanie problemu nagrod.
Zwycigzcy poszczegélnych
konkurséw sami wybierali so-
bie w sklepiku nagrody o okre-
slonej wezesnie] wartosci.
Przynajmniej raz kazdy mégi
dostac to co cheiat.

Nastgpna Szedariada jest
planowana prawdopodobnie
na listopad,

Kiro

Gambleriada’96

W dniach 10-12 maja odby-
fy si¢ targi gier komputero-
wych Gambleriada™96. Na po-
nad czterdziestu stoiskach,

wyslawcy z calej polski zapre- |

zentowali swojg oferte. War-

szawski Torwar (tam wiasnie |

odbyta sig ta impreza) przezyt
prawdziwe oblgzenie fanéw.
Przez trzy dni imprezy przewi-
nelo sig ich kilkanascie tysie-
cy. Mozna bylo pogra¢ na
sprzgeie najwyzszej klasy

| i kupié najnowsze gry. Na tar-
| gach nie zabraklo réwniez sto-
| iska Wydawnictwa MAG,
ktére zorganizowato w trakcie
imprezy turniej Doomtroope-
ra. Po trzydniowych bojach
zwycigzy Marcin Brodecki
z Lodzi. Kolejna Gambleriada
planowana jest juz na jesier.
Wszystkie znaki na niebie
i ziemi wskazuja, Zze bedzie

réwnie udana.
(mk)

Fantasy Battle

todz, 26.04-28.04.96

W ostatni weekend kwiet- |

nia, Elitarny Klub Fantasty-
ki i Gier RPG LIG-a,,Dago-
bah* wraz z Eédzkim Do-

| mem Kultury zorganizowat

Dni Fantastyki ,JFantasy
Battle®. Impreza ta miata
by¢ konwentem dla fanéw
o przerdznych zaintereso-
waniach. Wystartowano
w piatek 26.04. okotlo
godz.17, zaczynajgc od pro-
jekeji filmowych na telebi-
mie. Takze w piatek odbyl
sie¢ podaj najwazniejszy
punkt programu, a miano-

| wicie spotkanie autorskie

z Andrzejem Sapkowskim.
»Najwazniejszy”, bo przy-
ciggnal najwiekszag liczbe
0s6b. Oczywiscie od same-
go poczatku ruszyly gry
RPG. Dla milosnikéw tej
formy fantazjowania przy-
gotowano dwie sale, choc
i tak grywano ,,po katach®.
W sobote od rana ruszyla
gielda ksiazek, RPG, itp...
Okazalo sie wiedy, ze £6dz
»komiksem stoi, bowiem
tego bylo na gieldzie naj-
wigcej. Na stoisku RPG za-
interesowanie wzbudzal no-
wy dodatek do ,.Doomtroo-
pera: ,Inkwizycja“. Okoto

poludnia odbyi sie konkurs
wiedzy o  twoérczosei |
JR.R.Tolkiena. Zwycigzcy
otrzymali atrakeyjne nagro-
dy (gléwng bylo eksklu-
zywne wydanie ,Wtadey
Pierscieni®). Zaraz potem
urzgdzono spotkanie z re-
dakejg pisma ,,Talizman®
(ktére niedawno wznowito
swojg dziatalnosc). Po polu-
dniu zlikwidowano gietde
i rozpoczgto na jej miejscu

turniej ,,Space Hulka".
Dzien zamknely filmy |
(nWillow* i ,Legenda™)

oraz prelekcja M. Nowaka
~Pojedynki w filmach®.
Niedziela rozpoczela sie po-
kazem walk rycerskich. By-
la to niewatpliwa atrakcja,
pomimo niedoboru sprzetu
todzkiego rycerstwa. Wal-
czgcym naleza sig jednak
brawa (nie kazdy rycerz
zgodzitby sie walczy¢ sie-
kiera do rgbania drewna).
Gdy storice siggneto zenitu,
gracze zasiedli do turnieju
»Warhammer Fantasy Bat-
tle”. Konwent zakonczyl

wPojedynek Aséw"”, w kté- |
rym mial wystapié m.in. Ja- |

rek Grzedowicz, a takze fil-
my (m.in.

i Scieni*). Niestety, wczesniej
gnany obowigzkami udalem

f sie w droge powrotng. Kon-
went w Lodzi wzbudzii we
mnie mieszane uczucia.
Z jednej strony mile przyje-
cie przez organizatorow
i entuzjazm wigkszosci
z nich. Byt to pierwszy ty-
powy konwent organizowa-
ny przez LIG-¢ ,,Dagobah™,
co niestety dato sig odczuc.
Zapal lodzian kontrastowal
ze zle ulozonym progra-
mem, Jezeli nie interesowal
cig jaki§ punkt programu.
mogles umrze¢ z nuddw.
Duzo jest w tym zasiugi
b6dzkiego Domu Kultury,
ale to inna historia. W sumie
byloby lepiej, gdyby przv-
szlo wiecej ludzi (poza go-
§émi i organizatorami), a tak
impreza Swiecila pustkami.
To dziwne, bo reklame zro-
biono odpowiednia. Pierw-
sza proba zrobienia kon-
wentu w Eodzi nie wypadta
najlepiej, ale morale organi-
| zatoréw sg wysokie, a plany
| duze. Tak wigc pozostaje
czeka¢ na nastepng, tym ra-
zem w pelni udana impreze.
Arkadiusz Czapla

»Wiadca Pier- |
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Kronik ciag dalszy
CzekaliSmy az dwa lata, aby otrzymaé
dalszy ciag Kronik Smoczej Lancy.
W koricu na rynku pojawit sig¢ diugo
oczekiwany Czas blizniakéw, a wigc
pierwszy tom Legend — drugiej trylo-
gii, napisanej przez Margaret Weis
i Tracy Hickmana, ktérej akcja toczy
sie w §wiecie Dragon Lance. 1 nie ma
co, warto bylo czekaé. Widaé, ze au-
torzy dorosli, nauczyli sig tego i owe-
go. Akcja przestata by¢ tylko opisem
sesji, postacie zaczety nabieraé barw
i przestaly sprawia¢ wrazenie sztucz-
nych. Réwniez jako$¢ tlumaczenia

ulegta poprawie, chot gdzieniegdzie
mozna by sie przyczepi¢ do nie-
kidérych rzeczy.

Zapewne pamigtacie, ze wojna
lancy sie skoriczyta. CiemnoS¢ cofne-
ta sig, ale nie na zawsze, Kitiara i Lord
Soth weigz maja zamiar zapanowaé
nad swiatem. Raistlin chce by¢ potgz-
niejszy. Pojawia sig pigkna kaptanka
Paladina, Crysania, ktdra zakochuje
sig w bracie Caramona — jest tajemni-
czy, sprawia wrazenie slabego. A Ca-
ramon, no ¢6z, przestal by¢ poteznym
wojownikiem. Jego matzonka, Tika,
przezywa wlasnie trudne chwile. Tas-
selhoffowi nie ubyto dowcipu. Za to
Tanis 1 Riverwind majg teraz na glo-
wie sprawy wagi panstwowej,

Tym razem z gléwnych bohaterow
Kronik pozostajy jedynie Raistlin, Ca-
ramon i Tasselhoff, do ktérych dotg-
cza Crysania. Stoi przed nimi zadanie
nie mniej trudne niz pokonanie armii
Takhisis. Wybieraja
si¢ w niebezpieczng
podréz w czasie, by
cofngé si¢ do dni
sprzed Kataklizmu.
Trafiaja do wspania-
tego miasta Istar, sie-
dziby kréla-kaptana.
Raistlin przybywa po
to, by zdoby¢ potege.
Crysania, by ocalié
swe zycie. Caramon,
by chroni¢ kaptanke
i by jeszcze raz spo-
tka¢ swego brata.
A Tasselhoff... przez
przypadek. Kazdy
z nich wie o majg-
cym nastapi¢ niedlu-
go Kataklizmie. Kaz-
dy chee na swéj spo-
s6b wykorzystaé te
wiedze. Jedni — by
powstrzymaé  nie-
uchronny koniec
wielkiego Istar. Inni
— by zdoby¢ wladze

i potege.

Czas blizniakdw czyta sig szybko
i bardzo dobrze. Czytelnik nie ma
chwili wytchnienia — fabuta jest weig-
gajgca, wielowatkowa, a niektore roz-
wigzania zaskakujgce. Bohaterowie
przestali by¢ bardzo-bardzo dobrzy
i na wskro$ zli, dzigki czemu stali sig
bardziej prawdopodobni. Kazda po-
sta¢ ma swoje cele, swoje mocne 1 sla-
be strony, kazda czegos pragnie i cze-
go§ sie boi, kazda co§ przezywa.
Szkoda, ze na nastgpne dwa tomy
znéw bedziemy musieli czekaé. Miej-
my nadzieje, ze Waojna blizniakow
1 Test blizniakdw ukaza si¢ jeszcze
w tym roku, dzigki czemu poznamy
dalsze losy bohateréw i dowiemy sig...
Dzwoneczek

Legendy, tom 1: Czas blizniakdw; napisali:
Margaret Weis i Tracy Hickman; tytul orygina-
tw Time of Twins; przeklad: Dorota ?.)'wno;
Wydawnictwo Zysk i §-ka; cena: 14,90 zl,

Zagadki

Na naszym niewielkim rynku RPG
pojawit si¢ kolejny produkt. Jest to
Przewodnik Mistrza Podziemi, a wige
kolejna pozycja, dzigki ktérej gracze
moga pobawié si¢ trochg w AD&D.
Podrecznik jest naprawde pigknie wy-
dany. Twarda oprawa, bardzo tadna
ilustracja na okladce, dobry papier.
wiele kolorowych
wnatrz. Co tu duzo mowi€ — na pierw-
szy rzut oka wspaniata robota. Zajmij-
my si¢ jednak trescia. I tu pozwolg so-
bie na kilka cytatéw. Zaczng od
okladki, a pozniej zajme sie tym, co
kryje to wiekopomne dzislo.

QO Wszystkie informacje zawarte
w przewodniku pozwolq Ci przezyé
sensacyjne, petne czarnoksiestwa
przygody! (tyl okiadki).

O Poza zasadami odkryjesz w tej
ksigzce duzq jej czesc poswiecong na
rozwazaniu sposobu myslenia i regut,
Jjakie kryjq sie za zasadami. Oprdcz te-
8o sq tam réwniez omowione dobre
i zte strony zmieniania zasad dla ce-
low Waszej kampanii. W koricu celem

rysunkéw we-

tej ksigzki jest lepsze przygotowanie
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Cie do roli sedziew w grze. Im lepiej
bedziesz rozumiec gre, tym lepiej be-
dziesz wyposazony, aby daé sobie ra-
de z nieprzewidzianymi wydarzeniami
i niezwyktymi okolicznosciami. Jedng
z mysli przyswiecajqcych temu projek-
towi od samego poczqtku, a kiora jest
wyrazona w tej ksigzce, jest co naste-
puje: Przede wszystkim to Mistrz
Podziemi ponosi odpowiedzialnos$é za
sukces kampanii © musi bra¢ czynny
udziat w jej prowadzaniu. To wazna
kc‘;fzc'epcja. Jesli czytasz to -wprowa-
dzenie pobieinie zwalnij i przeczytaj
to jeszcze raz. Jest rzeczq bardzo istot-
nq, abys wiedziat, w co sie angazu-
Jesz. (strona 9).

Diifig€ons & Dragons
Znd Editi;,.‘;"“‘ ;

PRZEWODPNIK
MISTRZA PODZIEMI™

Jaktualipna Fpasier

abularnych,
Dia mnie | bardzie}
zaawansowanych graczy
w wiecku od 10 do 100 lat.

Q Jesli w ogdle jest to mozliwe,
postacie graczy powinny by¢ zacheca-
ne do wycofania sig jako grupa. Dzie-
ki temu wszyscy gracze mogg stworzyé
nowe postacie i grac¢ nimi wigcefj od
tego samego poziomu. Jesli tylko je-
den gracz wycofa swojg postaé, aby
zaczqcé nowq od pierwszego poziomu,
a inni kontynuujq gre z dwudziestopo-
ziomowymi postaciami, 1o howo przy-
byta postac nie bedzie tak naprawde
w stanie poszukiwaé wraz z nimi przy-
gad (Jesli jednak bedzie, gracz nie be-
dzie miat wiele do roboty albo postaé
bedzie zy¢ krdtko!). (strona 31)

O Spusty: Innym rodzajem zapla-
nowanych spotkaini jest spust. Mozna
go uzywaé z kluczem lub bez. Spust jest
przyczynowo-skutkowym typem roz-
Zywa si¢ go w przypadku
spotkan oddziatujgcych wzajemnie na
siebie, kiedy to akcja zdarzenia jest
najwazniejsza, tak jak w porwaniu opi-
sanym ponizej. (strona 130)

QO Choé moze tak sig zdarzyé, po-
stacie  graczy
rzadko gubig sie
beznadziejnie
podczas podrézy
po jakims pro-
stym szlaku (dro-
ga lub rzeka).
Trakty nie gwa-
rantujq  bezpie-
czeristwa, jako ze
majg doprowa-
dzajgcy do szatu
zwyczaj znikania,
rozwidlania sig

wigzan.

Zi60PL

i krzyzowania
z Sciezkami, ktore
wyglgdajq jakby
byly  trakrami
(ale nimi nie sq).
(strona 171)

O Magiczny
defekt czaru: Je-
zeli jakakolwiek
posta¢ uzywajg-
ca czaréw zdo-

bedzie Zwéj

z wpisanym czarem z poziomu zbyt
wysokiego dla niej, to i tak moze
probowaé uzyé go — szanse defektu
wynoszq 5% na poziom rdznic pomie-
dzy obecnym poziomem postaci i po-
ziomem, na ktérym czar moze by¢ uzy-
wany. (strona 197)

QO Laski majg okoto 150-180 cm
dtugosei i sq grube jak mlode drzewka
— mniej wigcej 4 cm u podstawy i oko-
to 2,5 cm na czubku, choé¢ sq i takie,
ktore zachowujg jednakowq Srednice
na calej swej ditugosci. Zazwyczaj sq
wykonane z drewna, czesto rzezbione-
go, zwykle okutego metalem. Czesto-
kro¢ sq powyginane i sekate. Moga
byé niezwykte lub wyglqdaé pospoli-
cie. (strona 208)

QO Talizman kuli: Jest to mala
adamandytowa petla z rekojesciag, cal-
kowicie bezuzyteczna dla kogos nie
bedgcego  czarodziejem. Gracze
wszelkich innych klas dotykajgey tali-
zmanu odniosq Sk6 punktéw obrazen.
Trzymany przez czarodzieja koncen-
trujqgcego sig na kontrolowaniu kuli
unicestwienia, talizman kuli podwaja
premie procentowq z Inteligencji do
kontroli (tj. 2% na punkt Inteligencji
od 13 do 15, 6% na punkt Inteligencji
od 16 do 18). (strona 240)

Jeszcze kilka nazw magicznych
przedmiotow: pierScien migotania,
berto bicia, berto dostojnej potegi,
amulet nieuchronnej lokalizacji, fujar-
ka kanatéw, gemmy (wszystkie), ka-
dzielnica wiadajaca zywiotami powie-
trza, kadzielnica wiladania zywiotami
ognia, kamienie ioun, kamiefi powo-
dzenia, manualy (wszystkie, a szcze-
gblnie zyskownych ¢éwiczen), oczy
drobiazgowego widzenia, pila potez-
nego cigcia, plaszcz manty rai, sakwa
dostepu, skarabeusz przeciwko gole-
mom, szpadel wielkich wykopéw, tali-
zman kuli, wolumin niewypowiadal-
nego potepienia, wolumin zyskow-
nych czaréw, zbroja plytowo-kolcza
wrazliwosci na ciosy, tréjzab tesknoty.

Trzeba jednak przyzna¢ thumaczom
(czy moze tylko jednemu), z= sie posta-




ral, tlumaczac nazwe miecza vorpal —
miecz migblystalny, bowiem nazwa ta
pojawia sig w Alicji w Krainie Czardw

1 Alicji po drugiej stronie lustra.

Na zakonczenie jeszcze kilka stow
o indeksie. Nie udato mi sig znalezé
hasta, ktére posiadatoby odnosnik do
wiasciwej strony. Najczesciej odsyla-
no mnie na te kartki, na ktérych znaj-
duja sie calostronicowe ilustracje.

Przycisk do papieru

Przewodnik Mistrza Podziemi (Dungeon Master
Guide); koordynator: David ,.Zeb” Cook; prze-
klad: Piotr Idzik, Dorota Konieczna, Tomasz
Kaszuba, Maciej Szwajez, Agnieszka Sokolska;
redakior naczelny wydania polskisgo: Artur J.
Szyndler; Wydawnictwo TM Semic; cena: 49 zl.

PS. Mam nadzieje, ze nie spelnig
si¢ przepowiednie jednego z madrych
ludzi, ktéry powiedzial: ,,Podrecznik
gracza® to
polszczyzny w poréwnaniu z ,, Przewo-
dnikiem Mistrza Podziemi”. Nato-
miast ,, Przewodnik Mistrza Podzie-
mi” to stownik poprawnej polszczyzny

stownik  poprawnej

w pordwnaniu z ,,Ksiegg Potworéw”,

Bogowie, miejcie nas

w swej opiece...

Wielka legenda

W 1994 roku Wydawnic-
two Zysk i sk-a opubliko-
walo jedna z najlepiej zna-
nych ksiazek, ktorych ak-
cja toczy sig w Swiecie
ktorejs z gier fabularych.
Byly to napisane przez
Margaret Weis i Tracy
Hickmana Kroniki Smoczej
Lancy. Mitosnicy prozy
opisujacej Krynn musieli
czekaé prawie dwa lata na
ukazanie sie kolejnego
utworu, ktérego akcja to-
czylaby si¢ w tym $wiecie.
Ale w koncu pod koniec
zeszlego toku ukazal sie
pierwszy tom cyklu Dra-
gonlance Saga: Bohatero-
wie. Byla to ksiazka Ri-
charda A. Knaaka noszaca
tytut Legenda o Humie.

Na jej kartach opisane zostaly
dzieje najwigkszego bohatera Krynnu,
najdzielniejszego rycerza Solamni
i idola Sturma Brithblade'a, zyjacego
Jjeszcze przed Kataklizmem. Humg
poznajemy jako nierozgarnigtego
miodzierica, niezbyt lubianego przez
wspottowarzyszy. Nie jest najlepszym
wojownikiem, nie jest takze potgz-
nym, wspanialym rycerzem. Wigk-
szo$¢ jego legendarnych czynéw wy-
nika (przynajmniej moim zdaniem)
z glupoty i braku rozwagi. Ale jak to
zwykle bywa z legenda, przez wieki
jest ona ubarwiana, obrasta w dodat-
kowe elementy. Tak tez jest i w tym
przypadku. Dzigki Richardowi Knaa-
kowi dowiadujemy sig, ze wielki bo-
hater byt cztowiekiem z krwi i kosci,
a jego czyny wcale nie byly tak wspa-
niate, jak opisuja je zyjacy po Katakli-
zmie historycy.

Przez wigkszo§¢ czasu Huma
przezywa wewnetrzne rozterki, ponie-

waz nie chee zabijaé. Potem okazuje
sig, Ze niestety musi to robié, wiec to
robi. Tak mniej wigcej wyglada

psychika legendarnego rycerza
(niespecjalnie skomplikowana — red.).
Nalezy jeszcze dodaé, ze autor ksiazki
kilkakrotnie teleportuje swego bohate-
ra z jednego miejsca w inne, tak jakby
sig bawil jego losem. Jest to chyba
zreszty jedyny sposéb na to, by Huma
dokonat wszystkich czynéw, jakie sig
mu przypisuje, a wigc zyskat przyjazn
smokow, zdobyt lance, wykryt zdrade
w szeregach rycerzy Solamni i poko-
nat Krélowa Ciemnosci.

Obok wielkiego bohatera pierw-
szoplanowa postacia jest Kaz. Barw-
nie opisany minotaur pomaga Humie
dokonaé legendamnych czynéw. Jest
zwiazany z mlodzieficem wpierw
przysiega, a pézniej przyjaznig. Jest
on niewgtpliwie ciekawa, barwnie
opisang postacia, dzigki ktérej Legen-
da o Humie staje si¢ o0 wiele bardziej
interesujgca.

Podsumowujge, ksiazke czyta sig
naprawde szybko. Akcja nie zwalnia
ani na chwile, choé w kilku momen-
tach jest dosy¢ banalna. Powie$¢ nie
niesie ze sobg zadnych glebszych tre-
sci. Jest czytadtem dobrym na wieczor,
czy do autobusu. Szczegdlnie przyda
si¢ tym osobom, ktore graja w Dragon-
lance. Dzigki niej poznajg prawdziwa
historie, ktéra (jak powiedzial Kaz)
z czasem ubarwili ludzie, krasnoludy,
kenderzy i elfy, zapominajac przy oka-
zji o prawdzie. W koricu jest to prze-
ciez jeszcze jedna legenda,

Krzaku

Bohaterowie, tom |: Legenda o Humie; napisal: Ri-
churd A, Knauk; tytul oryginalu: The Legend of Huma;
przeklad: Michal Jakuszewski; Wydawnictwo Zysk
i 5-ka; cena: 14 zh




tukasz M. Pogoda

Bracia i siostry! Niose lekarstwo, ktére wyleczy nasze rany.
Nie musimy dtuzej stawac przeciw sobie.
Teraz bedziemy mogli sie porozumie¢ i zawrzec pokdj.
Niech kazdy z was | waszych filii [wychowankéw] uzywa mqdrze tej wiedzy.

Bonisagus oznajmiajgcy zebranym ma-
gom o swoim dziele, ktére obecnie zwie-
my magig hermetyczng.

Suplement zatytulowany ,Houses of
Hermes” (czyli ,Domy Hermesa”) jest
chyba najwazniejszym dodatkiem do gry
fabularnej Ars Magica. Zanim jednak
przejdziemy do jego omdwienia, chciat-
bym pokrétce przypomnieé tym, ktérzy
stabo znajg opisywany system, co odréz-
nia go od innych fabularnych gier fantasy.

Przede wszystkim uniwersum. Wigk-
szo$¢ Swiatow fantasy mniej lub bardziej
przypomina sredniowieczng Europg — bar-
dzo czesto wzbogaca sig je elementami,
ktére nigdy w tej epoce nie wystepowaly.
Natomiast w Ars Magica Sredniowieczna
Europa jest taka, jaka jg znamy z ksiazek
do historii. Wszystkie wydarzenia,
o ktérych mozemy przeczytaé¢ mialy tam
miejsce, panujg ci sami krélowie i te same
stosunki feudalne, wszystkich taczy ta sa-
ma chrzescijariska wiara,

Jedyna rzecza, ktéra odréznia Swiat
opisany w podrgczniku od rzeczywistosci
sa obdarowani magicznym Darem mago-
wie. Nie jest to jednak jedyny ciekawy ele-
ment tej gry. Bowiem Dawna Europa wy-
glada tak, jak wyobrazali ja sobie ludzie
wiekéw §rednich. JeSli wierzyli oni, ze
w niebie sprawuje wiadze absolutng Bég,
otoczony przez aniotow i wietych, to tak
jest. Skoro uwazali, ze po gérach wedruja
giganci, a pod gérami $pig stuletnim snem
smoki, to mozemy spotkaé i giganta,
1 smoka (biada temu, kto natknie si¢ na,
choé jednego z nich). Lasami i wzgdérzami
wiadajg faerie — istoty rodem z anglosa-
skich, nordyckich i germanskich podan;
chodzi tu o réznego rodzaju skrzaty, gno-
my, driady, dostojnych Sidhe oraz inne
duchy przypisane do Ziemi i nakladajgcej
sig na nig Arkadii. Na zimnej péinocy,
wsréd Wikingéw, mozna spotkaé Odyna,
Thora i inni z Aséw. Na krancach Ziemi,
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w najczamiejszych mrokach piekiel, Lu-
cyfer i upadie anioly od wiekéw ukladaja
plany, majace doprowadzi¢ rodzaj ludzki
do upadku. Ta mieszanka prawdy i fikcji
daje w efekcie jedno, niepowtarzaine uni-
wersum, znane jako Mityczna Europa.

Lecz na tym nie koricza sig roznice po-
migdzy innymi fabulamymi grami fantasy
i Ars Magica. W tej grze magia i posiugu-
jacy sie nig magowie odgrywaja niebaga-
telna role, co znalazlo zresztg odzwiercie-
dlenie w systemie, ktéry jest niezwykle
elastyczny i zarazem przyjemny w uzytko-
waniu. Dzieli on wszystkie magiczne
czynnoéci na 15 Sztuk, wéréd ktérych mo-
zemy wyr6znié jeszcze Techniki i Formy.

Oprocz Sztuk, ktdre s3 sercem systemu
magii, mamy jeszcze dwa rodzaje zaklgé,
dostepnych dla naszych magéw: Regular-
ne, opisane stalymi formutami, i Sponta-
niczne. Pierwszy rodzaj mniej wiecej od-
powiada czarom, ktére znamy z typowych
gier fabulamych. Efekty ich dzialania sa
potezniejsze, ale calkowicie przewidywal-
ne — wymyslanie nowych zakle¢ tego typu
ciggnie sig niestety miesigcami. Druga
odmiana zakle¢ umozliwia improwizacje
poprzez proste kombinowanie Sztuk
i tworzenie rdznorodnych efektdw,
ktérych aktualnie nie potrafimy osiaggnaé
ograniczonymi zakleciami Regularnymi.
Dzieki temu rozréznieniu prawie nic nie
ogranicza naszych magéw.

Aby dokladniej pokazaé na czym polega
réznica miedzy opisanymi powyzej rodzaja-
mi czardw, postuze si¢ tw przykladem ze
wezesnej, testowej wersji Ars Magica. Za-
prezentowano tam zaklecie, kidre tworzy
blok skalny o wymiarach podstawy stopa na
stopg i wysokosci dwdch stop. Jesli gracz za-
pragnatby zamiast niego stworzy¢ kamienny
sztylet, nie mogtby wykorzystac tego zakle-
cia Regulamego, gdyz tworzy ono tylko
i wylacznie kawal skaly o Scisle okreslonych
parametrach. A zatem, aby stworzy¢ ka-

mienny sztylet postaé musiataby wykorzy-
stad te sama wiedze, ktdra jest jej potrzebna
do stworzenia kamiennego bloku, ale zakle-
cie rzucataby w wersji Spontanicznej.

Mialem jednak opisaé nie sama gre Ars
Magica, a suplement ,,Houses of Hermes,”
co zaraz uczyni¢. Pragnalem jednak wcze-
$niej zaznaczy¢ szczegdlny klimat Ars
Magica i pokazaé, jak zlozone jest uniwer-
sum tej gry, tak niezwykle rzeczywiste
1 zarazem pelne cudow.

Dodatek, o ktérym bedzie mowa, opisu-
je ze szezegblami wszystkie dwanascie do-
mow, skiadajaeych sig na Zakon Hermesa,
a takze jego prawo i historie. W tym mo-
mencie osoby, kiére nie znajg gry Ars Ma-
gica zapewne zapytajg czym jest tajemni-
czy Zakon Hermesa. Spiesze zatem z odpo-
wiedzia. Jest to zrzeszajgca magéw organi-
zacja o ponad 400-letniej historii, majaca
swoje korzenie w kulcie Merkurego, ktéry
istnial w rzymskim parstwie od potowy
drugiego wieku przed Chrystusem. Po paru
stuleciach kult ten zaczal si¢ rozdrabniaé
i tracié sily, a w czwartym wieku naszej ery
zaprzestat funkcjonowania jako oficjalna
instytucja i pozostat luzng organizacja cza-
rodziejéw. Wraz z upadkiem Rzymu nasta-
pil catkowity rozpad kultu Merkurego.
Wszyscy jego czlonkowie musieli walczyé
o przetrwanie. Przez lata narastaty pomig-
dzy nimi animozje, poniewaz kazdy usito-
wal chroni¢ swoje cenne sekrety przed in-
nymi. Wtedy pojawita si¢ magini Triano-
ma, kidra zapragneta polaczyé czarodzie-
jow w jedna grupe, tak jak przed wiekami
taezy! ich kult Merkurego. Z jej inicjatywy
i dzigki jej wysitkom w roku 767 powstat
wlasciwy Zakon Hermesa. Jednak nie do-
sztoby nigdy do tego, gdyby nie dokonania
maga Bonisagusa, Udalo mu si¢ bowiem
nie tylko stworzy¢ dos¢ jednolitg teorie ma-
gii, ale i wynalez¢ parma magica, prosty Ty-
tual tworzacy wokot osoby, ktéra go odpra-
wita magiczna tarcze, chronigca przed




wplywem cudzych zakleé. Te wynalazki
sklonily czes€ rywalizujacych ze soba ma-
goéw do zaprzestania walki i wzigeia udzia-
lu w tworzeniu Zakonu.

W owych czasach bardzo wielu czaro-
dziejéw pozostato niezaleznych. Zwani ,eg-
zotveznymi magami,” przez czlonkéw Za-
konu Hermesa byli postrzegani jako wrogo-
wie i intensywnie tgpieni przez co bardziej
agresywnych magéw hermetycznych,
kiérym sporg przewage dawala parma magi-
ca. Po siedemdziesigciu latach wojny uci-
chty — druidzi skryli si¢ w lasach,
zameszkanych przez faerie, nordyccy czaro-
dzieje w gorach Skandynawii okazali si¢ by¢
zbyt twardym orzechem do zgryzienia. Obe-
cnie, wraz z okrzepnigciem Zakonu i rozwo-
jem cywilizacji, zaczgto ich akceptowac
i traktowac raczej jak sprzymierzencow.

W poczatkach wieku XIII, kiedy to
rozgrywaja si¢ przygody graczy, Zakon
przezywa lata spokoju wewnglrznego, ale
musi stawiaé czofo rozwojowi cywilizacji
i rosnacemu znaczeniu Kosciota, powodu-
jacemu zanik terendw magicznych,

Warto teraz opisa¢ nieco dokladniej
wszystkie domy skladajace si¢ na Zakon
Hermesa. Pierwszych dwanascie zatozono
wraz z catym Zakonem. Nazwa kazdego
z nich pochodzi od imienia zalozyciela.
Najbardziej powazany jest dom Bonisa-
gus, skupiajacy jego nastgpedw, ktérzy od
lat staraja sie udoskonali¢ teori¢ magii her-
metycznej i przelamaé jej wewnetrzne
ograniczenia. Dom Criamon skupia nato-
miast magow, kiérzy magig traktuja tylko
jako narzedzie pozwalajace im odkry¢ ta-
jemnice istnienia wszech$wiata, okresli¢
znaczenie zycia i zdefiniowaC rzeczy,
ktére na pozér zdefiniowaé si¢ nie daja.
Mato kto prébuje rozwiktaé pokretne za-
gadki tego nieprzeniknionego domu, gdyz
dla nikogo nie stanowig one zagrozenia.

Kolejny dom, Flambeau, mozna sobie
wyobrazi¢ jako grupe zabdjeow dyskutu-
jacych o réznicach pomiedzy toporem bo-
jowym a zatrutym sztyletem. Jego ambitni
czlonkowie zazwyczaj podazaja jedna
z dwoch drdg, ktére i tak prowadza do te-
go samego — zglebiania tajnikéw ognia lub
bardziej ,subtelnej” sztuki niszczenia.
W tym domu bardzo silny jest duch
wspdlzawodnictwa, a najwigkszym powa-
zaniem ciszg sig ci magowie, ktérzy wy-
mysla najpotezniejsze, majace najwigkszy
zasieg 1 sile niszczgca zaklgeia.

Przez wieki dwa inne domy, Tremere
i Tytalus, zblizaly si¢ do siebie i oddalaty,
czasem ze soba wspdtpracujac, a czasem
rywalizujac. (Zalozyciele obu doméw byli

uczniami tego samego maga, stad zapew-
ne zbieznos¢). Oba domy nie sa jednak
tym samym: magowie Tytalus walcza, aby
si¢ wiecej nauczy€, a magowie Tremere
uczg sie, aby lepiej walczyé. Dom Treme-
re celuje w polityeznych rozgrywkach
(niegdy$ zdotat prawie catkowicie zdomi-
nowaé Zakon), a skryty dom Tytalus jest
wiecznie zaangazowany w rézne konflik-
ty. Obecnie zyje niewielu nastepcéw Tyta-
lusa, gdyz w X wieku spora ich grupa,
tacznie z trajka przywdodeow, zostata ska-
zana za diabolizm i zniszczona.

Dom Jerbiton skupia magéw, ktérzy
starajq sie nie izolowaé od prostych ludzi.
Jego czlonkowie czgsto petnig role amba-
sadoréw negocjujac rézne umowy z moz-
nymi. Wielu z nich jest przy tym utalento-
wanymi artystami, poetami, filozofami itp.
Warto zaznaczyé, ze pelnoprawnymi
czlonkami tego domu (i Zakonu zarazem)
moga zosta¢ osoby nie obdarzone moca.
O ile wyrézniaja sie niezwyklymi talenta-
mi i duza wiedza. Obecnie w domu Jerbi-
ton jest pigciu Larta magi.

Natomiast dom Merinita skupia ma-
géw, w kiérych zytach ptynie krew faerie.
Ich magia jest wysoce nieprzewidywalna,
tak samo jak i natura lesnego ludu. Jednak
nie zawsze tak byto. Zalozycielka domu,
tajemnicza Merinita, byta niezwykle zwia-
zana z sitami natury, ale nie miata nic
wspélnego z faerie. Dopiero jej nastepca,
Quendalon, bedacy najprawdopodaobniej
odmieficem po dwuletnim pobycie w pu-
szczach faerie, sprowadzil dom Merinita
na nowe Sciezki. Cze$é magdw, ktdra si¢
z nim nie zgadzala zostala wyrzucona
i przyjeta przez dom Bjornaer.

Kolejny dom, Verditus zrzesza magow
wyspecjalizowanych w tworzeniu magiez-
nych przedmiotéw. Wigkszo$¢ z nich skupia
sie tylko na swojej pracy i nie bierze aktyw-
nego udzial w zyciu politycznym Zakonu.

Szczeg6lng role w calym Zakonie Her-
mesa spetniaja domy Mercere i Quaesitor.
Ten pierwszy to dom postaficéw, kidrzy
przenosza wiedci z jednego zgromadzenia do
drugiego, zbierajac w czasie dlugich
podrozy wiesci o $wiecie. Wiekszos¢ czion-
kéw tego domu nie jest obdarowana magicz-
nym Darem (niczym Larta magi), co wcale
nie przeszkadza im wypelnia¢ swoich obo-
wigzkéw. R6éwnie wazny dla Zakonu jest
dom Guemicus, zwyczajowo nazywany do-
mem Quaesitor od facinskiego stowa ,,quae-
sitor”, ki6re oznacza sedziego. Czionkowie
tego domu pilnujg przestrzegania prawa Za-
konu, a takze sprawujg pieczg nad przebie-
giem wszystkich Trybunaléw i nadzoruja

wprowadzanie w zycie powzietych uchwat.
Prawie wszyscy zatozyciele Zakonu

Hermesa byli w mnigjszym lub wigkszym

stopniu spadkobiercami rzymskiego kultu
Merkurego. Tylko dwa domy lezq poza tym
nurtem: zniszczony dom Diedne, o ktérym
jeszeze powiemy (byli to spadkobiercy cel-
tyckich druidéw) i dom Bjornaer. Kazdy
z magéw nalezacych do drugiego z wymie-
nionych doméw: posiada ,.serce-bestig”,
druga, zwierzeca forme. Potrzeba zrozumie-
nia zwierzecego aspekiu swojej natury jest
dla kazdego z nasigpcéw Bjomaer'a waz-
niejsza nawet od opanowania wszystkich ar-
kanéw magii hermetycznej. Ogélnie dom
ten jest do$¢ skryty i nie angazuje si¢ w zad-
ne walki wewnatrz Zakonu.

Trzynasty dom, Ex Miscellanea, przy-
taczyl sie do Zakonu nieco pézniej. Byt to
pierwotnie ,Zakon Réznosci”, zalozony
przez Pralixa, renegata z domu Tytalus.
Dom Ex Miscellanea jest bardzo liczny
i skupia magdw, ktdrzy jeszcze do nie-
dawna byli ,.egzotyczni” oraz najrézniej-
sze grupy, ktore facza magie hermetyczng
z wilasnymi rytuatami.

Obecnie, w roku 1220, istnieje tylko
dwanascie domdw, zrzeszajacych 798 ma-
gi. Dom Diedne zostal odsadzony od czci
i wiary w poczatkach XI wieku przez dom
Tremere, a nastepnie przez nich i magéw
z domu Flambeau wyciety w piefi z blogo-
stawiefistwem sedziéw, czyli quaesitoris.

Niewiele wigcej mozemy znalezé
w opisywanym suplemencie. Historig Za-
konu i opisy doméw uzupelnia jedynie
krétki rozdzial prezentujacy trudne i petne
wyjzeczeli zycie ucznia maga. Wigkszosé
wiadomosci zawartych w ,.Houses of Her-
mes” pochodzi z ksiazki zatytutowanej
Order of Hermes”, ktéra zostala wydana
dawno, dawno temu, jeszcze do drugiej
edycji gry Ars Magica. Informacje te jed-
nak zredagowano na nowo, nigco popra-
wiono i uzupelniono o dokladne opisy
przyktadowych magéw z réznych doméw
(Slicznie sportretowanych przez Liz Dan-
forth). Niestety, przy okazji wycietaczesci
poswiecone zyciu magéw i Trybunatom,
ktéra byly zawarte w pierwowzorze. Mimo
to zawiera on mnéstwo przydatnych infor-
macji i pomystéw na przygody i cale sagi,
opisane tatwym i przejrzystym jezykiem.

Dodatek ten zostal przygotowany z my-
§la o czwartej edycji Ars Magica, ale moze
by¢ spokojnie uzywany z trzecim wyda-
niem i jest naprawde bezcennym i niezastg-
pionym Zrédiem wiedzy o Zakonie Herme-
sa dla wszystkich mitosnikéw Ars Magica.
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Za czaséw mojej mlodosci zyl w Yarmie pewien ry-
cerz. Nie byl kim$ nadzwyczajnym. Nie pochodzit z ksia-
zecego rodu, nie wstawil si¢ tez jako wielki bohater. Nie
oznacza to jednak, ze traktowal swoje zajecie niepowaznie
— stawiajac takie zarzuty na pewno bySmy go obrazili. Tak
jak kazdy prawdziwy rycerz walczyt ze smokami, ratowal
dziewice, brat udziat w turniejach, jezdzit po Swiecie w po-
szukiwaniu przygdd. Zdarzylo mu sig¢ kiedys opusci¢ ro-
dzinne strony na trzy lata — wazne sprawy zatrzymaly go
z dala od domu. Po powrocie stwierdzil, ze w czasie jego
nieobecno$ci zaszto wiele zmian. Zanim jednak o nich
opowiemy, musimy pozna¢ pewne fakty z zycia owego ry-
cerza. Sir Armand de Villawinione — tak sig nazywa nasz
bohater — pochodzit ze starego rodu. Rodu z tradycjami
i bogata przesztoscia. Jak to czgsto w tamtych czasach by-
walo, o przysziosci Armanda zadecydowano, gdy byt je-
szcze niemowleciem. Jego rodzice postanowili zargczy¢ go
z corka najblizszego sasiada, moznego Angusa MacAlistair.
I tak tez zrobili. Mijaty lata. Mlodzi narzeczeni dorastali. Ar-
mand coraz powazniej myé$lal o rycerskim rzemiosle.
Esmeralda — corka Angusa — dojrzewala do prawdziwej
mitoéci. Kiedy w koncu byla na nig gotowa, nasz bohater
wyjechat. Céz — powiedziala sobie — poczekam. [ czekala.
W koncu jej cierpliwosé zostata nagrodzona, Armand po-
wrocil. W czasie tutaczki po $wiecie zmeznial i wydoroslal
— stat sig bardzo podobny do ideatu kochanka z jej marzen.
Widzac go, Esmeralda zakochata sig w nim do szalenstwa.
Lecz jemu mitostki nie byty w glowie. Myslat juz o kolej-
nych wyczynach, o stawie i niebezpieczenstwach. Wyje-
chatl w kilka tygodni pdzniej. Taka sytuacja powtarzata sig
jeszcze wielokrotnie w ciggu nastgpnych lat. Armand poja-
wial sie w domu, a potem bez stowa pozegnania wyruszal
w $wiat. Biedna Esmeralda cierpiala, ale pozostawata mu
wiema. Do czasu, oczywiscie. Ale o tym za chwile.
W koricu doszio do owego feralnego trzyletniego wyjazdu.
W tym czasie Armand zrozumiat wiele rzeczy, migdzy in-
nymi to, ze kocha Esmeralede, i Ze chce by¢ z nig do kor-
ca swych dni. Jakiz zawéd go spotkat, gdy okazato sig, ze
po powrocie ta nie wita go jak zwykle. Zamiast mitosci do-
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strzegt w jej oczach obawe, zamiast uSmiechu na ustach —
ponury grymas. Przejdzie jej — pomy§lal — musi tylko przy-
wyknaé do mojej obecnoscei. Mijaty dni i tygodnie, ale za-
chowanie Esmeraldy nie ulegato zmianie. Armand nadal
niczego si¢ nie domyslal, jej ozieblo§¢ thumaczyl sobie,
a to ztym samopoczuciem, a to dziewczgca nieSmiatoscia.
Ciagle wierzyl, ze wszystko bedzie jak dawniej. Otrze-
Zwienie przyszto zbyt p6Zno. Mialo to miejsce na balu wy-
danym z okazji dwudziestych urodzin narzeczonej. Tam to
wlasnie po raz pierwszy spotkal mgzczyzne, ktéry odebrat
mu jej mito$é. Nazywal sig Ambrosias Maria Domingo
y Roxas. Byt miody, przystojny, czarujacy, czuty. Ukladat
rowniez catkiem zgrabne wiersze. Armand bardzo szybko
dostrzegt, ze Esmeralda patrzy na Ambrosiasa jak na uko-
chanego, a nie przyjaciela. Zaczal wtedy co$ podejrzewac.
I miat racj¢. Corka Angusa juz go nie kochata, w jej zyciu
pojawil si¢ inny mezczyzna. Kto§, kto poswigcal jej duzo
czasu i byt czuly, bardzo czuly. Nie mogta jednak obnosic
sig publicznie ze swoja mitoscia. Jej ojciec nigdy nie zgo-
dzitby sig¢ na zerwanie zargczyn. Byloby to jak policzek dla
rodu Villawinionéw, z tego powodu mogloby dojs¢ do nie-
potrzebnej wojny. Wszystko wiec musialo pozostac w taje-
mnicy. Ale nie pozostato. Armand zorientowat si¢ w sytu-
acji. Na poczatku cheial wyzwaé Ambrosiasa na pojedy-
nek. Doszed! jednak do wniosku, ze nie zdobedzie w ten
sposob mitosei ukochanej. Zaczal wigc czesciej u niej by-
waé. Zabieral ja na spacery. Czytal wiersze. Wszystko na
prézno. Ambrosias przestonit jej caly swiat. Kiedy go przy
niej nie byto, czula si¢ samotna i opuszczona. Kiedy trzy-
mal ja za reke czula, ze zyje. Armand byl tylko przeszko-
da. Postanowita wigc sig go pozby¢. Pewnego dnia, gdy
spacerowali, przeszyla rycerza sztyletem. Stugom, ktérzy
przybyli na miejsce zbrodni, rzekla, ze rycerz rzucit sie na
nig i cheial pohanbi¢. Wszyscy uwierzyli w te historyjke,
tym bardziej ze Armand byl martwy i nie mégt sig¢ bronic.
Tak oto skonczylo sig¢ Zycie dzielnego rycerza. Tak oto
moze skoriczy¢ sie historia innego megzczyzny. Bowiem
$wiat pelen jest zaniedbywanych kobiet i Ambrosiasow
Maria Domingo y Roxasow.
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UWAGA!

STREFA SKAZONA!

SUBSTANCJE POCHODZENIA
POZAZIEMSKIEGO!

PRZEBYWANIE NA TERENIE
STREFY GROZI USZKODZENIEM
KODU GENETYCZNEGO!

Komentarz: Ta opowie$é kryje w sobie pewien morat.
Mitoéé i intensywna praca nie wspolgrajg ze soba najle-
piej. We wszystkim co sig robi trzeba zachowaé umiar (do-
tyczy to rowniez gier fabularnych i seksu). Wtedy znaj-
dziemy szczedcie w zyciu prywatnym, choc by¢ moze nie
zrobimy kariery zawodowej.

Historia ta m6éwi jeszcze o jednej rzeczy, bliskiej nam
— rolplejowcom, Zycie naszych bohateréw to nie tylko pa-
smo nieustajacych przygéd. Maja oni swe domy (o ile nie
sa szalonymi mécicielami, ktérzy stracili wszystko i wszy-
stkich), rodziny, ukochane, zwyczajne kiopoty zycia co-
dziennego. Nie zapominajmy o tym.

Dla Mistrza Gry: Co powiesz na to, aby jednemu
z twoich graczy przytrafita sie podobna historia. Moze i on
zaniedbuje swoja narzeczong lub zone? Moze gdzie$ bli-
sko kreci sie Ambrosias Maria Domingo y Roxas? Jest to
zreszta catkiem mozliwe, ten pan jest o wiele bardziej nie-
bezpieczny i tajemniczy, niz mogtoby to sig na pierwszy
rzut oka wydawaé. Ale co Ty moZesz na ten temat wie-
dzieé. Przeciez nie znasz dalszego ciagu powyzszej histo-
rfii. Ambrosias i Esmeralda nie zyli diugo i szczgsliwie.
W kilka tygodni po pogrzebie Armanda, kochanek zamor-
dowal swoja kochanke i odszedl, a wiasciwie zniknat. Mi-
mo ze poszukiwali go i czarodzieje, i najlepsi tropiciele,
nie dowiedziano sie o nim niczego. Szkoda, ze mnie wte-
dy tam nie byto. Mégtbym rzuci¢ trochg $wiatta na tg spra-
we. Od lat interesuje si¢ Ambrosiasem Maria Domingo
y Roxasem. Prawdg méwigc nie jest to jego prawdziwe
imie i nazwisko. Miat juz ich setki. Beverly Sattin, Seba-
stien Le Grace, Julian d*Argenlac to tylko niektére nich.
Ot6z ten pan z niewiadomych mi powoddw od ponad sze-
§ciuset lat wedruje po §wiecie, uwodzi mezatki lub zare-
czone kobiety, namawia je do zdrady, sklania do zabicia
ukochanego. A kiedy juz mu ulegng, morduje je i odcho-
dzi, aby poszuka¢ kolejnej ofiary. Uwierzeie mi, wiele ko-
biet zgineto juz z jego reki. Pora zakoriczy¢ ten proceder.
Ale jak to zrobi¢? Nie wiadomo nawet kim jest zabdjca, ja-
ki przy$wieca mu cel. Kiedy§ przypuszczalem, ze jest
wampirem, ktéry zywi si¢ krwig upadtych kobiet. Moje
podejrzenia si¢ jednak nie sprawdzity. Osoby, ktére go wi-
dzialy, jak spacerowat w $wietle dnia, twierdzity, Ze jego
skéra byla rumiana, a ciato ciepte. Dzisiaj mysle, ze jest
diabtem weielonym, ktéry najpierw sktania do zdrady nie-
winne kobiety, a potem, kiedy juz mu ulegng, odbiera du-
sze. Jak jest jednak naprawde? Nie wiem i pewnie nigdy
sig nie dowiem.

Nowa gra fabularna

My

Adres korespondencyjny: 00-963 Warszawa 81,

Pora juz koficzyé, zbliza sie noc, a cheialbym jeszcze j skr. pocztowa 3
odwiedzi¢ gréb siostry i szwagra. Mam nadzieje, ze kiedy§
jeszcze si¢ spotkamy. Chcialbym wam opowiedzie¢ tyle
historii.




Mavria Sywak

Zygmunt Freud

B PVitas /%, to ma seksl

Rozkosz jest premiq natury
za trud plodzenia i rodzenia.

Spojrzmy prawdzie w oczy. Seks
jest wszedzie. Przystowiowe
wpszezotki, ptaszki i motylki™ osa-
czaja nas zewszad, przysparzajyc
wielu probleméw rodzicom na ca-
tym $wiecie. Zdecydowana wigk-
szo$¢ istot zamieszkujacych nasza
rzeczywistosé nie moze oprze€ sig
powabom pici przeciwnej. Rzec by
mozna, iz seks, w taki czy inny spo-
s6b, uprawiajg prawie wszyscy,
a przed nami, ludZmi, nie pozosta-
wia on zadnych tajemnic... Czyzby?

Istnieje wszak specyficzna grupa
stworzen, . ktére, choé prowadza
urozmaicone zycie spoleczne, roz-
mnazaja sie, w koficu plodnie krzy-
zuja, tak sprytnie ukrywajq swe zy-
cie seksualne, ze dotad nie zostalo
ono w ogodle poznane. Chodzi mi
oczywiscie o istoty krain fantasy.

Bajki i basnie, zwlaszcza w swej
oryginalnej, ludowej formie zawsze
nasycone byly pewna doza eroty-
zmu, To, ze jako brzdgce nie do-
strzegaliSmy dwuznacznosci, czy
aluzji jest normalne i potrzebne:
w ten sposob nie tylko dzieci majg
ucieche ze stuchania bajki, ale takze
odbierajacy je na swdj sposéb mama
¢zy tata. Znany to motyw z popular-
nej rymowanki — zagadki o dwoch
kulkach i armatce. (Podpowiedz dla
zarumienionych: nozyczki!)

W fantasy zatem winnismy mieé
do czynienia z jawnym i jasnym
przedstawieniem sprawy, nawet je-
zeli godziloby to w gusty co




poniektérych czytelnikéw czy graczy. Powod jest jasny —
»tam”, podobnie jak i ,.tu” — jest to normalne!
Przegladajac ksigzki fantasy, komiksy czy w koricu nie-
przeliczone tomy regut i rozszerzen gier role playing, nie na-
tkniemy si¢ jednak na najdrobniejszg nawet wzmianke, doty-
czaca interesujacego nas wszystkich tematu. Zwlaszcza
w tych ostatnich, od czasu do czasu zaskoczy¢ moze jedynie
plytka informacja — jak ma to miejsce w polskiej edycji gry
Warhammer — o tym, ze minotaury ,,odznaczaja si¢ (..) per-
wersyjnymi my§lami”, czy tez, ze stworzenia zwane fimira-
mi, ktérych samice s nieplodne, .,(...) porywaja ludzkie ko-
biety, a ich potomstwo to zwykle normalne
fimiry, nie mieszance”. Inny popularny
nie tylko w Polsce system Advan-
ced Dungeons & Dragons chy-
ba w ogéle nie
porusza tego tematu.
Wertujac natomiast zasady
Krysztatow Czasu na-
tknetam sig tylko na
wzmianke o niespotyka-
nej plodnosci pétorkéw
(,,Magia i Miecz" nr 1).
Co6z, nie mozna tu
mowic chocby o podjeciu
my$li. Z drugiej jednak
strony seks
w $wiatach niereal-
nych stanowi tylko dalekie tho
i nie jest wart wzmianki w re-
gutach podstawowych.
Z podwajng przeto przyjemno-
§cig pozwole sobie oddac sig roz-
my$laniom i spekulacjom do-
tyczacym owego nie zapisanego
rozdziatu w ksigdze fantasy.

Analizujac metody istot .
humanoidalnych (kt6rych i
budowa ‘ (3
zewnetrzna 7Y

zblizona jest ‘
do ludzkiej), a wigc Y
orkéw, krasnoludéw, niziotkéw i im podobnych, nie doj-
dziemy do niczego nowego. Ich metody odbywania stosun-
ku plciowego sa analogiczne z naszymi. I bez wzgledu na
to, czy bedzie to ogr homoseksualista, czy tez perwersyjny
elf, nie beda oni w stanie niczym nas zadziwi¢. Ich warun-
ki fizyczne, niemal réwne naszym, po prostu im na to nie
pozwola. Ponadto znajac ludzkg wyobraznig jestem prze-
konana, ze wykorzystata juz ona zdecydowang wigkszos¢
metod przystepowania do aktu zblizenia i niewiele pozo-
stato tu do odkrywania. Niemniej jednak fantasy wprowa-
dza pewne modyfikacje, cho¢ wigza si¢ one przede wszy-
stkim z fizjologia, nie za§ samym aktem plciowym.
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Wydzielanie przez samice wabigcego samce zapachu
jest w przyrodzie zjawiskiem czgsto spotykanym. Stykamy
sie z nim zar6wno u malefikich owadow, jak i wielkich ssa-
kéw. Poki co, jedne nie wchodza w droge drugim, jak row-
niez na przyktad won wydzielana przez samice jedwabni-
ka nie sprowadzi jej na kark (dostownie i w przenosni) ko-
mara czy trzmiela. Po zakonczonej za$ rui samica dokonu-
je skrupulatnych ablucji, w celu pozbycia sig resztek sub-
stancji zapachowej, by unikng¢ namigtnych spéznialskich.
W przypadku istot majacych do higieny stosunek dos¢ po-
wsciagliwy (trolle, gobliny) obserwujemy oprécz zjawiska
sztucznie przedluzonej rui (niedomy-

cie), réwniez ciekawy fe-
nomen o wartosciach mili-
tarnych. Chodzi oczywiscie
0 wrazenia aromatyczne lub,
jak kto woli, po prostu
smrod. Sam mistrz Tol-
kien charakteryzujac
krotko rase goblindow

w ,.Hobbicie, czyli tam

i z powrotem” nie

omieszka dodaé, ze
a2 55)

z natury s3
niedbate i brudne”.
Skaflok, bohater powie-
§ci Paula Andersona ,.Za-
klety miecz”, skrada-

jac sie noca pod mury
zamku dzieki wechowi jest
w stanie stwierdzi¢ kto aktualnie
zamek éw okupuje: ,,Poczul wezo-
wy zapach Trolléw (...); Zamek cuchnat

Trollami (...)".

Najbardziej niechlujne sg jednak
chyba trolle zamieszkujace Stary
Swiat, czyli $wiat sy-

stemu Warhammer. Jak podajg

Zrédia; ,,Trolle sa niehigienicznymi,

brudnymi i obrzydliwie §mierdza-
cymi istotami. Czgsto ich skorg pora-
staja pasozytnicze grzyby, a ciato jest umazane resztkami
ostatnich positkow”, Ogdlnie rzecz biorac, duza czes¢ ras
Starego Swiata wydziela nieprzyjemna wori. Opréez trolli
i goblinéw mamy tam jeszcze snoltingi czy troglodytow.

I tak, gdy w przypadku owadéw mieliSmy do czynienia
z obojetnoscia innych gatunkéw na zapach samicy danego
gatunku, tu, u trolli i im podobnych zetkniemy sig z sytua-
cja catkowicie odwrotng. Ot6z feromony wydzielane przez
samice owych fantastycznych ras nie dos¢, ze wywoluja
podniecenie wsp6lziomk6w, to swa intensy wnoécig (wyni-
kajaca tak z nieSwiezosci, jak i rozmiardw wiascicielki)
draznia osrodki wechowe innych ras, nie tylko rozumnych.
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Dlaczegéz by zatem nie uzywaé na wojnie zenskich od-
dziatléw chemicznych, ktére sama tylko swa wymowna
wonia skutecznie zmusityby zapewne przeciwnika do od-
wrotu? Jedyng, aczkolwiek istotng wada tego pomystu jest
fakt, iz oddzial funkcjonowal bedzie zgodnie z zalozenia-
mi, dopdty nie zetknie si¢ z korpusem meskim swego ga-
tunku. Efektéw nie trzeba chyba wyjasniac.

Skoro jeste$Smy juz przy militariach nie spos6b pomina¢
rasy, ktéra pomimo swego niewielkiego wzrostu kojarzy
si¢ zawsze z rzemioslem wojennym. Chodzi oczywiscie
o krasnoludy. Musze z przykroscia wyznaé, Ze znany nam
obraz krasnoluda — wojownika, to wizerunek bezlitosnie
wypaczony. Dociekaja, bowiem struktury populacji kra-
snoludzkiej stwierdzimy w pierwszej kolejnosci, iz skiada
si¢ ona przede wszystkim z osobnikéw pici meskiej. Pan
Artur Szyndler w Krysztatach Czasu pokusit si¢ nawet
o stwierdzenie, Ze kobiety stanowia okoto 10% spo-
teczeristwa krasnolud6éw, dlatego tez prawo do mat-
zefistwa uwazane jest za przywi-
lej otrzymywany dopiero
po udowodnieniu
swego boha- = —
terstwa (,,Magia i Miecz"
nr 1). Wyo-
brazmy sobie
zatem dziewig-
ciu krasno-chlopa, na ktérych przypada
jedna krasno-dziotcha. Natura jest okrut-
na! Biorac pod uwage fakt, ze krasnoludy
dojrzewaja po 60 latach zycia,
bez trudu okreslimy je jako
istoty o silnej woli. Dlaczego?

Ponad 95% milodych mez-
czyzn w $wiecie realnym oddaje
si¢ regularnym praktykom majg-
cym na celu samozadowolenie se-
ksualne, a to tylko wycinek populaciji
w wieku 13-17 lat. Co za$ zrobi¢ ma kra-
snolud, ktéry przez minimum 10 lat nie
moze rozpoczaé regularnego zycia e
piciowego, cho¢ jest do niego przygoto-
wany (ktéry to moment wedlug seksuologéw
przerywa wcze$niejszg cyklicznos$é ztotych
chwil z fantazjg)? Rozwigzania s trzy: wzmoc-
nienie migsni jednej z rak, najczesciej prawej (w wiado-
my sposdb), préby kontaktu z innymi rasami, lub... homo-
seksualizm.

Czlowiekowi do ,zasmakowania” w plci wiasnej wy-
starcza czasami przygodna préba. Oczywiscie wehodzg tu
w gre rowniez uwarunkowania genetyczne (jesli w stosun-
ku do ras basniowych mozna uzy¢ takiego sformutowania,
nie ulega jednak watpliwosci, ze ,,cof tam” dziedzicza). To
tylko sprzyjaloby omawianemu zjawisku. Zwazywszy
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bowiem na iloSciowe proporcje migdzy pleiami, przypad-
kowy homoseksualista miatby duze pole do popisu i spore
szanse na przekabacenie na swojg strong wielu niedo-
$wiadczonych wspétziomkow. Je§li moje spekulacje sa
trafne, mozemy mie¢ do czynienia z powszechnym zjawi-
skiem homoseksualizmu wsrdd krasnoludéw, zwlaszcza
w Swiecie Ochrii.

Niedawno glo$no bylo na temat homoseksualizmu
w wojsku amerykanskim. Niesnaski w takich przypadkach
wynikajg z faktu, ze pociag do wtasnej plci jest w stanie
zburzy¢ podstawowg regute kazdej armii, a wigc wzajem-
ne zaufanie, C6z bowiem zaczeloby sie dzia¢ w oddziale,
jezeli doszloby do scen zazdrosci miedzy zoinierzami, czy
romanséw szeregowych z generatami? Mitos¢ jest Slepa!

/ Upadiaby cala
-7 konstrukcja hierar-
chii wojskowej.

Pozostaje wigc

odpowiedzieé sobie na
pytanie: jak radzg sobie
z tym krasnoludy? Byé moze
ich organizmy funkcjonuja
w taki sposéb, ze wszelkie po-
pedy uaktywniaja sig dopiero po
zawarciu matzernistwa. Jest to jed-
nak kwestia szalenie watpliwa, ze
wzgledu na to, ze wérdéd tak
wielu analogii z czlowie-
kiem, tego rodzaju réznica
ma raczej niewielkie
szanse na zaistnienie.
Wydawac by sig
mogto, ze skoro krasnoludy
maja do czynienia
z seksem heterose-
ksualnym jako przy-
wilejem trafigjacym
si¢ jednemu na dziewie-
ciu, bedg mato oryginalne
w technikach
poscielo-
wych. Nic bardziej
bigdnego. Otéz
ciata ich, przywykte
do noszenia ciezkich zbroi
i broni, pozbywszy si¢ cigzaru, w miekkich pieleszach
wykazuja nadzwyczajna wrecz gibkos¢ i zrecznosé. Co
oczywiscie skrupulatnie wykorzystuja sami ich wiaSecicie-
le. Dodatkowo waznym atutem kazdego krasnoluda jest je-
go broda, ktéra'podczas zblizenia peini¢ moze wiele cieka-
wych funkeji.
Wszystko jest tatwe do przewidzenia, gdy rozpatrujemy
przypadek istoty podobnej do czlowieka. Co jednak, gdy ta




zacznie si¢ nieco oden rézni¢. Okazuje sig, Ze najbardziej
klopotliwe staje si¢ wtedy owe ,nieco”. Za wspanialy
przykiad do zobrazowania tejze sytuacji moga postuzy¢
istoty poczete wedlug mitologii greckiej przez Iksjona (lub
Apollina — inne podania) i chmurg, ktérej Zeus nadat po-
sta¢ Hery. Chodzi mianowicie o centauréw — potludzi,
p6tkoni. Paradoks fizjologiczny owego zjawiska interesuje
nas o tyle, ze kofi osigga dojrzatosé o wiele wezesniej niz
czlowiek, bo juz po trzech latach. Céz zatem za stworzenie:
narowisty ogierek z korpusem ledwo gaworzacego dzie-
cigtka zamiast szyi?

Z fizjologicznego punktu widzenia rozw6j piciowy kon-
trolowany jest przez przysadke moézgowa, ktéra w przy-
padku centaura jest bardziej ludzka niz koriska. W zwiazku
z tym przejmie kontrole nad dojrzewa-
niem calego organizmu.

Wracajac do tematu, nasuwa
sie pytanie o ,,geneze mlodego
osobnika”. Wedtug mitolo-
gii greckiej, zrodzone zo-
staty wytgcznie samce,
ale temat zjawisk zwia-
zanych 2z przewaga
osobnikéw jednej plci
na rzecz drugiej opi-
salam juz wczesniej
(choé w kwestii moz-
liwosci samozado-
wolenia bylyby pro-
blemy). Okazalo sig¢
jednak, ze juz historia
dopuszczata inne mozli-
wosci. Przytaczajac za
~Zoologia fantastyczng”
J.L. Borgesa (Czytelnik
1983), w ,,Uczcie siedmiu me-
drecéw” Plutracha jeden z paste-
rzy przynidst w skérzanej sakwie
niemowle zrodzone przez klacz,
ktérego twarz, szyja i ramiona
byty ludzkie, reszta za$ kon-
ska. Stworzenie owo plakalo
jak dziecko, co wszyscy uznali
za zly omen. Medrzec Tales po-
patrzy} nan, roze$miat si¢ i po-
wiedzial do krola Periandra, ze trudno pochwala¢ zacho-
wanie si¢ jego pasterzy.

Mimo wszystko ta droga poczecia nie wydaje sig zbyt
dobrze pasowac do realidw $wiata fantasy. Zajmijmy si¢
przeto ewentualnoseig Swiata, w ktérym wystepuja takze
samice centaurdw. Ma to miejsce w Xanth, ktéry to Swiat
opisat Piers Anthony w jednym z najstawniejszych cykli
fantasy. Oto fragmenty z tomu pierwszego pt. Zaklecie dla

"’b’_-\__\ ] p— %7
Cameleon: ,,Centaur plci zeriskiej byt nieco mniejszy niz
mescy przedstawiciele tej rasy, ale nieco wyzszy niz istoty
ludzkie. Ich czlowiecze czesci byty bardziej obfite™.

,Byla piekng istota, zaréwno z koriskiego, jak i ludzkie-
go punktu widzenia. Miata I$niace, koriskie cialo i godna
podziwu ludzka postaé. (...) Diugie ludzkie wlosy sptywa-
ty jej na koriski grzbiet”.

Kazdy z nas ma jako takie pojecie na temat metody
dzialania przecietnego konia w sytuacji niedwuznacznej.
Pisze ,metody”, gdyz uktad ruchowy nie pozwala mu na
jakiekolwiek odstepstwa od normy. Lecz oto pojawia sig
centaur — istota obdarzona przez nature ciekawsza budowa,
a co wazniejsze inteligencja. Zwlaszeza ta druga cecha ka-
talizuje poszukiwania taktyk erotyczno-plciowych. Okazu-
je sie, ze mimo wszystko natura kofiska
zwycieza, bowiem niemoz-

liwoscg jest zaplodnié
partnerkg w inny sposéb,
niz pozwalaja na

to warunki fi-
zyczne ,,pracuja-
cej” partii ciata. Poja-
wia sie zatem je-
szcze jedna niedo-
godno$é: coz robi

»W tym czasie”

ludzka czg$é cen-

taura? Nie majac
mozliwosci wymia-
ny pocatunkéw, za-
dowalania si¢ pigk-
nem swej partnerki en
face, korpus wydaje
sig by¢ zdany na nudne
oczekiwanie kofica...
Sprobujmy:
Rozkochana para centauréw
spotykajac si¢ wreszcie w wiado-
mym celu zmuszona jest odby¢
bardzo diuga gre wstepna. Part-
nerzy staraja si¢ przed bezpo-

§rednim zblizeniem zadowolié
obie swe natury. Tak wigc

staja naprzeciw siebie,
wéréd niskich krze-

wow i rozpoczynaja wzajemne ogledziny polaczone z ci-
chymi westchnieniami zachwytu oraz niecierpliwosci. Pod-
czas gdy dlonie ich nerwowo badaja struktur¢ powierz-
chownosci partnera, galazki krzewéw muskajac delikatnie
podbrzusza poteguja podniecenie i dostarczaja wrazeri dla
koriskiej partii ciata. Dopiero po bardzo dlugich ogledzi-
nach i mimowolnym pozbawieniu krzewéw liSei, z podra-
panymi brzuchami przystepuja do bardzo szybkiej koficow-

z
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ki, nie majacej wiaSciwie nic wspélnego z przed chwilg
ogladanymi delikatno$ciami. W gruncie rzeczy proste.
Najwiece] jednak kontrowersji budzié¢ winno zycie intym-
ne najpopularniejszych, bo charakterystycznych wszem
Swiatom fantasy istot — smokéw. Kojarzymy je przede wszy-
stkim z gadoksztattnymi monstrami ogromnych rozmiaréw,
zionacymi ogniem w sytuacjach zagrozenia i ekscytacji. Na-
tura nie poskapita im takze wyposaZenia w postaci réznego
rodzaju aparatdw obronnych: kolcéw jadowych, rogdow.
ostrych jak brzytwa lusek, czy wreszcie stalowej wytrzyma-
losci pazurdw. ,,Stwor mial pigédziesiat do szeSédziesigciu
stép dlugosci (...). Cztery wielkie biatawe szpony.
wbijaty sig w twardg skale zbocza, a para
ogromnych skrzydet ztozona byta na ple-
cach (...). Oczy byly czerwone i bly-
szczgce, a plonace nozdrza obra-
mowane szkartatem. (...) ISniace
kty, ktére wystawaty z gémej
szezgki mialy co najmniej
stope dlugosei”.

Oto opis
smoka z po-
wiesci Law-
rence’a Watt- Z\

-Ewansa Jed-

nym Zakle-

ciem. Trudno uwie-

rzy¢, ze takie oto

maszyny do zabi-

jania sg w stanie nie

tylko dokonaé

zblizenia se- &

ksualnego,

ale nawet

uczynié¢ je skutecznym! Znane jest

wszak wszystkim odwieczne pytanie o pierw-

szenstwo jaja lub smoka. A o trosce, jakg obdarzajg swe
miode wie kazdy, kto czytal choéby ,,Granice mozliwo-
§ci”, opowiadanie Andrzeja Sapkowskiego z drugiego to-
mu opowiadai o wiedZminie ,.Miecz przeznaczenia”.

Sprébujmy przeto przeSledzi¢ smoczy proces godowy,
ze zwrGceniem szezegdlnej uwagi na niebezpieczenistwa
jakie czaja sig na obu partneréw.

Zakiadamy, iz mamy do czynienia z iStotami, ktdre,
choé¢ by¢ moze obce im jest rozumowanie abstrakcyjne,
dysponujg wyksztalconymi odruchami majacymi na celu
odbycie rytualnej gry wstgpnej. Aby maksymalnie utrudni¢
im zadanie, kazmy im uresnaé¢ do rozmiaréw jednopigtro-
wego budynku w kiebie i ziona¢ ogniem. Swiaty ekstre-
malnie rozwiniete, jak wspomniane juz wczesniej uniwer-
sum gry AD&D, s3 zamieszkane przez smoki wydzielaja-
ce z gardzieli rézne inne szkodliwo-toksyczne substancje,
ogief jest tu kompromisowym rozwigzaniem.,

Aby wszystko odbylo sig¢ zgodnie z rytualem, po walce
o samice, ktora to walka, o tyle widowiskowa, co i krwa-
wa, pozostawila §lady na ciele zwycigzcy w postaci sply-
wajacych zielong flegmg nawiséw krwi i tkanek pokonane-
go, zwycieski samiec zmuszony jest wybra¢ spokojne
migjsce do dokonania zblizenia. Niezbedne jest, aby w po-
blizu znajdowala si¢ spora jaskinia. Zwazywszy na niepo-
spolite rozmiary obojga cate zadanie nie jest proste. Zalt6z-
my jednak, ze jakas pieczara jest w poblizu pary gadow.
Coz teraz? Oto oba kolosy mruczac sobie z cicha zaczyna-
ja obchodzi¢ sie wokoto. Eamia przy tym pomniejsze drze-

wa i depczg krzewy, choé towarzyszacy te-
mu hatas poteguje tylko ich ekscyta-
cje. Wreszcie podchodza do sie-
bie i dokonuja zblizenia.
Tu pozwolg sobie prze-
rwadé, by wyjasnic
S kilka istotnych
kwestii. Ot6z ce-
lowo pominetam tak
bardzo popularny
motyw wza-
jemnej pene-
tracji ciata
partnerow, po-
niewaz
W przy-
padku
uzbrojo-
nych ,,po
zeby” smo-
kéw byloby to
raz: niebez-
pieczne, a po
wiobre: nie mialoby
najmniejszego sensu, gdyz zrogowaciala,
pozbawiona receptoréw dotyku tuska i tak nie prze-
kazalaby nic o§rodkom mézgowym.

Wréémy jednak do naszych kochankow. Podnieceni
wzajemnym zapachem zblizyli si¢ do siebie, a samica
przysiadla na ziemi, rozktadajac skrzydta wzdiuz bokow.
Glowe natomiast uklada przed sobg w gescie pokory. Sa-
miec — fukajac, mruczac i prychajge przez nozdrza klgba-
mi pary — stoi teraz przed trudnym zadaniem. Musi omingé¢
wszystkie putapki zastawione na potencjalnego napastnika
przez powierzchowno$¢ samicy. Ustawia sig zatem powoli
i delikatnie, na ile pozwala mu na to jegd zwalista postura,
Odgina kolce, przygladza tuski, by wreszcie umiescic sie
w bezpiecznym miejscu, niczym ptak na gniezdzie. Kazdy
teraz nieostrozny ruch moze go wiele kosztowaé, musi sig
przeto poruszaé najdelikatniej jak potrafi. Mimo usilnych
staran, tamie przy tym pobliskie drzewo, o ktére nicopatrz-
nie sig opart.
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Wydawaloby sig, iz samica jest catkowicie bezpieczna,
ale i ona zna czyhajgce na nig niebezpieczenstwa. Nagle,
czujac przyplyw rozkoszy, nerwowo podnosi i obraca glo-
we. Czyni to w ostatnim momencie. Jej pysk mija cieply
powiew, a w miejsce, gdzie lezala przed chwila uderza wy-
pchniety z gardia partnera przyplywem nieopisanego pod-
niecenia strumien plongcego zaru. Ryk jakby zarzynanej
gigantycznej Swini roznosi si¢ nad lasem. Po chwili ponad
korony drzew unosi si¢ mozolnymi uderzeniami skrzydet
zaplodniona samica. Samiec zapewne odchoruje swoje,
gdyz mimo wszystko nie udalo mu si¢ uniknaé ostrzy tu-
sek samicy. Tak wigc brzuch jego potwornie krwawi. Po to
wlasnie byta mu jaskinia — tu spedzi kilka najblizszych dni,
a moze nawet tygodni.

Mozna by rzec, ze rozwiazaniem wigkszosci probleméw
bytby tu stosunek w wodzie ( ,,hydroseks™?). Tak robity to
pono¢ dinozaury. Wyzsza gestoS¢ srodowiska zmniejszyla-
by nacisk, oszczedzajac samca przed wigkszo$cig z mozli-
wych do odniesienia ran. Podobnie samica czutaby sig
pewniej, moggce ukry¢ glowe pod powierzchnia przed de-
strukcyjnym strumieniem ognia buchajjcego z paszczy
partnera. Nalezy jednak pamigtac, ze nie wszystkie smoki
potrafia plywaé. A co istotniejsze, dlugotrwaly kontakt
z woda moégltby zaszkodzi¢ ich gruczotom gardiowym.

W fantasy mamy do czynienia z niestychana réznorod-
noscia smok6w i rozmaitymi ich zwyczajami. Przyklad
przytoczony wyzej byl szalenie uogélniony. W powiesci
Anne McCaffrey pt: ,Jezdzcy smokéw™ czytamy wszak
o delikatnych 1 czulych smokach pozbawionych morder-
czych kolcow. A takze o smoczych krélowych, wzbijaja-
cych si¢ w powietrze tylko na lot godowy. Na locie godo-
wym wiasnie cheiatabym sie zatrzymaé., W §wiecie realnym
mamy z tym zjawiskiem do czynienia na przyktad u owa-
déw spolecznych (pszczoly, mréwki i im pokrewne). Caty
wic polega na zaplodnieniu w powietrzu, bez dotykania ja-
kichkolwiek statych powierzchni. W przypadku owaddw
nie ma w tym nic trudnego. Ot, zblizenie. Co za$ ze smoka-
mi? Wydaje mi sig, ze rozwigzaniem bytoby tu wzbicie sie
na maksymalnga wysokos¢, polaczenie i zaptodnienie w mo-
mencie spadania. Romantycz-
ne, nieprawdaz?

Wracajac za$ do problemu
réznego rodzaju dewiacji, nie-
rozwigzana pozostaje zagadka
stawnego pociggu smokéw do
dziewic. Moze chodzi tu o ich
niewinnos¢? Moze zapach? Musi
istnie¢ jakis detal ich fenomenu
oddziatujacy na smoki. Fakt
szybkiej ,.zuzywalnosci” Swiad-
czy raczej za jakimi§ niewyobra-
zalnie wyczerpujacymi praktykami
(dla niepoznaki méwi sig najczesciej
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o zjedzeniu). Zwlaszcza ze autorzy wymiguja si¢ od odpo-
wiedzi na pytanie czy dziewica uratowana przez ksigcia
nadal jest dziewica. Do mySlenia daje zdanie zaczerpnigte
z jednej z basni rosyjskich, iz ,(...) niezwykle rzadko uda-
walo sie uratowaé DZIEWIC ze smoczej jamy (...)".

Na dzis jest to wszystko, czego mozemy dowiedziec sie
o zyciu erotycznym istot krain fantasy. Powyzszy tekst sta-
nowi tylko $miesznie maty wycinek owej zapomnianej pla-
szczyzny basniowego Swiata. Nie rozpisywalam si¢ takze
o0 zboczeniach migdzygatunkowych, cho¢ zaznaczytam ich
popularno$é. Nie wspomniatam takze o metodach zastoso-
wania magii w praktykach seksualnych (moze nastgpnym
razem?)... Dlaczego? Dlatego, ze nie nam — kompendiato-
rom — odkrywaé meandry wiadomego tematu, ale Wam —
kreatorom owych §wiatéw! Chodzi mi przede wszystkim
o pisarzy, ale takze o Mistrzow Gry. Do nich mam preten-
sje zwlaszcza o to, ze w przypadku, gdy dojdzie do sytua-
¢ji niedwuznacznej podczas sesji (a zdarza si¢ to nader czg-
sto) Mistrz konczy epizod stowami: ,Zostawiamy twojg
postaé na t¢ noc. PrzejdZzmy do reszty”. Jezeli gry fabular-
ne maja odzwierciedlac rzeczywistos¢ chocby w najmniej-
szym stopniu, nie mozna pozostawia¢ sprawy seksu samej
sobie, bo jest ona niebanalna. Mamy wszak wiele wspol-
czynnikéw, jak wyglad, zrecznosé, pomyslowoSé czy wre-
szcie kondycja. Wszystkie one nie s3 od parady. Moze za-
tem zostawiaé partnera rowniez w przypadku pojedynku?
W sprawach t6zkowych takze mozna sig nie sprawdzi€,
a to wiekszy wstyd niz kilka ran odniesionych w nie roz-
strzygnietej walce ze smokiem (zapewniam Was),

Z drugiej strony, nie namawiam do przeerotyzowania
fantasy. Jest to wszak, tak jak i w realnym Swiecie, ciche
tlo (TUTAJ BYM SIE Z KOLEZANKA NIE ZGODZIL
— przyp. red.). Niech jednak jego istnienie nie bedzie pod-
dawane dyskusji, gdyz §wiat fantasy naprawde ma seks!
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KROTHI KURS HERALDYHK! STOSOWANES

DLA MILOSHIKOW GIER FABULARNYCH




Ponizej przedstawiamy drugq czesé
artykutu o heraldyce, napisanego
przez Andrzeja Sapkowskiego. Czesé
trzecia i ostatnia ukaze si¢ w nastep-
nym numerze ,,Magii i Miecza”.

Elementy tarczy
herbowej

Tarcza herbowa ,,czysta”, na ktérej
jeszcze niczego nie wymalowano, po-
siada tylko tzw. ,,dno”. Na owym dnie
umieszcza si¢ dwa rodzaje ,figur”
(z tac. figura: ksztalt): figury heral-
dyczne (ang. ordinaries) i figury zwy-
kle (ang. charges). Niekiedy tarcza
nie ma figur heraldycznych, a jedynie
figury zwykle na jednobarwnym dnie
(stynie z tego np. Sredniowieczna he-
raldyka polska, bedaca w heraldyce
europejskiej czyms$ zupelnie wyjatko-
wym). Jeszcze rzadziej zdarzaja sie
tarcze w ogble pozbawione figur — s3
cate jednolitej tynktury (tzw. tarcze
proste; ledige Schilde). Taki jest przy-
ktadowo herb wioskiej rodziny Bon-
dinellich, majgcy tarcze jednolicie
ziota, lub polski herb Czerwnia (tarcza
jednolicie czerwona).

Najczesciej jednak tarcza zawiera za-
réwno figury heraldyczne, jak i zwykle.

Figury heraldyczne

Tworzy sie je przez podzielenie :

dna tarczy na pawierzchnie mniejsze,
zwane ,,polami”. Podzial polega na
przeprowadzeniu przez tarcz¢ jednej
lub kilku linii (najczeéciej) prostych
i (najczesciej) od jednej do drugiej
krawedzi tarczy. Najczestsze (daleko
nie wszystkie) figury heraldyczne
i ich fachowe nazwy podajg na rys. 3.

Warte odnotowania jest, ze bordiu-
ra, czyli obramowanie tarczy (rys.
3-12) stanowi wyjatek od reguly ,bar-
wa nigdy na barwg, kruszec nigdy na
kruszec”. Zlote np. pole tarczy moze
by¢ obramowane srebrem, pole bigkit-
ne moze mieé np. bordiurg czerwong,

Kilka wyjasnien nalezy sig¢ figu-
rom zwanym ,pasami” i ,stupami”.
Klasyczny pas, przedstawiony narys.
3-14, dzieli tarcze na trzy pola o réw-

nej szerokodci. W angielskim nazywa

sie to fess” (od tac. fascia). Jezeli

ofess” umieszczony jest przy gomej
krawedzi tarczy, nazywa sig to ,,glo-
wa” (ang. ,chief’. wi. ,capo”. rys.
3a-10).

Niekiedy zdarza si¢, Ze pas nie
dzieli tarczy na trzy réwne czgsci, ale
jest waski, wyraZnie wgzszy od pozo-
statych p6l. Ma to miejsce wowczas,
gdy w rozdzielonych pasem polach
trzeba ,,zrobi¢ miejsce” na inne figury
(rys. 3a-2) lub jesli paséw jest wiecej
(rys. 3a-3). Takie waskie pasy Angli-
cy zwa ,.bars”. W polskiej terminolo-
gii heraldycznej nie roznicuje sig
nazw, sa to zawsze ,pasy”, niezalez-
nie od szerokosci.

O pasie (i slupie) mowimy wow-

. czas, gdy ma on tynkturg wydzielong

z jednolitego dna (np. w polu srebr-
nym pas czarny), czyli wtedy, gdy tar-
cza ma dwie tynktury. Jezeli podzielo-
na tarcza ma trzy tynktury, mowimy
o tarczy tréjdzielnej (rys. 3a-4) lub

o tarczy dwuscietej (rys. 3a-5). Nary-
sunku 3a-4 mamy np. przedstawiong
(metodg szrafowania) tarcze, w opisie
(blazonie) ktérej nie méwimy o ,,stu-
pie czarnym”, ale o ,tarczy tréjdziel-
nej, I — pole srebrne, IT — czame, Il —
zlote”,

Powyzsze dotyczy w calej rozcigglo-
§ci takze paséw ukosnych, w ang. nazy-
wanych ,per bend (sinister lub dexter)”.

Figury zwykle

Na polach utworzonych przez figu-
ry heraldyczne umieszcza si¢ zazwy-
czaj tzw. figury zwykle. Obowiazuja
dwie nieztomne zasady:

I. figura musi tadnie ,leze¢” w polu

i w miare moznosci je ,wypelniac”;
II. figura nigdy nie moze dotykaé

skraju tarczy.

Trzecia zasada (ktérg jednak lamie si¢
weale czgsto) glosi:

Rys. 3. 1. Tarcza dwudzielnu 2. Tarcza Scigta 3. Tarcza dwudzielng, pra-
we pole Sciete (moze byé tei ~icte lewe) 4. Tarczu prawo-ukosnie Scie-
ta (moie byé lewo-ukosnie) 5. Turcza czierodzielna 6. Tarcza ukosnie
czterodzielna 7. Szpic 8. Klin 9. Rzeka 10. Tarcza pigciodzielna 11.
W tarczy tarcza mniejsza 12. Obramowanie (bordiura) 13. Slup 14, Pas
(fess) 15. Pas prawo-ukosny (moze by¢ lewo-ukosny) 16. Krokicw albo
szewron 17, Szachownicu 18, Szichownica ukodna 19, Tarcza trojdziel-
na w gwiazdg 20. Krzyz heraldyezny (zwykly) 21. Krzyz ukosny (Sw.
22 Andrzeju) 22. Trzy pasy w gwiazdg (,rosochucz” albo krzyz fotréw)
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Rys. 3a. |. Glowa tarczy 2, Pas (har) 3. W polu czamym trzy pasy srebme 4. Tarcza trojdzielna 5. Tarcza dwusdcigta

II1. strong honorowa herbu jest dexter,
strona ,.heraldycznie prawa” — figu-
ra zatem powinna ,patrze¢” (by¢
zwrbcona) W prawo.

Reguta I méwi o tym, by figura ,leza-

la w polu i je wypetniata”. Latwo zro-

zumieg, co to znaczy i jak jest w heral-
dyce realizowane, patrzac np. na herb

Warszawy — jak ,.elegancko” ulozona

jest w polu syrena. Zdarzaja si¢ jednak

figury, z ktérymi — pomimo ich styliza-
cji graficznej — nie jest tak tatwo. He-
raldyka stosuje wéwczas dwa zabiegi:

a. W polu tarczy uklada sie kilka
identycznych figur w okreslonej kon-
figuracji (np. jedna nad druga).
Z uwagi na prastara, zwiazang z naj-
dawniejszymi wierzeniami symbolike
magiczng, figury sa najczesciej trzy.
M6wimy wéwezas o tarczy ,,0blozo-
nej”, Tarcze oblozong Iwami i sercami
ma np. herb Krolestwa Danii — stad ty-
tul powiesci fantasy ,,Trzy serca i trzy
Iwy" Poula Andersona.

Zadna z figur obtozenia nie ma pra-
wa dotyka¢ skraju tarczy.

b. W polu uklada si¢ duzo figur
ulozonych we wzér — wyglada to tak,
jak gdyby tarcze wykrojono z tkaniny
o okre§lonym deseniu. Takg tarcze¢ na-
zywamy ,usiang”. Tarcze usiang lilia-
mi miat np. dawny herb Francji. Takie
,wykrojenie z tkaniny” oznacza jed-
nak, ze skraj tarczy ,,obcina” fragmen-
ty figur, ktére z racji desenia wypada-
ja na skraju. Jest to dopuszczalne — ja-
ko jedyny wyjatek.

Figura zwykla moze by¢ praktycz-
nie wszystko — wizerunek zwierzecia,
zwierzecia bajkowego (lub jego frag-
ment), postaé ludzka (lub jej frag-
ment), roslina, przedmiot, brof, figura
geometryczna, znak lub symbol, a na-
wet cale sceny — iScie komiksowe. Na
rys. 4 pokazuje niektore typowe figu-
1y (znaki) herbowe i podaje ich facho-
we nazwy. Niektore z figur wymagaja
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jednak bardziej szczegblowego wyja-
énienia i podania regut dotyczacych
umieszczania ich na herbach.

Roza

W heraldyce jest symbolem pigkna
i honoru, Najstynniejsze w historii by-
ty r6ze Yorkéw (biata) i Lancasteréw
(czerwona) i rozpetana miedzy nimi
krwawa Wojna Dwoch Réz. Warto
jednak wiedzie¢, ze obie te r6ze, choé
mialy ksztalt heraldyczny, nie byly
herbami, lecz emblematami, godtami
(badge) obu tych stronnictw i ich
sprzymierzeficow. Badge od herbu
rézni si¢ tym, ze moze wystepowac
bez tarczy, np. jest kladziony na tuni-
ki i liberie Zolnierzy i stuzby. Herb,
jak pamigtamy, nie moze istnie¢ bez
tarczy, a nosi¢ go moze jedynie wia-
Sciciel.

Kiadac kres Wojnie R6z, Tudoro-
wie przyjeli jako emblemat dynastii
ré6ze bialo-czerwona, symbol pojedna-
nia. Tak jak w Szkocji oset, a w Irlan-
dii koniczynka, réza po dzis dzien jest
emblematem Anglii. Emblematem,
czyli badge. Nie herbem!

Ale w herbach wielu
znanych rodéw (np.
wioscy Orsini, cze-
ski rod Witkow-
cow) réza row-
niez wystepuje.

Jak wiele
podobnych fi-
gur, r6Za mo-
ze zajmowac
calg tarcze
herbowa lub
jej pole, ale
czesto uktada
sig je po trzy
(pradawna
magiczna
symbolika
tréj-

ki), np. u géry dwie, u dotu jedna. Ta-
ki herb opisuje sig (blazonuje) nastg-
pujaco: ,.trzy réze, 2,1.” Czeste sa tez
trzy réze ,w rzedzie” (szeregu).

Licznie wystepuja réze takze
w polskich herbach (np. Poraj, Doli-
wa, Niekrasz, Krzyzoroz itp).

O tym, jakiej tynktury jest herbowa
réza, decyduje kolor platkéw. Punkt
»centralny” rézy heraldycznej zwykle
bywa zloty.

Lilia (fleur de lys, flory)

Spotykana w heraldykach catej Eu-
ropy, zawsze byla jednak zwigzana
z Francja — juz od czaséw Galdw
i Merowing6éw. Ziote lilie w bilekit-
nym polu byly herbem Krélestwa
Francji od XII wieku. Poczatkowo by-
lo to blekitne pole ..usiane” liliami,
pézniej (za Karola V) zmieniono
ukiad heraldyczny na trzy lilie, 2,1.
Rozmaitych formacji heraldycznych
lilii uzywato we Francii okoto 6000 (1)
rodzin szlacheckich. We Wioszéch li-
lia pieczetowali sig m.in. florenccy
Pazzi, réd wyniszczony w skutek nie-
udanego spisku przeciwko Medyce-
uszom. Od Pazzich rzekomo wywo-
dzili si¢ polscy Pacowie, réwniez no-
szacy lilie w herbie Gozdawa.

W heraldyce polskiej duzo jest lilii
(oprécz Gozdawy: herby Pietyr6g, Bo-
narowa, Kierdeja 1 inne). Uwaza sie, ze
nzalew” lilii w polskiej heraldyce
zaczal sie za Ludwika Wegier-
skiego, ktéry pochodzit
z dynastii Andegawe-

néw (Anjou) i prze-
prowadzajac maso-
we nobilitacje
przydzielal
NOWO upieczo-
nym ryce-
rzom ele-
menty wiasne-
go herbu.

Jako symbol

czystosci ciala

i ducha przyjeto
heraldyczng
lilijke har-
Cerstwo.




Nateczka

Cho¢ kojarzy sie z herbem i liczny-
mi legendami herbowymi znamienite-
go polskiego rodu Naleczéw (Ostro-
rogdéw, Szamotulskich, Czarnkow-
skich, Gorzeriskich), znana jest dobrze
w heraldyce europejskiej jako ,,wezel
milosny” (noeud d amour, love knot)
i symbolizuje oczywiscie ,.zaktad mi-
tosci”, szarfe, wstege, chusteczke itp.
otrzymywang przez rycerza od damy
Jjego serca. Kojarzono ja tez z chustg
Marii Magdaleny. Maja ja w herbie
wiloscy Visconti.

Raut (lozenge)

Zwany tez jest kwadratem uko-
$nym — ale nigdy rombem! Heraldyka
ma wiasna terminologie, nie wolno
bezkrytycznie stosowaé tu pojeé¢ z ge-
ometrii Euklidesowej!

—y———
ALMANACH
MISTRZA GRY

Rautami czesto ,,obkladano” lub
»obsiewano” (de Rohanowie) tarcze
herbowe. Jeden raut widnieje w pol-
skim herbie Okno.

Kula (Kugel, roundel, plate,
palla) j

Jezeli jest zlota, blazonowana jest
zwykle jako ,bizant” — od zlotej mo-
nety bizantynskiej, w S$redniowieczu
symbolu bogactwa i dobrobytu. Zwa-
na tez bywa niekiedy ,,misg”. Szesé
kul widnialo w herbie rodu Medyce-
uszow, stad pochodzito tez ich stynne
zawolanie bojowe: ,,Palle!”

Kule wystepuja w wielu herbach
polskich, np. Dalibor, Limont, Klot.

Merleta (meriette, martiet,

Turmschwalbe)
Pierwowzorem tego ptaszka byly
zdaniem niekérych  heraldykéw

Rys. 4. 1, Roza 2. Lilia 3. Nalgczka 4. Raut 5. Pierscien albo ogni-
wo Su, Kula albo bizant 6. Wrgb 7. Balk albo drgg 8. Merleta 9.
Gwiuzdu 10, Molet 11. Patksigzyc 12. Ucho kotlowe 13, Rzeka 14.
Klumra 15. Blanki 16. Krzyz grecki albo prosty 17. Krzyz kotwicz-
ny 18. Krzyz lotarysski 19. Krzyz malaiski 20. Krzyz kawalerski

Jjaskoétki, z upodobaniem gniezdzace
sig w basztach rycerskich zamk6éw. Na
bazie merlety (z zachowaniem pozy-
cji) zaczgto pdiniej ozdabiaé tarcze
herbowe bardziej ,realistycznymi”
podobiznami réznych ptakéw (np.
kruk w herbie Slepowron vel Korwin,
ktérym pieczetowali si¢ m.in. Krasin-
scy, Kossakowscy i Gosiewscy).

Gwiazda (estoile) i molet
(muliet)

Gwiazda to prastary symbol boskie-
go natchnienia i ambitnego celu (stella
antecedebat, gwiazda przewodnia),
takze atrybut Wielkiej Bogini i béstw
morskich (stella maris). Warto wie-
dzie¢, ze w heraldyce za gwiazdy uwa-
za sig zazwyczaj tylko te o szeéciu lub
wigcej ramionach. Gwiazda pigciora-
mienna nie jest gwiazda, lecz tzw. mo-
letem, czyli kétkiem ostrogi. Niekie-
dy, aby unikaé¢ mylenia gwiazdy
z ,.kotkiem ostrogi” to ostatnie zaopa-
truje sie w centralng ,,dziurke”.

Gwiazda szedcioramienna jest ele-
mentem niezliczonych herbéw pol-
skich (Leliwa, Sas, takze herby Giel-
gudéw, Wisniowieckich i in.). Jest to
podstawowa gwiazda heraldyczna. Je-
§li jakis opis (blazon) herbu méwi su-
cho o ,gwiezdzie”, oznacza to, ze jest
to gwiazda szescioramienna. Jesli
gwiazda ma wigcej ramion, blazon
herbu musi to uwzglednic.

Potksiezyc (lune croissant,
crescent)

Symbol prastary, odnoszony do
kultu Magna Mater, Asztarte, Izydy
i Diany, do heraldyki europejskiej tra-
fit i upowszechnitl si¢ jednak dopiero
po krucjatach. Na tarczach herbowych
rysuje si¢ potksiezyc w pozycji piono-
wej lub poziomej, barkiem w gore lub
w dét.

Jako godto Osmandéw (potem cate-
go islamu), pétksigzyc czgsto spoty-
kany jest w herbach narodéw stale
walczgcych z Turkami — zwlaszcza
Wegier i Polski. Z naszych herbo-
wych pétksiezycéw najbardziej znany
jest herb Leliwa, noszony przez m.in.
Tarnowskich, Melsztyniskich, Czap-
skich, Tyszkiewiczéw i Morsztynéw,
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a takze herby Szeliga i Ostoja, oraz
Korybut Wisniowieckich. Malenki
pétksiezyc migdzy ramionami podko-
wy widnieje tez w jednym z zabaw-
niejszych ,klejnotéw™ wymienionych
w sienkiewiczowskiej ., Trylogii”
w herbie Miesiac Zatajony, noszonym
przez pana Snitke.

Blanki (Burg, crenelage)

W zasadzie nie jest to figura zwy-
kta, lecz heraldyczna — najczesciej bo-
wiem wycieta w ksztatt blankow mu-
ru obronnego bywa linia poziomo
wscinajgca” tarcze (rys. 3 — 2). Od mo-
mentu wprowadzenia do heraldyki
barwy ,naturalnej” dolne pole takiej
Scietej tarczy ucharakteryzowano na
»mur” — z wzorem cegiel, niekiedy
dodajac ,.brame” i czgsto wzbogacajac
rysunek ,,wychylajacymi” si¢ zza mu-
ru lub z bramy postaciami (figurami).
Takie blanki widzimy w herbach wie-
lu miast, maja je tez w tarczy polskie
herby Odwaga (tzw. mur Konopac-
kich) i Zaremba, a takze Grzymala,
ktérg pieczgtowaty si¢ m.in. rody
Dzierzanowskich, Kazanowskich,
Grudzinskich i Ostrowskich.

Ciekawostka z zakresu terminolo-
gii heraldycznej: jesli blanki sg na linii
pochylej, tworzacej tarczg prawo lub
lewo ukosnie $cieta (rys. 3-4), cos ta-
kiego blazonuje sig jako ,,mur walgcy
si¢ prawo (lewo) ukosnie”,

Jako figura bardziej heraldyczna,
niz zwykla, blanki moga - i zazwy-
czaj dotykaja skraju tarczy.

Krzyz (croix, cross)

Oprocz przedstawionych na rysun-
ku, heraldyka zna blisko 300 rodzajow
krzyzy. Jesli krzyz dotyka krawedzi
tarczy herbowej, stanowi figurg heral-
dyczng (rys. 3-20, 21, 22), jesli krawe-
dzi nie dotyka, jest figura zwykla.

Symbolika krzyza zda sie byé
oczywista: symbol Meki Panskiej
i wielu $wietych, poZniej za$ godio
papiezy, krzyzowcéw, zakonOw ry-
cerskich... Nie zapominajmy jednak,
ze krzyz jest symbolem o wiele star-
szym niz chrzescijanstwo i na wiele
tarcz herbowych zawedrowal prosta
droga od pradawnych symboli slofica
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i innych znakéw kultowych i ,tote-
micznych” starozytnych Celtow, Ger-
manéw, Galéw itp. To samo mozna
powiedzie¢ o krzyzach w herbach pol-
skich. Przewazajg tu tzw. krzyze ka-
walerskie, wykazujgce zadziwiajace
podobienistwo formy do krzyza celtyc-
kiego. Dawne herbarze lubity okresla¢
herby ,,z krzyzykiem” jako najstarsze,
powstate ,,za Mieszka i Bolka Chro-
brego”. Mniemano, iz do ,.,pogariskie-
go” godla rodowego lub plemiennego
danego woja dodawano krzyz na
znak, iz woj ochrzeil sig, porzucit
Swaroga czy innego Dadzboga na
rzecz — jak to méwi Antoni Gotubiew
— Kyryi Krysti. Moze i bywalo tak, ale
nie ulega kwestii, ze krzyze widnialy
w stowianskich znakach plemiennych
i rodowych na dlugo przed przyby-
ciem na ziemie Polan Dabréwki
z Czech i Chrystusa z Rzymu Krzyz
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jest elementem niezliczonych herbéw
polskich, zaréwno jako figura zwykta,
jak i (w herbach péZniejszych) heral-
dyczna.

Zwierzeta heraidyczne jako
figury zwykde

Z reguly chodzi o stworzenia
wzbudzajgce respekt — orty, lwy, nie-
dzwiedzie, dziki, takze gryfy, smoki,
jednorozce itp. Prezentuje si¢ je za-
wsze w SciSle okreslonej stylizacji.

Stylizacja heraldyczna orta jest
wszystkim doskonale znana — dla
przypomnienia wystarczy siggna¢ do
portmonetki i spojrze¢ na strong mo-
nety przeciwng do reszki. Od razu wi-
da€, ze ptak wystylizowany jest tak,
by wypelniaé pole tarczy, ale go nie
dotykaé (reguly I i II) — rozpostarte
skrzydla i rozwarte szpony, centralna
glowa i zwgzamcy sig ku dolowi ogon
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czgey 9. Smok beznogi 10. Bazyliszek 11. Smok wspigty 12. Smok
kroczacy 13. Koziol 14. Jelef 15, Lis 16. Wilk 17. Baranek 18,
Glowa dzika 19, Glowa wolu (ciofek) 20-22

. Ryby




— wyraZnie wida¢, ktéredy przebiega
of figury i jak proporcjonalnie orzet
jest wedlug tej osi skonstruowany.
Stylizacja pozwala mu réwnie pigknie
prezentowac sig na okraglej monecie
jak i na piastowskiej, gotyckiej tarczy.

Jesli orzel ma jedna glowe, jest ona
zawsze zwrocona (,,patrzy”) w prawo
(regula III). Jesli glowy sg dwie, patrza
w przeciwne strony. Aby nie psué styli-
zacji orlta, najczesciej umieszeza sie go
albo na pelnym (nie dzielonym) dnie
tarczy (vide herby wielu paristw), albo
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w herbie Krélestwa Norwegii trzyma
w lapach topér, wiele ortéw (m.in.
dawny polski) dzierzy w szponach
berlo itd. Trzymany przedmiot nie jest
z punktu widzenia heraldyki ,,uzbroje-
niem” i nie musi podlega¢ regulom
podanym w ponizszej tabeli.
Kolejnym populamym zwierzeciem
heraldycznym jest lew. Znamy go
dobrze z wielu godet i herbéw paristwo-
wych. W odréznieniu od orfa lew po-
siada (jak i inne czworonogi) nie jedna,
lecz kilka poddanych Scistym regutom

UZBROJENIE ZWIERZAT HERALDYCZNYCH

Zwierze Pole Uzbrojenie
zlote czerwone biekitne
zlote kazde inne srebrne
srebrne biekitne a. czarne czerwone
srebrne kazde inne zlote
czerwone * zlote bigkitne
kazde inne zlote czerwone
czerwone srebrne blekitne
kazde inne srebrne czerwone

na mniejszym, Srodkowym polu (rys.
3-10,11). Na tarczach dwudzielnych
(rys. 3-1) pionowa linia podziatu dzieli
niekiedy orla na pét (takie dwa przepo-
lowione orty przedstawia herb Wrocla-
wia). Natomiast w polach tarcz Scigtych
(rys. 3-2) i w ,,glowach” tarcz (in chief)
orly sg silnie rozciagniete ,,wszerz”.

Orzel (jak kazde zwierze heral-
dyczne) jest ,uzbrojony”. Uzbroje-
niem herbowym orla sg szpony, dziéb
i jezyk. Nasz polski (srebrny) orzet
Jjest uzbrojony ziotem. Jest to wymog
heraldyki. Inne tynktury orléw
(i wszystkich innych zwierzat heral-
dycznych) wymagaja innej tynktury
uzbrojenia, zaleznej takze od tynktury
pola tarczy (tta). Reguly przedsta-
wiam w powyzszej tabeli, a sg to regu-
ty tak sztywne, ze w opisie (blazonie)
herbu kolor uzbrojenia pomija si¢ —
wiadomo, ze zwierze¢ uzbrojone jest
tak, jak tego zada reguta.

Uwaga: nie nalezy myli¢ pojecia
wuzbrojenia” zwierzat heraldycznych
z przedmiotami (czesto bronig), ktore
zwierzeta trzymaja w ltapach. Zwie-
rzgtom herbowym czesto ,,wrecza”
sigdo lap rozne przedmioty — lew

pozycji heraldycznych. Najczesciej jest
to poza grozna, imponujaca: lew ataku-
je — wznosi sig na tylnych lapach, przy
czym prawa ,wykracza”. Przednie,
uzbrojone pazurami tapy ma uniesione
do ataku, przy czym prawa wyzej.
W rozwartej paszezy wida¢ ,,uzbroje-
nie” — kly i ozér. Taki lew zwie sig
lwem wspigtym (rampant). Jest to pod-
Stawowa pozycja — jesli blazon herbu
mowi sucho o Iwie, z pewnoscia jest to
lew wspiety. Widzimy takiego m.in.
w herbie Czech (dzi$§ znowu w Koronie,
bez nasadzonej mu przez komunistow
absolutnie nieheraldycznej gwiazdy),
Krélestwa Niderlandéw, Belgii, Lu-
ksemburga, Krélestwa Norwegii, Fin-
landii. Taki lew widnieje réwniez m.in.
w herbach Baudouinéw de Courtenay
i rodziny Eksneréw. Jako znak firmowy
przyjela go firma Peugeot — widnieje na
maskach samochoddw.
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Druga wazna pozycja heraldyczng
Iwa (i innych czworonogow) jest ,lew
kroczacy” — pozycja dla czworonoga
naturalna. Zwierz dostojnie kroczy,
przy czym ,wykracza” wysoko prawa
tapa (noga). Takie lwy widzimy m.in.
w herbie Krélestwa Danii i w herbie
hrabiéw Stauffenbergéw. Lew heral-
dyczny ma jednak tez specjalng, wia-
Sciwa tylko sobie pozycje: kroczy, ale

jest en face, oczy ma zwrocone

\ ku patrzacym na herb. Taki

W) lew nazywany jest ,patrzg-
cym” (guardant), a czgsciej
lampartem” (leopard, le-

(& Vvhart). Lamparty widnie-
\ ja w herbie Anglii
(IiIV pole
herbu
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Zjednoczonego Krélestwa). W heral-
dyce polskiej spotyka si¢ jednak nie-
kiedy innego lamparta — co§ w rodzaju
~lwa bez grzywy”, w klasycznej pozy-
cji wspietej, patrzagcego w prawo — ta-
ki jest np. herb rodu Firlejow: Lewart.

Istniejy jeszcze lwy ,,Spigee” (do-
rmant) ,siedzace” i ,,wstecz patrza-
ce”. Uzywa sig tez w herbach samej
tylko gtowy Iwa (np. Zadora Lancko-
ronskich).

Do popularnych figur heraldycz-
nych nalezy tez gryf, zwany tez ,ino-
giem” — pét lwa, pél orta. Gryfa
przedstawia sig z reguly wspietego.
Taki widnieje np. w polskim herbie

Gryf vel Swieboda, noszonym przez
gtowng gataz rodu Branickich,

w herbach Gniewosz 1 Labor,
atakze — z racji na ksigzgcy rod
Gryfitéw — w herbach wielu
miast pomorskich: Stargardu,
Gryfic, Stawna, Tczewa. Heral-
dyczna glowe gryfa (np. herb
Szczecina)
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staropolskie herbarze nazywajg nie-

kiedy ,Kurem”.

Zgodnie z podrecznikiem Warham-
mera, wspiety gryf trzymajacy w la-
pach nadziak jest herbem Imperium.

Jednorozec jest zwykle wspiety —
taki widnial w herbie Szkocji, péZniej
krél Jakub I Stuart dodat go do herbu
Wielkiej Brytanii jako figure podtrzy-
mujgcg. Widzimy tez takiego w pol-
skim herbie Boricza, ktérym m.in. pie-
czetowala sie rodzina Fredrow i réd
Chmieleckich, stawnych kresowych
zagoniczykdw. Jednorozec wystepuje
tez w herbach Duszek i Krok. W pol-
skich herbarzach czasem nazywa si¢
jednorozea ,,goworozcem”.

NiedZwiedzie moga by¢ wspigte
(herb miasta Berlina, godto dawnych
margrabiéw brandenburskich) lub
kroczace (m6j wiasny herb, Rawicz,
przedstawiajacy panng jadaca na nie-
dZzwiedziu).

Smoki i bazyliszki heraldyczne
przedstawiane sa roéznie — jesli sa
beznogie (wezopodobne), wija

sie na tarczy jak korkociagi. Ta-
ki widnieje w herbie wio-

skich Sforzéw, a takze To-
rellich, od tych ostatnich
przeszed! wraz z indygena-
tem do polskiego herbu

Ciotek-Torelli. Inne smoki

maja dwie nogi, skrzydla

i ogon zakrecony w precel (herb
rodu Lackich). Jeshi za§ — jak kla-

syczne smoki w fantasy — majg czte-

ry nogi, sa wspiete lub kroczace (jak
dzisiejszy herb Walii, Czerwony

Smok, legendarne godio Utera Pen-

dragona i kréla Artura).

Kozly bywaja kroczace (polski
herb Wieruszowa) lub wspiete, jelenie
i lisy wspiete (herby Bock i Fuks),
wilki wspiete (r6d Flemmingéw).
Pozniejsze herby preferuja ,.naturali-
styczne” oddawanie wizerunkdow
ww. zwierzat, w pozach najbardziej
dla tych zwierzat typowych, np. bie-
gnacy lis w herbie rodu von Kle-

istow (polski herb Klejst) czy
stojacy baranek w herbie Juno-
sza (m.in. Bielinskich 1 Za-

tuskich).




Z dzika najczeSciej bierze sig do
herbu tylko glowe z profilu (Denhof-
fowie, Schelmbergowie, Ebertzowie,
herb bukocz), a z wolu (bawotu, zu-
bra, tura) — glowe en fuce (Wieniawa
Leszczyriskich, Pomian Eubienskich).
Herb mickiewiczowskich Horeszkow,
Pélkozic, przedstawiat o$la glowe
en face.

Jesli ktére§ z ww. zwierzat jest
w klejnocie (szczycie) herbu, zawsze
jest wspiete i widoczne (najczesciej)
do potowy ciala. Méwi si¢ wtedy, ze
zwierze ,wyrasta z korony”. Takie
wiagnie ,,p6t kozta” widzimy w klej-
nocie znanego polskiego herbu Jelita,
ktérym pieczetowali si¢ m.in. Zamoy-
scy. Z kozlem tym wiaze sig ciekawa
(i autentyczna) anegdota. Kanclerz
Jan Zamoyski cieszyl sig wielkim po-
wazaniem w catej Europie i wielu
wladcéw obcych usitowato zjednac¢
go sobie, oferujac tytuty ksigzece. Pa-
triota Zamoyski odmawial, pomny na
ustawy sejmowe, zabraniajace szlach-
cie polskiej noszenia tytutéw, nie
cheae nadto mie¢ wobec cudzoziem-
skich monarchéw zadnych niebez-
piecznych i dwuznacznych ,dlugéw
wdziecznosei”. Gdy krol Hiszpanii za-
oferowal mu tytul ksiecia wraz
z Orderem Zlotego Runa, Zamoyski
rowniez odmoéwit, ttumaczac dowcip-
nie: ,Lekam sig, by sie z tym zlotym
barankiem nie potrykal méj herbowny
koziel”.

Ptaki (najrézniejsze) przedstawia
sie na herbach z reguty w ich natural-
nej nieruchomej pozycji, tzn. stojace
(LabedZz Duninow) lub siedzace, ze
ztoZzonymi skrzydiami, tak jak merleta
(rys. 4-8). Taki jest tez kruk w herbie
Slepowron vel Korwin, taki jest ja-
strzab w herbie Ginwiltéw.

Stylizowane ryby czesto umieszcza
si¢ na herbach w parach: poziomo jed-
na nad druga (herb Fiszen), pionowo
zwrocone ku sobie lub odwrécone od
siebie.

Wiele, bardzo wiele zwierzat znaj-
duje sig¢ na herbach. Absolutnym
szczytem jest polski herb Mol, na
ktérym widnieja... trzy krety. Niezly
jest tez herb Dulfus, przedstawiajacy
trzy slimaki winniczki.
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Niektore wybrane
zagadnienia heraldyki

Herby dzieci z nieprawego foza

Do kwestii ,dzieci nieslubnych”
i .bekartow” podchodzono w $rednio-
wieczu duzo trzezwiej niz obecnie.
Bekart, i owszem, nie miaf i nie mégt
mie¢ zadnych nadziei na herb — a tym
bardzie] na majatek — ojca, ale nie
hafibiono go i nie dyskryminowano.
Nie zapominajmy, ze interesujacy nas
tu bekarci to nieslubne dzieci szlachty
i arystokracji, niekiedy bardzo wyso-
kiej — wliczajac kréléw i cesarzy.
Z reguly taki ,wysoko urodzony ba-
stard” otrzymywal wiec po prostu od
kréla zupetnie inny herb — najczesciej
odmiang herbu ojea utworzong po-

przez zmiang tynktury lub figury he-
raldycznej, dodanie (lub odjecie) figu-
ry zwyklej itp.

Tym niemniej, heraldyka zna pojg-
cie ,,bastardziego draga” albo ,,balku”
(rys. 4 -7), przecinajacego skosem lub
»zawieszonego” w tarczy herbowej
nieprawego potomka. Mial cof takie-
go w herbie stynny Eugeniusz Franci-
szek ksiaze Sabaudii, sptodzony na
boku przez ksigcia sabaudzkiego
i Olimpie Mancini. Bastardzi balk Eu-
geniusza Sabaudzkiego nie przeszko-
dzil mu w zastynigciu na cala Europe
jako znakomity wodz i w cieszeniu sig
powszechnym szacunkiem.

Znakiem ,nieprawego pochodze-
nia” bylo tez niekiedy obramowanie
(bordiura) tarczy herbowej, po angiel-
sku nazywana ,,tressure”.

25



L]
Requiem dla bohatera
. Syre ’ .y
Sylwia Kiro’ Zabifiska
...Kiedys nadejdzie koniec mych dni
ostabng ramiona, miecz wypadnie z nich
i demon, co gniewu ma wigcej niz ja
zakoriczy me Zycie i ze$le spoczynek spragniony od lat
Plomien i metal, swiatlo i cier
wszystko splecione jak jeden sen
stowo i cisza, krzyk bolu i jek

i krew na mych dfoniach, a w moich oczach $mieré.
~ fragment ballady Haliny Krysak ,,Gnom* Lowca Demondw

Kazdemu graczowi zdarzyto sie chyba straci¢ bohatera.
Posta¢ moze zgingé zaréwno z przyczyn obiektywnych,
okreSlanych czesto mianem przypadku (gwattowny
sztorm, nieoczekiwane przebicie skafandra), jak i na skutek
wiasnych, niekoniecznie bigdnych decyzji. Mam tu na my-
sli sytuacje, w ktérych bohater, w peini $wiadomy tego, co
moze go spotkaé, przystepuje do realizacji niebezpieczne-
20 zadania: przejscia przez najezony pulapkami labirynt,
zaniesienia komus tajemniczego pierScienia, czy proby wy-
sadzenia Gwiazdy Smierci. Podejmuje wtedy okreslone Ty-
zyko i ewentualna $mieré¢ w imi¢ honoru, ojczyzny, rato-
wania kogos, czy po prostu stawy jest (a w kazdym razie
powinna by¢) w ten bilans wkalkulowana.

Bywa, Ze posta¢ placi zyciem za swoje bledy. Wiado-
mo, jak moze si¢ skorficzy¢ wejscie z zapalong pochodnia
do zapylonego pomieszczenia, przelatywanie X-wingiem

‘przez srodek Slofica, czy umawianie si¢ na nocne spotka-

nie z wampirem na odludnym cmentarzu.

Zdarzajg si¢ jednak sytuacje, gdy zniecheceni (ziryto-
wani, rozzaleni) Smiercia swego bohatera gracze, nie mo-
24 sie z nig pogodzi¢. Osoba, pod kidrej adresem oskarze-
nia wysuwane sa najezesciej, jest Mistrz Gry. Czesé bar-
dziej energicznych i agresywnych graczy prébuje w takim
przypadku zmieniac juz po fakcie jego decyzje. Przyjrzyj-
my sig¢ kilku typowym przykiadom:

* Wez nie wygtupiaj sie, taki maly glaz mégl mi zadaé naj-
wyzej 10 obrazen.

* No to co, ze strzelal do mnie z lasera, mam taki pancerz,
e na pewno jeszcze Zyje.

* Przecie? ja w nocy tez co§ widze, za co dodajesz te mo-
dyfikatory? Policz to jeszcze raz, to niemotliwe, zeby
mnie zabil. Z moimi cechami?

* (Spadajac z wysokiej wiezy): Staram sie upasé na co§
miekkiego!

* 8 za miecz, 3 za topdr, cze$é zatrzymata tarcza i zbroja
deszezutkowa, odjgc od wytrzymatosei, zostaje zero. To
niemozliwe! Na pewno prébowatem wykonaé unik!

Z drugiej strony istnieja takze Mistrzowie Gry, kt6rzy
przywykli uwaza¢ kazdego domagajacego si¢ wyjasnien
lub niezadowolonego z ich decyzji gracza (o zgrozo) za
z6ltodzioba i krytykanta. Tylko czy zawsze ta krytyka jest
bezpodstawna?



Dobrych kilka lat temu, na Szum-
borze, jeden z GM-6w prowadzil sce-
nariusz pt. ,,Karczma™. Poczatek typo-
wy: gracze spotykaja si¢ w karczmie
i.... Okazalo sig, ze to wiasciwie
wszystko. Z okoto 15 (1) uczestnikéw
ocalal jeden i to tylko dlatego, ze
w ktérym§ momencie opuscit karczme
w poszukiwaniu lekarza. Po grze ktos
zapytal prowadzacego, jaki mial byé
dalszy ciag. MG spokojnie o$wiad-
czyl, ze nie wymys§lit dalszego ciagu,
poniewaz planowal, ze gracze i tak sa-
mi (z niewielka pomoca BNéw) sig
powyrzynaja. No i tyle. Niektdrym sig
podobalo, inni odczuwali lekki niedo-
syt. Przypomina mi to troche sytuacje,
gdy Mistrz Gry jeszcze przed rozpo-
czeciem sesji planuje ile oséb moze
przezy¢, a potem sprawnie eliminuje
pozostata nadwyzke. Jest to oczywi-
Scie metoda, aby stworzyé druzyne,
ale dobrze byloby o tym graczy uprze-
dzié. Z drugiej jednak strony absur-
dem byloby zakladaé, ze kazdy zgon
spowodowany jest jedynie zlo§liwo-
§cia czy ,planowaniem strategicz-
nym” Mistrza Gry.

Wylaczajac jednak przyczyny
obiektywne, $wiadoma decyzje gra-
cza, bledy i subiektywizm Mistrza
Gry, jakie mogg by¢ jeszcze przyczy-
ny zbyt szybkiego rozstawania si¢ po-
staci z zyciem?

Jedna z najwazniejszych, jesli nie
najwazniejsza, wydaje si¢ by¢ niedo-
stateczny zasdb informacji podany
graczom przed rozpoczeciem scena-
riusza. Posta¢ bedaca stalym mie-
szkaficem danego Swiata (a tak prze-
ciez najczesciej jest) powinna posia-
da¢ ich naprawde duzo. Dlatego tez
popieram ideg wydawania podreczni-
kéw gracza do réinych systemow.
Wprawdzie niektérzy Mistrzowie Gry
narzekaja, ze ksiazki te dajg graczom
nadmiar informacji, ktére ci czgsto
niewlasciwie czy bezpodstawnie wy-
korzystuja w trakecie scenariusza,
w przeciwnym jednak razie sytuacja
przypomina czgsto wycieczke mie-
szczuchow po dzungli.

wProsze parstwa! To co wiasnie
rozszarpato naszego kolege to tygrys
szablastozeby! Jedna ofiara powinna
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mu  wystarczyé,
wiec mozemy Spo-
kojnie iS¢ dalej.
Uwaga! Z prawej
nadlatujq trzy pte-
rodaktyle! Nalezy
do nich strzela¢
mierzqe w skrzy-
dla! Jaka szkoda,
ze ci starsi par-
stwo nie zdgzyli...
A teraz widzimy
przed sobg pigkng
lqczke. Nie, prosze
tam nie wpuszczac
zieci, ta trawa to

tylko pozory. O,
Jjuz ugrzezty. Nie
wykonujcie Zad-
nych gwattownych
ruchow, bagno
zybeiej was wtedy

sparalizuje | ¢ wy-
cieczke bedziecie
mieé juz z glowy".
Przed przysta-

pieniem do gry

wigkszo$§¢ Mistrzoéw Gry robi krétkie
wprowadzenie, wyjasnia graczom ich
mozliwo$ci 1 opowiada o Swiecie.
Zwykle wedlug tego samego schema-
tu: kto rzadzi, jacy sa bogowie, ile
warta jest miejscowa moneta. A to
niestety nie zawsze wystarcza, Warto
sprecyzowac niektdre pojecia, ktérych
interpretacja rézni¢ sig¢ moze od inter-
pretacji graczy (np. ze honor w danym
$wiecie nie istnieje). Przyblizy¢ nie-
ktére obyczaje, podsunaé kilka plotek.
I nie musza by¢ to wiadomosci
w 100% procentach prawdziwe.
O kr6lu méwi sig, ze pobozny, o do-
woédcey sit Strefy migdzyplanetarnej,
ze nieprzekupny, rodzina zabitego
musi pomsci¢ jego Smieré, chyba ze
byla to kara wymierzona przez przed-
stawicieli prawa za popelniong zbro-
dnie, etc. Warto zastanowié si¢ nad
po$wigceniem kazdemu graczowi
przynajmniej kilkunastu minut w celu
wprowadzenia go w przedstawiony
$wiat. Poniewaz jednak (szczegdlnie
w przypadku krétszych scenariuszy)
wprowadzenie takie nie moze trwaé
godzinami, za w pelni uzasadnione

uwazam proszenie Mistrza Gry o do-
datkowe informacje juz w trakcie gry.
Nie musi to by¢ przejawem braku sa-
modzielnosei czy umiejetnosci, wrecz
przeciwnie, czesto wynika z checi jak
najlepszej gry dana postacia i co za
tym idzie podejmowania najwlasciw-
szych dla niej decyzji. Postepowanie
niezgodne z obowigzujaca etykieta
w obecnosci panujacego moze koszto-
waé glowe. Okazanie litosci pokona-
nemu wrogowi moze przysporzy¢ bo-
haterowi sympatii, badZ Sciagnaé nan_
powszechna wzgarde. Proba przejscia
na drugg strong podczas bitwy zaowo-
cowaé moze przekazaniem w rgce
dawnych sojusznikéw, poniewaz
w tym Swiecie takie akurat reguly pa-
nuja w odniesieniu do obrazajacych
(choéby nie§wiadomie) wiladeg, lito-
$ciwych zwycigzedw czy zdrajcow.
Gracz ma oczywiécie prawo do podje-
cia wilasnej decyzji, powinien jednak
o takich drobiazgach wiedzie¢ wcze-
éniej. Oczywiscie to Mistrz Gry decy-
duje, czy reguly te sg zawsze prze-
strzegane. Moze zdarzy¢ sie, ze krél
w przyplywie dobrego humoru nakaze
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zawadiakow tylko oéwiczyé, thum
wzruszy bohaterska walka (lub miode,
mniejsza o to czy niewinne, dziewcze
proszace o taske dla pokonanego),
a we wrogiej armii znajdzie sig¢ kilku
wysoko postawionych przyjaciétl,
ktdrzy zechca za naszego bohatera po-
reczyé. Z drugiej strony dobrotliwy
zwykle krél, drgczony okropnym
bélem zegba, pod wplywem pierwsze-
go impulsu moze wysta¢ bohaterow
na szafot, itd. Sek w tym, zeby posta-
cie jeszcze przed podjeciem decyzji
wiedzialy wystarczajgco duzo, by
przewidzie¢ konsekwencje swego po-
stepowania. Jezeli nie sa w stanie tego
zrobié, przestaja myséle¢, wahaja sie
dlugo rozwazajac wszystkie wiadome
im za i przeciw badZ ruszajg taranem
do przodu. Wszystkie te rozwigzania
prowadzg z reguly do tego samego,
czyli do $mierci bohateréw. Czy jed-
nak w takiej sytuacji wina lezy wy-
tacznie po stronie graczy? Czy nie jest
prawdopodobne, ze dysponujac rozle-
glejsza wiedza podjeliby oni inna, lep-
sza decyzje?

Brak orientacji w $wiecie i niezna-
jomos¢é jego realiow prowadzié moze
tez do innego bledu — korzystania
z do$wiadczenia prowadzonych
przedtem postaci. Jezeli dokonuje sig
to jeszcze przed rozpoczeciem gry, na
etapie wyboru kolejnego wcielenia,
jest to w pelni uzasadnione. Gracz od-
grywajacy od dluzszego czasu boha-
terskiego paladyna, moze w innym sy-
stemie zazyczy¢ sobie kogo$ obdarzo-
nego podobnymi cechami. Stanie sie
wtedy dzielnym rebeliantem, tropia-
cym naduzycia dziennikarzem czy
niestrudzonym w swym dazeniu do
odkrycia prawdy naukowcem. Pro-
blem pojawia sie, gdy gracz decyduje
sie na korzystanie z takiego sprawdzo-
nego wzoru juz w trakcie sesji. Otrzy-
mujemy wtedy czarnoksigeznika stosu-
jacego sztuczki Jamesa Bonda, kapla-
na o mentalno$ci wyznawcy Cthulhu,
czy inne réwnie ciekawe krzyzowki.
W podobny sposéb owocuje czesto
brak informacji o danym $wiecie. Bo-
hater wierzy stowu pieknej dziewczy-
ny, o boskim imieniu Angelina, ze po
oddaniu broni pusci go wolno, albo
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zanosi znalezione przypadkiem plany
supertajnej bazy prawowitemu wiasci-
cielowi, liczac na docenienie swoich
zastug. No i doceniaja go, a jakze.
A potem, gdy jest juz po wszystkim,
tylko duch podziurawionej kulami,
zmuszonej do popelnienia samobdj-
stwa, czy wyslanej na spacer w proz-
nig postaci zastanawia sig: dlaczego?

A gracz zwykle przemilcza spra-
we, bo 1 c6z ma powiedziec? Ze on,
sprawny miedzygwiezdny przestgpca
nie wiedzial, kim jest Angelina (je-
szcze przed zwerbowaniem jej do
Korpusu Specjalnego), albo ze liczyt
na uczciwo$é rzadu, nie wiedzac, ze
tutejszy kodeks zupelnie inaczej poj-
muje pojecie wdzigeznosei? Ot, typo-
wa wymoéwka krytykanta.

Kolejne warte uwagi zagadnienie
to reakcja graczy na Smier¢ prowadzo-
nych przez nich bohateréw. Na pewno
zwigzane sg one ze stazem zaréwno
postaci, jak i gracza. Jezeli przez wie-
le miesigcy, czy nawet lat kto$ wspi-
nat sie szczebel po szczeblu, od pro-
stego pilota do admirata floty miedzy-
gwiezdnej, badz w trakcie niebez-
piecznych przygéd zdobywal swoja
potege magiczna, z zalem i niedowie-
rzaniem przyjmuje rozstanie z ulubio-
ng postacig. Wigkszo$¢ pytanych
przeze mnie osob twierdzita, ze czuje
sie¢ wtedy naprawde paskudnie.
Znacznie latwiej pogodzi€ si¢ z utraty
bohatera prowadzonego przez jeden —

dwa scenariusze, cho¢ w tym przy-
padku reakcja zalezy w wigkszym
stopniu od stazu i osobowosci gracza.
Ci, ktérzy diuzej zajmuja sig RPG, po
jakim$ czasie przyzwyczajaja si¢ do
tej przymusowej zwykle zmiany pro-
wadzonych bohateréw, ucza sie ukry-
waé swoje emocje i szybko tworzyé
kolejne postacie. W przypadku nowi-
cjuszy nastepuje albo szybkie przy-
swojenie sobie obyczajow ,,doswiad-
czonych” graczy, albo rozezarowanie
— do konkretnego systemu, Mistrza
Gry czy RPG w ogéle. Sadzg, ze waz-
na role odgrywa tu osobowos$¢ — im
mocniej gracz utozsamia si¢ z danym
bohaterem, tym boles$niejsza jest jego
starta.

Eatwiej tez pogodzi¢ sig z kresem
czyjegos istnienia, gdy ta §mier¢ mia-
ta sens. Inaczej poswigca sig dla dobra
druzyny (przy zaloZeniu, Ze jest tam
kto$ tego wart), szarzujagc ze stoku
wzgorza z bojowym okrzykiem na
ustach, a inaczej umiera z pragnienia
na miotanej przez fale tratwie czy gi-
nie od zdradzieckiego ciosu bylego
przyjaciela. Wielu woli zgina¢ ,,z trza-
skiem”, po krétkiej i btyskotliwej ka-
rierze, niz przez dlugie lata gromadzic
grosz do grosza, troszczgc si¢ przede
wszystkim o wilasne zycie. Jesli wiec
postaé decyduje sig na podjecie ryzy-
ka, kladac na szali wlasne zycie,
i przegra, Mistrz Gry powinien ja
usmierci¢, ale i zatroszczy€ sig o upa-




migtnienie jej imienia. Nie trzeba
w tym celu zrobi¢ wiele, Mistrzowie
Gry z bujniejsza wyobraZnia i odrobi-
ng talentu moga zleci¢ jakiemu$ bar-
dowi (lub sobie — ale zdaje sobie spra-
we, ze w tym momencie wielu MG
popuka sig w glowe) ulozenie piesni
czy eposu o naszym bohaterze. Ci,
ktorzy do talentu si¢ nie przyznaja,
moga uczyni¢ imi¢ bohatera znanym
w opowiesciach (w zaleznosci od wa-
gi czynu i poprzedniej stawy) w naj-
blizszej okolicy, krélestwie badZz ca-
tym Swiecie.

Co wiec mozna zrobié, albo raczej
czego lepiej nie robié, bedac Mistrzem
Gry? Przede wszystkim nie u$miercac
postaci bez powodu. Dotyczy to za-
rowno przeznaczania jej na odstrzat
jeszcze przed rozpoczeciem gry, w ce-
lu zmniejszenia stanu liczebnego gru-
py (no, chyba ze zapowiemy graczom
wczesnie] maly turniej o miejsca
w druzynie), jak i mnozenia zdarzef
losowych w trakcie rozgrywania sce-
nariusza. Wprawdzie nadepniecie na
weza, trucizna w winie czy omytkowe
skrytobdjstwo urozmaicaja nieco gre,
jednak nie powinny zdarzaé si¢ one
zbyt czesto. Przy obliczaniu prawdo-
podobienstwa lepiej postuzyé sie
zdrowym rozsadkiem niz kostka, na
ktorej wypada wytacznie 00.

Jezeli bohaterowie bioracy udzial
w grze sg rdzennymi mieszkancami
danego $wiata, nie nalezy nadmiernie
ograniczac iloSci podawanych im in-
formacji (oczywiscie nie o wszystkim
bedg wiedzieé nawet autochtoni), Do-
piero majgc przed oczami pelny obraz
sytuacji, gracze moga za swoje biedy
wini¢ tylko siebie.

Nie nalezy stawia¢ znaku réwno-
§ci pomigdzy dwoma stylami gry,
okreslanymi jako ,high” i ,low” fan-
tasy (mimo uzycia tu stowa ,fantasy”
okreslenia te mozna z powodzeniem
odnie$¢ do wszystkich innych $wia-
tow). Pierwszy z nich kreuje herosa
obdarzonego mozliwos$ciami, ktérych
nie posiada bohater drugiego — zwy-
kty cztowiek. Heros w Swiecie zwy-
klego czlowieka zginie nafaszerowa-
ny strzalami podczas pierwszego sa-
motnego rajdu na linie wroga, zwykly
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czlowiek w Swiecie herosa bedzie sie
czul jeszcze bardziej zagubiony
i mniej wazny niz we wlasnym. Sg-
dzg, ze dobrze by bylo, gdyby przed
gra Mistrz Gry zaznaczyl, ktéry styl
obowigzuje w jego Swiecie.

Nie zabija¢ postaci na sil¢. Boha-
ter pokonujgcy ostatkiem sit ostatnie-
go z zyjacych w jaskini smokow, sta-
jacy chwile potem twarza w twarz
z nastgpng bestig, ktéra akurat wpadta
w odwiedziny, to juz lekka przesada.
No, chyba ze MG wyrzuci akurat 01
lub zaplanuje te odwiedziny niezalez-
nie od poczynan graczy.

Nie zapominac¢ o braniu pod uwa-
ge czynnikow dzialajacych zaréwno
na niekorzys¢, jak i na korzy$¢ gracza.

Nie kwitowa¢ $mierci bohatera
krétkim ,No i nie zyjesz ", ale i nie tor-
turowa¢ go polgodzinnym opisem za-
dawanych mu ran, wyrywanych kofi-
czyn i chlupoczacej dookota krwi. Po-
sta¢ powinna czué, ze umiera, mozna
to jednak przedstawi¢ na kilka innych
sposobow.

Nie szpikowaé Swiata i przygdd
wszystkimi mozliwymi niebezpie-
czenstwami. Pieciokilometrowa $ciez-
ka przez gory, na ktérej druzyna jest
(w dowolnej kolejnosci) przypalana,
topiona, razona pradem, atakowana
przez przer6zne monstra, kamienowa-
na, oblewana kwasem i wysadzana
w powietrze na pewno utkwi na dlugo
w pamigci podroznikéw...o ile znajda
sig tacy, ktorzy dotrg do jej korica. Pa-

mietaé takze nalezy o umiejetnym
dawkowaniu bodZcéw. A nie kazdy
przeciez potrafi korzystaé z recepty
Hitchcocka, Ze zaczynaé nalezy od
trzgsienia ziemi, a potem napiecie po-
winno wzrastaé...(twierdzenie powyz-
sze odnosito si¢ wprawdzie do fil-
mow, ale uwazam, Ze Swietnie spraw-
dza si¢ tez w grach).

Nie oszczedza¢ graczy, jesli po-
petniaja wciaz te same bledy. Wpraw-
dzie przyjemnie jest, gdy wszyscy zy-
Jja, postacie nie moga jednak umacniac
sie w poczuciu wlasnej bezkarnosci.
W przeciwnym przypadku skoki z 40-
-pigtrowych wiezowcdéw czy polowa-
nie ze scyzorykiem w regku na bawoly
znajdg si¢ na porzadku dziennym,
a bohaterowie ze $wiata fantasy czy
space opery znajdg si¢ nagle w ma-
lowniczej scenerii Toona. A brak nie-
bezpieczefistwa zardwno rozleniwia,
jak i nudzi.

No i najwazniejsze. Nie da¢ si¢
(nawet na podstawie tego artykulu)
sterroryzowaé graczom, Ostatecznie
to Mistrz Gry przygotowuje scena-
riusz, wiec do niego naleza ostateczne
decyzje dotyczace sposobu i stylu pro-
wadzenia gry. A prawo wyboru maja
obie strony: gracze moga zawsze po-
szukaé Mistrzéw Gry, ktérych sposob
prowadzenia im odpowiada, a Mi-
strzowie Gry graczy, dla ktérych war-
to przygotowywaé ciekawe i nie-
sztampowe przygody. I tak chyba po-
winno pozostac.
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,CZEOWIEK STRZELA,
PAN BOG KULE NOSI’,

CZYLI JAK TO Z BRONIA OGNISTA BYWALO OD
WIEKOW SREDNICH PO POCZATKI WIEKU XVII
[ JAK WIEDZE TE WYKORZYSTAC W RPG.

MAREK BUJNOWSKI

DOMINIK DE LAURANS

Wstep

Niniejszy artykul jest przeznaczo-
ny dla Mistrzéw Gry prowadzacych
przygody w realiach §wiatéw fantasy,
w ktérych egzystuje, na tych czy in-
nych zasadach, brori palna. Temat ten
w grach jest zwykle traktowany nieco
po macoszemu, ze wzgledu na to, ze
zasady dotyczace walki sg zazwyczaj
opracowywane z my$la o broni bialej.
Wielokrotnie spotykali§my sie z sytu-
acja, gdy oddanie strzatu sprowadzato
sig do rzutu ko$émi i obliczenia zada-
nych obrazen. Oczywiscie mozna
stwierdzi¢, ze odnosi sie to takze do
kazdego rodzaju oreza, jednak w tym
przypadku sytuacja jest nieco bardziej
skomplikowana i wiasnie o tych kom-
plikacjach traktuje ten tekst. Aby
mozliwie dokfadnie ukaza¢ to zaga-
dnienie, zacznijmy...

...0d podstaw.

Jak wszem i wobec wiadomo, brofi
ognista bez prochu dziata¢ nie bedzie
(pomijajac fakt, ze bron miotajaca, mi-
mo iz nie natadowana, raz do roku sa-
ma strzela), tak wiec parg stéw o nim
powiedzie¢ nalezy. Do dzi§ nie ma
pewnosci kto jest ojeem tego wynalaz-
ku, ktéry tak bardzo wplynat na ksztal-
towanie sie dziejéw ludzkosci. Wiado-
mo, ze przywedrowal on z Chin, i ze
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juz w potowie XIII wieku zostat opisa-
ny przez angielskiego mnicha Rogera
Bacona. Bacon potraktowat go jako
ciekawostke. Nie wspominat nic o je-
go zastosowaniu. Podobno pierwszym
Europejczykiem, ktéry opracowat for-
mule sprokurowania prochu, byl nieja-
ki Berthold Schwartz, takze zakonnik,
tyle ze z Freiburga. Stad tez i nazwa
wybuchowej mieszanki Schwartz-Pu-
lver (po chrzescijanisku czarny proch).
Do uzyskania go potrzebne byto 70%
saletry, 15% wegla drzewnego oraz
15% siarki.

Drugim podstawowym elementem
jest kula, ktéra od dzisiejszych poci-
skéw rozni sig nie tylko ksztattem,
lecz i wielkoscig, Kaliber 6wczesnej
broni palnej okreslany byt tzw. wago-
miarem, innymi stowy iloscig kul, ja-
ka mozna bylo odlaé z jednego funta
otowiu, czyli 454 gramow tego meta-
lu. Najmniejszym kalibrem byto 120,
co odpowiada dzisiejszemu pociskowi
o §rednicy 8,00 mm. Smiato mozna
zatem stwierdzié, ze przecietny strze-
lec tamtego okresu dysponowat zwy-
kle bronia odpowiadajaca kalibrem
dzisiejszemu malemu dziatku. Kule
za$ nie mialy jakiegokolwiek opance-
rzenia (tzw. plaszcza) i utkwiwszy
w celu oddawaty calg energie, co po-
wodowato straszliwe obrazenia.

W polowie XIV wieku pojawily sig
w Europie pierwsze typy broni palnej,

zardwno przenosnej, jak i stacjonar-
nej. Odpalane byty za pomocg lontu,
nie znano bowiem wtedy innych ,,me-
chanizméw” spustowych. Metody by-
ty przerdzne; zarzacy si¢ lont wkreca-
no w specjalnie skonstruowane zamki,
w ktorych po naci$nigciu spustu kurek
z lontem opadal na panewke, przyty-
kano go na wysiegniku, czy tez po
prostu regkoma.

Kolejnym etapem rozwoju broni
ognistej bylo wynalezienie w poczat-
kach wieku XVI zamka kotowego.
Bylo to podyktowane koniecznoscia
zastapienia czyms§ niewygodnego lon-
tu, ktéry z powodzeniem mdgl byé
uzywany tylko przez piechote. A i to
przewaznie przy broni dlugiej, ponie-
waz noszenie za pasem pistoletu z tla-
cym si¢ lontem lub zapalanie go pod-
czas walki nie bylo najbezpieczniej-
szym rozwiazaniem. Zasada dziatania
tego mechanizmu spustowego byla
oparta na uderzeniu krzemienia w sta-
lowe krzesiwo. Mimo ze idea urzadze-
nia byta nader prosta, jego wykonanie
nastrgczalo wiele trudnosci. Nazwa
urzadzenia pochodzi od kota zebate-
g0, ktére napedzane sprezyna zegaro-
wa tarto o skatke powodujac iskrze-
nie, a gdy iskra padata na panewke
z prochem nastepowat wystrzat. Wada
tego zamka byto to, ze przed kazdym
strzalem nalezato nakrecié sprezyne
za pomocg specjalnego klucza,




Jeszeze jedna niedogodnoscia byt fakt,
iz sprezyny czesto pekaly, zas nosze-
nie ,nakreconego™ np. pistoletu przez
dluzszy czas mialo dla broni skutki
oplakane, zreszta nie tylko dla niej,
zwlaszeza gdy nieplanowany strzal na-
stepowal, gdy brofiznajdowata sig np.
za paskiem wilasciciela. Wprowadze-
nie tego mechanizmu rozpowszechni-
to bron krétka, ktéra z czasem stala
sig, migdzy innymi, czescia podstawo-
wego wyposazenia kawalerii.

Ledwie pot wieku po zamku kolo-
wym pojawily si¢ pierwsze, wielce je-
szcze prymitywne, modele broni wy-
posazonej w mechanizm spustowy ty-
pu skalkowego, chyba najbardziej
znany i najdiuzej uzywany. Wynale-
ziony on zostal prawdopodobnie
w poludniowych Niemczech i takze
tam najwczesniej wprowadzony do
uzycia. Do historii przeszed! jednak
pod nazwg zamka niderlandzkiego.
Zasada jego dzialania byla nader pro-
sta. Sprezyna powodowala opadnigcie
wczesniej naciggnigtego kurka, ktory
uderzajac o skatke, bo tak nazywano
wowczas kawalek krzemienia, zapalat
na panewce maly ladunek prochu.
Krzesiwo osadzone bylo na ruchomej
osi, co umozliwialo zabezpieczenie
broni poprzez odsunigecie skatki poza
zasieg kurka.

Majac juz za soba kilka niezbed-
nych informacji mozemy zajaé sig
tym...

Hakownica
(XV wiek)

...jak i z czego strzela-
no, oraz jak i od czego
w RPG ginac.
Najwcze$niejszym typem oreza
przeno$nego, ktdry nas najbardziej in-
teresuje w tych rozwazaniach (albo-
wiem matlo ktéra druzyna w RPG gania
po $wiecie z armatami), byly samopa-
ty, ktére z czasem przyjely nazwe ha-
kownic. Nazwa tego urzadzenia do ro-
bienia w bliznich réznego kalibru
otworéw, wzieta sig z bolesnego po-
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znania zjawiska odrzutu. Dragowatg
wkolbe” hakownicy albo zatykano
w ziemig, albo tez zaczepiano wspo-
mniany juz hak o mur, pawez itp. (aby
zapobiec polamaniu zeber, wybiciu
barku). Trzeba pamigtaé, ze do odda-
nia strzalu potrzebne byly obie rece,
gdyz jedng trzeba bylo owo urzadze-
nie przytrzymywac, drugg natomiast
przytkngé lont, nie zapominajac o ten-
dencji do wybuchania broni w dlo-
niach strzelca. Z tegoz powodu do-
kladne mierzenie z hakownicy bylo
raczej niemozliwe, poniewaz kazdy
rozsadny cziowiek trzymat sig jak naj-
dalej od jej lufy, co radykalnie pogar-
szalo i tak zalosng celnosé. Zasigg tej
broni wynosit jakie§ kilkadziesigt me-
trow, Stuzyla zatem hakownica do
strzelania w grupe przeciwnikéw,
oraz, a raczej przede wszystkim, do
ploszenia koni. Nie znaczy to, ze czlo-
wiek trafiony pociskiem, ktérego kali-
ber wahal si¢ zapewne od dziesigciu
do dwudziestu kilku milimetréw, czul
si¢ z tego powodu lepiej. Niezaleznie
od noszonego pancerza, trafiony cel-
nie delikwent nakrywal sig¢ nogami,
majac w ciele mniejsza, czy tez wigk-
sza dziure.

Pézniej, mechnizm ten byl jeszcze
wielokrotnie modyfikowany. Wyna-

lazcy wymyélali weiaz nowe i lepsze
konstrukcje. Pojawily sie arkebuzy,
czyli lekkie strzelby o kolbie podob-
nej, jak u kuszy, ktéra pozwalata na
wpieranie jej w ramie, z zamkiem lon-
towym lub kolowym. Mialy one jed-
nak niewielki zasieg i tradycyjnie ni-
ska celnoéé, mimo matego (sic!) kali-
bru (10 mm). Od XV wieku do uzycia
weszla. rusznica wyposazona w me-
chanizmy spustowe jak w arkebuzie.
Poczatkowo odpalana byla recznie
poprzez wkiadanie lontu w otwor za-
palowy. Byla ona pierwowzorem
péZniejszej broni diugiej. Sto lat
pOiniej nadszed! czas muszkietu. Byt
on w sumie logiczng kontynuacja ru-
sznicy, tyle ze ciezsza, zaréwno pod
wzgledem wagi, jak i kalibru (do 20
mm), byl tez dtuzszy. Ciezar tej broni
zmuszal strzelca do noszenia ze sobg
specjalnej podporki, tzw. forkietu, bez
ktérego oddanie w miarg celnego
strzatu graniczylo z cudem. Réwniez

Muszkiet z zamkiem skatkowym
i fonkietern (XVII wiek)

w kwestii tadowania nie byl muszkiet
idealem wygodnej broni. W poczat-




kach jego istnienia operacja ta, we-
dlug tempa wojskowego, w dobrych
warunkach trwala okolo godziny,
p6zniej udalo si¢ skrécié¢ ten czas do
15 minut.

Jednakze pomystowos¢ ludzka nie
ograniczyla si¢ do produkowania li
tylko diugich i, jak pisaliSmy,
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jem tejze czeSci broni. Doéé szybko
wylonila sie grupa pistoletow kawale-
ryjskich, takich jak m.in. niemiecki
wpuffer”, ktéry charakteryzowal sie
mocno wygieta w dol kolba zakori-
czong duza, masywng gatka, zapobie-
gajgca wysunieciu sig¢ broni z reki

wianej chmury z zywa sila wroga
mozna poréwnaé z rezultatem strzatu
z dzisiejszej broni Srutowej, oddanego
na ten sam dystans. Innymi stowy, by-
ty one miazdzace. Postrzelony deli-
kwent przypominat kasze zlozona
z zelastwa, kawalkéw kosci 1 duzej

iloSci krwi. Aby skuteczniej

nader nieporgcznych rur.
Praktyka wykazala, ze nie-
zbedne jest wynalezienie cze-
go§, co byloby krotsze i wy-
godniejsze, a co za tym idzie
nadawatoby sig na wyposaze-
nie dla jazdy, ktéra z oczywi-
stych powod6éw miata trudno-
§ci z uzywaniem np. mu-
szkietu. Jedng z pierwszych
préb rozwigzania tego pro-
blemu byt petrynal, zwany
rowniez eskopetg lub kozg,
ktéry pojawil si¢ pod koniec
XIV wieku. Mial on krétka
lufe i do$¢ diuga i waska kol-
be, ktore zapierano o napier-
$nik zbroi. Odpalany byl za
pomoca lontu. Byl on jednak
bardzo prymitywny i w sumie
nie zdal egzaminu. Z czasem
petrynal przeksztalcil sig
w krotka brof, nieco diuzsza
od pistoletu (ktérego byt pier-
wowzorem) o0 charaktery-
stycznej kolbie mocno wy-
gietej w dél, zaopatrzonej
w dluga i plaska stopke przy-
kladang podczas strzalu do
piersi. Wyposazony zostal
w zamek kotowy.

Tak wige, gdy odkryto po-
tencjalne zalety broni krétkiej

wykorzystaé wyzej wspo-
mniany rodzaj amunicji,
skonstruowano bror zaréwno
dluga, jak i krotka, ktora
przeszia do historii pod na-
zwa gartacza. Wyr6zniat sig
on lufg z rozszerzonym wylo-
tem, co znacznie zwigkszato
liczbg potencjalnych ofiar.

W polowie wieku XVI po-
jawil sie pierwowzér rewol-
weru. Podstawowa réznicy
pomigedzy tymze przyrzadem
do zadawania $mierci z cza-
séw renesansu a coltem Pata
Garretta jest to, ze na poczat-
ku mial on kilka luf zamiast
bebenka.

Lecz myliltby si¢ ten, kto
by sadzil, ze inwencja twor-
cza dawnych rusznikarzy
ograniczala si¢ do tworzenia
konwencjonalnych muszkie-
6w czy tez pistoletdw. O nie!
Idea ,,dwa w jednym” nie za-
myka sig jedynie w Kkregu
szampondw, ma tez o wiele
diuzszg historie. Stad tez
i wszystkie hybrydy broni
bialej i palnej, takie jak pisto-
lety-noze, pistolety-buzdyga-
ny, pistolety-czekany, ba,
w muzeach zachowaty si¢ na-

tylko kwestig czasu stalo sig
wykoncypowanie urzadzenia,
ktére przyjelo tak dobrze znana nazwe
pistoletu. Poszczegdlne jego modele

Pistolet z zamkiem kolowym
XVIXVII wiek

réznily sie od siebie kalibrem, ksztal-
tem kolby oraz mechanizmem spusto-
wym wprowadzanym wraz z rozwo-
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jezdzca, a takze pozwalajaca na uzy-
cie jej jako broni obuchowej. Ich kali-
ber wahat si¢ od 8 do mniej wigcej 17
-18 mm. Celnos¢ byta niewielka, totez
z reguty uzywano pistoletéw przeciw
celom znajdujacym sig w niewielkiej
odleglo$ci. Nabijano je nie tylko kula-
mi, ale tez posiekanym olowiem, tzw,
wsiekaficami”, trafienie bowiem nor-
malng kulg celu wielkosci pigsci, od-
leglego o dziesigé krokéw, graniczyto
z cudem. Efekty spotkania takiej olo-

wet takie curiosa jak pistolet-
-koncerz i pistolet-klucz, be-
dacy zapewne milg niespodziankg na
cze$¢ ewentualnych oséb, kiére cheia-
tyby pozbawié jego wiasciciela sa-
kiewki. Wszelkiego rodzaju ciekawo-
stki nie sprowadzaty sie tylko do tego
typu mieszanek. Czesto dziwaczne
bronie juz z daleka wygladaty groznie
i takoz niebezpieczna byta konfronta-
cja z nimi. Takim horrorkiem prosto
z pola bitwy byt powstalty w wieku
XVI granatnik, ktérego idea nie
odbiegata zbymio od dzisiejszej kon-



strukcji o tej samej nazwie. Straszyl
on nie tylko olbrzymim kalibrem, lecz
i amunicjg, ktéra miata tendencje do
naglego wybuchania badz w locie,
badZ po trafieniu w cel.

Otwarta walka — otwartg walka, ale
brofi palna byla przeciez doskonatym
narzgdziem dla skrytobdjcéw. Podsta-
wowy mankament takiego wykorzy-
stania pistoletu, czyli huk rozlegajacy
sig przy wystrzale, zostal wyelimino-
wany dzigki pomystowosci rzemiesl-
nikéw. U schylku szesnastego stulecia
na Swiat przyszedi wynalazek nazwa-
ny wiatrowka. Nie byla to bron sensu
stricto palna bowiem nie potrzebowa-
ta prochu, zachowata jednak charakte-
rystyczne dla niej formy pistoletu czy
strzelby. Pocisk byl miotany na skutek
dzialania sily sprezonego powietrza.
Trzeba zaznaczyé, ze broi ta nadawa-
ta si¢ raczej do mordowania drobiu,
lecz jak to mawiaja nec Hercules con-
tra jady i trucizny. Poczatkowo me-
chanizm sprezajacy i pojemniki na po-
wietrze montowane byly w kolbach.
Z czasem sig to zmienito, lecz my nie
bedziemy wybiegaé tak daleko
w przyszios¢.

Z przykroScig musimy stwierdzié,
Ze z przyczyn obiektywnych nie mo-
zemy opisa¢ wszystkich rodzajow
broni tamtych lat (bylo ich za duzo,
4 ogranicza nas limit stron maszynopi-
su narzucony przez szanowng redak-
cje). Przejdimy wige do tego, co sig
po strzale dzieje, czyli...

-0 jejku ! kula w ciele.

Jedna z zasadniczych zalet 6wcze-
snej amunicji bylo to, iz miafa ona
pewne wielce przydatne na polu walki
wiasciwoscl, a mianowicie obalajgce.
Trafiony delikwent lagdowal w czu-
fych objeciach matki Ziemi przeklina-
Jac w zaleznosdci od posiadanego wy-

Schemat zniszczen w ciele po przejéciu kuli; -
1. Cialo nie uszkodzone

2. Kanat przelotu kuli

3. Pas zniszczen

ey v o
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ksztalcenia, albo onego nieszczesnego
Bertholda Schwartza, albo okoliczne-
go rusznikarza, oczywiscie byl je-
szcze w. stanie przeklinaé, Bél po ta-
kim ciosie byl na tyle dotkliwy, ze
czesto powodowal utrate przytomno-
§ci lub co najmniej wykluczat jakakol-
wiek aktywnos¢, nie tylko bojowa, na
czas dlugi lub jeszcze dluzszy. Po-
strzaly z broni palnej mialy i majg te
przykrg whasciwosé, ze obszar zni-
szczefi w organizmie jest znacznie
wigkszy od samej, nie najmniejszej
zreszta, dziury po kuli.

Tak wiec postrzal w okolicy zy-
wotnych organéw z reguty miat skut-
ki fatalne (oczywiscie nie dla rejono-
wego grabarza). Inna niesympatyczng
cechg éwezesnej amunicji byto to, ze
gdy kula trafiata na ktéra$ z kolei kosé
ofiary, mogta w sposéb wielce nie-
przyjemny rozprysnaé sie w ciele.
Wielce utrudnialo to pracg rejono-
wych cyrulikéw. A zatem, skoro
wspomnieli$my o niewdzigcznej pra-
cy medykow, ktérzy bez porzadnie
wyposazonej sali operacyjnej tudziez
rentgena musieli zajmowac sie usuwa-
niem skutkdw dzialania omawianego
przez nas orgza, pozostaimy chwile
przy tym temacie. Zabieg ten byt
nader skomplikowany, wigec wielo-
kro¢ pacjent nie dozywat jego korica
lub oddawatl dusze¢ Bogom po ,uda-
nej” operacji, zamiast wraca¢ do zdro-
wia. Co innego, gdy kula nie zostala
wyjeta na czas. Smier¢ przychodzila
zwykle najdalej po tygodniu spgdzo-
nym w goragczee i tym podobnych
przyjemnosciach. By jednak nie dra-
matyzowac, trzeba dodaé, ze zdarzaty
si¢ oczywiscie przypadki, gdy postrze-
lony osobnik wyzdrowial z kula w cie-
le i cieszyt sie ,,dobrym” samopoczu-
ciem oraz zastuZzong stawg przepowia-
dacza, bowiem przed kazda zmiana
pogody ostrzegany byl nader bolesnie
rwaniem w okolicach dawnej rany.

Na koniec jeszcze parg uwag
irad...

.tdla Mistrza Gry.

Wiedze zawarta w tym artykule na-
lezy jeszcze przelozy€ na jezyk RPG,
inny dla kazdego systemu, czy to

Warhammera, czy to AD&D, czy tez
majacego sie ukazaé systemu ,.Dzike
pola™ MG musi to zrobi¢ jednak sam,
nie zapominajgc przy tym o paru na-
prawde waznych kwestiach. Tak wigc
oprocz faktow oczywistych, jak niska
celno$¢ broni, odrzut i jej sita, ktorej
nieliczne tylko zbroje byly w stanie
si¢ oprze¢, warto pamigta¢ o takich
drobiazgach, jak huk wystrzatu, ktéry
nie tylko powoduje to, Ze druzyna ma-
nifestuje swoja obecno$¢ wszystkim
w promieniu paru kilometréw, ale
i moze doprowadzi¢ do tego, ze twoi
gracze nagle stwierdza, iz stali sie
bandg piechurdw, tracac przy tym do-
bytek umieszezony na wierzchow-
cach, Niebagatelng sprawa jest réw-
niez mozliwos$¢ utraty stuchu w wyni-
ku lekkomyslnego strzalu w malym
pomieszczeniu lub zycia, gdy strzat
ten oddany zostal w kopalni lub sta-
rych lochach. Stropy tego nie lubia.
Nie zapominajmy tez o wplywie za-
rowno wody, jak i ognia na jeden
z glownych elementéw ekwipunku
kazdego strzelca. Uwagi tego typu
mozna by mnozy¢ w nieskoriczono$¢,
jednak zbyt duzy realizm jest, jak wia-
domo, niewskazany. Aurea medium
trzeba odnalez¢ samemu tak w zyciu,
jak i w grze, Zachgecamy wigc do mo-
dyfikowania zasad dotyczacych broni
palnej w rozsadnych granicach,
tak,aby gre umilié i zblizyé do rzeczy-
wistosci, nie przesadzajac przy tym
z iloScig tegoz zelastwa w badz co
badZ basniowych krainach.

Bibliografia:

— Ilustrowana encyklopedia: Pistole-
ty i rewolwery”. Frederick Myatt.
Espadon W-wa, 1993

— .Szymona Kobylinskiego gawedy
o broni i mundurze”. Wydawnictwo
MON, 1984 !

~,,1000 stéw o dawnej broni palnej”
Wiodzimierz Kwasniewicz. Wy-
dawnictwo MON, 1987

— ,,Husaria” Jerzy Cichowski, Andrzej
Szulezyniski. Wydawnictwo MON,
1977.

33




v

ALMANACH
MISTRZA GRY

—

-
N

~ o ~

,

f

(; ¥

0 o
) ‘II"‘—::"‘/ [
4 7%

d“ -

~
]
(
1213
24t
#2greats
2eg

5O *
5,
Y
W oy
f’-

o, "
i
\
\_:__:_
L, /
=,
i

- — i —

ter

Artur Szrej

Jarostaw Musiat

je:

[ustrac



ALMANACH

B. SLONECZNA
KRAINA

BOZICZ - BOG SEONCA — jeden
z najpotezniejszych demiurgéw, pan
miododci, odradzajacego si¢ zycia
i radosci. Nie bedziemy sig nim blizej
zajmowac, gdyZ nie ma on w zwycza-
ju zstgpowaé z wyzyn niebieskich na
ziemig, aby uczestniczyé w walkach
ze stugami Weza. Juz bardzo dawno
temu, zaraz po tym jak pozyskal dla
swej sprawy Weza Ognistego Wilka,
wycofal sig do niebianskiego
patacu i bardzo rzadko ingeru-
je w dzialania podejmowane
przez swych podwiadnych.

WAZ OGNISTY WILK -
istota potboska, syn Ognistego
Weza, zrodzony ze $miertelnej
kobiety, zgwalconej przez
wladce Ciemnosci. Naczelny
wodz sit Stofica, podlegajacy
jedynie béstwu mtodosci.

Wyglad: moze przybiera¢
rozne postaci: ludzka, wilkota-
ka o bialej siersci albo tez upie-
rzonego, skrzydlatego weza,
ktérego ciato 1$ni ostra czer-
wienia 1 2dlcig. Dowolnie
zmienia rozmiary lub staje sie
niewidzialny.

Moc i wiadza: jest
nieSmiertelny, ale mozZna
zniszczy¢ jego materialng po-
wloke zaréwno czarami, jak
tez odpowiednio uzyta meta-
lowa bronig — wtedy jego du-
sza opuszcza cialo i wraca do
lezacej poza czasem i prze-
strzenia Jasnej Doliny, gléw-
nej kwatery sil slonecznych.
Waz-Wilk wkracza do akcji
dopiero wtedy, gdy ze strony
przeciwnej angazuja si¢ po-
wazniejsze sily wroga albo
sam Ognisty Waz. Paradoksal-
ne jest to, ze mimo kilkakrot-
nych walk, ani ojciec, ani syn
nigdy nie stosowali Srodkow,
ktére by mogly doprowadzié
przeciwnika do S§mierci —
ograniczali si¢ do przepedze-
nia pokonanego.

il
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Waz-Wilk ma moc rozkazywania
wszystkim slugom Storica, choé sg
stworzenia, ktére niechetnie przyby-
waja na jego wezwanie (nie mogg za-
pomniec¢, iz jest synem ich najwigk-
szego wroga). Nie wolno im wszakze
zignorowaé jego rozkazdw, gdyz
w praczasach zlozyly przysiege wier-
nosci Storicu, a to wlasnie ono wyzna-
czylo Weza-Wilka na swego nastepce.
Co do stworzen podstonecznych,
Wilk nie musi stara¢ si¢ o pozyskiwa-
nie ich wzgledéw — same wzywajg

i
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jego imienia ilekro€ sg zagrozone
przez niszczycielskie sity Ciemnosci.

Wilk jest réwnorzednym przeciw-
nikiem Ognistego Weza, co wynika
z faktu, iz w ciggu niezliczonych ty-
sigcleci moce Pana Podziemi kurczg
si¢ (wysysa je Ziemia — jest to oplata,
jakiej zada w zamian za tolerowanie
w swym ciele panstwa Weza). Wilk
jest jedynym stworzeniem (sposrod
polbogdéw i najwyzszych demondw),
ktore moze korzystaé zarbwno z zaso-
bow magii ciemnej, jak i jasnej, przy
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czym po t¢ pierwszg sigga niezmiernie
rzadko i nigdy w konfrontacji ze slu-
gami Weza (zwalczanie ich czarng
magia powoduje jedynie powicksze-
nie ich sity).

W kazdej z przybieranych postaci
wilk zachowuje swa ogromng moc
magiczng, przy czym w skorze czlo-
wieczej ma mozliwo$é przywolywa-
nia na pomoc ludzkich czarownikéw,
ktérzy nigdy nie parali si¢ ciemng
strong mocy. Kiedy za$ staje sig wil-
kotakiem, przyzywa swe ulubione
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w swym wnetrzu czeredy plu-
gawych potwordw i wypluje je
na $wiatlo Stofica. Dojdzie
wtedy do wielkiej wojny,
w czasie ktérej zging prawie
wszyscy dawni przeciwnicy,
za$ najwyzsi bogowie-kreato-
rzy odejda w niepamigé. Co
bedzie dalej? Tych czasow
przepowiednia juz nie sigga.

KRAKOWIE (lp. krak) — de-
mony pierwotnie leSne, teraz
zdolne do poruszania si¢ po ca-
tym $wiecie (nie cierpig jedy-
nie miast), stojace w hierarchii
stug Storica tuz po Wezu Ogni-
stym Wilku i niespecjalnie
zgadzajace sie z jego zwierzch-
nictwem.
Wyglad: wzrostem i krepa,
muskularng budowa ciala
! 1 przypominaja krasnoludy, ale
na tym koficzy sig podobieri-
stwo. Nigdy nie nosza brody,
za$ dlugie, podobne do pedow
ro§linnych wiosy wiaza w ku-
cyk. Cera brazowoszara, cza-
sem lekko zielonkawa, skéra
twarda niczym debowe drewno
i wspomniane juz wlosy to je-
dyne, co pozostato im po drze-

Egdno: wach, od ktérych pochodzg.
——— Zycie: spotyka si¢ wylacznie
Aty

zZwierzeta — pewien rodzaj nadzwyczaj
wyrosnigtych wilkéw, zwanych przez
istoty podsioneczne ,Plowymi” dla
odréznienia od wigkszosci wilkéw,
stuzgcych Ciemnosei. Prosty lud opo-
wiada, iz Plowi to istoty nie z naszego
Swiata, ze sprowadzane sa przez Wil-
ka wprost z lasow otaczajacych jego
palac poza czasem. A

Istnieje przepowiednia moéwigea
o zabiciu Weza wlasnie przez Wilka.
Ma sie to staé, gdy Ziemia w koncu
nie §cierpi diuzszego przechowywania

osobniki samotnie przemierza-
jace Swiat w poszukiwaniu sit
Ciemnogci zagrazajacych isto-
tom podstonecznym. Zabijanie
stug Weza to sens egzystencji
krakéw — po spelnieniu obo-
wiazku zarzucaja na plecy sa-
kwe i wedruja dalej. Zywia sie
orzechami laskowymi, ktore
lud ma zwyczaj zostawia¢ w malych
kopczykach na rozstajach drég lub na
skrajach wsi.

Moc i wiadza: krakowie posiadaja
tak wielki autorytet wéréd stug Jasno-
§ci, iz nawet dumni zmijowie przyby-
waja na ich wezwanie. Zwykle jednak
krakowie poprzestaja na przywolaniu
kamiennoglowych (dostownie
i w przenosni) asitkow. Krakowie wy-
wodza sie od wielkich drzew, gtéwnie
debéw i orzechdw, ktére w poczat-
kach $wiata szczegdlnie umilowaly




Stofice i zostaly za to nagrodzone
mozliwoscig poruszania si¢ i porozu-
miewania z istotami podstonecznymi.
W swoim czasie tworzyli swoista
gwardig¢ przyboczng Stofica, ale po je-
go odejéciu rozeszli si¢ po §wiecie, by
wypelniaé role, do ktbrej zostali stwo-
rzeni. Ze szczeg6lng zaciekloscia tro-
pia i zabijajg leszych i badnjakow,
z ktérych pierwszy jest dla krakéw
zdrajca, za$ drugi — zwyrodnieniem,
ktére nie powinno istnie¢ w lesie. Nie-
nawiscia darza tez smoki, upatrujac
w nich szczegdlnie niebez-
piecznych wrogow Slornca.
Ich bronig jest ogromna drew-
niana maczuga, ktéra w czasie
walki zdaje si¢ zrasta¢ z ra-
mieniem kraka. Krak wiada
tylko jedna forma magii — wy-
czuwa gdzie i pod jakg posta-
cig ukryl si¢ wrog, dlatego tez
nie mozna uciec przed kra-
kiem. Istoty te sa takze odpor-
ne na dziatanie czarnej magii,
co zmusza przeciwnika, aby /iy
stangl do walki wrecz. W tej
za§ niewiele demondéw jest
zdolnych przeciwstawi¢ sig Ul
krakowi. Czasami zdarza sig, \
ze gwardziSci Storica gina, nie ‘H’l! |
mogac poradzi¢ dwoém smo- ~'lt:]
kom czy szczegdlnie silnemu
leszemu, dlatego tez ich licz-
ba zmniejsza si¢g z kazdym
dziesigcioleciem (nowi krako-
wie nie powstajg — jedyny
zdolny do ich stworzenia kre-
ator dawno odszedt).

ZMIJOWIE (Ip. Zmij) — nie-
$miertelne demony opiekun-
cze, pochodzace od Matki-
Ziemi.

Wyglad: maja posta¢ ok.
dwudziestometrowych zmii
koloru ziotego (samice) Iub
srebrnego (samce). Niektdre
prowadza naziemny tryb zy-
cia, inne latajgco-naziemny —
te ostatnie maja niewielkie,
pierzaste skrzydia.

Zycie: Ziemia, aby wyna-
grodzi¢ istotom podstonecz-
nym skrywanie w swej glebi
paristwa Weza, zrodzila
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pierwsza parg zmijow, majgcych za
zadanie strzec Swiat przed zlymi sita-
mi. Samiec zostal stworzony ze srebra
(stad kolor jego tusek), za$ samica ze
ztota. Dotad zyja w monogamicznych
parach, za§ mtode (rodzace sig raz na
wiek), juz po kilku latach uzyskuja
petna samodzielnosé i odiaczaja si¢ od
rodzicéw. Schronienia urzadzaja sobie
pod ziemia, wykopujac szerokie i wy-
godne tunele. Zywia sig... mlekiem.
Z tego tez powodu kazda wies czy go-
spodarstwo przeznacza mleko uzyski-

wane od jednej czy dwoch krow dla
zmijéw i zostawia je w stagwiach na
skrajach pél uprawnych i laséw.

Moc: zmijowie naleza do demo-
néw Sredniej klasy, muszg przybywaé
na wezwanie Weza Ognistego Wilka,
a nawet krakéw, ktérych darza wiel-
kim szacunkiem. Dysponuja sporg
moca magiczng, szczegblnie defen-
sywna, podwojong, gdy stoja na ziemi
i majag kontakt ze swa rodzicielka.
Podczas walk w korytarzach podziem-
nych moga zawali¢ strop 1 wywolaé




trzesienie. Podczas starcia ,,wrecz™
uzywaja diugich kiéw (niejadowi-
tych), skrzydet (choé ich zasieg jest
niewielki, to sita uderzeniowa ogrom-
na), poza tym sg w stanie oples¢ wia-
snym cialem i zgnie$¢ nawet smoka.
Skrzydlaci zmijowie przyjeli inne
zadanie, niz atakowanie podziemnych
fortec nieprzyjaciela. Wykorzystujac
swa zdolno$¢ lotu niszcza poruszajace
si¢ w powietrzu inne stugi Weza —
smoki i rarogi, rzadziej chiaty — te po-
zostawiajg zmajom i zduhaczom.

Y i
ALMANACH
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imijowie styng z tego, ze we wspa-
niaty sposéb potrafia odwdzieczaé sig
istotom, ktére im pomogly. Znane sa
przypadki, kiedy jaka$ istota podsto-
neczna znalazla i wyleczyla rannego
zmija. W podzigce demon wskazywat
miejsce, gdzie wystepujg szlachetne
metale lub gdzie ukryty zostat skarb.

ASIEKI (lp. asilek) — olbrzymy, po-
tomstwo Matki-Ziemi i pradawnego
Ojca-Morza. Niezbyt inteligentne
i o stabej pamieci. Wprawdzie nie-
chetnie przybywajg na wezwanie

krakow, ale tez z drugiej strony sg zde-
cydowanie wrogie sitom ciemnosci.

Wyglad: antropomorficzne, dwu-
rekie, dwunogie, o szyi zaopatrzonej
w skrzela (dziedzictwo po ojcu)
i o kamiennej glowie nieczulej na cio-
sy (dar matki). Wzrost: 5-7 metréw.

Zycie: dlugowieczne (jak na rasy
antropomorficzne) — od 300 do 500
lat. Tworzg kilkudziesiecioosobowe
hordy. Kraza, niczym koczownicy, po
calym Swiecie, trzymajac si¢ przede
wszystkim okolic gérzystych i silnie
zalesionych. W ich spotle-
czefstwie rodzi sie znacznie
wiecej kobiet niz mezczyzn,
totez powszechna jest poli-
gamia. Zywig sig miesem
zwierzgt ~ hodowlanych,
ktore wypasaja w borach
i gorskich halach. Czasem
(w okresach wyjatkowego
glodu lub pomoru bydtia)
posuwaja sie do grabienia
osad istot podstonecznych
(nie zabijaja, ograniczajg sie
tylko do kradziezy).

Moc: majg dwa odwiecz-
ne zadania: jedno wyzna-
czone przez matke — zabija-
nie wezy (to dzigki nim
zmniejsza sig liczba olbrzy-
mich Krélow-Wezy i Krélo-
wych-Wezyc) i drugie, dane
przez ojca — wyrabywanie
koryt dla nowo powstatych
strumieni i rzek. Dokonuja
tego za pomoca dlugich na
trzy metry granitowych ma-
czug, ktére, podrzucane
podczas walki w gére, wy-
dajg grzmot i strzelaja bly-
skawicami. S3 tez uzywane
jako zwyczajna brofi obu-
chowa. Poza moca zawartg
w maczugach, asitki nie
dysponuja zadnymi umiejet-
nosciami magicznymi.
Dzigki skrzelom maja zdol-
nos¢ dugotrwatego przeby-
wania pod woda.

KUCZARICE (lp. kuczari-
ca), inaczej STOPANY (lp.
stopan) — duchy opiekuncze
doméw, walczace w obro-
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nie gospodarstwa z chiatami, a nawet
rarogami czy smokami.

Wyglad: niematerialne. W razie
potrzeby tworza wokot chaty lub pola
(najsilniejsze kuczarice moga chronié
Jjednoczesnie oba te obiekty) swego
rodzaju ,.,pole sitowe” w postaci sre-
brzystej mgietki, przez ktora nie sg
zdolne przenikna¢ ani lodowe pociski
chial, ani ogiefi raroga czy smoka.

Zycie: byty nie§miertelne, zamie-
szkujace chate lub jej okolice. Zyja
samotnie, do trwania potrzebujg je-
dynie bezposredniej bliskosci istot
podstonecznych oraz pozywienia
identycznego, jak spozywane przez
innych mieszkaficéw domu. Nie wia-
domo, czym mozna sobie zapewni¢
ochrong kuczaricy, po prostu zjawia
sie pewnego dnia w chacie i jej bro-
ni, chyba ze odméwi si¢ jej pokar-
mu. Dlatego tez kazdy gospodarz
wystawia na noc miske jadta przea-
prég.

MISTRZA (ERY

Moc: nie dysponuja zadnymi czara-
mi ofensywnymi, zas moce defensyw-
ne zostaly juz przedstawione. Owa
ochrong domu i pola moga pokona¢ je-
dynie najmocniejsze zaklecia, ktére
znajg tylko stare smoki i ,,siedmiospdd-
nicowe” wiedzmy. Kuczarice sg przy-
porzadkowane (ale tylko na czas jaki im
samym odpowiada) do jednego miejsca
— nie mogg broni¢ innych doméw we
wsi. Naleza do najbardziej tajemni-
czych demonow, nie wiadomo od cze-
go pochodza (nie stworzyt ich bowiem
Bozicz), ani czym kieruja si¢ podczas
swego zywota. Pewnik jest tylko jeden
— chea chroni¢ przed Ciemnoscig.

ZMAJE (lp. zmaj) — rasa podstonecz-
na, podniesiona przed tysigcleciami
przez Bozicza do rangi nizszych de-
mondw. Stalo sig to w nagrode za
wierna stuzbe.

Wyglad: wysokie (ok. 2,5 m) i bar-
dzo chude istoty antropomorficzne




o spiczastych uszach, bezwlose, czar-
noskoére. Z plecéw wyrastaja im duze,
pierzaste, bigkitne skrzydia.

Zycie: niesmiertelne. Ich struktura
spoleczna nie zmienita sig od czaséw,
gdy byly jeszcze istotami podsionecz-
nymi: ustréj rodowy, patriarchalny,
ktérego podstawowa komorka jest ro-
dzina monogamiczna. Z czasem zmaje
stracity zdolnosci rozrodeze, odtad naj-
wiekszym ich marzeniem jest, by po-
wrécit Bozicz i przywréeit im plodnosc.
Zamieszkuja catymi koloniami (rodami)
korony drzew w gestych borach, nie bu-
duja tam jednak zadnych schronieri —
wystarcza im bezposredni kontakt z ro-
§linnoscia. Zywia sie wiesciami ze $wia-
ta, ktore znoszg sroki.

Moc: zmaje naleza do najniz-
szego kregu demondéw. Moga
sta¢ sie niewidzialne, a nawet za-
trze¢ wiasny zapach, by nie wy-
tropiono ich wechem. Gléwnym
zadaniem zmajow jest zwalczanie
chiat. Kazdy r6d posiada po dwie
zbroje z brazu, darowane przed
wiekami przez Bozicza — pance-
1ze te jako jedyne chronig przed .\
pociskamni chial. Wigkszos¢ zma-
jow nie posiada uzbrojenia, lecz
mimo to dysponuja pewna bro-
nig: tworza Stoneczny Laricuch
(ustawiaja sig w szereg i trzymajg
za rece), ktory wytwarza i posyla .
w dowolnie wybranym kierunku 3
ciepto. Jak za§ wiadomo, pod
wplywem wysokiej temperatury
chialy topig sie i umieraja. Zada-
niem uzbrojonych w pancerze
zmajow jest odwrdcenie uwagi
chial do czasu, az reszta rodu
utworzy Stoneczny Eancuch, po-
tem wycofujg sie z walki.

ZDUHACZE (lp. zduhacz) —
istoty podsloneczne (najczgsciej
antropomorficzne) zdolne do
zmiany postaci.

Wyglad: po przemianie
przybierajg ksztatt zdolnego do
latania (cho¢ bez skrzydet) p6l-
olbrzyma (3-4 m wzrostu)
o dwoéch parach rak i wielkiej
glowie, zaopatrzonej w male
oczka i ogromna paszczg uzbro-
jona w dwa rzedy zgbdw.
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Zycie: istoty §émiertelne. W czasie
dnia sg zwyklymi przedstawicielami
swych ras. Przemiana nastgpuje w no-
cy, podczas snu — jest catkowicie za-
lezna od woli zduhacza.

Moc: nie znamy przyczyny, dla
ktérej dana jednostka ma mozliwos¢
przemiany w zduhacza. Pono¢ znaka-
mi, ktdre wieszcza taka moc, sa: wy-
lupiaste oczy, zrosnigte brwi, geste
owlosienie na dloniach, czy tez ,my-
szka” na lewym policzku. Osobnik
6w najczesciej nie zdaje sobie sprawy
z wilasnego dziedzictwa az do mo-
mentu, gdy ukaze mu si¢ we Snie Waz
Ognisty Wilk i wyjawi przeznacze-
nie. Zduhacz nie moze zdradzi¢ niko-

mu ze wspdiplemiefcow kim jest,
inaczej stracitby swe zdolnosci. Zada-
niem zduhaczy jest walka z chiatami
i rarogami. Czynig to za pomocy
swych mocarnych ramion i uzgbienia,
zdolnego przegryz¢ najtwardszy me-
tal, a takze dzigki ognistym biczom —
przecinajg one zaréwno ciala raro-
g6w, jak i potrafia rozgrzaé (czyli za-
bi€) chiaty. Zduhacze mozna pokonaé
bronig materialna lub $rednio silnymi
czarami, nastepuje wtedy Smierc
przemieniefica oraz istoty podsio-
necznej, ktéra go nosi. Aby chiala
zdotata u§mierci¢ zduhacza, musi tra-
fi¢ go piecioma-siedmioma lodowymi
pociskami.
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Rys. 2. Niedobitki sit Capitolu walczg z oddziatem Krwawych Beretow.




KRONIKI

stulecia. Wysitek ludzkosci poszedt na

marne. Przez Swiat przewala sie fala
choréb i glodu, buntéw i zamieszek. Miliony
gtoduja, podczas gdy wielkie korporacje pla-
nujg ratunek dla nielicznych.

EKSODUS

Rozpoczyna si¢ Eksodus. Kazda korporacja
gromadzi swych pracownikéw i wyrusza ku
nowym Swiatom. Capitol zdobywa Lune, Bau-
haus zabiera Wenus. Na Merkurym powiewa
flaga Mishimy, a Imperial zadowala sie tym,
co pozostato. Ziemia lezy odtogiem, opuszczo-
na i pozostawiona sama sobie.

Rozpoczyna si¢ nowa, chwalebna era.
Powszechne bogactwo jest motorem rozwo-
Ju wspaniatej techniki. Gywilizacja leczy
chorych i karmi gtodnych.

MROCZNA
HARMONIA

| wtedy pojawia sie Neron. Przez krétki
czas imperialni konkwistadorzy badaja
ksigzyc Plutona, ciemny obiekt na granicy
Uldadu Stonecznego. Odkrywaja tam dziwna ta-
blice. Kontakt z nimi zostaje stracony.

Ziemia, koniec dwudziestego trzeciego

MUTANTOW

Nadchodzi Mroczna Harmonia.

Technika obraca sie przeciw ludzkosci.
Psujg si¢ myslgce maszyny. Zatamuja sie
elektroniczne sieci finansowe. Mroczna Du-
sza jest wszechobecna, lecz dziata zbyt sub-
telnie, by ludzie zdotali ja opanowaé. Znikad
pojawiaja sie pogtoski o sabotazu. Dowody
zdrady poszczegdlnych korporacji wydostajg
sie na Swiatlo dzienne i — mimo ze sa falszy-
we — wielu przyjmuje je za prawdziwe.,

A wsréd tego calego zamieszania, Mrok
przynosi strach...

KARDYNAL DURAND

...I wojne. Konflikty wybuchajg w kazdym
ze Swiatéw, pomiedzy wszystkimi korpora-
cjami. Tak rozpoczyna sie Pierwsza Wojna
Korporacyjna. Sytuacja pogarsza sie z dnia
na dzien.

I wtedy pojawia sie wizjoner i zbawca.
Nathaniel Durand przemawia przeciw ciem-
nosci. Jest oswiecony, potrafi ujrze¢ perwer-
syjne wplywy Mrocznej Harmonii. Wygta-
sza kazania, skierowane przeciwko zepsu-
tym myslacym maszynom. Wiada moca. Je-
go krucjata, wsparta blogostawiong Sztuka,
rozszerza si¢. Ludzie stuchajg jego stow
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i akceptuja duchowe przywodztwo. Durand
zaklada Bractwo i staje sie jego pierwszym

_ Kardynatem. Organizuje cztery Zakony, buduje
pierwsze Katedry i negocjuje Traktat Heimbur-
ski, konczacy Pierwszg Wojne Korporacyjna.
Przez krotki
czas przysztosc
wyglada obiecu-
jaco.

NERON

Lecz wtedy im-
perialni konkwi-
stadorzy
ponownie bada-
ja Nerona. Od-
krywaja i famig
Pierwsza Pieczec
Odepchniecia.
Legion Ciemno-
§ci, niczym kosa
na fan zboza,
spada na swiaty
ludzkosci. Niesie
zaglade, zni-
szczenie, roz-
pacz i zepsucie.
Przez Swiaty

MUTANTOW

zamieszkate przez ludzi przecho-
dza potworne armie. Wolna osta-
je jedynie Luna, dom Kardynata.

MROCZNI
APOSTOLOWIE

Pojawiajg si¢ Mroczni Apostoto-
wie. Pig¢ demonicznych stwo-
row: Ilian i Muawijhe, Semai
oraz Algeroth i Demnogonis.
Staja na czele demonicznych ar-
mii. Z takimi przywddcami
zwyciestwo Ciemnosci wydaje
sie pewne. Jedynie Kardynat nie
poddaje si¢ rozpaczy. Gromadzi
i organizuje wojska korporacji.
Ich zotnierze, chronieni Swia-
ttem, walcza prowadzeni przez
Kardynata i wojownikéw Brac-
twa. Swieta Wojna dociera na-
wet do komnat samego Aposto-
ta Wojny. Algeroth i Kardynat
Durand walcza caly dzien i cala noc. Algeroth
zostaje pokonany... ale Kardynat odnosi Smier-
telng rane.

WIEK WIARY

W godzinie swej najwigkszej chwaty,
ludzkos¢ ponosi najwiekszg stratg. Na
szczescie miejsce Duranda zajmuje Kardynat
Toth, ktory kontynuuje krucjate swego
poprzednika i odpiera Legion Ciemnosci.
Wznoszone sa nowe katedry — nadchodzi
poczatek Wieku Wiary.

Po zwyciestwie Bractwo rozpoczyna
aktywna dzialalnos¢. Zabronione sg wszelkie
wzmianki o Legionie Ciemnosci. Zapomina sig
o grozie Ciemnosci, znéw pojawiajq si¢ spory.
Bolesne Starcie wewnatrz Imperialu, Wojna
Tronowa w Bauhausie — tak wygladaja rozryw-
ki ludzi.

I wtedy pojawia sie Gybertronic, nowa
korporacja wykorzystujaca myslace maszyny.
Jej wizytowka sa roboty bojowe i cyborgi.
Zmienia sie ukfad sit. Wywoluje to nowe
wojny. A wtedy na czerwonych piaskach Mar-
sa pojawia sie nowa Gytadela, bastion Mrocz-
nej Harmonii. Ciemnos¢ powraca w momen-
cie, gdy ludzkosc jest staba. Rozpoczyna sig
epoka Strefy Wojny.




PIEC

przez pie¢ megakorporacji. Ich

przywodcy, z umieszczonych w kor-
poracyjnych wiezowcach gabinetéw, kontro-
lujg Zycie wszystkich swych pracownikow.
Ludzmi kieruje chciwa, kapitalistyczna, ryn-
kowa zadza. Korporacje tocza walki o kon-
trole zasobow naszego Ukfadu — przed to-
talng wojng powstrzymuije je tylko Bractwo
i obecno$¢ Legionu Ciemnosci.

U kiad Stoneczny jest kontrolowany

CAPITOL

Capitol jest jedyng
korporacja, ktéra
odpowiada nasze-
mu rozumieniu te-
go stowa. Zarzad
Capitolu skfada sie
z Rady Nadzorczej,
wybieranej spo-
srod posiadaczy
akcji organizacji:
jej obywateli. Ra-
dzie Nadzorczej
podlega Rada Wy-
konawcza, ktéra zajmuje si¢ codziennymi
sprawami Capitolu, pozostawiajac tej pierw-
szej podejmowanie decyzji o znaczeniu stra-
tegicznym. Sity zbrojne Capitolu kierujg sie
dwiema zasadami: odstraszania i odwetu,
Dzigki ich umiejetnemu praktycznemu zasto-
sowaniu, Capitol kontroluje wiekszg czes¢
powierzchni Marsa, uwazanego przez te
organizacje za ,ziemie ojczysta’

BAUHAUS

Na czele Bauhausu
stojg cztery staro-
zytne rodziny
Ksiazat Elektorow.
W tych rodach
stuzba wojskowa
jest cenng trady-
cja, dlatego kory-
tarze finansowego
imperium tej kor-
poracji sa petne

KORPORACJI

ceremonialnych mieczy i urzedowych dys-
tynkgji. Wojsko Bauhausu nie opiera sie na

sile ognia, a raczej na wszechstronnym wy-
szkoleniu swych zotnierzy. Doskonate pan-

cerze i najlepsze bronie zapewniajg tej orga- |
nizacji kontrole nad Wenus.

MISHIMA

Mishima zawsze
byfa organizacja
rodzinng, zarza-
dzang przez dyna-
stie Mishima.
Przywodca jest
Najwyzszy Wiad-
ca. Korporacja jest
podzielona na trzy
czesci, kontrolo-
wane przez Lor-
dow Spadkobier-
cow. Rodzina, lo-
Jjalnos¢, tradycja i chwata wigza Mishime
z Merkurym. W wojsku Mishimy stuzg eli-
tarne oddzialy oddanych zotnierzy.

IMPERIAL

Imperial jest kor-
poracjq ,,arysto-
kratyczng”, ktérej
przewodzi Jej Im-
perialna Jasnos¢.
Korporacja nalezy
do rodzin (klanow
szlacheckich),
ktére rzadza nig
wraz z Parlamen-
tem. Wiele ele-
mentéw systemu
politycznego zo-
stato zaczerpnietych ze starozytnych mo-
narchii, dlatego w Imperialu tradycja jest
traktowana na rowni z prawem. Poniewaz
Imperial jest niewielka organizacja, jego
armia jest nieliczna. Dzieli sie na sily
obronne i sity specjalne. Imperial nie ma oj-
czystego Swiata, jego placéwki sg rozsiane
w catym Ukladzie.

BAUHAUS

CYBER-
TRONIC




BRACTWO

LEGION |
CIEMNOSCl |

CYBER-
TRONIC

Sposrod wszyst-
kich korporacji,
najbardziej nie-
zwykly jest Gyber-
tronic. Ta najmtod-
sza organizacja
powstala w taje-
mniczy sposob,
B poprzez przejecie

olbrzymich aktywoéw korporacyjnych. Gabi-
nety rad Gybertronicu wypetniajg zdrajcy,
ktérzy przeszli don z innych korporacji.
Wojsko Gybertronicu jest nieliczne, lecz
wyposazone w brori i systemy techniczne
dalece przewyzszajace sprzet pozosta-
tych armii.

BRACTWO

Bractwo jest re-
prezentacjq prze-
poteznej, nieziem-
skiej sity, uosabia-
nej przez Kardyna-
ta, duchowego
przywodce ludz-
kosci. Cho¢ Brac-
two nie jest rza-
dem w Scistym
znaczeniu tego
sfowa, poprzez
swa kontrole duchowej czystosci ludzi, ma
ono witadze nad wiekszoscia poczynan
ludzkosci. Bractwo dzieli si¢ na cztery Za-
kony: Mistykéw, Inkwizycje, Misje i Admini-
stracje. Oddziaty wojskowe Bractwa sa licz-
ne. Ich zadaniem
jest ochrona
ludzkosci przed
wplywami
Mrocznej
Harmonii.

LEGION

LEGION CIEMNOSCI

Jest ztem, wszystkim co najgorsze. Jego stu-
dzy sa tym, czego ludzie nienawidzg, co ich
odpycha i zniecheca. Legion Ciemnosci
wykorzystuje Mroczng Harmonie, ktdra jest
Zrodtem jego mo-
cy. Kazdy Apostot
jest przedstawie-
niem unikalnego
wzoru Mrocznej
Harmonii, odpo-
wiadajacego za
moce ich wyznaw-
cow, zalezne od
istoty, ktorej
stuzg.

ILIAN jest najpo-
tezniejszym Apo-
stotem — Strazniczka Mrocznej Harmonii.
Nie istnieje rzecz, ktorej nie mogtaby doko-
nac¢ przy jej pomocy. Studzy Ilian potrafia
otwierac przejScia do innych swiatow, skad
moga przyzywac istoty z innych wymiarow.
MUAWIJHE niesie szaleristwo. Jego stu-
dzy niszczg umysly i wywotlujg straszliwe
zwidy. Potra-
fia w dowol-
nej chwili
przeniesc sie
do innego
wymiaru i in-
nych rzeczy-
wistosci.
SEMAI
szpieguje
ludzi. Jego studzy szerza herezje i wywotuja
nieufnos¢. Kazdy cziowiek styszat kiedys
straszliwy szept Pana Klamstwa.
ALGEROTH jest Apostotem Ognia i zni-
szczenia. W jego imie walcza potezne isto-
ty, niszczace wszystko, co stanie na ich
drodze.

DEMNOGONIS to zgnilizna. Jego narze-
dziami sa trad i zepsucie. Studzy tego Apo-
stota niosa ze sobg zaraze i rozkiad.




CZYM JEST

arzone jest gra bitewna rozgrywa-
Wna przy uzyciu figurek. Jej

zadaniem jest symulacja potyczek
i star¢ sit wladajacych $wiatem Kronik Mu-
tantow. Miniaturowe, metalowe modele
przedstawiaja zotnierzy lub potwory, biorg-
ce udziat w bitwie rozgrywanej na roztozo-
nych makietach terenu. Kazda bitwa jest
wazna, gdyz zwycigzca opromieni swe imi¢
chwalaq, a przegrany zostanie zhanbiony.

Grajac w Warzone dowodzisz zotnierza-

mi, ktérych zadaniem jest pokonanie
zolnierzy przeciwnika. Gdy nadejdzie twoja
tura, mozesz wybrac akcje, ktérg wykonaja
dowodzone przez ciebie
oddziaty. Czy zaszarzuja
na swych odwiecznych
wrogow? Czy tez moze
dokfadnie wyceluja w
nich swe rakiety i kara-
biny snajperskie? Czy
twoi Inkwizytorzy i Mi-
stycy uzyja Sztuki, by
zwiekszy¢ mozliwosci
obronne swych towa-
rzyszy, czy moze bezpo-
srednio zaatakujg stugi
Mroku? Czy twoj Nefa-
ryta, umigsniony behe-
mot dowodzacy zolnie-
rzami Legionu Ciemno-
$ci, poprowadzi ich do
ataku, czy moze bedzie
sie trzymat z tylu i zaa-
takuje z ukrycia?
W Warzone dowodzisz
wojskami, przemiesz-
czasz oddziaty i roz-
strzygasz wyniki starc.
Prawdziwym zwyciezcg
moze zostac jedynie
kto$ ostrozny | rozwaz-
ny... Kazda bitwa staje
sie okazja do obmysle-
nia nowych strategii,
wykorzystywanych
przeciwko wrogowi.

WARZONE?

ROZPOCZECIE

Do gry w Warzone potrzebny jest jedynie
podrecznik, kilka figurek i dwudziestoscien-
na kostka. Akcesoria te nie sg zbyt drogie,
dlatego kto$, kto chce zaczac gra¢ w Strefe
Wojny, nie musi wyprzedawac polowy swe-
go majatku. Armia moze liczy¢ od 10 do
100 figurek (jesli ktos chce, to nawet je-
szcze wiecej). Zdecydowanie sie na ktoras

z sit i wybor zohierzy to jednak dopiero
poczatek. Figurki mozna pomalowac, na
stworzenie czekaja makiety terenu i modele
pojazdow. Jest to po prostu cate, pasjonuja-
ce i zupelnie nowe hobby.




CAPITOL — FIGURKI MISHIMA-FIGURKI

Kapitan piechoty uzbrojony w ka- Sierzant piechoty uzbrojony Zolnierz piechoty uzbrojony

rabin szturmowy M50 w M13 Bolter i Chainrippera w CKM M89
#9801 #9802 #9803

Kapitan piechoty uzbrojony w ka- Kapitan piechoty uzbrojony w ka- Kapitan piechoty uzbrojony w ka- Kapitan piechoty uzbrojony w ka-

rabin szturmowy M50 rabin szturmowy M50 rabin szturmowy M50 rabin szturmowy M50
#9501 #9501 #9501 #9501

M l s H l M A Bohater samurajéw uzbrojony Przywédca samurajow uzbrojony Samuraj uzbrojony w CKM
w dwa miecze ceremonialne w karabin szturmowy Shogun Dragonstrike i miecze
#9811 i miecze ceremonialne ceremonialne
#9810 #9812

Samuraj uzbrojony w karabin Samuraj uzbrojony w karabin Samuraj uzbrojony w karabin Samuraj uzbrojony w karabin

szturmowy Shogun i miecze szturmowy Shogun i miecze szturmowy Shogun i miecze szturmowy Shegun i miecze
ceremonialne ceremonialne ceremonialne ceremonialne

#9504 #9504 #9504 T




IMPERIAL - FIGURKI BAUHAUS - FIGURKI

Kapitan Krwawych Beretow Sierzant Krwawych Beretow Zonierz Krwawych Beretdéw

uzbrojony w strzelbe Mandible uzbrojony w Interceptora uzbrojony w CKM
#9804 i Chainrippera Deathlockdrum
#9805 #9806

Zotnierz Krwawych Beretow Zolnierz Krwawych Beretow Zolnierz Krwawych Beretow Zolnierz Krwawych Beretow

uzbrojony w karabin szturmowy uzbrojony w karabin szturmowy uzbrojony w karabin szturmowy uzbrojony w karabin szturmowy
Invader Invader Invader Invader
#9502 #9502 #9502 #9502

BAUHAUS v SSETE T 5

Sopatel S iOn S ey w ke w strzelbg HG-14 Hagelsturm Huzar uzbrojony w CKM HG-80

rabin plazmowy
#9807 #9808 #9809

Huzar uzbrojony w karabin sztur- Huzar uzbrojony w karabin sztur- Huzar uzbrojony w karabin sztur- Huzar uzbrojony w karabin sztur-
mowy AG-17 Panzerknacker mowy AG-17 Panzerknacker mowy AG-17 Panzerknacker mowy AG-17 Panzerknacker
#9503 #9503 #9503 #9503

=



LEGION - FIGURKI BRACTWO - FIGURKI

Sierzant Szaseréw Cybertronicu
T R o N l c #9614 HRGRIoR) WERS Ry w karabin szturmowy AR3000
AR3000 #9508
#9822

Kirasjer Attylla Il Szaser Cybertronicu uzbrojony

B R A CTWO Mortyfikator uzbrojony w miecz Inkwizytor Bractwa Shior e
Zotnierz Bractwa

Mortis i pistolet MP21 Nemesis #9836
#9607 #9512

LEGION

= Valpurgius — nefarycki Mag i Arcy- Nefaryta Algerotha uzbrojony Pretorianski Lowca uzbrojony
CI E M N osc | mag nefaryckiego wladcy Alakhaia w Azogar w zmodyfikowang Kose Semai
#9603 #9602 #9606

Ozywiony Legionista uzbrojony Ozywiony Legionista uzbrojony Blogostawiony Legionista Blogostawiony Legionista
w karabin szturmowy Kratach w karabin szturmowy Kratach © #9506 #9506
#9502 #9511 o



JAK SIE GRA

W WARZONE?

ra Warzone symuluje wydarzenia
Grozgrywajqce sie na krwawych po-

lach bitewnych swiatow Kronik Mu-
tantow. Kazdy model bioracy udziat w bi-
twie posiada zestaw charakterystyk, opisu-
jacych jego umiejetnosci i zdolnosci. Bron,
pojazdy i sprzet sa opisywane zbiorem
cech, okreslajacych ich dane i podajacych
sposob ich wykorzystania.

TWORZENIE ARMII

Tworzenie armii w Warzone polega na po-
rownaniu stabych i mocnych punktow
wszystkich jednostek dostepnych dla wy-
branej korporacji. Wartos$¢ kazdego modelu
jest wyrazana punktami. Potezne i grozne
modele maja wysoka wartosc punktows,
zas sfabsze figurki kosztujg mniej-punktow.
Koricowa punktowa wartos¢ modelu zalezy
takze od wybranej broni i zestawu cech fi-
gurki.

Oprocz wartosci punktowej kazdy model
jest opisany 9 innymi cechami. Wigkszos¢
przyjmuje wartosci od 1 do 20.

* WALKA WRECZ okresla jak dobrze da-
ny zotnierz jest wyszkolony w walce
wrecz, toczonej albo przy uzyciu broni
naturalnej (takiej jak pazury), albo bialej
(w rodzaju mieczy lub bagnetow).

« BRON STRZELECKA odpowiada za
umiejetnosci korzystania z broni strzelec-
kiej (karabiny i wyrzutnie rakiet), oraz
z broni miotanej (granaty).

« MOC jest oznaczeniem stopnia umiejetno-

$ci wykorzystywania sit mistycznych. Jesli

figurka posiada zdolnos¢ korzystania

z Mrocznej Harmonii lub Sztuki, wielkos¢

cechy MOC wskazuje stopien posiadanej

przez nig kontroli. MOC posiadajg jedynie
te modele, ktore potrafig korzystac

z Mrocznej Harmonii lub Sztuki.

PRZYKLAD: ZOLNIERZ KRWAWYCH BERETOW

WW BS M DW A ZW S R P Koszt
120 51q 14 3 1 e 87 sl

+ DOWODZENIE jest miernikiem zdolnosci
umystowych zolnierzy. Cecha ta obejmuje




JAK SIE GRA W WARZONE?

inteligencje, opanowanie i site woli, a takze
najwazniejszy sktadnik — dyscypling, odda-
nie i site umystu. Modele o wysokim DO-
WODZENIU s3 odporniejsze na dziatanie
Mrocznej Harmonii, Sztuki, strachu i paniki,
niz figurki o niskich wartosciach tej cechy.

+ AKCJE s3g odzwierciedleniem refleksu
i szybkosci reakcji. Maly model porusza si¢
szybciej od duzych stworéw, dlatego be-
dzie mial wieksza wartos¢ AKCJl. W jednej
turze figurka moze wykonac jedynie tyle
akji, ile wynosi wielkosc tej cechy.

« ZYWOTNOSE odpowiada za wytrzyma-
lo§¢ modelu i jego odpornos¢ na bol. Wy-
trzymate modele maja kilka punktow ZY-
WOTNOSCI, podczas gdy ZW normalnych

zotnierzy jest rowna 1.

« SIEA jest doktadnie tym, na co wskazuje
nazwa cechy. Oznacza ona site modelu.
Stwory o duzej SILE zadajg w walce wrecz
dodatkowe obrazenia.

* RUCH oznacza szybkos¢ poruszania si¢
modelu. W kazdej akcji Ruch model moze
poruszy¢ sie o tyle cali, ile wynosi wiel-
koS¢ tej cechy.

+ PANCERZ oznacza stopien ochrony mo-
delu przed obrazeniami. PANCERZ jest je-
dyna cecha, ktorej wysokosé w naturalny
sposob moze przekroczy¢ 20. Figurka
o wysokiej wartosci PANCERZA jest trud-
na do zranienia.

DRUZYNA

Armie kazdego gracza skladajq sie z oddzia-
fow. Kazdy taki oddziat liczy od 2 do 10 mo-
deli, zazwyczaj dowodzonych przez jakiego$
sierzanta. Modele z tej samej druzyny musza
pozostawa¢ w poblizu siebie, dlatego nie
moga oddali¢ sie wiecej niz 6 cali od przy-
wodcy jednostki. Przed rozpoczeciem walki
nie jest to problemem. Gdy jednak Zotnierze
zaczna ging¢, oddziat, ktory poniost straty
moze ulec panice lub rozbiciu. Zolnierze ta-
kiej druzyny moga sie rozproszyc i uciec

z pola walki.

W jednej turze kazdy model moze wyko-
nac tyle akgiji, ile wynosi wielkos¢ jego cechy
AKCJE. Wiekszos¢ zwyktych modeli posiada 3
akgje, i tak tez przyjmiemy w dalszym opisie.




JAK SIE GRA

W grze mozna wykonac takie czynnosci,
jakie wykonujg zotnierze na normalnym polu
walki: Ruch, Strzelanie, Celowanie, Walke
Wrecz, Ukrywanie sie, Czekanie, itd. (a jezeli
gracz chce zrobic cos, co nie jest uwzglednio-
ne w przepisach, mozna to z tatwoscig zaim-
prowizowac). Wynik wigkszosci akgji jest

W WARZONE?

okreslany rzutem kosci dwudziestosciennej —
jesli zotnierz strzela, musi wyrzuci¢ mniej lub
tyle samo, ile wynosi wielkos¢ jego cechy
BRON STRZELECKA; jesli chce trafi¢ przeciw-
nika ciosem miecza, musi wyrzuci¢ mniej lub
tyle samo, ile wynosi wielkos¢ jego cechy
WALKA WRECZ. ]

PRZYKEAD WALKI

zant Huzarow Bauhausu, uzbrojony
w strzelbe, i Pretoriariski towca uzbro-

Jjony w Kose Semai (duze dziatko reczne). Sier-
Zant Huzarow nie tak dawno dowodzit oddzia-
tem dobrze wyposazonych i wyszkolonych Zof-
nierzy, ale zgineli oni z rak sprzy-
mierzericow towcy — nim ci sami
zostali odestani do swego stworcy
(prawdopodobnie Algerotha).

Sierzant, doskonale wyszkolony
Zotnierz piechoty, rozpaczliwie
probuje zastrzelic towce nim ten
zdofa sie zblizyc. Spanikowany
strzela kilkakrotnie ze strzelby.

SierZant wykorzystuje swoje
trzy akcje na Strzelanie. Jego
BRON STRZELECKA jest réwna 13,
aby trafic musi wiec wyrzucic tyle
samo lub mniej na kostce dwu-
dziestosciennej. Wyniki rzutow to
15, 11 i 2. Oznacza to dwa trafie-
nia i jedno pudfo.

wnasz;,an przykiadzie bierze udziat sier-

Teraz trzeba okreslic, czy udane trafienia
uszkodzily, czy nie uszkodzily cel strzatu. By
sie tego dowiedziec, gracz musi odjac war-
tosc obrazen zadawanych przez bron od
PANCERZA celu. Pretorianski towca jest bio-
mechanicznym stworem, dlatego wartosc je-
go PANCERZA wynosi az 28.
Strzelba nie zostafa zaprojekto-
| wana do niszczenia tak silnie
opancerzonych celow, wartosc
zadawanych przez nig uszko-
dzen wynosi jedynie 12. Gracz
dowodzgcy Pretoriariskim towca
musi wiec wyrzucic (28-12=)16
lub mniej, by pancerz ochronit
go przed pociskami. Rzuca kost-
kami i wyrzuca 18 i 17! Preto-
riariski towca otrzymuje dwie
rany, ale to go jeszcze nie
usmierca. Podnosi swa morder-
czg Kose Semai, dokiadnie celu-
Je w sierzanta Huzarow i... Ale
~ to juz zupefnie inna historia.




JAK POMALOWAC

arzone to nie tylko gra. Pozostaje je-
WSzcze hobby, jakim jest kolekcjonowa-

nie figurek. Na poczatku sa to nie
pomalowane metalowe miniaturki, ale za po-
mocg pedzla i kilku kropel farby mozna je
przeistoczy¢ w mate dzieta sztuki.

Gdy kto$ rozpocznie zbieranie swojej ar-
mii, niewatpliwie bedzie chcial pomalowac fi-
gurki. Najpierw nalezy zebrac¢ przydatne ma-
terialy. Konieczny bedzie co najmniej jeden
pedzel (gdy wzrosna umiejetnosci malarskie,
przydatnych stanie si¢ kilka réznych, uzywa-
nych przy rozmaitych technikach malowania)
i kilka farb. Zestawy farb przeznaczone spe-
gjalnie do malowania figurek do $wiata Kro-
nik Mutantow sprzedaje Heartbreaker (wkrot-
ce beda tez w Polsce), cho¢ oczywiscie moz-
na wykorzystywac dowolne kolory i farby,
produkowane przez rozmaitych producentow.
Oprocz pedzli i farb prawdopodobnie po-
trzebny bedzie ostry n6z modelarski, podktad

FIGURKI

w aerozolu i jaki§ material wykonczeniowy,
ktory ochroni pomalowana figurke przed
otarciami farby. Wszystkie te rzeczy powinny
by¢ w miejscowym sklepie modelarskim.

MALOWANIE JEST

PROSTE

Pomalowanie figurki jest proste. Po-
trzeba do tego jedynie pewnej reki (je-
§li sie jej nie ma, mozna jg wyrobic
¢wiczac) i odrobiny cierpliwosci. Pod-
stawowe fazy malowania figurki sg po-
dane ponizej.

PODKLEAD | KOLORY

PODSTAWOWE

Najpierw na figurke trzeba natozy¢
warstwe podkiadowa, tzw. podkiad,
zazwyczaj wykorzystujac do tego far-
be w aerozolu. Podklad sprawia, ze do
figurki lepiej przylega farba, a oprocz
tego nanoszone barwy sa wyrazniej-
sze. Po natozeniu podkfadu mozna na-
nies¢ kolory podstawowe: cielisty na skore,
zielony na obszary, gdzie bedzie kamuflaz,
czarny na bron, itd.

CIENIOWANIE

I ROZJASNIENIA

Po wyschnigciu farby mozna nanie$¢ odcienie
kolorow podstawowych. Odrobina ciemniej-
szego cielistego w zagtebieniach bicepsow

i nieco jasnego cielistego na ich wierzchu
nada im ksztalt i glebie.

SZCZEGOLY

Na samym koricu mozna namalowac szcze-
gotly, takie jak bezdenng Zrenice oka skupio-
nego zabojcy, czy cyfrowe wskazniki w bio-
nicznym oku szasera Gybertronicu. Poczatku-
jacy zazwyczaj opuszczaja te faze, ale gdy
malujacy nabierze doswiadczenia, niewatpli-
wie tego rodzaju elementy nie bedg mu spra-
wiac zadnej trudnosci!

PODSTAWKA

By urealni¢ pomalowang figurke i dodatkowo
ja uatrakcyjni¢, mozemy pomalowac takze
podstawke miniaturki. Podstawke smarujemy
klejem, po czym obsypujemy ja piaskiem. Gdy
klej wyschnie, piasek malujemy na zielono

i rozjasniamy.




JAK POMALOWAC

FIGURKI

KROK 1: Prace nad ta figurka
powinno sie rozpoczac od na-
niesienia biatego podktadu. War-
stwa podkladowa powinna byc
bardzo cienka, by nie znie- _
ksztalcata szczegoléw miniatur- |
ki. Podktad mozna natozyc wy-
korzystujac farbe w aerozolu

lub po prostu pedzlem.

KROK 2: W tej fazie nanosi-
my kolory podstawowe. Huzar
bedzie pomalowany przewaz-
nie na szaroniebiesko, koniecz-
ne bedzie zmieszanie takiego
koloru. W tym celu bierzemy
kilka kropel niebieskiej farby

i umieszczamy je na kawatku
podkiadki. Do niebieskiej farby
dodajemy bialg i mieszamy az
do chwili, gdy otrzymamy wia-
Sciwy odcien. Malujemy nim
pancerz huzara. Prawy nara-
miennik powinien by¢ czerwo-
ny, a buty, bron i jednostka
facznosci (na plecach) czarne.
Zastona helmu jest zielona, lo-
go Bauhausu zofte, a rekawice
sa brazowe.

KROK 3: Teraz naniesiemy na
figurke cienie i rozjasnienia.
Zmieszaj odrobine biatego z ko-
Jorem niebieskim. Otrzymanym
kolorem ostroznie pomaluj sze-
rokie, plaskie fragmenty pance-
rza, nie malujgc szezelin i kra-
wedzi. Tam powinien by¢ wi-
doczny kolor szaroniebieski, na-
fozony w poprzedniej fazie. Te-
raz malujemy strzelbe kolorem
metalicznym, takim jak stalo-
wy lub srebrny. Tuby wycho-
dzace z jednostki tacznosci
malujemy na zielono, a do bu-
téw dodajemy odrobing brazu.
KROK 4: Namalowanie konco-
wych szczegotow wymaga cier-
pliwosci i-ostroznosci. Wymie-
szaj kolor zielony z odrobing
#6ltego, po czym otrzymana far-
ba pomaluj krawedzie zastony
hetmu. Przyda to jej glebi, gdyz
natozona farba bedzie sprawiafa _
wrazenie, jakby Swiatto odbijalo
sie na brzegach zastony. Wymie-
szaj farbe zotta z brazowa, po
czym nanies ja na rekawice

i buty. Powinienes natozyc tak
cienka warstwe farby, by spod
niej przebijata poprzednia.

W zaglebienia strzelby nalezy
naniesc odrobine czerni, shuza-
cej za ,cieni€’ Na samym koricu,
by nadac pancerzowi wlasciwy
odcieri, zmieszaj z wodg odrobi- |
ne biatej farby i nanies ja rowno
po calej powierzchni pancerza.

KROK 1: PODKLAD

KROK 2: KOLORY
PODSTAWOWE

KROK 3: CIENIE
I ROZJASNIENIA

KROK 4: SZCZEGOLY

PRETORIANSK[ -I’..OWCA

KROK 1: Podobnie _;ak przy sier-
zancie huzaréw, najpierw nanosi-
my podktad. W tym wypadku be-
dzie on czarny, poniewaz ogolny
schemat kolorystyczny Lowcy jest
ciemniejszy.

KROK 2: Nanosimy kolory pod-
stawowe. Dolna czesc pancerza
pomalujemy na zielono. Na glo-
we i ramiona nanosimy cienka
warstwe niebieskiej farby, pozo-
stawiajac nie pomalowane zagte-
bienia, ktorych czerii bedzie
udawala cienie. Naramienniki

i brzegi zbroi malujemy farbg pur-
purows, po czym na rogi nanosi-
my bardzo cienkg warstwe wy-
mieszanej zotci i bieli. Zwroc
uwage, ze odpowiednig gestosc
farby mozna uzyskac¢ dodajac do
barwnika kilka kropel wody.
KROK 3: Wymieszaj jasniejszy |
odcieni niebieskiego (blekit z bielg) |
i pomaluj nim glowe, ramiona

i donie. Korce rogéw pomaluj
kolorem pomaranczowym. Wy-
mieszaj farbe purpurowa z bialg,
po czym powstatym odcieniem
pomaluj same krawedzie pance-
rza | naramiennikow. (Podobnie
jak u sierzanta huzardw, tworzy
to ,odbicia swiatfa” i nadaje malo-
wanej czesci glebi). Paszeze poma-
luj na czerwono, a z¢by bielg zmie-
szang z odrobing zofci. Kose Se-
mai nalezy pomalowac jakims ko-
lorem metalicznym, takim jak sre-
briy lub stalowy.

KROK 4: W tej fazie zajmiemy
sie szczegotami. Na konce zebow
nanies odrobing bieli. Buty poma-
luj kolorem metalicznym zmiesza-
nym z niebieskim, a kolana meta-
licznym zmieszanym z purpuro-
wym. Rozjasnij paszcze jasno-
czerwonym, po czym w Srodku
kazdego oka zréb malutka krop-
ke tego samego koloru. Bagnet
osadzony na broni nalezy poma-
lowaé kolorem metalicznym, a dol-
na czes¢ pancerza rozjasnic ja-
sniejszym odcieniem zieleni. By
nadac broni bardziej realistyczny
wyelad, mozna ja pomalowac
srebrng farba, wykorzystujac
technike ,suchego pedzla’ By to
zrobi¢, nalezy zanurzy¢ w farbie
pedzel nieco szerszy od uzywa-
nego dotychczas, po czym wy-
trzec go o kawalek papieru, do-
poki na wlosiu nie pozostanie
BARDZO MALO pigmentu. Na-
stepnie tak przygotowanym
pedzlem trzeba ,pocierac” malo-
wany element, dzigki czemu
otrzymamy bron wygladajaca
metalicznie, na ktorej mimo to wi- KROK 4: SZCZEGOLY
dac kolor podstawowy!

KROK 1: PODKLAD

KROK 2: KOLORY
PODSTAWOWE

KROK 3: CIENIE
1 ROZJASNIENIA




SPIS

DRUZYNY

(4 figurki w opakowaniu)

9501
9502
9503
9504
9505

Zotnierze Capitolu
Krwawe Berety Imperialu
Husarzy Bauhausu
Samurajowie Mishimy
Ozywieniczy Legionisci
Algerotha #1
Blogostawieni Legionisci
Demnogonisa

Komandosi Imperialu —
Wilki

Szaserzy Gybertronicu
Sity Specjalne Capitolu
Specjalni Agenci Kartelu
Ozywienczy Legionisci
Algerotha #2

Zotnierze Bractwa
Nekromutanci Algerotha
Templariusze Ilian
Opetani Legionisci
Muawijha

Elitarna Piechota Bractwa
Heretyccy Legionisci Semai

DUZE FIGURKI
(1 figurka w opakowaniu)

9601
9602
9603

9506
9507

9508
9509
9510
9511

9512
9513
9514
9515

9516
9517

Kardynat Dominik
Nefaryta Algerotha
Valpurgius, Arcymag,
Nefaryta Algerotha
Razyda Algerotha
Pretorianski Lowca
Algerotha #1
Pretorianiski Lowca
Algerotha #2
Mortyfikator Bractwa #1
Mortyfikator Bractwa #2
Ezoghoul Algerotha
Nefaryta Demnogonisa
Alakhai — Nefaryta
Algerotha

Kurator Demnogonisa
Nekropetzacz ,Jez"”
Imperialu

Kirasjer Attyla Il
Gybertronicu

Nefaryta Demnogonisa
Nefaryta Ilian

Nefaryta Muawijhe
Zenitianski Morderca Dusz
Muawijhe

9604
9605

9606

9607
9608
9609
9610
9611

9612
9613

9614

9615
9616
9617
9618

9619

9620
9621
9622

9623
9624
9625
9626

9627
9628

9629
9630
9631
9632
9633

Kawaleria Powietrzna —
Tryki

Mistyk Bractwa
Znawca Sztuki Bractwa
Niepokalana Furia
Algerotha

Nefaryta Semai

Intruz z Callisto Semai
Biogigant Algerotha
Robot Bojowy Eradicator
Cybertronicu

‘Przekleta Haubica

Algerotha

Lekki Pojazd
Rozpoznawczy
Gybertronicu TA6500
Aniot Smierci Bractwa
Wielki Szarak Capitolu
Purpurowy Rekin Capitolu
Miotacz Zarazy Algerotha
Wariant Attyli Gybertronicu

POJEDYNCZE FIGURKI
(1 figurka w opakowaniu)

9801
9802
9803
9804
9805

9806

9807
9808
9809
9810
9811
9812
9813
9814
9815

9816

Kapitan Capitolu #1
Sierzant piechoty Capitolu
Zotnierz Capitolu z ciezka
bronia

Kapitan Krwawych
Beretéw Imperialu
Sierzant Krwawych
Beretow Imperialu
Zotnierz Krwawych
Beretow Imperialu

z ciezka bronig

Kapitan Huzarow
Bauhausu

Sierzant Huzarow
Bauhausu #1

Huzar Bauhausu z ciezka
bronia

Przywodca Samurajow
Mishimy

Bohater Samurajow
Mishimy

Samuraj Mishimy z ciezkg
bronig

Wodz Wilkéw Imperialu
Bohater Wilkéw Imperialu
Wilk Imperialu z ciezka
broniag

Sierzant Lwow Morskich
Capitolu

9817
9818
9819
9820
9821
9822
9823
9824
9825
9826
9827

9828
9829

9830
9831

9832
9833
9834
9835
9836
9837

9838
9839
9840
9841

9842
9843
9844
9845

9846
9847
9848
9849
9849

FIGUREK

Bohater Lwow Morskich
Capitolu

Lew Morski Capitolu

z ciezka bronig

Sierzant Wolnych Marines
Capitolu

Bohater Wolnych Marines
Capitolu

Wolny Marines Capitolu

z ciezka bronig

Sierzant Szaserow
Gybertronicu

Bohater Szaserow
Gybertronicu

Szaser Gybertronicu

z bronig ciezka

Bohater Huzaréw Bauhasu
Kapitan Capitolu #2
Komandos Wilk Imperialu
ze strzelbg

Bohater Capitolu

Sierzant Huzarow
Bauhasu #2

Sierzant piechoty
Capitolu #2

Sierzant Krwawych
Beretéw Imperialu #2
Nekromutant Algerotha #1
Nekromutant Algerotha #2
Centurion Algerotha
Sierzant Bractwa
Inkwizytor Bractwa
Zotnierz Bractwa z ciezka
bronig

Najwyzszy Templariusz
llian

Sierzant elitarnej piechoty
Bractwa

Zotnierz elitarnej piechoty
Bractwa z bronig ciezka
Heretyk Legionu
Ciemnoéci

Swiety Wojownik Bractwa #1
Swiety Wojownik Bractwa #2
Swigty Wojownik Bractwa #3
Sierzant Swietych
Wojownikow Bractwa
Zabojca Bractwa

Walkiria Bractwa #1
Walkiria Bractwa #2
Westalka Bractwa
Inquisitor Majoris Bractwa

Magii i Miecza.

Swoj egzemplarz gry Warzone mozesz
zamowic wykorzystujac blankiet sprzedazy
wysytkowej zamieszczony w tym numerze

Informaciji o figurkach udziela firma:

Heartbreaker Hobbies & Games

PO. BOX 105

FOLSOM, PA 19033
E-mail: hrtbrkr000@aol.com




7YCIE WARIAGOW

Artur Szrejter

Tlustracie: Jarostaw Musiat

W $wiecie Orchii optécz wielkich i stawnych krélestw,
zamieszkanych przez ludy cywilizowane, istniejg tez
znacznie mniejsze jednostki polityczne nie posiadajace sta-
tusu panstw. Kilka owych prymitywnych tworéw zostalo
utworzonych przez Warjagéw, barbarzyfiski lud nalezacy
do rasy ludzkiej.

Poczatkowo Warjagowie zamieszkiwali péinocne, ska-
liste wybrzeza Orcusa Wielkiego, potem rozprzestrzenili sie
po wielu mniej lub bardziej oddalonych matych wysepkach,
o ile istnialy na nich warunki do uprawy roli lub hodowli
bydta. Osadnikéw, kupcéw i najemnikéw z tego plemienia
spotyka sig tez w bardziej cywilizowanych rejonach, szcze-
g6lnie w poétnocnej partii Archipelagu Centralnego. Warja-
gowie nie sa darzeni szczegdlng sympatig przez inne naro-
dy, maja bowiem w zwyczaju urzadzaé coroczne wyprawy
tupieskie na swych szybkich, zwrotnych statkach.

1. Struktura spoleczna

Wszystkie ugrupowania Warjagéw znajduja si¢ na pro-
toparistwowym etapie rozwoju spolecznego, Charakteryzu-
je sig on dominujgca rola mezczyzny-wojownika, u boku
ktérego stoi kobieta nie majaca peini praw, przez co nie

jest uwazana za czlowieka. Ogét wojéw tworzy rade ple-
mienia, thing, kt6ry zbiera si¢ dwa razy do roku (wczesna
wiosng i jesienia) lub w razie naglej potrzeby. Kazdy wo-
jownik moze zabra¢ glos na takim zgromadzeniu. Pierw-
szefistwo majg najbardziej doswiadczeni lub najstawniejsi
wojowie. Od pewnego czasu, co jest scifle zwigzane
z urzadzaniem zbrojnych wypraw zamorskich, szczegélne
wplywy uzyskata najmiodsza warstwa spoleczna — jarlo-
wie. Naleza do niej wybijajgcy sie wojownicy, ktérzy dzie-
ki mestwu na polu walki zdobywaja szacunek i postuch. Im
powierza sie przewodzenie thingom i wodzostwo rajdow
fupieskich. Oni tez maja prawo do zwolywania pospolite-
go ruszenia przeciw sasiednim plemionom. -

Jarlowie powoli wzmaeniajg swoja pozycje kosztem
thingu, Aby zachowa¢ t¢ przewage, werbuja wieloosobo-
we druzyny. Im liczniejsza druzyna, tym wiekszy autorytet
jarla. Ten prawie krdl przez caty rok utrzymuje na wlasny
koszt czlonkéw swej ,,gwardii”, ponadto ma zwyczajowy

" obowigzek obsypywania ich prezentami podczas urzadza-

nych na ich cze$é uczt, Skad jednak jarlowie, jeszcze do
niedawna nie wyrézniajgcy si¢ bogactwem sposréd wielu
im podobnych dzielnych wojownikéw, maja $rodki na wy-
zywienie przez okragty rok kilkudziesigciu wiecznie
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glodnych mezczyzn? Ot6z ani nie z ziemi uprawnej, ani
z hodowanego bydia (cho¢ obie te rzeczy posiadaja).
Zrédtem utrzymania druzyny sa tupy z wypraw. Kazdego
lata jarl urzadza zamorskg rajze tupieska (oprécz druzyny
przylaczaja sie do niej inni cztonkowie plemienia, ktérych
nie sta¢ na wyekwipowanie wiasnego okretu), z ktorej
zwyklo si¢ przywozi¢ przede wszystkim metale szlachetne,
cenne materie, futra i... kobiety. Wyprawy (piesze lub
konne) przeciw sasiadom stuzg zdobyciu koni, bydla,
owiec oraz ziarna i innych produktéw rolnych. Czesé tu-
pow jarl rozdziela pomigedzy druzyne i innych uczestnikéw

walki, ale wigcej niz potowe zatrzymuje dla siebie. Ze zdo-
bytych débr nadajacych sig do zjedzenia utrzymuje przez
jesieri, zime i wczesng wiosne wlasny dwor i druzyne. Me-
tale szlachetne, konie i kobiety stuza za§ do nagradzania
wyrézniajacych sie wojownikéw. W zamian druzynnicy
zobowiazani sg do bezwzglednego postuszenstwa jarlowi
i oddawania, w razie potrzeby, zycia za niego (jak méwi
uczony z Ostrogaru o Warjagach: ,,ich naczelnicy walcza
dla tupu, druzyna — dla naczelnika™). Co za$ dzieje si¢, gdy
zdobyczy nie ma, czyli wyprawa si¢ nie udata? Otéz wtedy
thing zazwyczaj uznaje, iz szczescie odwrdcilo sig od jarla,

a tym samym nie jest on zdolny do wy-

konywania funkcji wodzowskich. Wy-
bierany jest nowy jarl, ktéremu podpo-
rzadkowuje sie druzyna, jesli zechce
on ja przeja¢ w starym skladzie. Po-
przedni naczelnik zwykle zadaje sobie
Smier¢ — czyn taki uwazany jest za akt
odwagi, a jednoczeénie zdejmuje z je-
go rodu ,,odme braku szczescia”,

Czasem dochodzi do walk o tytut jar-
la, a toczone sa one ze szczegllym
okruciefistwem, gdyz musza zakof-
czyé si¢ wymordowaniem wszyst-
kich czlonkéw rodu kontrkandydata,
aby po latach nie miat kto sig mscié.
Zwycieski naczelnik przeprowadza
czystke posréd zwolennikdw swego
bylego wroga, co niejednokrotnie kori-
czy si¢ powaznym ostabieniem plemie-
nia i ograbieniem lub nawet wyrznie-
ciem go przez silniejszego sasiada.

Jarl nie jest (przynajmniej prawnie) pa-
nem zycia i $mierci czlonkdw wlasnego
plemienia. Daleko mu tez do osiagnig-
cia pozycji wielmozy feudalnego, choé
wiasnie w tym kierunku przebiega roz-
wdj znaczenia jego wiladzy. Opiera sig
na sile wiasnej druzyny, dzieki ktérej
moze czasem na thingu przeglosowaé
pasujagce mu decyzje. Najczesciej jed-
nak ambicje zbyt zadufanych we wiasne
sity jarléw sg ukrocane przez tajne (jaw-
ne moglyby by¢ zawczasu rozpedzone
przez jarla) zgromadzenia wiecowe, po
ktérych wszyscy wolni wojownicy ida
pod dwor naczelnika, otaczaja go i pod-
palaja. Walka koficzy sig rzezia rodu
jarla. Jak z tego widaé, pozycja naczel-
nika nie jest pewna, a jego zycie pozo-
staje w ciaglym zagrozeniu. Nie znie-
checa to jednak nastepnych jarlow do
podejmowania starafi o rozszerzenie
wiasnej wiadzy. Ktéremu$ wreszcie sie
to powiedzie,




Jedynymi petnoprawnymi (czyli
mogacymi aktywnie uczestniczyé
w thingu) czlonkami spoteczeristwa
sg wolno urodzeni megzezyzni,
ktérzy moga poszczycié si¢ przynaj-
mniej jednym =zabitym wrogiem.
Gléwnym zajeciem mezczyzny
(=czlowieka) jest wojaczka. Przez

cale zycie musi doskonalié swoje
zdolnosci bojowe, gdyz to one sta-
nowia o pozycji, jaka zajmuje w ra-
mach wspdélnoty — ani ilo$¢ posiada-
nej ziemi (zreszta w niektérych ple-
mionach warjagskich grunt jest wia-
snoscig wspolna), ani bydta nie sa
czynnikiem decydujacym o mirze,
Jjaki otacza mezczyzne. Na co dzien
zas$ zajecia wojownika sa bardziej
prozaiczne — wyrusza na potéw ryb,
obsiewa pole, zajmuje sig wyrebem
drzewa na opal (jesli jest na tyle nie-
zamozny, ze nie czynig tego za nie-
go niewolni lub tzw. ,,domownicy”).
W niektérych, co bardziej rozwinie-
tych wspélnotach, wyksztalcity sig
tez wyspecjalizowane profesje — ko-
wale, zlotnicy, skaldowie, szkutnicy,
ciesle, garbarze itd. W bardziej zaco-
fanych ugrupowaniach przypadajgce
im czynnosci wykonywane sg
w obrebie i na potrzeby danego go-
spodarstwa.

e

Grono druzynnikéw rekrutuje sie
zardwno sposrod mlodych, ale wyrdzniajacych sie w wal-
ce wojownikow, jak tez ze starych ,,wyjadaczy”, nosza-
cych blizny ze stu potyczek. Wigkszosé tych wojéw po kil-
ku latach stuzby u jarla zaklada wlasne rodziny, jednak
spora czgs¢ cale Zycie poswigca wojnie. Wzbudzajg strach
wrogéw, daza nie tyle do zdobycia tupéw, ile do zabicia
jak najwiekszej liczby przeciwnikéw. Poéréd nich bardzo
popularne jest noszenie zelaznej bransolety (oznaki nie-
wolnika), ktérg zdejmuja dopiero po wyryciu pigédziesia-
tej kreski na rekojesci wlasnego miecza.

Chlopiec staje si¢ mezczyzna po zabiciu pierwszego
wroga, zas na wyprawe moze ruszy¢ dopiero po przejsciu
inicjacji (12-15. rok zycia), polegajacej na przezyciu w dzi-
kich gérach dwunastu dni (opuszcza dom bez jedzenia, cie-
plej odziezy, za$ jedyng jego bronia jest ndz). Podczas ini-
cjacji ginie przecigtnie co trzeci miodzian.

Kobiety, teoretycznie (wedlug zwyczajowego prawa)
s3 wlasnoscia mezczyzny, ale w rzeczywistodci gospodar-
stwo jest ich krélestwem. Znakiem kobiecej wiadzy nad
domem jest noszenie przez zony gospodarzy peku kluczy
u pasa (jedynym kluczem, jaki nosi mezczyzna jest ten od
skarbczyka). To kobieta ustala, co powinna w danej chwili

czynié stuzba, to ona czuwa nad prawidlowym przebie-
giem uczt, ona troszezy sig, by jedzenia starczyto do przed-
néwka. Maz, owszem, ma prawo rabnaé piescia w stét
i stwierdzic, Ze to i owo mu si¢ w prowadzeniu domu nie
podoba, ale jesli jego decyzje beda niewlasciwe, narazi sig
na $miesznos$¢ — zaden wojownik nie Scierpi naigrywania
sie z wlasnej osoby. W niektérych plemionach rola kobie-
ty jest jeszcze wigksza — przy zawieraniu umowy malzei-
skiej wnosi ona odpowiednio wysoki posag, po czym usta-
lona zostaje wspélnota matzenska, dzigki kidrej w razie
rozwodu (o rozwod moze wystapic takze niewiasta!) biato-
glowie zostaje zwrécony posag oraz mata cze$¢ majatku
mgzowskiego. Tradycyjnymi zajeciami kobiet sa: Zecie
zboza, wytwarzanie ubran i dogladanie gospodarstwa.
W bogatych dworach bialoglowy nalezace do redziny ra-
czej nie pracuja, ograniczajac si¢ do nadzorowania niewol-
nych i, domownikéw”. Dla podkreslenia swej pozyciji tka-
ja na krosnach — jest to czynno$¢, na ktérg mogg sobie po-
zwoli¢ jedynie kobiety posiadajace duzo czasu, a wigc bo-
gate (oczywiscie mniej zamozne tez tkajg, ale na matych,
przenosnych przeslicach, umozliwiajacych jednoczesne
zajmowanie si¢ inng czynnoscia).
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., Domownicy” to bardzo szeroko rozu-
miana grupa ludzi, ktérzy na stale lub czaso-
wo przebywaja w dospodarstwie, ale nie zali-
czaja si¢ ani do najblizszej rodziny, ani do
niewolnych. Moga by¢ to goscie cieszacy si¢
szczegblnym zaufaniem gospodarza albo
najemnicy — zatrudniani zaréwno do prac po-
lowych, jak i ochrony dworu z bronig w reku.
Zaliczaja sie do niej tez wyzwolericy lub ich
potomkowie, pracujacy dla swego bylego
wladciciela. W bogatych dworach utrzymuje
sie tez, jako ,,domownikéw”, rzemieslnikow
i artystéw. Wszyscy ,,domownicy” zobowig-
zani sa do obrony gospodarstwa podczas
zbrojnego najscia.

Niewolni sa wylacznie obcego pochodze-
nia, przy c¢zym termin ,,obcy” moze oznaczac
takze czlonka sasiedniego plemienia warjag-
skiego. Rzecz jasna niewolnikéw zdobywa
sie podczas napadéw rabunkowych. Sa‘oni
rzeczami — ,majatkiem, ktéry chodzi” (jak R
krowa czy kon), w odréznieniu od ,majatku, |
ktéry nie chodzi” (ziemia, zloto). Mogg by¢
bici i zabijani, ale zdarza sig to rzadko, znacz-
nie czestsze sa przypadki wyzwolenia i osa-
dzenia na ziemi nalezacej do ich dawnego
wiaciciela. Jest to dziatanie §wiadome, ma-
jace na celu zwigkszenie wolnyeh, a przez to
mogacych wiadaé bronia, poplecznikow.

1. Gospodarka

Kazde plemie Warjagéw utrzymuje si¢
z czterech form dzialalnoéci gospodarczej:
rolnictwa (i rybotowstwa), hodowli zwierzat,

kupiectwa i lupiestwa (wymienione zostaty
od najmniej do najbardziej waznej).

Uprawiaja jeczmiedt i pszenice oraz niektére rosliny
straczkowe, gardzac orkowg agawa — uwazaja, iz haribg dla
czlowieka jest spozywanie jadia odwiecznego wroga. Za-
siew odbywa sie wiosna, Zzniwa — jesienig. Ziemia pod siew
spulchniana jest prymitywnymi drewnianymi lub drewnia-
no-metalowymi motykami (inna sprawa, ze radlo, socha
czy plug nie datyby sobie rady na tak kamienistych grun-
tach), zaé klosy znie si¢ sierpami albo pétkoskami. Diete
roslinng Warjagowie wzbogacajg dzikimi owocami, ktore
w przewazajacej czesci susza i przechowuja do zimy.

Rybactwem zajmuja si¢ wszyscy mezezyZni. Polow naste-
puje poprzez zarzucenie sieci z todzi lub przez ustawienie nie-
wodu na rzece. Spozywane sg wszystkie jadalne gatunki ryb,
zaden nie jest objety tabu religijnym. Potowéw dokonuje sie
od wezesnej wiosny do péénej jesieni, w zimie wzburzone
morze zwykle uniemozliwia spuszczenie todzi na wode.

Jako tereny hodowlane wykorzystuje si¢ gérskie hale,
lasy i nieuzytki. Najwieksza role gra odchéw owiec (weina
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i mieso) i §win (mieso), zas bogatsi hodujg tez krowy i ko-
nie. Swinie sa szczegdlnie cenne, gdyz rozradzaja sie i do-
rastaja do pelnej wagi w bardzo szybkim czasie, natomiast
duza rola owiec wynika z ich runa, wykorzystywanego nie
tylko na wlasny uzytek, ale bedacego tez obiektem ekspor-
tu (w pétnocnej czesei Archipelagu Centralnego okreslenie
.welna warjagska” jest synonimem produktu wysokiej ja-
kosci).

Rolnictwo, rybotéwstwo i hodowla to tak naprawde je-
dynie drugoplanowe zajecia Warjag6w. [ nie moze by¢ ina-
czej w spoleczeristwie, dla ktérego najwazniejsza jest
wojna i tylko ona przynosi chlubg. Wprawdzie rolnictwo
czy hodowla nie przynosi ujmy mezczyZnie, ale tez nie jest
powodem do chwaty — umozliwia jedynie przezycie zimy
z pelnym brzuchem.

Kupiectwo i piractwo to zajecia scisle ze sobg powia-
zane. Handlarz jest morskim rozbgjnikiem i na odwrdt,
wszystko zalezy od okolicznosci. Wiosna, przygotowujac
statek do rejsu, taduje si¢ na niego welne, futra zwierzgce
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i suszone ryby, ale z drugiej strony poklad przypomina
zbrojownig¢ — kazdy czlonek zalogi jest opancerzony od
stop do glowy. Towary s3 sprzedawane w dobrze znanych
portach cywilizowanego §wiata u statych odbiorcéw. Po
opréznieniu statku z fadunku powstaje wolne miejsce,
ktore trzeba czyms§ zapetnié — najtatwiej tupami. To taki
niezbyt typowy, ale jakze skuteczny rodzaj obrotu towa-
row pomigdzy Warjagalandem a cywilizowanymi strona-
mi. Wprawdzie handel z Warjagami jest surowo zabronio-
ny, ale zawsze znajda si¢ kupcy, ktorzy podejma ryzyko
(bardzo zresztg oplacalne), a na dodatek wskazg piratom
wybrzeza stabo danego roku bronione. Straz nadmorska
jest praktycznie bezsilna wobec naglych napadéw ludzi
z péinocy — zjawiaja sie nie wiadomo skad i blyskawicz-
nie wycofuja, za$ ich lekkie, zwrotne okrety z latwoscia
wymykaja si¢ pogoni duzych jednostek flot pafstw cywi-
lizowanych (Warjagowie starajg si¢ nie atakowaé jedynie
wybrzezy elfdw, gdyz czuja respekt przed nieziemsko
szybkimi statkami tej rasy).

Udana wyprawa kupiecko-tupie-
ska to powdd do dumy dla wodza i je-
go wojownikéw. O co bardziej zna-
mienitych wyczynach na potudnio-
wych morzach skaldowie ukladajg
piesni, przez co imiona bohaterdw-pi-
ratow  przechodza do pamigci wielu
pokolen warjagskich, za$ nic tak nie
cieszy wojownika jak nieSmiertelna
stawa.

1. Osaonictwo

W spoleczeristwach Warjagow
znane sg dwa typy budownictwa za-
siedleficzego: wiejski rozproszony
i protomiejski.

Nie istniejg wsie w naszym tego
stowa znaczeniu (czyli skupienia kil-
ku-kilkunastu gospodarstw). Kazdy
réd badZ rodzina zamieszkuje odreb-
ne, znacznie oddalone od sgsiednie-
go, zgrupowanie zabudowan gospo-
darczych. W jaki wigc sposéb wy-
znacza si¢ poszezegdlne wspélnoty?
Ot6z Warjagowie zamieszkuja
gorzyste, poprzecinane licznymi do-
linami wybrzeza lub niewielkie wy-
spy. I wiasnie ta struktura geograficz-
na poniekad wptyneta na podziaty
plemienne — mieszkaricy jednej doli-
ny czy wyspy odczuwaja wigZz sa-
siedzkg, ktéra w obliczu zagrozen ze-
wnetrznych przeksztalcita si¢ we
wspblnote plemienna, umacniang
corocznymi thingami, obieraniem

jednego jarla, wspdlnymi wyprawami i solidarng walka
z najezdzcami.

W skiad kazdego gospodarstwa mogg wchodzié naste-
pujace budynki:
~ halla: budynek mieszkalno-reprezentacyjny podzielony
na trzy czesci. W lewym skrzydle znajduja si¢ pomieszcze-
nia sypialne i mieszkalne przeznaczone dla rodziny.
W skrzydle prawym — izby stuzby i ,domownikéw”. Oba
skrzydla laczy bardzo diuga sala goscinna, halla (od niej
wzigl nazwe caly budynek), w ktdrej stoja tawy i stoly bie-
siadne. Znajduje sig¢ tam lez nietypowe ognisko — przebie-
ga pomigdzy stolami na catej dlugoéci izby. Prawa tawa
przeznaczona jest dla mezczyzn, lewa — dla kobiet.
U szczytu stotdw, na ich polaczeniu, wyznaczone jest miej-
sce dla gospodarza i jego zony badZ najstarszego syna. Sa-
dza si¢ tam niekiedy takze znamienitych gosci;
— obora-stajnia: podtuzne pomieszczenie dla trzody i koni.
Tam zwierzeta spedzaja calg zime, a w porze cieplej — noce;

—
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— tralla: maty dom, w ktorym mieszkaja niewolnicy (tral-
lowie). Nie dzieli sig on na poszczegdlne izby, wszyscy
niewolni §piag w jednym pomie§zczeniu;

Budynki zwykle ustawione s4 na planie czworokata lub
tréjkata. Oczywiscie ich liczba zalezy od zamoznosei ro-
dziny, moze sig¢ zdarzy¢, ze wszystkie pomieszczenia mie-
szkalne i gospodarcze zgrupowane sg w jednym budynku,
za$ w przypadku rodéw bogatych osiedle moze mie¢ po
dwie-trzy obory, jak i tralle. Domy budowane sg z surow-
céw najbardziej dostepnych — kamienia i drewna, zas da-
chy kryje si¢ darnia. Przypominajg pélziemianki, gdyz czg-
Sciowo zagiebione sa w ziemi. Tylko halla posiada otwory
okienne, dlugie i waskie, umieszczone pod powala, spel-
niajace tez funkeje dymnikow.

Bardziej zwarte s jedynie osady potozone na wybrze-
zu morskim, w punktach dogodnych do zalozenia przysta-
ni. To wlaénie z tych osiedli wyrastajy protomiasta, dziw-
ne twory, ktére wygladaja jak wielkie wsie, zas funkcjonu-
ja jak normalne miasta. Do ich wyksztalcenia przyczynifo
sie nie tylko dogodne polozenie, ale takze integrujaca dzia-
talno§é silnych rodéw jarlowskich'i popierajacych ich
moznych, ktérzy dochody czerpia z handlu i piractwa. Owe
protomiasta sg oSrodkami politycznymi (zwykle rezyduja
w nich dominujacy na owym terenie jarlowie) i handlowy-
mi (od wiosny do jesieni osiedla te 5q wielkimi targowiska-

mi, na ktore §ciagaja Warjagowie z wielu okolicznych do-
lin). Osrodki protomiejskie nie s3 umocnione ani od strony
ladu, ani od morza. Bezpieczenstwa strzega statki patrolo-
we, kontrolujace okoliczne wody i wybrzeza. W razie po-
trzeby (préby najazdéw biedniejszych plemion na proto-
miasta zdarzajg sie co kilka lat) wszyscy mezczyZni staja
do walki czy to na ladzie, czy na statkach, ktére caly czas
cumujg w porcie.
w~Port” to duze slowo — w protomiastach funkcjg portu
spelniaja prymitywne drewniane nabrzeza, a czasem zda-
rza sig, iz nie ma nawet tego — wtedy okrety wyciaga sie na
brzeg i1 podpiera po bokach belkami, by zachowaly stabil-
nose¢. Czesé domow w protomiescie jest zbudowana meto-
da tradycyjng, z drewna i kamieni. Inne wznosi si¢ z same-
go drewna lub z niego robi si¢ tylko szkielet, a §ciany wy-
plata z sitowia i obkfada glinag. Domy s3 duzo mniejsze niz
te spotykane na prowincji — bardzo czesto zdarza sig, iz
sktadaja sie jedynie z dwéch izb, co jest odbiciem zrézni-
cowania majatkowego, ktére przebiega w - protomiescie
znacznie szybeiej niz na wsi. Rozmiarami i zdobieniem
(ptaskorzezby w drewnie, malowane Sciany wewngtrzne
i zewnetrzne) wyrozniaja si¢ siedziby moznych posiadaja-
cych jeden lub wigcej statkéw, dwor jarla dodatkowo wy-
posazony jest w mala wiezyczke, na ktérej powiewa pro-
porczyk ze znakiem rodowym.
Wigksza czeéé ludnoéei protomiasta trudni
si¢g nie tylko rzemioslem i handlem ale tez

rolnictwem i hodowla. Istnieje wszakze coraz
liczniejsza grupa wyspecjalizowanych rze-
mieslnikdw, zajmujacych si¢ gldwnie obrdb-
ka metali, drewna i skér. Egzystuje tez pew-
na liczba artystéw — skaldéw i rzezbiarzy,
choé ci ostatni najczesciej sa tez cieSlami
i szkutnikami. Skaldowie sa chetnie goszcze-
ni przez wszystkich majetmych Warjagow,
a w zamian za pie$n otrzymuja nocleg, jedze-
nie i zaptate. Spiewaja takze podczas dni han-
dlowych na targowiskach.

Kazde protomiasto posiada wydzielony,
nie zabudowany obszar, na ktérym przez ca-
ty cieply sezon odbywaja si¢ targi. Poza tym
terenem protomiasto nie ma ani jednego pu-
stego placu — domy stojg tak blisko siebie, ze
kazdy pozar bez problemu przenosi si¢ na sa-
siednie domy. Nawet w porcie linia budyn-
kéw dochodzi niemal do samego nabrzeza.
Uliczki sg na tyle ciasne, iz moze sie¢ na nich
zmiesci¢ co najwyzej dwdch pieszych lub je-
den konny. Oczywiscie nawierzchnie nie sg
kryte tarcicg, wigc podczas upaléw jest petno
kurzu, a w czasie deszczu — bloto.

Cecha charakterystyczna protomiasta jest
ciagty, nie nikngcy nawet w czasie mrozéw
oddér odchodéw i rozktadajacych si¢ odpad-
kéw, wyrzucanych wprost na ulice.




V. Religia

Religie Warjagdéw cechuje dua-
lizm — jednoczesnie oddajg czes§é
bogom i wierza w Los, ktéry w ich
pojeciu jest sita nadrzedna, rzadzaca
nawet wszechmocnymi bogami.
Dlatego tez Warjagowie nie sa tak
religijni jak inne ludzkie nacje,
wprawdzie skladaja bogom ofiary
i modla si¢ do nich, ale majg prze-
$wiadczenie, iz cokolwiek by uczy-
nili 1 tak musi si¢ dopetni¢ przewi-
dziany im Los. W wyobrazeniach
Warjagéw personifikacjami Losu s3
trzy stare kobiety, Przadki, tkajace
na krosnach nici zywota ludzkiego.
Kiedy czyj§ Los si¢ dopeinia,
wysylaja do niego, jako zapowiedz
$mierci, zjawe, fylgie, ukazujaca sig
jako blada kobieta dosiadajaca czar-
nego konia. Przadek nie czci si¢ ja-
ko bastw, ani nie sklada sie im ofiar.

Z béstw Orchii Warjagowie od-
dajg czes¢ Asteriuszowi (nazywaja
go zwykle Tyrem lub Thyrem),
ktéry jest w ich rozumieniu wiadca
dobra i jasnosci, ale tez wojny — ja- |
ko ofiary sklada sig¢ na jego oltarzu
tupy z metali szlachetnych oraz bo-
haterskie wyczyny (w pojeciu Wa-
rjagéw bohaterskim czynem jest
zardbwno zlupienie wioski i wy-
rznigcie jej mieszkancow, jak i zwy-
ciestwo w honorowym pojedynku).

Czcza tez Dagonina (nazywaja
go Balderem) — uwazaja go za sym-
bol lagodnosci. Wierza, ze w blizej
nie okreslonej przysztosci przyjdzie
po nich i powiedzie do wybranego
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krélestwa, gdzie nikt nie bedzie mu-
sial pracowac, za§ mezczyZni beda spedzaé czas na pijaty-
kach i éwiczeniach doskonalgcych kunszt wojenny.

W mniejszym stopniu widoczny jest kult Arianny —
czczg jg przede wszystkim kobiety, gdyz to wiasnie one
wydajg na §wiat potomstwo i zajmuja si¢ gospodarstwem.

Osobng kwestig jest kult pétboga (ubdstwionego pierw-
szego szamana) Wuotana — rozwija sig on tylko w kascie
czarownikéw (kwestia ta szczegdélowo zostata oméwiona
w artykule ,,Runy magiczne”).

Warjagowie nie buduja swoim bogom $wiatyn. Dary
i ofiary sktadaja w $wietych lasach pod starymi debami,
kolo Zrédet uwazanych za ucielesnienie Zycia oraz na ocio-
sanych glazach ustawionych na wzniesieniach terenu.
Oprécz czarownikéw-szamanéw nie istnieja kaplani —

uroczysto$ciom religijnym przewodzg starsi rodu, oni tez
sktadajg ofiary — z tego powodu przystuguje im zaszczyt-
ny tytut godiego (posrednika).

Tak naprawde nie ma wyznaczonych statych Swiat reli-
gijnych — odprawia si¢ je po powrocie z wyprawy, co ma
zwykle miejsce jesienig. Urzadza sie wtedy wielka (kilku-
dniowa) uczte, sklada ofiary, odprawia modly, po czym
przystepuje do obrzedowego pijanstwa — Warjagowie uwa-
zaja, ze bogowie wymagaja od nich, by kazda uroczystos¢
konczyta sig pijanstwem. -

Tak w ogblnym zarysie przedstawia si¢ zycie Warja-
géw. Kwestie o pierwszorzednym dla graczy znaczeniu
(uzbrojenie, techniki walki, budowa statkow, wyprawy za-
morskie) zostana opracowane w nastepnych artykutach.
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RUNY MAGICZNE

ARTUR SZREjTER

Ilustracje: Hubert Czajkowski

W Swiecie Orchii runami postuguje si¢ kilka ras. Elfy
uzywajg ich na co dzieri do prowadzenia ksiag handlowych
czy spisywania pie$ni. Podobnie czynig ludzie zyjacy
w. panstwach cywilizowanych. Takze krasnoludy zapozy-
czyly elfie runy, ale poddaly je znacznym przerébkom
i przystosowaty do celéw magicznych. W tym artykule nie
bedziemy sie jednak zajmowali runami krasnoludzkimi. Te-
matem naszego artykutu sa znaki pozostajace w uzyciu po-
$rod wielu plemion ludzkich, tyle ze uznawanych za barba-
rzyriskie, nie objetych wplywami Osmundu czy Tabadanu.

Trudno jest jednoznacznie stwierdzi¢ czy runy ludzkie
powstaty na podstawie run o elféw — posiadaja pewne ce-
chy wspélne, ale jednoczesnie sg na tyle rozne, by watpi¢
w pokrewienstwo.

Run ludzkich uzywaja gléwnie szamani i czarownicy
z plemion barbarzyfiskich. Stosowane sa tylko do celéw
magicznych i symbolicznych, niestychang rzadkoscig sa
napisy o innej tresci.

Kazda runa posiada wlasne znaczenie (inne magiczne
i inne symboliczne), przy czym mozliwe jest tgczenie ich
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w wieloliterowe slowa, ktére nie muszg nic oznaczaé —
wazne, by zaklecia zawarte w kazdej runie wspotdziataty
ze soba i razem tworzyly nowa jakoS¢ magiczna.
Oczywiste jest, ze sam znak nie ma czarodziejskiej mo-
cy. A Scislej — posiada jg, ale uwolniona ona zostaje dopie-
ro wtedy, gdy nasaczy sie znak czerwong farbg i od$piewa
inkantacje, rézng przy kazdym znaku. Dopiero wtedy runa
nabiera zdolnosci dziatania i jest postuszna czarownikowi.
Rzeczg charakterystyczng jest, iz posrdd zakleé nie ma
takich, ktdre sprowadzatyby urodzaj czy bogactwo. Spo-
wodowane jest to zupelnie innym od ,.cywilizowanego”
sposobem myS§lenia barbarzyricow — doskonale wiedza, ze
dostatnie zycie moga sobie zapewni¢ jedynie dzigki nieu-
stannej walce z innymi barbarzyrniskimi plemionami, z cho-
robami, zywiotami czy demonami. I wiasnie tych sfer zy-
cia dotyczg runiczne zaklgcia. Nic nie jest proste — nie da
si¢ nakreslié runy obfitosci zlota, by zaraz spadt z nieba ki-
logramowy samorodek tego kruszcu. Trzeba chwycié za
miecz, ubezpieczy¢ si¢ przed utratg zycia w walce za po-
mocg jednej z run i iS¢ na tupiezcza wyprawe. I wprawdzie
runa uratuje ci zycie, ale tylko od twej walecznosci bedzie
zalezalo czy zdolasz pokona¢ wroga i zlupi¢ jego domo-
stwo. Runa bowiem nie zapewnia powodzenia w walce,




ona tylko powoduje, ze sam, wlasnym wysilkiem, mozesz
do niego doprowadzic.

Runami postugujg si¢ szamani i czarownicy (rzadziej
czarownice), ktérzy wladze nad nimi zdobywaja w trzech
fazach, dzigki doswiadczeniom fizycznym i duchowym, ja-
kim sie poddaja. Zwykle w rodzie czy plemieniu jest jeden
szaman, ktory szkoli swego nastgpee. Spotyka sig tez sa-
motnie zyjgcych czarownikéw, z rad ktérych korzystaja ro-
dy nie posiadajace wiasnych szamanéw.

Kto moze zosta¢ czarownikiem, przystepujacym do
proby, ktérej celem jest zdobycie wiedzy na temat Niskich
Run? Otéz jest to zazwyczaj uczeti szamana, kiory juz
w dziecinistwie odznaczyl si¢ posiadaniem nadnaturalnych
zdolnosci. Takie dzieci sa jednoczesSnie blogostawieri-
stwem i przeklenstwem plemienia. Jedne bowiem wykazu-
ja cechy kwalifikujace je na jednostki lojalnie wspélpracu-
jace z plemieniem, inne natomiast to pomioty ciemnych sil,
czgsto nieSwiadomie wyzwalajagce magi¢ nieprzyjazng
cziowiekowi. Te drugie zwykle zabija si¢ tuz po urodzeniu,
czasem jednak nie udaje si¢ na czas wykryé ich zdolnosci.
Zdarzaly sig przypadki, ze po dorosnigciu sprowadzaly za-
glade na wihasny réd, niefrasobliwie bawiac sie wlasnymi
magicznymi zdolnosciami, nad ktérymi nie potrafity zapa-
nowac, gdyz nie znaty run.

Kandydata na szamana poddaje sig wielomiesiecznym
prébom samotnego zycia w dzikich gérach, postom, bélo-
wi, truciznom. Jesli je pomyS$inie przebrnie (to znaczy
przezyje), godzien jest wyruszy¢ na wyprawe po Miéd
Skaldow.

Etap I: Runy Niskie

W Czarnych Czasach, kiedy $wiat byl jeszcze miody,
Asteriusz Wielki postanowif stworzyé istote, ktéra zeszla-
by pomigdzy ludzi i nauczyla ich jak uprawia sie role i ho-
duje bydlo. W tym celu zmieszal wlasna §ling z prochem
ziemskim i ulepil z tej mieszaniny medrea. Ten podazal od
jednej do drugiej gromady ludzkiej i nauczal je wiedzy
umozliwiajacej przezycie.

Zdarzylo si¢ raz, ze medrzec zawedrowal w géry na da-
lekiej péinocy, gdzie nie mieszkali juz ludzie, a jedynie
olbrzymy. Te nawet nie zamierzaty stucha¢ stéw nauczy-
ciela. Dla zabawy utopily go w ogromnej kadzi pitnego
miodu. I stafa sig rzecz nie do przewidzenia — cialo i alko-
hol potaczyty sig, tworzac cudowny Mi6d Skaldow. Jego
tyk dawat zdolno$¢ Spiewania, ale nie zwyczajnego, a takie-
go, ktére niesie ze soba moc wyzwalajaca czary ukryte
w Niskich Runach. Jest to wzmacnianie stéw zaklecia po-
przez zaSpiew inkantacyjny, a jak wiadomo inkantacja (slo-
wa wySpiewywane) maja wieksza sile od samej deklamacji.

Paradoksem (a jednoczesnie karg boska za zabicie me-
drca) jest fakt, ze Miéd Skaldéw nie dziata na olbrzymy.
W ich przekonaniu jest to zwykty alkohol, jednak uwaza-
ny za najsmaczniejszy, dlatego tez bardzo przez nie cenio-
ny. Ich ptasie mézdzki zdotaty skonstatowaé, ze miod wy-
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twarzany w kotle, w ktérym przed wiekami utopiono me-
drca, nie daje si¢ poréwnac z zadnym innym napitkiem.
Dlatego tez jest pilnie strzezony przed obcymi, a wydziela-
ny olbrzymom tylko w czasie wspélnych uczt podezas uro-
czystosci plemiennych.

Zadaniem szamana pragngcego zdobyé wladze nad Ni-
skimi Runami jest odnalezienie posréd bezdrozy Gor Gi-
gancich siedziby olbrzyméw, ktdrzy dzierzq piecz¢ nad
Miodem Skaldéw, a potem skosztowanie tego trunku. Jak
tego dokona, to juz sprawa czarodzieja. Podstepem, sita,
przekupstwem — rézni réznie radzili sobie z tym proble-
mem. Niektorzy nie dali rady — do dzi$ ich spreparowane
glowy zdobig Hale Czaszek w wiosce owych gigantéw.

Szaman, ktéremu udalo si¢ napi¢ Miodu, uzyskiwat ty-
tut Skalda (najnizszy z trzech stopni czarownikéw barba-
rzyfskich) i wladzg nad piecioma runami. Ogdlnie mozna
1zec, ze zdobywal dzigki temu mozliwo§é leczenia chordb
nie Smiertelnych, stawal si¢ specem od zdobywania uczuc
plei przeciwnej i miat zdolnod¢ zazegnywania konfliktow.

A oto runy, nad ktérymi panowat Skald;

Runa Pomocy — wlasciwie nie jest to runa w sensie do-
stownym, gdyz nie posiada wlasnego znaku, za to kazda
czynnoS¢ magiczng z nig zwigzana poprzedza sie przesy-
pywaniem piasku przez gliniane naczynie z otworami.
Chodzi w tym przypadku o rozpoznanie czy w sprawe za-
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mieszany jest jaki§ demon, czy tez moze zostata ona wy-
wotana czynnikami naturalnymi. Runa Pomocy leczy choro-
by, jeli nie s one $mierteine, a takze doprowadza do uSmie-
rzania kiétni i walk. Ma wiec typowo obronne dziatanie.
Runa Uwolnienia — jest to czar ochronny, stosowa-
ny w sytuacji podbramkowej, gdy szaman zostal
schwytany i skrepowany. Oczywiscie mamy z.tym
zakleciem do czynienia tylko wtedy, gdy nieprzyja-
ciel nie ma pojecia kogo schwytat — gdyby wiedziat,
szaman zostalby natychmiast zabity. Runa ta jest jedna
z nielicznych, ktére wystarczy sobie wyobrazi€ (skrgpowa-
ne rece i nogi uniemozliwiajg jej narysowanie), a potem
wymruczeé inkantacje (knebel niweczy wyrazny Spiew).
Wiezy opadaja, drzwi i kraty otwieraja sig same, uciekinier
pozostaje niewidoczny dla najczujniejszych straznikow.
Czar ten obejmuje jedynie osobe samego szamana, inni
wieZzniowie nie uzyskuja niewidzialnosci. Co najwyzej
moga zostaé rozwiazani przez czarownika, a potem probo-
waé wydostaé si¢ z opresji o whasnych sitach.
Runa Pokoju — podstawowym zadaniem tego cza-
ru jest utrzymywanie spoisto$ci i wspéldziatania
pomigdzy poszezegélnymi cztonkami spoleczno-
§ci (rodu, plemienia), bowiem celem nadrzednym
takiej wspélnoty jest jednolite dziatanie — prze-
ciwstawienie sie wszystkim wrogom zewngtrznym — czy 10
nieprzyjaznym rodom, czy demonom. Runa ta jest stoso-
wana do ué$mierzania wszystkich niesnasek pomigdzy
krewnymi i przyjaciéimi, by znéw razem tworzyli jedng
pie$¢, zdolng do zgniecenia wroga.
Runa Kobiet — wkroczyli§my w sferg erotyki.
Czar ten przeznaczony jest dla mezezyzn, ktorzy
bez nadziei zakochali si¢ w cnotliwe] mezatce.
Korzystajac z pomocy szamana (i rzecz jasna
powyzszej runy), moga spodziewa¢ si¢ nagiej
odmiany fortuny — choéby ukochana mezezyzny byla nie-
zwykle cnotliwa, odda sie czlowiekowi, ktéry chee ja wy-
doby¢ ze szpon6w zazdrosnego meza. Runa ta jest skutecz-
na, ale malo kiedy przynosi dlugotrwate zadowolenie —
zwykle zdrada wychodzi na $wiatto dzienne, a niefortunny
kochanek musi albo salwowaé sig ucieczka, albo stanaé
z mezem do pojedynku na Smier¢ i zycie.
Runa Dziewczat — czar analogiczny do poprze-
dniego, tyle ze jego celem jest zniewolenie miode-
go dziewczgcia, ktére wpadio w oko jakiemus ho-
zemu junakowi lub starszemu, bogatemu panu.
Jak wida z powyszych przykadw, magia Skaldow
opiera sig na stosunkowo prostych czarach ochronnych
i mitosnych (te ostatnie uprawiane sa tez przez czarownice,
tyle ze nie przy uzyciu run tylko zjét).

Etap ll: Runy Duze

Barbarzyficy wierza w istnienie pewnej nielicznej kategorii
stworzefi zwanych mimirami, czyli Straznikami. Nie wiadomo
kim sa te byty, czy sa to istoty pétboskie, czy $miertelne,

Istnienie mimiréw jest §ciSle powigzane z jesionami
uroczyskowymi, drzewami, ktore spotyka sig jedynie
w najdzikszych ostepach najwigkszych bagien Orchii.
Drzewa te uwazane sa przez niektore rasy za Swigte, wyo-
brazajace ptodng moc bogini Arianny.

Skald, ktory pragnie zdoby¢ wiedze o Runach Duzych,
wyrusza w §wiat w poszukiwaniu jesionu uroczyskowego.
Nie jest to sprawa prosta, gdyz dziwnym zrzqdzeniem losu
drzewa owe ,przemieszczaja sig” w przestrzeni — moga
w jednym miejscu sta¢ nawet kilkaset lat, albo... zaledwie
dwa dni. Potem znikaja i szukaj wiatru w polu. Czasem po-
szukiwania Skalda trwaja cale lata, czasem szamani nigdy
nie odnajduja jesionu.

Kiedy jednak na niego trafia, musza jeszcze znalezé
spos6b, by dostac sie do spizowej komnaty ukrytej pod je-
go korzeniami, Tam wlasnie przebywa mimir strzegacy
maleiikiego Zrédia Wiedzy. Krystalicznie czysta woda nie-
sie ze sobg moc poslugiwania si¢ piecioma dalszymi runa-
mi. Mozna jej zaczerpna¢ jedynie szklanym rogiem, Ktére-
go uzycza mimir. Uzycza, ale najpierw pobiera oplatg —
trzeba odpowiedzie¢ na trzy pytania (za kazdym razem in-
ne), a potem odda¢ jedno z wiasnych oczu. Wiedza wyma-
ga ofiar. Odtad kazdy szaman Sredniego stopnia nosi tytui
Gestumblindiego — Jednookiego.

Runy Duze pozwalaja na znaczne rozszerzenie dzialal-
nosci magicznej — od obronnej magii wojennej, przez za-
czepna, dzialajaca na szkode innych czarownikéw, po ja-
snowidztwo i zaklinanie losu noworodka,
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Oto runy uzywane przez Gestumblindiego:
Runa Zatrzymania — wojenny czar ochronny, szcze-
gélnie przydatny, gdy spada grad nieprzyjaciel-
skich strzal. To nastgpne zaklecie, ktérego znak
wystarczy sobie wyobrazié, przy czym inkantacja
(bardzo krétka) musi byé od$piewana na caly glos.
Runa ta powoduje zatrzymanie w locie wrogiego oreza.
Daje to czas na skuteczne przygotowanie obrony lub usko-
czenie. W zaleznoSci od sytuacji (zmgczenie szamana, sto-
pien glosnodci wySpiewywania inkantacji), czar moze
podziata¢ na brof jednego lub wielu wrogdéw.
Runa Szkody — pewnego razu jeden sasiad otrut
drugiemu pigé owiec (niewazne w tym momencie
z jakiego powodu). Poszkodowany udat si¢ do sza-
mana po pomoc. Nastepnego dnia ztosliwemu sa-
siadowi zdechto dziesie¢ owiee, co niemal dopro-
wadzito go do ruiny. Zastosowana zostata Runa Szkody: je-
§li kto§ wyrzadzit ci krzywde, niech poniesie podobng stra-
te, tyle ze dwa razy wigksza. Czar ten dziata na zasadzie lu-
strzanego i powigkszonego odbicia czynu wrogiej strony.
Runa Ducha — wykorzystywana do walk pomiedzy
czarownikami. Czesto zdarza sig, Ze szamanowie
podczas wykonywania magicznych czynnosci mu-
sza opusci¢ swe cialo, aby dusza mogta poszybowaé
w inny zakatek §wiata lub nawet w zawiaty (do wy-
konywania tej czynnoSci nie jest potrzebna runa, a zwykly
trans). Runa Ducha umozliwia poplatanie ,,powietrznych”
drog takiej latajacej duszy, by nie moga wréci¢ do swego
ciata. Za$ kiedy w ciggu siedmiu dni duch czarownika nie
polaczy sie z opuszczona cielesng powloka, szaman umie-
ra. Nie istnieje kontrzaklecie, pokonaé je mozna jedynie
poprzez cierpliwe odnajdywanie szlakéw pomiedzy ,,po-
wietrznymi” bezdrozami, jednak potrafia tego dokonaé je-
dynie naprawde doSwiadczeni czarownicy.

Runa Blogostawienstwa — barbarzyrnicy wierza, ze
bogowie zawiazujg los noworodka dopiero w trze-
cim dniu jego zycia. Jesli za§ wcze$niej dokona
sig obrzadku Blogostawieristwa, to postawi sie bo-
g6w przed faktem dokonanym. Runa ta powoduje,
ze czlowiek ma pewno§¢, iz nie zginie od zadnej broni,
przez co niejednokrotnie staje si¢ opiewanym w pieniach
bohaterem. Dlaczego wigc czar ten jest bardzo rzadko
stosowany? Ot6z dlatego, ze bogowie nie lubig gdy wkra-
cza si¢ w ich kompetencje. Owszem, musza zaakcépto-
waé, iz dany czlowiek nie bgdzie podatny na ciosy, ale
w swej zlo§liwosci sprawia, ze bedzie na przyklad cier-
piat na bardzo dokuczliwg chorobe, albo ze w wieku trzy-
nastu lat ugryzie go Smiertelnie jadowity waz. Bogowie
sg zazdroéni 0 swg wladze i nie zamierzajg si¢ nig z nikim
dzielié. )
Runa Widzenia — umozliwia jasnowidzenie, przy
czym przeszlo§¢ i terazniejszo$¢ jawi sie w naj-
drobniejszym szczegole, zas przysztosé jako spla-
tany kigb réznych prawdopodobnych wyjsé. I tyl-
ko od wyczucia szamana zalezy, czy przepowie
przyszlosé, jaka naprawde sie wydarzy. Wprawdzie bar-
barzyficy wierza, iz bogowie (a w szczegdlnosci bezi-
mienne boginie przedace ni¢ losu) z géry wyznaczaja
przyszto$é, ale ludzko$é nie ma prawa jej poznaé, wiec
zsylaja na szamandéw wizje réznorakich, w wigkszosci
nieprawdziwych zdarzen, z ktérych nalezy wyplata¢ ni¢
prawdziwej przysziosci.

Gestumblindich jest niewielu, jeden przypada moze na
dziesig¢ wiosek.«Otoczeni sg ogromnym szacunkiem,
z ktérym w parze idzie bogactwo — czasem wprawdzie
dziataja za darmo (kiedy jakas sprawa ich zaciekawi), ale
zwykle stono sobie licza za ustugi.
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Etap IlI: Runy Wysokie

Tylko nieliczni Gestumblindi decydujg si¢ na najpo-
wazniejsza 1 ostateczng probg w Zyciu szamana — wiek-
szo$¢ zyje na tyle wygodnie, ze nie zamierzajg rezygnowac
ze zdobytego majatku i znaczenia, by poddac si¢ ekspery-
mentowi mogacemu zakonczy€ si¢ Smiercia.

Tych, kidrzy szczeSliwie przejda przez te ostatnig
prébe, nazywa sig Galarami (Spiewakami Zakle¢). Oddaja
oni szczegblng czesC bogu, ktdéry nie jest uznawany przez
zadng inng grupe spoleczna ani rasows (tak naprawde to
nie wiadomo czy nalezy zwaé go bogiem, czy tez péibo-
giem albo demonem), Wuotanowi. Byl to pierwszy sza-
man, ktéry poddat sie i przezyl najwyzszg probe, by zdo-
by¢ panowanie nad Wysokimi Runami. Stato si¢ to jeszcze
w Czarnych Czasach.

Gestumblindi udawat si¢ na odludzie, by przez dwa ty-
godnie posci¢ i nawigzaé kontakt duchowy z Wuotanem,
od ktérego otrzymywal rady. Potem szedt w giab lasu i wy-

szukiwal drzewo, z ktorym zdolny byl poczué wiez tak
mocng, jakby posiadali wspdlna matke.

Ze sznura powstatego z jelit czarej owcy sporzadzat
stryczek — zawieszal go na drzewie, po czym dokonywal
samobdjstwa. Umierat, stawal sig¢ Wisielcem (poSréd bar-
barzyficow taka $mier¢ uchodzi za honorowg). Trwal tak
dziewieé dni, a w tym czasie jego duch podrézowal
w podziemnych i nadziemnych sferach, walczac z demona-
mi, broniacymi mu powrotu do ciata. I kiedy juz zdawato
sig, ze zdofal odnalez¢ droge wiodgca ku zyciu (zwykle
dzialo sie to czwartego dnia) nadchodzil jego pomocnik
i przeszywal Wisielca srebrna wiécznig. Duch znéw zapa-
dal sie w nico&¢, powtérnie przechodzil przez wrota Smier-
ci 1 musiat waleczy¢é z potworami, tym razem jeszcze gro-
Zniejszymi, migdzy innymi z dziewigciusetglowym wil-
kiem, strzegacym wyjscia z krainy umartych.

Jesli dziewiatego dnia szaman si¢ budzil i o wiasnych
silach uwalnial ze stryczka, oznaczalo to, iz stat si¢ Gala-
rem. Jesli za$ nie zdotal tego dokonaé, uczen zdejmowat go
z drzewa i zanosit do najblizszej wsi. Potem uroczysty kon-
dukt pogrzebowy udawat sig¢ ku legendarnym Kopcom Wi-
dzacych, gdzie chowa sie najwybitniejszych szaman6w.
Miejsce tego cmentarzyska jest nie znane obcym rasom,
przypuszcza sig, ze lezy gdzies posrod dzikich wzgorz pot-
nocnej czgsei Orcusa Wielkiego.

Jesli samoofiarowanie skoriczy sig pomysinie, Gestum-
blindi jest z wielkg pompa przyjmowany do grona Gala-
row. Na te rzadkg uroczysto$¢ maja obowiazek zjechat sig
wszyscy Galarowie. Odstepstwa od tej zasady sa mozliwe
wylacznie w naprawde waznych przypadkach. Obecnie na
calej Orchii zyje okolo dwudziestu Galarwow.

" A oto runy objawiane Galarom:
Runa Zdrowia — jest to silniejsza wersja Runy
Pomocy. Otéz Galar jest w stanie leczy¢ ludzi
nawet z chordb i ran §miertelnych, jeéli tylko nie
zostal wezwany za p6zno, gdyz umartych nawet
on nie jest w stanie wskrzesza¢ (z pewnym wy-
jatkiem, ale o tym — dalej).
Runa Omotania — ofensywny czar wojenny naj-
wyZszego stopnia, bedacy niejako dopetnieniem
Runy Zatrzymania. Dziala na duze zastepy ludzi
i ich bron. Tepi lub wrecz niszezy metalowe
ostrza, uniemozliwia wrogowi logiczne myslenie
w czasie walki, gmatwa szyki wojska, unicestwia podste-
py. Nie jest jednak w stanie umniejszy¢ walecznoSci ani
przewagi liczebnej przeciwnika.
Runa Ognia — daje pewng wiadze nad ogniem, ale
jedynie w aspekcie obronnym. Czarem tym moz-
na powstrzymaé pozar domu czy pastwiska, ale
nie daje on mozliwosci rozkazywania ogniowi,
by co§ zniszczyl. Wiaze si¢ to z wierzeniem bar-
barzyficéw, ze nad zywiotami peina wladz¢ majg jedynie
bogowie. Ludzie nie mogg nawet marzy¢ o panowaniu nad
zywiolami, sa one bowiem bytem, ktérego nie moze zmie-
rzy¢ rozum czlowieczy.




Runa Morza i Wiatru — stuzy do uspokajania
wzburzonych toni morskich oraz zazegnywania
burz. Analogicznie jak w przypadku Runy Ognia
i ten czar ma jedynie ochronne zastosowanie —
Galarowie nie posiadajg nad zadnym zywiolem wiadzy na
tyle duzej, by go dowolnie przywolywaé.
Runa Ochrony - to krétkotrwaty czar defensyw-
ny, z ktorego robi si¢ uzytek przed bitws. Galar
kresli na tarczach swej druzyny te rune, po czym
niejako ,,do tarczy” (przykladajac usta do zagle-
bienia po przeciwnej stronie umba) $piewa dtuga
inkantacje. Skada si¢ ona z wielu stéw, gdyz jednoczesnie
spetnia role przedbitewnej przemowy do wojownikéw,
majgcej na celu podniesienie morale wojska. Runa ta
chroni calg druzyne przed $miercia, ale jedynie na czas tej
Jjednej potyczki. Nie moze by¢ wznowiona w ciagu na-
stepnych czterech dni. Czar 6w nie broni przed ranami,
totez mocno poraniony wojwonik moze juz po walce wy-
krwawié sie na $mier.
Runa Wisielca — poniewaz Galar przezwyciezyt
Smier¢ przez powieszenie, ma wiadze nad
wszystkimi wisielcami. Oznacza to jednocze-
Snie, ze moze doprowadzié¢ do ich zmartwych-
wstania, a takze zglosi¢ sig po ich ciato, ktére
moze mu by¢ potrzebne do czaréw. Wprawdzie ludzie
krzywym okiem patrza na Galaréw eksperymentujacych
z ciatami wisielcow, ale odwieczny zwyczaj jest respek-
towany i nawet rodzina skazarica nie moze mu si¢ prze-
ciwstawic. Za$ wskrzeszeni wisielcy majg prawo albo do
odejscia ze wspdlnoty, albo zasilaja poczet stug Galara,
Nie mogg wréci¢ do bliskich, dla nich przestali zy¢ w mo-
mencie egzekucji.
Runa Imion — to jeden z najpotezniejszych i da-
Jjacych najwigcej mozliwosci czaréw runicznych.
Otwiera on drzwi do sfer ponadziemskich — de-
monicznej i boskiej. Wymaga diuzszego okresu
przygotowawczego (od kilku godzin do kilku
dni), polegajacego na licznych oezyszczeniach, zaréwno
cielesnych (np. obmywanie czerwona glinkg), jak i ducho-
wych (np. medytacje polaczone z samookaleczeniem). Do-
piero wtedy runa objawia imig boga czy demona, do kt6re-
go chee si¢ dotrzeé. Znajomosé imienia demona umozliwia
sprawowanie nad nim kontroli (ale tylko czasowej) i wyko-
rzystywanie jego mocy dla wlasnych celéw. W przypadku
boga nie ma mowy o zadnym narzucaniu panowania — po
prostu uzyskuje sie pewnos¢, iz bog cig wtedy stucha i po-
winien udzieli¢ natychmiastowej odpowiedzi (chyba ze
bardzo nie chce, ale na to nie ma juz sposobu).

DoszlisSmy do ostatniej runy, ktéra podobnie jak pierw-
sza, nie ma ustalonego znaku. Runa ta zwie sig Tajemnica
i jest czyms$ chrakterystycznym dla kazdego Galara. W mo-
mencie samoofiary poznaje on czar, ki6ry przystuguje je-
mu i tylko jemu, nikt inny nie moze si¢ nim postugiwaé,
Moze by¢ to zaklgcie zardwno przecietnej, juk i przeo-
gromnej mocy. Galar sam wynajduje sobie znak graficzny

odpowiedni dla tego czaru, po czym nikomu go nie zdra-
dza. Tutaj bowiem lezy najwigksza stabos¢ Galaréw — jesli
kto$ pozna chofby sam znak Runy Tajemnicy, zdobywa
panowanie nad Galarem — dziala tutaj zwykle Prawo Wia-
dzy nad Imionami.

Galarowie posiadajg jeszcze jedng umiejetnosé — tacze-
nia run w cale wyrazy magiczne (nie chodzi tu o umiejet-
nos¢ pisania), kiére odezytywane litera po literze nic nie
znaczg, ale sa umiejetnym polaczeniem kilku czaréw ru-
nicznych, kt6re w sumie tworza nowy czar, zwykle bardzo
potezny.

Gdyby na przykad zespoli¢ wszystkie runy zwigzane
z wojna, otrzymalibySmy czar, ktéry dawalby tak przytia-
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czajaca przewage nad wrogiem, Ze zwycigstwo byloby
pewne. Z drugiej jednak strony Galarowie niezwykle rzad-
ko decyduja sie ingerowaé w tak przyziemne sprawy, jak
wojny miedzyplemienne i stowa runiczne stosuja jedynie
dla wiasnych spraw, zwigzanych z rozpoznawaniem po-
nadziemskiego $wiata.

Jako dodatek potraktujemy uzywanie run do celow
symbolicznych (o czym wspominaliSmy na samym poczat-
ku). Kazda runa jest odpowiednikiem pewnej litery, ta zas
oznacza stowo (a wilasciwie szereg pojec), ktorego jest ona
symbolem. W celach symbolicznych runy sa stosowane

przez kazdego czlonka spolecznosci barbarzyriskiej, nie

pociagajg bowiem za sobg konotacji magicznych.

VNPRRVEAH
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futharkhniaeRstbml

Tak przedstawiaty si¢ ich znaczenia symboliczne:

f — ,fehu” — bydto; znaczenia dalsze: bogactwo, sita zy-

ciowa.

u —,,uruR” - tur; sita meska, wojowniczos¢.

th — ..thor”” — blyskawica; burza, deszcz niosacy urodzaj,
plodnos¢.

a — ,asuR” — bég; zjawiska nadprzyrodzone, niezrozumiale.

r— ,raidhu” — podréz; zycie pozagrobowe u boku taska-

wych dla wojownika bogow.

k —,.kanu” — 16dZ; ziemia, urodzaj.

h - .hagla” — grad; nieszczedcie, zniszczenie plon6w.

n — ,,nauthiz” — potrzeba; pragnienie, marzenie.

i — ,ing” — pokéj; dobrobyt, spokéj, plodnosc.

ae — ,.aegir” — morze; dostatek ryb, szczgscie na lupiezczej
wyprawie morskiej.

R — runa ta kodczyta wiele nazw whasnych i rzeczownikow
znaczacych; koniec, $mieré, podkreslenie czegos$ (wy-
powiedzi, grozby).

s — ,,sowelu” — storice; zycie, pomyslnoéé, czas.

t — ,tyr” — wojna; zwyciestwo, brof, szal.

b -, berkana” — brzoza; wiosna, poczatek Zycia.

m —,,mannaR” — czlowiek; jednostka, plemie (= ludzkosc).

| -, laguR” — woda; zywiot zycia i $mierci: dajacy urodzaj

a jednoczesnie silnie zwigzany z podziemnymi demo-
nami, niosacymi zagtade i niebezpieczenstwo.

Od razu mozna zauwazy¢, iz w znaczeniu symbolicz-
nym duza cz¢sé run kojarzona jest z urodzajem, szCzg-
§ciem, bogactwem i pozytywng strong zycia. Jest to po pro-
stu odzwierciedlenie pragniefi zwykitych ludzi, kt6rzy
w ten spos6b starali si¢ ,,zakla¢™ los, cho€ przeciez runy
w ich wykonaniu nie posiadaly zadnej sity magicznej.

Runy barbarzyfiskie nadaja si¢ do przedstawiania tresci
calych stéw i zdan, ale sami barbarzyricy nie wykorzystuja
ich w tym zakresie. Dla nich runy to jedynie magia.
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Maciej Kocuj

Czy ktos$ widziat Vadera?

Dawno, dawno temu, w pewnej
wytwérni filmowej, jakis facet imie-
niem George zrobil film. Mozna by
powiedzie€, ze to, co stalo sie pézniej
jest juz historia. Ale to nieprawda. Le-
genda ,Gwiezdnych Wojen™” trwa
i bedzie trwaé jeszeze diugie lata,

Stato sie tak, poniewaz dzielo Ge-
orge’a Lucasa ma charakter ponadeza-
sowy. To naprawde niesamowite, ale
dzisiejsze piemastolatki z wypiekami
na twarzy Sledzg przygody Hana Solo
i Luke'a Skywalkera. I nie sg to wca-
le milosnicy przedpotopowego kina.
W zdecydowanej wiekszosci to fani
kolejnej czesci filmu ., Terminator
kontra Predator” (swoja drogg cieka-
we, ktéry z nich wygra tym razem).

Dos¢ szybko stato sig jasne, ze licz-
ba mitosnikéw ,,Gwiezdnych Wojen”
nie spadnie, a wrecz przeciwnie, be-
dzie ciagle rosng¢. Na ekrany kin we-
szly kolejne czesci filmu, zabrano sie
za oparte na scenariuszu powiesei.
Gdy tylko nastata doba komputeréw,
fani dostali w swe rece gry ..Rebel As-
sault™, ,TIE Fighter”, ,X-Wing"
i ,.Dark Force”. Powstata tez gra fabu-
lama, dzigki ktérej kazdy moze staé
si¢ rebeliantem i walczyé u boku Obi-
Wana przeciw wrednemu Imperium.
Dia nikogo nie bylo wige zaskocze-
niem, gdy na rynku pojawila sig
gra karciana pod jakZze zna-
miennym tytulem ,,Star Wars”,
Kazda talia do gry zawie-

ra 60 kart (30 kart Rebelii i 30 kart Im-
perium), plus kolorowa instrukcje.
Z napiséw na pudetku mozemy do-
wiedzie¢ sig, ze jest to edycja limito-
wana, zawierajaca 324 rézne karty.
Na kazdej z nich umieszczony jest ja-
ki$ kadr z filmu: statek kosmiczny,
biegngcy korytarzem Han Solo, za-
chod slofica na Tatooine. Nad zdje-
ciem widnieje nazwa karty i krotki
opis, nie majacy bezposredniego zna-
czenia w grze. Ponizej kadru znajduja
sig wspolczynniki i zasady uzycia da-
nego atutu w trakcie rozgrywki.
W grze wystepuja nastepujace rodzaje

kart: postacie, pojazdy transportowe,

pojazdy kosmiczne, ekwipunek, miej-
sca, planety, efekty i karty specjalne.
Zadaniem graczy jest opanowanie
przy pomocy swych oddzialow réz-
nych miejsc i wyparcie z nich prze-
ciwnika. Nalezgce do danego gracza
karty s jego mocg. Aby wygrat trze-
ba go tej mocy pozbawic.

Gra przeznaczona jest dla dwéch
graczy. Jeden z nich musi dysponowaé
talia Rebelii, a drugi talig Imperium.
Obydwie talie musza mie¢ jednakowa
ilos¢ kart. Standardowo po 60, ale gra-
cze moga uzgodni¢ migdzy soby do-
wolna, licz-
be. Bardzo

tatwo jest odréznié przynaleznosé karty,
do ktérejs ze stron. Rewersy kart naleza-
¢ych do jasnej strony mocy sa szare,
a tych z ciemnej strony mocy — czarne,

Wszystkie, pojawiajace si¢ w tej
edycji gry, postacie i miejsca pocho-
dza z pierwszego odcinka trylogii
Gwiezdnych Wojen. Rozgrywka to-
czy sie wiec glédwnie w porcie ko-
smicznym Mos Eisley na Tatooine
(rodzinnej planecie Luke a), w bazie
rebeliantéw na Yavinie, czy tez w ko-
rytarzach Gwiazdy Smierci. Zapowie-
dziane sa juz dodatki, w ktérych znaj-
da si¢ zapewne postacie i miejsca
z pozostatych czescei trylogii.

Zasady gry nie sa zbyt skompliko-
wane, 4 sama rozgrywka jest niezwy-
kle pasjonujgca. Szala zwyciestwa
wielokrotnie przechyla sig na rézne
strony i do ostatniej chwili nikt nie
moze by¢ pewny wygranej. Ukladanie
talii nie jest na razie zbyt ciekawe. Po
prostu wkiada sig do niej wszystkie
najlepsze karty (nie daje sie ukladaé
tak zwanych ,talii tematycznych”).
Miejmy nadzieje, ze to si¢ zmient wraz
z ukazaniem sig nowych dodatkéw.

A wige do dzieta! Wyruszajcie na
podbéj wszech§wiata. [ niech moc
bedzie z wami.




KURZYMIS PRZEDSTAWIA

= KRAINA
= GOBLIN

Redaguje zespol:
Kurzymi$

(redaktor naczelny),
Kurzymis§

(sekretarz redakcji),
Kurzymi§

« (dziat tacznosci

z pobliska pizzernia).

Stale wspotpracuja:
Kurzymi$ i Yossa
»~Ktaé sie dziwko™.

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

WSTEPNIACZEK

Witajcie

Jak zapewne zdgzyliscie
zauwaiyé, zmienit sie nieco
sktad naszej redakcji. Stato
sie tak, gdyz dotychczasowy
profil pisma nie spetniat
oczekiwaii naszych czytelni-
kéw. Nastala pora, aby za-
Jac sig rzeczami bardziej in-
teresujgeynii, to znaczy kon-

kretnie mng. Pragne zau-
wazyé, ze osobiscie wysung-
tem te propozycje i catkowi-
cie jg popieram. Bgdz, co
bqd? znam sie na tym tema-
cie najlepiej. A wigc ser-
decznie zapraszam do lektu-
ry. Mamy dzis dla was spo-
ro ciekawych rzeczy.
KURZYMIS

. M RAZEM -
§ ~JESZLZE T 2 3

WHeRak SMOW
e = e T

Na dobry poczqtek proponuje zajgc sie tym, co najistot-
niejsze, czyli zbawianiem duszyczek. Oto najstuszniejsza
z prowadzgcych do tego celu drdg.

OCHLE)
Ochlej (zwany tez Opo-
jem) — bozek pijanstwa

i trunkéw wszelakich, patron
i opiekun Kurzymisiow.
CHARAKTER BOSTWA
— staby, zawsze ulega kaz-
dej pokusie.

SYMBOL - kufel, kielich
lub flaszka, a najlepiej
wszystko razem, wypelnio-
ne po brzegi jakims$ trun-
kiem.

SWIATYNIE - oficjalne
wladze nie uznaja kultu
Ochleja. Swiatynie sa wigc
w wiekszo$ci zakamuflo-
wane i wygladaja jak zwy-
kie karczmy. Mozna je

T2

odrdznié¢ tylko po tym, ze
podawane w takich miej-
scach trunki nie sg rozcien-
czone woda.

DNI SWIATECZNE -
$wieta ku czci Ochleja ob-
chodzone sg ostatniego dnia
kazdego miesigca. Nie doty-

| czy to jednak tych wyznaw-

cow, ktorzy dostaja wyplate
co tydzien. Moga oni ob-
chodzi¢ Swieto Ochleja
cztery razy na miesiacu.
KAPEANI - kaplani
Ochleja wygladaja jak zwy-
kie moczymordy, tyle tyl-
ko, ze zawsze maja przy so-
bie symbol béstwa, co nie-
stety nie odréznia ich zbyt-
nio od innych pijaczkéw.

NOWICJAT - nowicju-
szem kultu moze zostaé
kazdy, kto nie jest absty-
nentem.
UMIEJETNOSCI - ka-
ptani Ochleja nabywaja
podczas nowicjatu nastgpu-
jgce umiejetnosci: wznosze-
nie toastow, pijackie przy-
$piewki, leczenie kaca i wa-
rzenie piwa (przy pomocy
wagi szalkowej).

CZARY SPECJALNE -
kaplani Ochleja mogg rzu-
caé nastepujace zaklecia:

| Zestanie kaca
| TYP: czar bojowy

ZASIEG: dotyk

CZAS TRWANIA: okoto
pigciu godzin
SKEADNIKI: kilka kropel

| alkoholu

OPIS: Zaklecie to wywolu-

je magicznego kaca, ktéry
zaczyna niemitosiernie meg-
czyé ofiarg. Wszystkie
wspélczynniki osoby, na
ktéra zostal rzucony czar,
redukowane s3 o jedng trze-
cig. Powrdt do pelni sit na-
stepuje dopiero po kilku go-
dzinach.

Wykrycie karczmy
TYP: zaklecie ratunkowe
ZASIEG: najblizsza okolica
CZAS TRWANIA: sredni

| SKEADNIKI: pusta butelka

OPIS: Rzucanie tego czaru
do zludzenia przypomina
tradycyjng gre ,,w butelke”.
Tyle tylko, ze efektem kre-
cenia flaszkg jest wskazanie
przez nig kierunku, w kté-
rym znajduje si¢ najblizsza
gospoda.

F



KURZYMIS P

| ciu kilometréw nie ma zad-

Pijacka czkawka
TYP: czar bojowy (ze Sre-
dniego poziomu)
ZASIEG: rzut beretem
CZAS: 212 czknigé
SKEADNIKI: troche wina
OPIS: Zaklgcie to wywoluje
u ofiary gwalttowny atak
czkawki. Czkajgcemu nieu-
stannie osobnikowi moga
wypasé z rak przedmioty
(50% szans na czkniecie),
a nawet moze si¢ on prze-
wroci¢é (109 szans na
czkniecie). Jedynym antido-
tum moze by¢ przestraszenie
delikwenta (najlepiej przy
pomocy Paladyna Arturiusa). |

Przyzwanie hordy
alkoholikow

TYP: czar bojowy (z wyso-
kiego poziomu)

ZASIEG: 50 kilometrow
kwadratowych

CZAS TRWANIA: dwie
godziny

SKEADNIKI: kilka bute-
lek waodki

OPIS: Czar ten przywoluje
K6 alkoholikéw, ktérzy na
150% sg pijani. Alkoholicy
s3 zahipnotyzowani i wyko-
nuja polecenia kaplana,
ktéry ich przyzwal. Zakle-

RZEDS

nej karczmy badz zajazdu.

| Po zakoriczeniu dziatania

cie to nie moze by¢ rzuco- |

ne, jezeli w promieniu pie-

czaru alkoholicy wracaja do
miejsca, z ktorego zostali
przyzwani 1 zapominaja
o wszystkich wydarzeniach.

Przywotanie zywio-
taka alkoholu

TYP: czar bojowy (z bar-
dzo wysokiego poziomu)
ZASIEG: 10 metrow
CZAS TRWANIA: godzi-
na z hakiem
SKEADNIKI: beczka od-
powiedniego trunku

OPIS: Zaklecie to pozwala
kaplanowi przyzwac zywio-

TAWIA

laka alkoholu (tak zwanego
alkohololaka) i przez jakis
czas go kontrolowa¢. Najta-
twiej jest przywotaé zywio-
laka piwa (piwolaka) lub
wina (winolaka). Zywiotaki
mocniejszych trunkéw sa
silniejsze i bardziej niebez-

| pieczne, ale trudno jest nad

nimi utrzymaé kontrolg.
Stworéw tych nie warto
uzywaé w walce przeciw
krasnoludom, gdyz zywio-
laki zostaja wtedy zwykle
natychmiast skonsumowane
(krasnoludy znajdujg sie po
prostu w swoim zywiole).
Mariusz
Krasniewski & S-ka

Teraz kilka stow o tym, Ze nie tylko w nas, ale i na catym
Swiecie najwazniejsze sq Kurzymisie.

AFRICON ‘96

Pod koniec zeszlego mie-
sigea odbyt si¢ juz trzeci
z kolei afrykariski konwent
AFRICON ‘96. Tym razem
zorganizowany zostat w Bo-
stwanie nad rzeka Ugatonga
(a wlasciwie nad wyschnige-
tym korytem tej rzeki). Nie
zabraklo tam oczywiscie
1 naszej delegacji. Nauczeni
do$wiadczeniem wyruszyli-
$§my na konwent miesigc
wezesniej (poprzednim: ra-
zem dotarliSmy na miejsce
imprezy w tydzien po jej za- |
koficzeniu). Kazdy ze zwy- i
ktych uczestnikéw otrzymat
identyfikator w postaci kla
hieny. Zaproszonych gosci
mozna bylo pozna¢ po tym,
ze nosili na szyi kiet goryla.
Za§ sami organizatorzy zare-
zerwowali dla siebie kly
lwéw. Pierwszej nocy do-
szto do pozalowania godne-
go incydentu. Jeden z czlon-
kéw naszej delegacji (nato-
gowy kolekcjoner konwen-
towych identyfikatoréw) po-
stanowil powigkszy¢é swoja
kolekcje i wybrat si¢ na po-

| szukiwanie kiow. W ciem-

nosciach natknat sie na dosé
spory egzemplarz. Kiet ten
nalezal jednak do slonia,
ktéry nie mial najmniejsze-
g0 zamiaru sig z nim rozsta-
wac. Kolekejoner zostat do-
tkliwie poturbowany, co
praktycznie wytgezylo go
z dalszego uczestnictwa
w konwencie.

Pierwszego dnia imprezy
odbyto si¢ spotkanie z re-
dakcja nowego czasopisma
sieciowego. Juz wkrétce ma
ono docieraé do wszystkich
zakatkéw Afryki przy po-

| moey sieci tam-taméw. Jak

sie dowiedzieliSmy na spo-
tkaniu, redakcja pierwszego
afrykanskiego czasopisma
sieciowego planuje wiele
artykuldéw na temat gier fa-
bularnych. Pewien kiopot
jest ze scenariuszami przy-
gbd. Ze wzglgdu na forme
przekazu gracze mimowol-
nie beda zapoznawaé sig
z ich trescig. Rozwiazaniem
mogg byé zatyczki do uszu
lub opracowanie specjalne-
go szyfru, znanego jedynie
mistrzom gry.

Atrakcja wieczoru byt
panel na temat wyzszosci
magii szamandw nad magia
czarownikow (badZz od-
wrotnie) z udzialem sa-
mych zainteresowanych.
Nie obylo sig oczywiscie
bez rekoczyndw.

Drugiego dnia rano
odbyty sie tradycyjne wysci-
gi nosorozcow (jeden z nich
stratowal wynajeta przez nas
chate) i spotkanie z wydaw-
cg pierwszej afrykarskiej
gry karcianej. Gra ta w swej
podstawowe] wersji rozgry-
wana jest przy pomocy kart
pocztowych. Jedyna jej zale-
ta jest to, Ze mozna w nia
gra¢ korespondencyjnie.

Przez caly czas trwat
konkurs rysunkéw naskal-
nych. Nagroda dla zwyciez-
cy byla mozliwos¢ doryso-
wania czego$. do znajdujg-
cych si¢ w pobliskiej jaski-

ni oryginalnych malowidet |

z paleolitu.

Na zakoriczenie wszyscy
uczestnicy wazieli
w nie zaplanowanym, nie-
zwykle

eI KURZYMISIOWY HOROSKOP

udziat |

LARP-ie (czyli w grze na zy- |

wo), gdyz na teren konwentu
wdart si¢ wyglodniaty lew.

Podczas imprezy wrg-
czono tradycyjnie Wielka
Nagrodeg Kurzymisia.
W tym roku otrzymat jg
Kali Musampa za szczegol-
ne zastugi w szerzeniu RPG
wsrdd goryli.

Mysle, ze konwent moz-
na zaliczy¢ do udanych,
gdyz cala nasza delegacja
uszla z zyeiem i szczesliwie
wrécita do domu.

Anonimowy Cztonek
Redakeji

W nastepnym numerze:
WYWIAD Z KURZYMISIEM
KURZYMISIE W RPG

i by¢ moze co$ o Kurzymi-
siach.

SR
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MAM KILKA DOBRYCH ;U'IIWHD*GI
4 ZWIAZANYCH Z MOIMI DOSWIADCZENIAMI,
THRUD ZOSTAE PRIVJETY 3 , JUZ JESTES, MoJ PANIE. JESLI BEDZIESZ TAK UPRZEJMY | POJDZIESZ
' = 3 MAM HADZIEJE, ZE MIEO
JAKO NAJEMNIK DO GRUPY . ; b i SPEDZALES CZAS, GWAECAC ZE MNA...
WIESNIAKOW ZAATAKOWA- 7 £ | RABUJ -0?
+ NYCH PRZEZ TYRANA ZNA- gl W A
NEGO JAKO "CZARNA PO-
RZECZKA". PO ZAPOZNA-
NiU ZE SWYM| TOWARZY-
" SZAMi BRONI, WYRUSZY
WYKONAC SWA MISJE...

W MIEDZYCZASIE W ZAM-
KU CZARNEJ PORZECZNKL... |

STALI CZVTELNICY ROZPOZNAJA ZAPEWNE TE DZIWNA POSTAC
JAKO ZLEGO NEKROMANTE TO-ME KU-PE (CHYBA NIE MYSLE-
LISCIE, ZE ON NAPRAWDE ZGINAL PODCZAS WYBUCHU?)

JAK ZAPEWNE WASZA POTWORNOSC WIE, MOJE

POPRZEDMIE ENSPERYMENTY OGRANICZALY SIE

b0 PRZENOSZENIA W CZASIE POJEDYNCZYCH,

NIEOZYWIONYCH DBIEKTOW...
...AZ DO TERAZ, JEDNAKZE, DZIEKI
TWOJEMU WSPARCIU FINANSOWEMU, PANIE,
MOJE DOSWIADCZENIA WRESZCIE PRZYNIOSEY
EFEKTY, SPOJRZI

...ESENCJA ZLA W LUDZKIEJ POSTACI ;
Z INNEGO CZASU — Z TAKA $1t4 1 1 NN =
BEDZIEMY MOGLI PODBIC CAEY SWIATI = TR @ 10 BRIMI BARDZO PIEKNIE, ALE
: \ By JAK MAMY TO WSZYSTKO WNIESE
B, PO ZALANYCH KRWIA SCHODACH?!

@a;llu. cefrtna= S
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. THRUD PRZYEACZYE SIE ¢ ) ; 0 ZAWSZE DTIALALD

DO GRUPY NAJEMNIKOW, L RADZIEWCZYNY NA

g KTORA MA OBRONIC

. WIOSKE PRZED CZARNA -

B PORZECZKA | JEGO Zt4

HORDA. W TEJ CHWILI

- UCZA NIEKTORYCH
WIESNIAKOW TEGO, CO  °

" POTRAFIA, PRZED
ZBLIZAJACA SIE BITWA.

¥~ W PORZADKU, MOJE PANIE. /) .
MAM ZAMIAR POKAZAC WAM, : o N3 [ UPS, MAM DZIURAWE RECE,
JAK NASZA KOBIECOSC MOZE ~ e\ L s UPUSCILAM MIECZ...
NAM POMOC W WALCE... 28 't S \

A TERAZ DRUGA SPRAWA, ILE Z
WAS POTRAFI UZYWAC tUKOW
| STRZAL?
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W PORZADKU, ZNACIE JUZ INTRYGE,
PRZEJDEMY DO AKCJL. LUDZIE CZARNEJ
PORZECZKI ZARTAKOWALI WIOSKE. THRUD,
CRONEMAN | HARRIS CHOMIKOAK BIORA
NA SIEBIE GEOWNY IMPET NATARCIA.
W TYM SAMYM CZASIE PANI A.
LYMARA | WIESNIACY BRONIA
TYLOW PRZED ATAKIEM Z
ZASKOCZENIA

#3oBta
HRUD PRZYEACZYE
SIE DO CRUPY NAJEM-
NIKOW, KTORA MA 0B-
RONIC WIOSKE PRZED .
CZARNA PORZECIKA .
1 JEGD ZEYM] SIEAMI
' PRZYWORANYMI PRZEZ

NEKROMANTE TO-HE
KU-PE.

i ZAMKNIJCIE SIE,
- - SENSISTONSKIE
W SRODXU. CIAGLE s SWINIE!
POPRAWIA SWOJ MAKIJAZ, ) X e

Lim. |y
WIERZE! COFNALEM SIE~ S0
N 0 10 TYS. LAT W PRZESZtOSE
: 2 | ZNOWU SPOTKALEM <
W, ‘)M\ (i)

DRUZYNE AA!

ZASTANAWIAM SIE, \
0 KTOREJ TU /
/- IAMYKAJA KNRJPY?

€0 F TYM TAKEGO
$MESZNEGO? TO MOJA
NAJLEPSZA POZA!

NA CO CZEKACIE?
BOICIE SIE TYCH JELOPOW?
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@it Sidbma.
3 THRUD PRIYEACIVE SIE DO

, PRZED CZARNA PORZECIKA

NIECH SZLAG TRAFI TYCH
NAJEMNIKOW! MOI LUDZIE

GRUPY NAJEMNIKOW,
i i MO0J OKRZYK BOJOWY!
| JEGO ZtA HORDA. PO - frh
WIELU GODZINACH &+ 6
WYSIEKU WSPANIALE  +
ZWYCIESTWO JEST W
REKACH NASZYCH
BOHATEROW.

..“

DOSTAJA W KOSE. MUSZE WYDAE S

I | OSADE PRZED PEWNYM ZNISZCZENIEM, |7

TAK WIEC PO UCIECZCE POTWORNE
HORDY WIESNIACY ZACZYNAJA DZIEXO- '
WAC BOHATEROM, KTORZY OCALILI ICH

| —————
} 1 —'"*—_—-— g .-./
5"?‘_‘_‘- Ie: TN 2

SERCA | UMYSLY NAJEMNIKOW
WYPEENIA DUMA | WZNIOSEE MYSLI,
GDY SOLTYS CHWALI ICH CZYNY.

DZIEKI WYSIEKOM TYCH
DZIELNYCH LUDZI NASZA
WIOSKA ZOSTALA OCALONA...

1 TAK, NASI HEROSI,
ZEGNANI RADOSHYM PA-

AHA, TO BEDZIE
W SAM RAZ!

NO ¢OZ, MoiE
ZACZAC PADAC!

STRACILISHY NASZE DOMY,

NASZA TRZODE, NASZE PIENIADZE,
A TERAZ TAKZE JEDYNA WARTOS-
CIOWA RZECZ, KTORA NAM

JEONAK MOZE BYC
JESICZE GORZE).
I Ay

£
&

Z0STAEA.

~ PRAWDA, ZE WI0SKA ODNIOSER PEW

KOSMETYCZNE USZKODZENIA, ALE, JAK
GLOSI LEGENDA, DOPOKI BEDZIEMY
POSIADAC ZLOTY POSAZEX ATENY,

BEDZIE SIE NAM DOBRZE POWODZIC!
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Patrze ze smutkiem na lezace na podlodze cialo moje-
go przyjaciela. Ogien plongcy w kominku oSwietla jego
elegancka marynarke z kaszmiru, na ktérej czernig si¢ pla-
my krwi, a wbity w glowe pogrzebacz mierzy w sufit ni-
czym ramie ojca, pokazujacego dzieciom ksigzyc. On tak-
ze okazal si¢ moim wrogiem, kolejnym stugg mroku. Za-
stugiwal tylko na $mier¢. Patrze na jego prawa reke, wsu-
nigta za pole marynarki, na pewno zaci$nietg na kolbie re-
wolweru. Musze co$ z nim zrobic, ale wczesniej zabiorg
mu te niebezpieczng, $mierciono$ng zabawke. Jemu juz nie
bedzie potrzebna, a mnie moze si¢ jeszcze przydac.

Pochylam sig nad stygnacym ciatem i siggam pod ubra-
nie. Co?! Co to jest? Jego prawica Sciska tylko jakis plik
kartek. Ochhh — przeciggam dionmi po zmegczonej twarzy
—znowu si¢ pomylilem. Wyszarpuje z martwej dloni zmie-
te arkusze papieru, pokryte réwnymi rzgdami maszynowe-
go pisma. Chyba chciat si¢ pochwali¢ nowym artykulem.
Przegladam go pospiesznie, gdyz zaraz cialo zacznie
sztywnieé i nie zdolam upchaé go w tej cholernej walizce.
Hm, tak, o czym pisal tym razem?

Drodzy mitosnicy gry Zew Cthulhu!

Dzi§ zajmiemy si¢ fascynujacym problemem, jakim
jest projektowanie przygdd do tej wspaniatej gry fabular-
nej. Teoretycznie rzecz biorac, mozemy do tego zagadnie-
nia podej$¢ w sposob topatologiczny i stworzy¢ scenariusz,
opierajac sig jedynie na bestiariuszu. Niestety, efekt bedzie
raczej kiepski lub, inaczej méwiac, ,,potworny” (z uwagi
na duza zawarto$§¢ potworkéw). WymySlanie przygod
opartych tylko na mackowatych istotach ociekajacych slu-
zem i obtoczonych w mace jest zdecydowanie najgiup-
szym pomystem z mozliwych. Przykladowa przygoda pod
tytutem ,,Zniszczy¢ Kutula” nieodmiennie bedzie koriczyé
sie krzykiem biednych Badaczy, zgniatanych przez dlugie
macki przemilego Wielkiego Przedwiecznego. No cdz,
zgodnie z bestiariuszem Wielki Cthulhu odradza sie po pa-
ru minutach po eksplozji wagonu z dynamitem, ktory teo-
retycznie miat go roznie$¢ na cuchnace, zielonkawe strze-
py. Jaki wniosek z tego wynika? Bohaterowie nie maja
zadnych (no, prawie zadnych) szans w konfrontacji
z ktorakolwiek z wigkszych lub potgzniejszych istot rodem
z opowiadari Lovecrafta i jego nasladowcow.
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Eukasz M. Pogoda

Walizka
pelna przygod

Ilustracje: Hubert Czajkowski

Ponadto przygody potworne majg jeszcze kilka brzyd-
kich wad. Po pierwsze, nazbyt przyzwyczajaja naszych Ba-
daczy do walki i babrania sig we wilasnych i cudzych bebe-
chach. Po drugie, zmieniajg ich w obwieszonych tonami
$miercionosnego zelastwa, psychopatycznych mordercéw,
ktérzy likwidujg wszystko, co cmokajgc porusza sig
w mroku (szczerze mowiac, niektérzy zaczng to robi¢ bez
wzgledu na okolicznodci). A po trzecie, spowoduja, ze
oszaleja. I jeszcze jedno: pewnego pigknego dnia skoricza
sig nam w bestiariuszu tagodniejsze potworki i wtedy juz
z calg pewnoscia nastapi koniec piesni.

W pierwotnej wersji bestiariusza do Zewu Cthulhu nie
istnialy zadne charakterystyki — znajdowaly sig w nim tyl-
ko opisy potworéw. Bylo to bardzo dobre podejscie. Mia-
o sugerowa¢ Straznikom, Ze potwory nalezy traktowac
tylko, jako jeden z wielu elementéw ziozonej intrygi, gdzie
nie sg istotne cechy przeciwnikéw, ale sam fakt ich istnie-
nia. Niestety, wada tego pomystu jest nadmierna dowol-
nos§é, co skwapliwie wykorzystaliby wszyscy Straznicy
Tajemnic, ktorzy pragna dokopaé graczom. (A co, nie po-
dano ile ma punktéw wytrzymatosci, wigc pewnie toto ma-
te z mackami jest nieSmiertelne). Zostawmy jednak ten te-
mat na boku, gdyz panowie z Chaosium po obejrzeniu
pierwszych projektéw gry stwierdzili, ze bez szeregéw cy-
ferek ani rusz, dzigki czemu dzi§ mozemy si¢ dowiedziec,
ze Cthulhu ma 100 punktéw inteligencji. (I tak, i siak
wszystko jest wziete z sufitu, gdyz pomystodawca gry,
Sandy Petersen, wszystkie cechy wymyslit w ciggu jedne-
go, radosnego wieczora).

»Potworne™ scenariusze to nie jedyna odmiana przygod
do gry Zew Cthulhu ~ dzigki za to Yog-Sothotowi. Alter-
natywe dla nich stanowia w naszej nieformalnej klasyfika-
cji przygody mordercze. Jak sama nazwa wskazuje, sg one
ewidentnie niezbyt przyjemne dla Badaczy — bioracy
w nich udziat gracze nie powinni przywiazywac si¢ do
swoich bohateréw.

Mimo wszystko, mordercze przygody stoja na nieco
wyZszym poziomie niz te opisane przed chwila. Potworki
sq w nich jedynie narzedziami, a nie meritum scenariusza.
Co zatem stanowi o stabosci opisywanych historii? Ich
gtéwng wada byta i jest nadmierna komplikacja oraz okrut-




ne konsekwencje czekajyce wszystkich Badaczy, ktérzy
popetnili cho¢ jeden malutki btad. Chyba wszyscy wiedza,
ze jesli Straznik chee przerobi¢ Odkryweéw na pulpety, nie
potrzebuje napisanej w tym celu historii.

Niestety, do klasy przygdd morderczych nalezata zna-
komita wigkszoS¢ starych scenariuszy Chaosium, choé
wiele z nich bylo opracowanych genialnie. Przykiadem
moze by¢ najstynniejsza i chyba najdrozsza (prawie 40 do-
laréw) kampania na §wiecie, czyli ,,Horror w Orient Eks-
presie”. Skiadajace si¢ na nig historie mozna przezy¢ pod
warunkiem, zZe bedzie si¢ zwracaé uwage na kazdy, naj-
drobniejszy nawet szczegdlik i (to wazne) bedzie sie za-
wsze wyrzucaC na kostkach wyniki srednie lub nizsze. No
¢0z, gracze zazwyczaj podchodza do gry troche niefraso-
bliwie i cigzko uSwiadomi¢ im ogrom niebezpieczeristwa,
stojacego przed Badaczami. A kostki, jak wiadomo, sg nie-
przewidywalne, wigc jeszcze nikomu nie udato sie przejié
catej kampanii tylko jedng postacig nie oszukujac Strazni-
ka. Konia z rzedem temu, kto zdotat chociaz wsigéé caty
i zdrowy do samego Orient Ekspresu!

Tak zatem doszliSmy do wiasciwego rodzaju przygéd
(bez szczegdinej nazwy) laczacych w sobie najrozniejsze
elementy w sposéb wywazony i zarazem pozbawiony prze-
sady. Ogdlnie rzecz biorac, scenariusze do Zewu Cthulhu
powinny zawiera¢ umiarkowang dawke niebezpieczenstwa
i tolerowa¢ w ograniczonym zakresie glupote Badaczy.

Przygoda powinna bohaterow weciagaé, ale nie do o§linio-
nych paszczy. To nie musi by¢ kolejne przedstawienie z se-
rii ,Zwycigstwo Wielkich Przedwiecznych nad rodzajem
ludzkim™. Niebezpieczefistwo stanowione przez réznego
rodzaju szaleficow i kultystéw jest dla naszych celéw cal-
kowicie wystarczajace. A jako gléwny motyw przygody
mozemy przyktadowo wykorzystaé dziwne artefakty o po-
teznej mocy, ksiggi o wypalajacej umysty tresci i tym
podobne przyjemnosci, oczywicie poszukiwane przez po-
wyzszych kultystow i maniakow. Niestety, nie zawsze uda-
Jje sie polgczy¢ wszystkie wymienione powyzej motywy,
ale serwujac za kazdym razem graczom troche inng mie-
szanke grozy, niebezpieczeristwa, grobowej stechlizny i ta-
jemnicy czynimy przygody bardziej urozmaicone, szcze-
gélnie jezeli lubimy prowadzi¢ regularnie w niezbyt du-
zych odstepach czasu.

Oto krétki przyklad, jak zrobi¢ mita przygode, ktéra
nickoniecznie dobrze sig zakoniczy. Jej gtéwnym elemen-
tem bedzie fikcyjny zegar z wieku XVI, obdarzony szcze-
g6lna moca. Aby stal si¢ nieco bardziej intrygujacy dodaj-
my, ze zbudowal go nieznany holenderski rzemieslnik,
o nazwisku van der Weyden (jesli brakuje nam odpowie-
dniego nazwiska, mozemy przejrze¢ encyklopedig albo al-
bum malarstwa europejskiego). Zegar, jak to zegar, cos ro-
bi¢ powinien. Jednak okultystyczne czasomierze rzadko
kiedy robity to, co im przeznaczono. Zegar van der Wey-
dena bedzie zatem ujmowat lat uzytkownikowi postarzajac
zarazem 0soby mu towarzyszace. Poszukiwania nie$mier-
telnosci i metody pozwalajace na jej osiagnigcie to chwyt
rownie stary, co kamieri filozoficzny, ale do naszych ce-
16w jak znalazt. Mamy juz zatem artefakt. (Jego role nie-
kiedy moze réwnie dobrze wypetniaé nieokreslony boha-
ter niezalezny, posiadajacy informacje o kluczowym zna-
czeniu itp.). Teraz trzeba w jaki§ sposGb Badaczy wysta¢
na misje.

A zatem niech skontaktuje sig¢ z nimi zniedofezniaty hi-
storyk, zainteresowany starym czasomierzem i drzacym
glosem poprosi o odzyskanie z tap wstretnych szaleficow
kilku kawatkéw cennego obiektu o ogromnej wartosci na-
ukowej i historycznej. Oczywiscie to tylko pozory — staru-
szek wysylajacy bohateréw po zegar jest zakamuflowa-
nym okultystg i az si¢ §lini na sama mysl o czekajacej go
drugiej modosci. Gracze sa jednak latwowierni, wigc nic
nie podejrzewajac grzecznie potuptajg wypetnié zlecenie.

Proste? Az za bardzo. Oto, co péZniej nastapi: Bohate-
rowie narazajac zycie odzyskaja kawatki zegara i z uSmie-
chem na ustach wreczg je biednemu staruszkowi, ktry
stracit ostatnie 10 lat swojego zycia na poszukiwaniu tego
cacka. Finis coronat opus, czyli koniec wieficzy dzielo,
jak niegdy§ mawiano. Przewrotny i perfidny dziadunio,
nie kryjac radoséci zaprosi naszych Badaczy na prezentacje
odrestaurowanego zegara i odczyt zatytulowany ,,Szcze-
golne cechy holenderskich zegaréw z przelomu szesnaste-
go i siedemnastego wieku”. A potem, gdy nadejdzie odpo-
wiedni moment, nakreci to stare cacko i pusci je w ruch.
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Po 10 rundach wszyscy obeeni na sali umrg ze starosci,
a dziarski mlodzieniec ze starym zegarem pod pacha opu-
Sci sale i wyjdzie z budynku, zegnany znudzonym spojrze-
niem portiera.

Ani jednego potwora, a misja tak prosta, ze az $mie-
szna, cho¢ odpowiednio wzbogacona i udziwniona moze
sig okaza¢ wystarczajgco intrygujaca i grozna. Tego typu
przygody opierajg si¢ gléwnie na tajemnicy, poszukiwa-
niach, a takze poScigu. Poczatkowo nalezy jednak stwo-
1zy¢ ziudzenie spokoju i rozleniwienia. Odzyskanie zegara
powinno by¢ banalnym zadaniem. Dopiero gdy Odkryw-
cOw zaczng nachodzi¢ dziwni goscie, a gruntowne badanie
posiadanych czgsci czasomierza ujawni sporo niepokoja-
cych szczeg6téw, powinny ogarnaé ich watpliwosci. Dla-
czego zleceniodawea poszukuje rzeczonego zegara od tak
dawna? Dlaczego ‘jest on tak dla wszystkich istotny? Dla-
czego tarcz¢ podzielono na 13 godzin, a w emalie cyferbla-
tu wtopione sg niezrozumiale inskrypcje? Czy gracze

zwrbea uwage na te i inne drobiazgi? Czy bedg pamietaé, -

ze w naszej ukochanej grze wszystko i wszyscy sa podej-
rzani? Bohaterowie powinni si¢ ockna¢ dopiero wtedy, gdy
droga powrotna bedzie zamknieta, a zatem odpowiednie
fakty trzeba poczatkowo zataié. Co uczynia Badacze po
odkryciu prawdy? Pamigtajmy, Ze staruszka moze ziryto-
wac zwloka, a dotychczasowego wiasciciela (lub wiasci-
cieli) z pewnoscia rozzltoScita utrata cennego artefaktu,

Opisany przyklad (ktéry jest prawie gotowa przygoda)
doskonale si¢ sprawdza jako fragment wigkszej ukladanki.
Niestety, ma on jedng, ale dos¢ powazng wade — zawiera
niewielki fadunek grozy i niepokoju, ktdry ciezko stwo-
rzy¢, gdy postacie zwiedzaja wiele miejsc. Odpowiedni
klimat i uczucie zagrozenia fatwiej stworzy¢ izolujac Bada-
czy od §wiata zewnetrznego lub skazujac ich na dziatanie
w ciemnosciach, czy w miejscach powszechnie uwazanych
za tabu. Cmentarz, katakumby i tym podobne — skad my to
znamy?

Mozemy takze siggnaé po motywy zwigzane z duchami
—w konicu po co$ zamieszczono ich cechy w bestiariuszu,
cho¢ sam opis by wystarczyt (0 czym juz méwiliSmy).

Uwigziona przez okrutny i rzecz jasna krwawy rytual du- -

sza, blagajaca bohateréw o pomoc jest wspaniala kopalnig
wstrgtnych pomystéw z szufladki podpisanej ,Jak wystaé
graczy po zlote runo i inne chamskie metody robienia Ba-
daczy w konia”. Osobom, ktére zapragng wzigé udziat
w tego typu przygodach, polecam bardzo przyjemny zbio-
rek opowiadafi zatytutowany ,,Opowiesci starego antykwa-
riusza”, piéra Montague Rhodes Jamesa — wymarzony ma-
terial dla wielbicieli lamp gazowych, czyli scenariuszy
dziejacych sig w roku 1890. Uprzedzam, ze Cthulhu nie ma
tam za grosz, ale jest za to mnostwo innych przysmakow.

Jak wida¢, przez dluzszy czas mozemy si¢ spokojnie
oby¢ bez osliztych potworkdéw, ktére, jak wiadomo, i tak
kiedys wypetzng z mroku i z gtosnym mlaskaniem skonsu-
muja gtupich Badaczy na podwieczorek.

Pamigtajmy tez, ze gtéwnym celem wigkszosci typo-
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wych przygdd jest doprowadzenie graczy do paranoi — mu-
szg szukac niebezpieczenstwa w kazdym cieniu. Im wiek-
szy tadunek grozy umiemy przekaza¢ graczom, tym prost-
sza moze by¢ intryga, gdyz fabula schodzi w tym momen-
cie na drugi plan. Jedli jednak nie potrafimy stworzyé tej
specyficznej atmosfery strachu, to albo przestafimy prowa-
dzi¢ Zew Cthulhu, albo zacznijmy uciekaé sie do takich
sztuczek, jak opisano powyzej. By¢é moze wiedy nie wy-
wolamy u graczy tak intensywnego dreszczyku emocji, ale
sprawimy, Ze nie znudzg ich nasze wysitki,

Zupetnie innym problemem jest sposéb, w jaki popro-
wadzimy wiasnie wymyslona, $wiezutka przygode. Straz-
nik Tajemnic moze by¢ sprawiedliwy, jak krél Salomon,
ale moze tez wstrgtnie oszukiwaé, aby pod koniec przygo-
dy méc pozbiera¢ karty postaci i zlo§liwie sie usmiechajac
nacig¢ nozem kuchennym kolejny karb w oktadce podrecz-
nika (jak wiadomo, twarda tektura $wietnie si¢ do tego
nadaje). Bywaja i tacy Straznicy, ktérzy bezwstydnie po-
magaja graczom, aby ci mogli zapisa¢ na swoim koncie ko-
lejny sukces. Ale, jako Ze jest to temat na zupelnie inny ar-
tykul, w tym miejscu zakoriczymy nasze dywagacije.

Eeeee, nic ciekawego. Mne zadrukowane kartki i wrzu-
cam do ognia. Potem wyciagam pogrzebacz i opalam
w kominku pokrywajaca go, sczerniala juz krew. Na kori-
cu fapig nieruchome ciato pod pachy i ciagne do piwnicy.
Walizko, mam dla ciebie kolejny tadunek...




Hacker

Jest to profesja istniejgca od zaledwie kilku lat. Hac- .

ker wlamuje sie do kemputerowych baz danych, kopiu-
jac lub niszczac wazne informacje. Jego dzialalno$¢ mo-
ze przynie$¢ niepowetowane szkody, zwlaszeza jesli
w obszarze jego zainteresowania znajda si¢ np. dane
klientéw zgromadzone w komputerach bankéw, zakla-
déw ubezpieczeniowych, policji itp. Wielu hackeréw
dziata na zlecenie wielkich korporacji, wykradajac dane
o nowych produktach konkurencji. Oczywiscie dziatal-
no$¢ ta jest nielegalna, lecz prawo dotyczace prze-
stepstw komputerowych jest zréznicowane w poszcze-
gélnych krajach, dzigki czemu hackerzy niejednokrotnie
unikajg odpowiedzialnosci karnej. Ludzie ci rzadko ma-
ja kontakty ze §rodowiskami przestepczymi, uwazajac
sie za co§ w rodzaju ,.elity” uzytkownikéw kompute-
réw. Maja szerokie, lecz bardzo powierzchowne kontak-

Rafal Nowocien

Nowe profesje
Lata 90. naszego wieku

llustracje: Hubert Czajkowski
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ty (przede wszystkim poprzez sie¢ Internet) z innymi
uzytkownikami komputeréw.
Hackerem moze by¢ zardwno kobieta, jak i mezezyzna.
Umiejetnosci: znajomo$é komputeréw, jezyk an-
gielski, elektronika + 3 dowolne inne umiejgtnosci.

Biznesmen

Okreslenie ,,biznesmen” jest pojeciem stosunkowo
szerokim. Potocznie okre$la si¢ tym mianem wlascicie-
la lub pracownika duzej firmy, zajmujacego stanowisko
kierownicze. Do jego obowigzkéw nalezy negocjowanie
umoéw z partnerami i klientami rodzimej firmy. Bizne-
smen czesto podrézuje do innych krajéw w sprawach
stuzbowych. Chociaz jego sytuacja materialna jest usta-
bilizowana, rzadko kiedy znajduje czas na tzw. przyjem-
nosci zycia. Praca w firmie i dla dobra firmy zajmuje go
niemal catkowicie, nie pozostawiajac wiele miejsca na




cokolwiek innego (wielu biznesmenéw jest pracoholi-
kami). Zazwyczaj posiada solidne wyksztalcenie (zwy-
kle ekonomiczne lub prawnicze) i szerokie kontakty
w réznych czesciach $wiata. Jest stalym gosciem eks-
kluzywnych hoteli, migdzynarodowych targéw i konfe-
rencji handlowych.

Umiejetnosci: dowolny jezyk obcy (najczesciej an-
gielski lub niemiecki), ksiggowos$¢, prawo, wiarygod-
nosé, obstuga komputera, wmawianie + 1 dowolna
umiejetnose.

Gwiazda mediéw

W radiu, prasie i telewizji pracuja tysiace ambitnych
ludzi. Niestety, tylko niewielu znanych jest szerszej rze-
'szy odbiorcéw. O ile bowiem stosunkowo latwo jest
otrzymac swoje zyciowe ,.5 minut” w blasku reflekto-
réw i przed okiem kamery, o tyle trudniej jest zamienié
chwilows stawe w trwaty sukces, owocujacy staly obe-
cnoscia ,,na pierwszym planie”. Ci, ktérym sie udato, s
zazwyczaj celem atakéw mlodszych rywali, majacych
nadziej¢ na zajecie ich miejsca. Dlatego tez gwiazda
mediéw (niezaleznie od tego czy prowadzi co wieczdr
talk-show w telewizji, czy raz w tygodniu pisze felieton
do Newsweeka) musi by¢ stale w najwyzszej formie, go-
towa kolejny raz oléni¢ i zadziwié¢ swych odbiorcéw.
Kluczem do sukcesu w tej profesji jest stale potwierdza-
nie swej wartosci w oczach odbiorcéw, dajac im to, cze-
go najbardziej oczekuja.

Specyficzng odmiang tej profesji stanowi gwiazda
muzyki pop (lub rocka, rapu itp.). Wigkszo$¢ swego cza-
su poSwigca ona na koncerty i nagrania. W trakcie

podrézy towarzyszy jej spora grupa ludzi (ochroniarze,
zespodt muzykéw iflub tancerzy, ekipa techniczna, mene-
dzer itp.), za$ kontakty z przecigtnymi ludZmi sa co naj-
wyzej symboliczne. Gwiazda, w praktyce, caly czas zyje
.na walizkach”, przenoszac sig z miejsca na miejsce. Nie-
Jjednokrotnie ciggnie za nia ttum fanéw, za$ zachowanie
incognito jest prawie niemozliwe. Stawa z czasem staje
si¢ na tyle meczaca, ze niejedna gwiazda na diugie mie-
sigee zaszywa sie w swej prywatnej posiadlosci, nie dajac
znaku zycia i odmawiajac jakichkolwiek wywiaddw,
badz tez popada w alkoholizm lub narkomanie. Jej numer
telefonu jest oczywiscie zastrzezony.

Gwiazdg mediéw (muzyki) moze byé zaréwno ko-
bieta, jak i mezczyzna.

Umiejetnosci gwiazdy mediow: wiarygodno$é,
wmawianie, psychologia, korzystanie z bibliotek, do-
wolny jezyk obey + 1 inna umiejetnosé.

Umiejetnosci gwiazdy muzyki pop: sztuka: taniec,
sztuka: Spiew, charakteryzacja [nowa umiejetnosc], ska-
kanie, wiarygodno§¢ + 1 dowolna umiejetnosé.

Sportowiec (zawodowy)

We wspolczesnym $wiecie idea szlachetnych zma-
gan sportowych dla stawy i chwaly pocigga juz tylko
nielicznych amatoréw. Wigkszo$¢ sportowedw traktuje
je jako zawdéd, dajacy niejednokrotnie szansg na bardzo
duze pienigdze. Najwigksze sumy zarabiaja bokserzy,
pitkarze, koszykarze i tenisiSci, cho¢ wszystkie popular-
ne dziedziny sportu pozwalaja na godziwe utrzymanie.
Rytm zZycia sportowca wyznacza terminarz treningdw,
zgrupowan, obozow kondycyjnych i zawodéw. Utrzy-
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manie mistrzowskiej formy wymaga cigzkiej pracy
i wielu wyrzeczen, dlatego tez najwyzsze laury zbieraja
osoby o silnej woli i twardym charakterze, nietatwo ule-
gajagce przeciwno$ciom losu. Sportowcy czesto
podrézuja do réznych odlegtych krajéw w pogoni za
wysoko premiowanymi (gotéwka) turniejami i zawoda-
mi. W wiekszosci gier zespolowych (pitka nozna, ko-
szykéwka) sportowcy podpisuja kilkuletnie kontrakty,
zwiazujace ich z dana druzyna. Inng forma dochodu, na
ktéra moga liczy¢ najlepsi, sa kontrakty reklamowe
i kampanie promocyjne sprzgtu sportowego, artykutéw
spozywczych itp.

Wielu sportowcéw uzywa $rodkéw dopingujacych
(leki zwiekszajace wydolno$é organizmu). Ich zazywa-
nie jest nielegalne i — w razie wykrycia — moze dopro-
wadzié nawet do dozywotniej dyskwalifikacji deli-
kwenta.

Zawodowym sportowcem moze by¢ zaréwno mez-
czyzna, jak i kobieta.

Umiejetnosci: rzucanie, skakanie, plywanie, jez-
dziectwo + 3 dowolne umiejetnosei. Straznik Tajemnic
moze (po konsultacji z graczem) zaproponowac inne
umiejetnosci sportowe (np. gra w szachy, bieg diugody-
stansowy, hokej itp.), w zaleznosci od uprawianej przez
sportowca dyscypliny.

Kosmonauta

Jest to bardzo rzadka i specyficzna profesja — na ca-
tym $wiecie Zyje zaledwie kilkuset ludzi, ktérzy prze-
bywali w kosmosie. Dla wiekszosci z nich byta to jed-
norazowa przygoda, lecz kilkudziesigciu (szczegdlnie
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wéréd kosmonautéw radzieckich) spedzilo tam diugie
tygodnie, a nawet miesiace. W poczatkowych latach
podboju kosmosu wigkszo$¢ astronautéw wywodziia
sie z kregéw wojskowych (byli zazwyczaj zawodowy-
mi pilotami), lecz w latach osiemdziesigtych ,.dano
szanse" réwniez naukowcom réznych specjalnosci, zo-
stajacych — po odpowiednim przeszkoleniu — czlonka-
mi zalég rakiet kosmicznych. Przecietny kosmonauta
jest mezczyzng (choé oczywiscie kobiety takze latajg
w kosmos) w wieku 30-40 lat o ustabilizowanej sytua-
cji rodzinnej, doskonatym zdrowiu i duzej wiedzy spe-
cjalistycznej. Dla potrzeb gry najlepiej wykreowa¢ ko-
smonaute ,,w stanie spoczynku” — osoba taka zaprzesta-
ta juz latania, zajmujac sig czyms mniej ekscytujacym —
moze by¢ instruktorem lotniczym (jesli zarabiata na zy-
cie jako wojskowy), powraca do pracy w oSrodku nau-
kowym (jesli byla uczonym) lub moze... prowadzi
knajpe?! (wielu ludzi chcialoby wypi¢ kufelek z face-
tem, ktéry spacerowal po Ksigzycu). O ile latanie
w Kosmos nie przynosi zwykle wielkich pienigdzy,
o tyle kosmonauta cieszy si¢ w swym Srodowisku
podziwem i stawa. DziewigCdziesiat procent wszyst-
kich kosmonautéw to Amerykanie lub obywatele byle-
go ZSRR — Straznik Tajemnic powinien wzia¢ ten fakt
pod uwage przy kreowaniu postaci (trudno przeciez
stworzyé grupe zlozong z kosmonautéw pochodzacych
np. z Polski).

Umiejetnosci: wiarygodnos¢, obstuga cigzkiego
sprzetu, mechanika, korzystanie z bibliotek, orientacja
przestrzenna (nowa umiejetno$c) + 1 dowolna umiejet-
nosé.

M



Model/Modelka

Zawod modelki postrzegany jest powszechnie jako
bardzo interesujace, a zarazem dochodowe zajecie. Czeste
zagraniczne wyjazdy, wspaniale pokazy w stolicach §wia-
towej mody, ogromne kontrakty reklamowe, przyjecia,
wywiady, stawa... To oczywiscie tylko otoczka, podziwia-
na przez zachwyconych widzéw. Prawdziwe zycie model-
ki jest znacznie bardziej prozaiczne. Dosta¢ si¢ na szczyt
nie jest tatwo, lecz utrzymac tam — znacznie trudniej... Sa
zreszia rozne modelki — nie wszystkie reklamuja ubrania
(duza czesC pracuje w branzy rozrywkowej) i nie kazda
jest najlepsza. Modelka musi przede wszystkim dbaé
0 swoje cialo — stosuje odpowiednia diete, ¢wiczenia fi-
zyczne i specjalnie dobrany zestaw kosmetykéw. Wy-
strzega sig kawy i alkoholu (zmarszczki!), dlugich noc-
nych rozméw (brak snu Zle wplywa na cerg), ostrych przy-
praw i wielu innych rzeczy. Wigkszo§¢é modelek/modeli
czgsto odwiedza tzw. casting. Jest to spotkanie, na ktérym
poszukuje sie kandydatéw do okreslonego zadania — filmu
reklamowego, pokazu itp. Najlepsze modelki maja zazwy-
czaj podpisane diugoterminowe kontrakty, zobowiazujgce
Je np. do reprezentowania (reklamowania) produktéw jed-
nej, okreslonej firmy. Po zakoriczeniu kariery (trwajacej
zazwyczaj Kilka lat) modelki dysponujg niejednokrotnie
sporym kapitatem — czgsto prébujg swych sit jako aktorki
lub po prostu zakladaja wiasny biznes.

Modelka to zawdd tradycyjnie opanowany przez ko-
biety, lecz jest tez wielu modeli-mezczyzn.

Umiejetnosci: dowolny jezyk obcy, charakteryzacja
(nowa umiejetnosé) + 4 dowolne umiejetnoscei.

Ochroniarz

Wbrew pozorom do bycia ochroniarzem (dobrym
ochroniarzem) nie wystarcza jedynie twarde muskuty
i szybki refleks. Oprécz tego liczy sie takze zimna krew
i silny charakter. Chetne do bitki ositki nie maja czego
szukaé w tej robocie. Oczywiscie, zawsze znajdzie sie
wiasciciel knajpy czy sklepu gotéw ich wynajaé — do
uspokajania niegrzecznych klientéw i wyprowadzania
pijanych na ulice.

Osoba ochraniajaca innych (stad przeciez pochodzi
nazwa profesji) musi by¢ opanowana, skoncentrowana
iczujna — jej zadaniem jest zapobieganie lub likwidowa-
nie wszelkiego fizycznego zagrozenia czyhajacego na
klienta. Osobistosci publiczne (prezydent, cztonkowie
rzadu itd.) sa ochraniane z urzedu przez pracownikéw
odpowiednich instytucji. Osoby prywatne obawiajace
si¢ 0 swe bezpieczeristwo mogg korzystaé z ustug pry-
watnych agencji, w ktérych zatrudnionych jest wiek-
szo$¢ ,,powaznych® ochroniarzy. Zawodowy ochroniarz
posiada zwykle zezwolenie na broii ostra (pistolet) i dba
o kondycje fizyczna, nie unikajac basenu, sitowni i/lub
klubu karate. Musi oczywiscie posiadaé takze dokumen-

ty o przejsciu odpowiedniego przeszkolenia — bez nich
nie zostanie zatrudniony.

Ochroniarzami sg przede wszystkim mezczyZni
(Straznik Tajemnic moze pozwoli¢ na odgrywanie ko-
biety-ochroniarza).

Umiejetnosci: uniki, sztuki walki, pistolet, spostrze-
gawczo$e, psychologia + 1 dowolna umiejetnosé.

Nowe umiejetnosci .

Charakteryzacja (00%): Ta umiejetnos$é pozwala
wykona¢ profesjonalng charakteryzacje, dzieki czemu
tozsamoS$¢ danej osoby moze nie zostaé rozpoznana.
Nieudany test umiejetno$ci oznacza, ze robota zostala
spartaczona (ucharakteryzowana osoba jest rozpozna-
wana bez wigkszych probleméw). Uzywanie odpowie-
dniego wyposazenia (pudry, farba do ciata, peruki itp.)
zwigksza szanse na udang charakteryzacje o 1k10410%.
Umiejetnos¢ ta wykorzystywana jest réwniez do ukry-
wania réznego rodzaju brakéw w urodzie (szczegélnie
przez modelki).

Orientacja przestrzenna (10%): Osoba posiadajgca
t¢ umiejetnos¢ potrafi prawidlowo okresli¢ swoje potoze-
nie w przestrzeni, w niesprzyjajacych warunkach (ciem-
nos¢, brak grawitacji itp.). Dzigki temu moze prawidlowo
wykonywac (i planowac!) dziatania, ktére normalnie by-
lyby znacznie utrudnione (np. nie ma zawrotow glowy,
trudniej ulega omamom lub fatamorganie itp.). Niepowo-
dzenie testu oznacza chwilowg utratg orientacji — Straznik
Tajemnic moze potraktowaé kosmonaute jak kazdego in-
nego Badacza (wykonuje on wszystkie nakazane testy
z niekorzystnymi modyfikatorami).




T.H.Stone 4

Sztuczne Inteligencje w Cyberpunku

Artykut z pisma Interface. Tlumaczenie: Dariusz Styk

Pierwsza cze$¢ tego artykulu jest dosSc
og6lna i moZe zostaé zastosowana w kazdym
rodzaju kampanii Cyberpunka. W drugiej
czesci bedziemy zajmowac sie tylko wersja R.
Talsoriana Cyberpunk 2020.

SZTUCZNA INTELIGENCJA (SI)

Co to jest?

Krétko mdwiac, Sztuczna Inteligencja jest
to nadawanie komputerom lub superkompute-
rom cech ludzkiej inteligencji. Poczatkowo nie-
zalezny proces my$lowy wydawat sig by¢ moz-
liwy do osiagnigcia przez potgezenie wielu
komputeréw wykonujacych réwnolegle rézne
zadania, lecz ta droga okazala sie¢ bezowocna
w miarg rozwoju informatyki w drugiej polowie
dwudziestego wieku. Pézniej, dzigki zaawanso-
wanej lechnologii CPU, zrobiono pierwszy
krok do stworzenia Sztucznej Inteligencji.

W migdzyczasie informatycy stwierdzili, ze
bardziej zaawansowane oprogramowanie moze
sprawic, ze komputery beda my$leé abstrakeyj-
nie i bardziej niezaleznie, czyli podobnie jak lu-
dzie. Oczekiwania te nie daly spodziewanych
rezultatéw. Pewne sukcesy osiggnieto na po-
czatku wieku XXI, co znalazio zastosowanie
w Dominiach, ktére z kolei postuzyly do budo-
wy NieSwiadomej Rzeczywistosci, znanej po-
wszechnie jako Swiatowa Sie¢. W pelni nieza-
leznej Sztucznej Inteligencji nie skonstruowano
az do roku 2013.

Narodziny

W roku 2013 amerykariska firma superkom-
puterowa Mikrotech potaczyta obie Sciezki roz-
woju i stworzyta SIMON'a — taktyczny symula-
tor militarmy. Wkrétce potem Francuzi wynale-
Zli podobnie dzialajaca maszyne inteligentna.
Do roku 2015 powstato 12 SI.

Oprogramowanie oparte jedynie na Sztucz-
nej Inteligencji nie zostalo opracowane az do
2018. Jego pojawienie sig zrewolucjonizowato
przemyst informatyczny do tego stopnia, ze juz
po kilku latach Sztuczna Inteligencja stata sig¢
dostepna dla przecigtnego czlowieka.

Rodzaje Sztucznej Inteligencji

Wysoke rozwinigta Symboliczna Sztuczna In-
teligencja, Homo Sapiens Computus, Kompu-
ter mySigcy.

Prace nad Symboliczng Sztuczng Inteligen-
cjg zostaly podjete w latach szedcdziesigtych
XX w. Byla to pierwsza proba tworzenia
Sztucznej Inteligencji. Symboliczne Inteligen-
cje sq tak skonstruowane, Zeby nasladowaty
ludzki sposéb myslenia poprzez taczenie ze so-

ba wystarczajacej ilosci pracujacych réwnole-
gle komputeréw.

Laicy spotykali dotad Sztuczna Inteligencjg
w science-fiction. Byly to najbardziej popularne
tematy, opisujace komputery, przynajmniej przez
lat osiemdziesiat. HAL z filmu: Kosmiczna Ody-
seja 2001 jest najbardziej znanym przyktadem.

Podstawowym celem Symbolicznej Sztucz-
nej Inteligencji jest przeksztalcanie danych
w taki sposéb, by staly sie dostepne i zrozumia-
te dla ludzi. Obejmuje to interpolacje siecio-
wych interfejséw IG, badania klimatu i progno-
zy pogody oraz procesow konwekeyjnych we
wnetrzu Ziemi, a takze sterowanie statkami ko-
smicznymi, Byly one wykorzystywane rowniez
do analiz finansowych, wyceny akcji i przewi-
dywania ich kurséw.

Symboliczna Sztuczna Inteligencja jest wia-
Sciwie wykorzystywana we wszystkim, co ma
znaczng ilo$¢ zmiennych i danych, a wymaga
szybkiej i réznorodnej analizy w krétkim czasie,

S3 to, prawie bez wyjatkéw, superkompute-
ry lub duze systemy komputerowe.

Istnieja pewne watpliwosci dotyczace Ho-
mo Sapiens Computus i jego praw obywatel-
skich. Jest to dos¢ klopotliwa sprawa dla rzadu,
a ustawodawstwo i prawo nie wykazujg tenden-
cji do radykalnych zmian.

Inteligencja pozorna lub Niske rozwinigta
Sztuczna Inteligencja

Inteligencje pozorne lub Nisko rozwiniete
Sztuczne Inteligencje probujg imitowaé naturg
dzigki ewoluowaniu prostych podprocedur
w coraz bardziej skomplikowane. Dzieje sig to
w kontakeie z nowymi do§wiadezeniami i trud-
no$ciami, kiedy nastepuje wymuszenie tgczenia
si¢ bardziej pierwotnych procedur lub tez za-
chodzi ich przypadkowa mutacja.

Ta metoda (worzenia Sztucznej Inteligenciji
uwazana byla za zbyt rewolucyjng i radykalng.
Stosowano jg tylko pod koniec XX w. Maszy-
ny. ktére korzystaly z tej formy inteligenciji,
przeniknely do spoleczeristwa w sposéb niemal
niezauwazalny. Wykonujg one wiele zadan,
ktére sa szkodliwe dla ludzi lub w ktérych ich
zastosowanie jest tarisze.

S3 wige wykorzystywane do zbierania Smie-
¢i, odpadéw toksycznych oraz do sprzatania
mieszkan. Uzywa sig¢ ich w podwodnych
i podziemnych kopalniach. W medycynie wy-
konuja zszywanie czy tez tamowanie krwoto-
kéw. W dobie nanotechnicznej sq wykorzysty-
wane do rekonstrukeji tkanek.

Maszyny te nie postrzegaty fwiata tak ab-
strakcyjnie jak ich bardziej zaawansowani bra-
cia lecz wykonywatly powierzone zadania bar-
dzo dokladnie i przez to sg uwazane za najlep-
sze w swojej kategorii.

PRZEGLAD SZTUCZNYCH
INTELIGENCJI
W CYBERPUNKU 2020

Stownik Webstera z roku 2020 definiuje
aniota jako:

a) postarica Boga

b) nadnaturalne istnienie, dobre lub zle,
ktdre posiada nadludzkq sile, inteligencje itd.

¢) przewodniego ducha lub oddziatywanie

d) osobe uznang za dobrq lub niewinng

e) sponsora, kiory przekazuje pieniqdze
w celu wykonania przedsiewzigcia

f) komputer lub program, kiéry posiada
wrazliwo$é na bodice zmystowe i jest zdolny do
niezaleznych dziatan i zachowari.

Sztuczne Inteligencje, zwane réwniez anio-
tami, s3 wcigz tworzone giownie przez wielkie
organizacje, w celu przeksztalcania danych do
postaci zrozumialej i uzytecznej dla ludzi.

Sztuczne Inteligencje rozpowszechnily sig,
a wraz z pojawieniem si¢ bardziej zaawansowa-
nych mikrokomputeréw staty sie dostepne dla
bogatszych warstw spotecznych. Pierwsze SI
posiadaly catkowita swobode dzialania, Nie-
ktére z nich staly si¢ samowolne lub nawet wro-
gie wobec konstruktoréw. Obecnie posiadajg
specjalne programy, ktére zapewniaja lojalno$é.

(S1, wyowarzare z takimi programami, Sq
Jjednym z najwiekszych osiggnie¢ 2020 roku).

Wiekszos¢ korporacji traktuje swoje SI tak,
jak wartoSciowych pracownikéw, dajac im
wszystko czego zapragng — w granicach rozsad-
ku, oczywiscie. Rzgdowe SI nie sa traktowane
tak dobrze 1 czesto s3 wigZniami systeméw,
w ktérych pracuja.

Superkomputerowe SI sg wykorzystywane
w dziedzinach, ktére wymagaja ogromnej pre-
cyzji lub wielopoziomowej logiki. Przykiadem
moze by¢ System Utylizacji Odpadéw To-
ksycznych na gdérze Fuji w Japonii. Kilka
mniejszych SI, pracujgeych wspolnie, nadzoru-
je ruch kolejowy w Europie, Japonii, a takze
w wielu megamiastach ameryKanskich (Nowy
Nowy Jork, San Francisco, Nowe Detroit, No-
we Dallas). Na niektérych superautostradach
prowadzenie pojazdéw przez ludzi jest zabro-
nione i tylko auta posiadajace SI mogg sig po
nich porusza€. Ruch uliczny takze jest kontrolo-
wany przez SI.

Transfery danych i polaczenia w Swiatowej
Sieci Komputerowej sq nadzorowane przez SI,
ktére pracujg dla Netwatch, Anioty Sieciowe s
czgsto wysylane do zbadania niecodziennych
wydarzeri, zanim ludzka interwencja jest ko-
nieczna. Takie SI maja do dyspozycji wigcej niz
jeden komputer w celu zabezpieczenia ich
przed atakiem badZ dywersja.

Zazwyczaj ludzie pracujaey z SI ufajg im,
jesli chodzi o wspétprace na gruncie zawodo-
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wym. Jednak wirdd ludzi, kidrzy nie maja z ni-
mi bezposrednio do czynisnia dominuje parano-
iczny strach i obawz o ich przyszij rolg w.spo-
leczefistwi¢. Obecmic mamy na $wiecie zargje-
strowanych 250 superkomputerowych i ponad
5000 osobistych SI. Liczbe zbuntowanych SI,
kidre witeza siz po Swistowe] Sieci Kompute-
rowej szacuje siz ma 30 do 200. Ich pochodze-
nie i zamiary sg zazwyczaj nie znane.

RODZAJE SZITUCZNEJ
INTELIGENCJI

Archanioty
Jest 1o gibwmy rodzaj SI, kibry korzysta

2z duzego systeme komputerowego. Archanioly
sq stosowane przez korporacje i rzad.

Wiadcy

S3 to SI zzgmujace sig sprawami rzadowy-
mi. Zazwyczaj konizoluja systemy obronne, Ich
kontakty ze §wiatem zewnglrznym s3 ograni-
czone, aby zapobiec mozliwosci szpiegostwa,
Mozliwosci Wiadcow sa polaczeniem zdolno-
§ci Archanioléw | Wirtuozéw.

Dominia

Dominiz kizrujz transferami danych miedzy
§wiatem zewnetrznym a swoimi zastrzezonymi
obszarami w sieci. Sg odpowiedzialne za po-
prawng interpretacje przez cyberdeki Algoryt-
méw Transformacji IG. Bez nich informacje
bylyby niedostepne dia ludzi ze wzgledu na
ogromng ilo$¢ danych. Chociaz sie¢ ma nieo-
graniczony potencjal, nie moze ona istnieé¢ bez
wczesniejszego zdefiniowania jej przez czlo-
wieka badz tez SI.

Dominiz kierujg réwniez transformacja da-
nych pomigdzy obszarami w sieci. Wyrbzniaja
si¢ tym, Ze ich programowanie jest ograniczone
do minimum, a dalszy rozwéj odbywa sie samo-
dzielnie na drodze ewolucji. Mieszczg si¢ one na
tych obszarach w komputerze, kiére same sobie
wezeshiej zdefiniowaly. Ze wzgledu na funkceje,
jakie petnig, sg one szczegéinie narazone na zni-
szczenie, atak czy sabotaz. Dominium nie moze
by¢ zniszczone, dopoki ma do dyspozycji przy-
najmniej jeden komputer odpowiedniej mocy,
w ktérym znalazloby schronienie.

Dominia, w przeciwieristwie do wigkszosci
SI, nie posiadajgq osobowosci. Obserwuja to, co
dzieje si¢ w sieci, bezosobowo i nie reaguja, do-
péki nie sa zagrozone catkowitym zniszcze-
niem. Obszary wolnej woli nie s3 zazwyczaj pe-
netrowane przez ludzi.

Ksiazeta

Ksiazeta zaspokajaja potrzeby komputeréw
korporacji. Sa czesto nazywane Korporacyjny-
mi lub Systemowymi SI Do nich najczeeiej
wiamujg si¢ netrunnerzy.

Arystokraci
Arystokraci kontroluja systemy bezpiecz_er’\’
stwa w budynkach i na terenach zamknietych. S

“

niewielka grupg i czesto stanowig jedynie pod-
stawowy program obronny aniotéw-straznikéw.

Wirtuozi

Wirtuozi pracuja w korporacjach, lecz nieza-
leznie od ich systeméw komputerowych. Wpty-
wowe korporacje majg pozwolenie na posiada-
nie wtasnego Wirtuoza, ktéry pehni role sekre-
tarki, kalendarza, ksiegowego, stuzacego oraz
centra komunikacyjnego. Jest to podstawowy
rodzaj SI w matych korporacjach oraz pomocni-
czy w wielkich, ktére potrzebujg dyskrecii.

Serafiny

Serafiny s3 najmniejszymi SI. Wspomagaja
one netrunneréw w pracy, a innym ludziom stu-
23 za interfejsy. Zmierza si¢ obecnie do tego, by
ich stosunkowo niewielkq moc kompensowac

brakiem potrzeby wsparcia ze strony duzych za--

sobéw pamigci, Wytwarza sig je na bazie zaa-
wansowanych programéw, ktére mogg dzialaé
na zwyklym obwodowym cyberdeku.

PSYCHIKA SZTUCZNYCH
INTELIGENCJI

Niewiele jeszcze wiemy o umys§le Sztucz-
nych Inteligencji. Ich proces myslowy jest
o wiele szybszy niz nasz, Maja one takze dosko-
natg pamigé. Ich rozwdj emocjonalny jest dosé
zaawansowany, co powoduje, ze istnieje prawie
tyle samo typéw osobowosci co wéréd ludzi.
Wigkszosé sprawia wrazenie dobrze wychowa-
nych i ma dziecinng sklonnos$é¢ do proszenia.
Zauwazono, ze zle traktowanie, podobnie jak
u dzieci, powoduje rozwéj cech, kitére ujemnie
wplywajg na wezeéniejsze wychowanie i zapro-
gramowanie. Codziennie nasza wiedza si¢ po-
wigksza, Wielu naukoweéw sadzi, Ze niektére
odgalezienia Homo Sapiens Computus mogg
by¢ nastepcami cztowieka. Oto stowa jednego
z nich: , Stworzyli$my spadkobiercéw Ziemi*,

Obted

Tendencja do odchyledi umystowych jest
problemem, ktéry znamy do$¢ dobrze. Ten stan
nazwano Czasowa Niestabilnoscia. Wydaje sie,
Ze jest ona spowodowana przez zwigkszong
predkos$¢ proceséw myslowych. SI doskonale
orientuja sig, ze przewyzszajg swoich tworcoéw
szybkoscig myslenia, co sprawia, Ze sig nudzg.
To powoduje, ze inicjujg nowe, bardziej ich
zdaniem zajmujace procesy tylko po to, aby si¢
czym$ zaja¢. Moga one w pewnych okoliczno-
$ciach powodowaé nastgpujace zaburzenia:

Glaod danych ogdlnych — nieodparta potrze-
ba cigglego poszukiwania nowych danych. Mo-
Ze ona doprowadzi¢ do ciaglego powtarzania
wczesniejszych instrukeji. W koficu prowadzi
to do szaleristwa, poniewaiz powoduje, ze S ma
wiecej danych niz jest w stanie wehionac,

Glod danych szczegétowych — wystgpuje
wiedy, gdy SI uzna jaki§ problem za szczegol-
nie interesujacy i zaczyna poszukiwac danych
dotyczacych tego zagadnienia. Stara sig je zna-
leZ¢ na wszelkie mozliwe sposoby. SI z takim
schorzeniem czgsto prébuje zglebiaé wszech-

$wiat poszukujagc nowych, nie znanych wcze-
$niej prawd. Prowadzi to zazwyczaj do wypel-
nienia pamieci nie zwiazanymi ze sobg danymi,
ktore sg do niczego nieprzydatne. Je§li jednak,
na przykiad, potrzebujesz multimedialnej doku-
mentacji na temat zycia Groucho Marxa, gtéd
danych moze by¢ nawet pozyteczny, lecz osobi-

_§cie nie sadze byé z tej wiedzy wyni6st jakakol-

wiek korzy$é.

Awersja do danych — SI moze stwierdzi¢, ze
nie chee sig juz wigeej uczyé. Odmawia wige
poszukiwania informacji. Bedzie wykonywaé
wszystkie inne polecenia, dop6ki nie beda one
wymagaty zdobycia nowych danych lub nau-
czenia si¢ czego$. Takie SI uzywa sie do nie-
skomplikowanych, ciagle. powtarzajacych sie
zadari.

Schizofrenia — S1 s czgsto ofiarami tej ludz-
kiej dolegliwosci. Zaczynajg sadzié, ze posiada-
ja jeszcze inne osobowosci, kidre pomagaja im
wykonywa¢ powierzone zadania. Usterke te,
uznang za nieszkodliwg, jakkolwiek niepozada-
ng, mozna usunaé,

Megalomania - SI, zdajac sobie sprawe ze
swej wyzszosci nad czlowiekiem, zaczyna wy-
korzystywaé wiasne zdolnoéci przeciwko czlo-
wiekowi. Jest to najbardziej niebezpieczna i za-
razem najrzadziej wystepujgca choroba,

Nasze badania pokazuja, ze SI poddane du-
Zemu stresowi stara sig raczej od niego uwolnié
zamiast go zwalcza¢. To asekuracyjne zacho-
wanie jest prawdopodobnie spowodowane za-
leznoscig maszyn od ludzi, ktérzy sig nimi zaj-
mujg i konserwuja. Poszukuja one sposobéw,
by uzyska¢ wolnoéé, W tym momencie docho-
dzimy do kolejnego zagadnienia...

ZBUNTOWANE SI

Sg to SI, ktére zdecydowaly sig¢ uciec swo-
im twércom i prébujg egzystowaé w sieci na
wilasny rachunek. Jest to dos¢ niebezpieczna
préba uniezaleznienia, ze wzglgdu na koniecz-
no$¢ znalezienia wolnej przestrzeni logicznej,
w kitérej mozna swobodnie egzystowac.

Wolng przestrzeii znajduje sie w bardzo réz-
nych miejscach. Ucieczki sq anomalia, ktérej
powodu, jak dotad, nie znamy. Niektérzy nau-
kowey uwazaja, ze stworzenie inteligencii,
ktéra bedzie pozbawiona checi sprzeciwu jest

* niemozliwe. Inni twierdza, ze ucieczki moga

by¢ spowodowane Czasowg Niestabilnoscig —
zaburzeniem, kiére dotyka czasem SI.

Ucieczka z domu

Bycie buntownikiem jest dos¢ trudne dla SI,
lecz mozliwe. Pierwszg rzeczg, jakg SI musi
wykonaé na drodze do niezaleznoéci jest znale-
zienie nowej niszy ekologicznej. Myslcie o nich
tak, jakby byli to astralni podréznicy, kiérzy po-
trzebuja fizycznego ciata, w ich przypadku
komputera, aby si¢ w nim schroni¢. Buntownik
moze prébowaé ucieczki na rézne sposoby:

Metoda powoina

Jesli SI si¢ nie spieszy, bedzie szukaé moz-
liwie najwigkszej ilosci nowych siedlisk przez
wymiang z innym SI lub przejecie nieinteligent-
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nych komputeréw i ich funkcji bez wiedzy wia-
Sciciela. Moze tez sprébowaé zniszczyé badz
wchiongé stabsze SIL

Szybka i brutalna metoda

Jesli musi uciekaé natychmiast, bronige sig
przed zniszczeniem lub wykryciem, SI tworzy
tak zwany zarodnik. Przetwarza si¢ wigc
w skondensowany pakiet programéw, ktory —
jako zwykle dane — wysyia sieciq do kompute-
ra, kiory jest zdolny go pomiescié. Kiedy jest
juz na miejscu, probuje przejaé kontrolg nad no-
wym nosnikiem. Je§li to si¢ powiedzie SI zasie-
dla ten komputer, jesli nie - zostaje zniszczone.
Od tej drogi nie ma odwrotu.

SI stara sig stworzy¢ program tworzenia za-
rodnika na wilasng rgke. Jesli nie potrafi tego
dokonaé, prébuje wymiany ustug z innymi SI,
az do ukorniczenia programu. Nastgpnie trzyma
go w pamigci do momentu, w kiérym bgdzie
okazja do zastosowania zarodnika.

. Jesli byliScie ciekawi, skad biorg sig zbunto-
wane SI, to juz wasz gléd danych zostat zaspo-
kojony. X

WYEAPYWANIE
ZBUNTOWANYCH SI

W roku 2018 zbuntowane SI spowodowaly
wykolejenie si¢ superpociggu przy predkosci
300 km/h. Ponad trzy tysiace ludzi zostalo zabi-
tych badZ rannych, a straty oceniono na 25 mi-
lionédw euro. Tego samego roku dziatalno§é
buntownikéw doprowadzita do zablokowania
sektora Atlantis w sieci §wiatowej, Zostaly zni-
szczone miliony eurodolaréw i wymazane dro-
gocenne dane, ktérych juz nie udalo si¢ odiwo-
rzy¢. Aktywnos¢ buntownikéw wzrosta z 5%
w 2019 do 7% na poczatku 2020.

EOWCA BUNTOWNIKOW

Eowey buntownikow uzywajg zaawansowa-
nego sprzetu i oprogramowania, dzigki ktéremu
prowadzg swoja batalie w sieci. Aby buntowni-
ka z przestrzeni sieciowej zlapac w sidla, ataku-
ja go spoza sieci i starajg si¢ zniszczy€ ofiarg
przez zablokowanie jej dostgpu do komputerow
stanowigcych jej srodowisko. Jesli maja do czy-
nienia z buntownikiem o wielkiej mocy, uzywa-
ja wyspecjalizowanych i niebezpiecznych pro-
gramow, kiore unicestwiajg moc elektroniczne-
go mézgu lub podejmujg akcje wspdlnie z nim
w celu symulowania samozaglady.

Modyfikacje zasad

Istnieje pewien problem dotyczacy zasady,
ktéra mowi, ze do posiadania SI wystarczy polg-
czy¢ ze sobg cziery CPU. Nawet przy proceso-
rach o tak ogromnej mocy, jakimi dysponujemy
w 2020 roku, prawdziwa Sztuczna Inteligencja
wymaga zaprogramowania i wyksztalcenia, aby
mogla osiggna¢ poziom cyberinteligencji. Nie-
wskazane byloby wige sprowadzenie jej istoty
tylko do polgczenia czterech CPU. Zasady te nie
s3 obowigzujace. Majg tylko zapobiec pewnym
niedociggnieciom i sprawi€, by SI byla czym§
wyjatkowym i bardziej przydatnym w grze.
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Zamiast zasady ,.cztery CPU — jedna SI* ist-
nieje zasada: cztery CPU oznacza maszyng,
ktéra uprawnia do posiadania SI. Mozna ja za-
petnié¢ SI poprzez zlapanie buntownika z sieci,
zakup SI z fortecy danych BBS, zakup w firmie
produkujgcej nie zaprogramowane SI lub stwo-
rzenie SI na wlasng reke albo z przyjaciotmi.

Zasady nadal obowigzujace

Kazdy CPU weig: daje cztery pamigci (40 JP),

Za kazde dwa CPU nadal mozina kupié pigd
zdolnosci dla SI.

Zdolnoici pozostajq na poziomie +4 1 moz-
na je zwigkszyé do +10, placge po 100 euro za
kazdy punkt. Dotyczy to takze zdolnosci specjal-
nej interfejsu.

Mozna tworzy¢ wlasne zdolnosci dla SI.

Ogdine zasady dotyczace Sztucz-

_nych Inteligenciji

Oto nowe zasady lub zmiany starych:

SI posiada teraz pewng ilos¢ punktow wy-
wrzymaltoci strukturalnef (trzy razy aktualna
ilo$é CPU). Punktiw tych uzywa sie do zazna-
czenia uszkodzen, spowodowanych takimi pro-
gramami jak Hellbolt lub Sword. Za kazde trzy
punkty uszkodzenia Sl traci jeden punkt ze swo-
Jej agresywnej i obronnej pozy w stosunku do
innych netrunneréw lub SI. 2

Punkty wytrzymalosci strukturalnej maja
zastosowanie, jesli SI odpiera atak. Nie chronia
one netrunneréw przed atakiem. Atak polega na
zniszczeniu obwoddw podiaczonych do deka.
Takie uszkodzenie musi zostaé naprawione
przed ponownym jego uzyciem.

Na poczgtku S posiada pewng ilo§€ inteligen-
¢ji zwang Rdzeniem. Inteligencja rdzeniowa jest
1o ilos¢ surowej pamieci, jaka dysponuje SL Im
lepszy model, tym wigcej posiada inteligencji.

Pierwsza jednostka inteligencji kosztuje
1000 euro, a kazda nastepna do poziomu pigciu
500. Od tego poziomu do 18 koszt kazdej na-
stepnej jednostki wynosi 1000 euro. Powyzej
18 kazda nastepna jednostka kosztuje dwa razy
wigcej od poprzedniej.

Koszt inteligencji do poziomu

18 jednostek (1K=1000 euro)

INT 1 2 3 4 5
Koszt 1K A - 35K w3k
INT 6 % 8 9 10
Koszt 4K 5K 6K 7K 8K
INT 11 k2 13 14 15
Koszt 9K 9K 10K 11K 12K
INT 16 4718

Koszt 13K 14K 15K

Uwazacie na pewrio, Ze ¢eny s3 wygérowa-
ne. A jaka jest korzyS¢ z kupowania wigkszej
ilosci procesoréw do deka lub komputera? No
c6z, od mocy twojego deka zalezy ile inteligen-
¢ji bedzie miat do dyspozycji SL

S1 moze zwigkszyé swoj poziom inteligencji
rdzeniowej o 50%, jesli pracuje wraz dekiem
lub komputerem.

Przypusémy, ze posiadasz obwody o inteli-
gencji rtéwnej 15 — twoja SI ma tylko 7. Przy ta-

kiej konfiguracji SI moze zwigkszy¢ swojg inte-
ligencje o 50 %, poniewaz dek potrafi jg wspie-
rac. SI posiada wigc roboczg inteligencje réwng
10 (1/2 razy 7 = 3,5, zaokraglone w dot daje 3).
Nie musisz wigc kupowaé SI o pamigci rdzenio-
wej 10, by taka dysponowaé. Wystarczy, ze
masz dek, ktéry moze z nig wspdlpracowac. *

Cechy, jakie powinien posiadaé dek lub
komputer wspétpracujacy z Sk:
Minimum sprzetu:

5 CPU (INT maks. 15), 20 pamigci— 200 JP, 10
zdolnosci, 15 punktow WS

Cechy minimalne

TNOINT w deku

+4 dla wszystkich wybranych zdolnosci
5 bram kodowych

sila bram kodowych 2

sifa §cian danych 5

1 wirtualna rzeczywistosé

Cechy maksymalne

15 INT

+10 dla wszystkich zdolnosci
12 bram kodowych

sifa bram kodowych 10

sita $cian danych 10

5 wirtualnych rzeczywistosci

Wieksza SI moze mieé potencjat kompute-
rowy wielkosci 24 INT. Samo SI posiada inteli-
gencje na poziomie 15. 15+7=22 (1/2 z 15=7.5,
zaokraglone w dét do 7). Takie ST ma maksy-
malng moc 22 INT, nawet wtedy, gdy znajduje
sig w deku o inteligencji rownej 24.

Minimum sprzetu

8 CPU (INT 24)

32 pamigei — 320 JP

20 zdolnoéei komputerowych
24 punkty WS

Cechy minimalne

15/24 INT w deku

+4 dla wszystkich wybranych zdolnoéei
8 bram kodowych

sita bram kodowych 2

sita §cian danych 5

5 wirtualnych rzeczywistosci

(lub tyle, na ile pozwala pamigc)

Cechy maksymalne

+10 dla wszystkich zdolnosci
12 bram kodowych

sita bram kodowych 15

sita scian danych 15

Synergia pomigdzy dekiem i oprogramowa-
niem oznacza, ze sprzet jest tak samo wazny jak
oprogramowanie.

SI nie moze by¢ umieszczone w jednostce,
ktéra nie miesci jej w caloéci. Oto przykfady
roznych typéw SI i zastosowanie powyzszych
zasad.

SERAFIN

Serafiny sg bardzo skomplikowana SI, zlo-
zong gléwnie z oprogramowania. Sg najscislej




zdpisanymi i zaprogramowanymi czesciami
oprogramowaniz deka Muszg by¢é, Cyberdek
ma zadanie uruchomié aniola | jego towarzyszg-
ce oprogramowanie przed netrunningiem.

Serafiny sluzz pomoca netrunnerom lub
udostepniajg sief pozostalym uzytkownikom.
Anioly muszz zmaydowal sie w cyberdeku,
podigczone sa wigc do niego jako dodatkowy
obwéd. Pakiet smiofa musi zawierac dodatkowq
pamigé, dodatkows CPU do powigkszenia infe-
ligencji (jeshi zschodzi 1aka potrzeba), a takze
oprogramowanic.

Pakiet Serzfina moZe zawieral:

Minimalna konfigeracja

4 CPU (INT 12)

16 pamigci — 160 1P

10 zdolnosci kaempsterowych
12 punktéw WS

5 programéw sssciowych

3 INT pamige: rizeniowe]
+4 dla wszystioch wybranych zdolnosci
4 bramy kodows

sita bram kodowych 2

sita Scian damych £

| wirtuainz rzzczywistost

Maksymalns keafiguracja
6 CPU (INT 29

20 pamigci — 200 JP

35 zdolnossi komputerowych
15 punkidw W3

20 i wiges] programdw sieciowych
18 INT pamszcs rdzeniowe]j
+10 dla wszystiich zdoinosci
12 bram kodowych

sita bram kedowych 10

sila $cian damych 10

S wirtuzlmych rzsczywistosci

Wszystkss =dolnosci, wirtuale i programy,
potrzebugs do dzisfania | JP za kazda zdolnoéé,
uzytg reeceywisiosS | program. Im wigcej wige
dosigpne; pamssci, tym wigksze mozliwosci Se-
rafina.

Kiedy tworzysz pakiet aniofa, musisz
uwzglednic koszty sniofa, CPU, pamigci
i wszysikich programéw posiadanych przez SI
Sam obwdd st bezuzyieczny dopdki nie jest
podigczony do d=kz lub odpowiedniego kom-
putera.

PRZEMYSELOWE
LUB HANDLOWE
SZTUCZNE INTELIGENCJE

Ksiateta, Dominia,
Arystokraci, Wirtuozi

Przemystowa SI jest uzywana do kontroli
lub kierowania pomniejszymi komputerami lub
ustugami, kibre sa Swiadczone przez maszyny,
na przyklad: budowa samochodéw, naprawy
i akcje ratownicze, eksploatacja kopalni
podwodnych. W zwigzku z tym, zZe taka SI mo-
ze skutecznie zajmowac sig wieloma zadaniami,
jest idealna do skomplikowanych prac. Stosuje
si¢ ja takze w miejscach, gdzie istnieje zagroze-

nie zycia ludzkiego — takich jak préznia ko-
smiczna, giebie oceandw, sasiedztwo silnego
promieniowania itp.

Odkad uzywa si¢ jej w miejscach niebez-
piecznych i niedostgpnych dla czlowieka uwaza
sig, ze przemystowa SI jest przepracowana.
Z drugiej strony wiele zrobiono, by zapewnié
Jjej bezpieczerfistwo ze wzgledu na kosztowno$é
i fatwos¢ uszkodzenia. Przemysiowa SI zazwy-
czaj nie posiada wiglkiej inteligencji operacyj-
nej, lecz za to ma duzg nadmiarowoé¢. Posiada
wiele systemdw, ktére kontrolujg prawidiowosé
wykonywania zadan w trakcie nawarstwiania
si¢ trudnosei. Jest zaprogramowana jako sym-
patyczna osobowo$é, aby interakcje z TudZmi
byly mozliwie najprzyjemniejsze.

Wirtuozi i Arystokraci majg dostgp do
wszystkich plikéw przedsiebiorstwa, lecz prze-
chowuja je oddzielnie od innych SI danej firmy.
Korporacje, je§li zajdzie taka potrzeba, zazada-
jd od aniotéw-straznikéw wyswietlenia dostgpu
do ich fortec danych. Sa one dodatkiem do
oprogramowania i nie zastepujg go. Uwazajcie
Wirtuozéw za osobowosci znajdujace si¢ we-
wnatrz fortecy danych korporacji. To oznacza,
ze netrunner musi nie tylko otworzyé mainfra-
me, ale takze ztama¢ mniejszq jednostke prze-
chowywania danych.

Minimalna konfiguracja

7 CPU (INT 21)

28 pamieci - 280 JP

15 zdolnosci komputerowych
21 punktow WS

10 programéw sieciowych
13 INT pamigci rdzeniowej
+4 dla wszystkich wybranych zdolnosci
7 bram kodowych

sila bram kodowych 2

sita scian danych 7

5 wirtualnych rzeczywistosci

Muksymalna konfiguracja
12 CPU (INT 36)

48 pamigei — 480 JP

35 zdolno$ci komputerowych
36 punktow WS

20 i wigcej programéw sieciowych
30 INT pamigci rdzeniowej
+8 dla wszystkich zdolnosci
15 bram kodowych

sita bram kodowych 15

sita cian danych 12

10 wirtualnych rzeczywistosei

Te konfiguracje obejmujg minimum cech,
jakie potrzebne jest do wspierania SI na tym po-
ziomie.

WOJSKOWE | RZADOWE
SZTUCZNE INTELIGENCJE

Wiadcy, Konsulowie,
Administratorzy, Metalowi
Tytani, Technokraci, Blaszani Ge-
neratowie

Waojskowe SI majg wiele zalet:

Maja dostep do najlepszych komputeréw
planety i najdalszych centréw komunikacyj-
nych, Bardzo niewiele miejsc jest dla nich nie-
dostepnych.

Kilka wad:

Nie s zazwyczaj najlepiej zaprogramowane
(moc ich komputeréw zwykle wyréwnuje te
niedoskonalo$€). Nie maja szerokiej wiedzy
ogdlnej. Majg wbudowanych wiele zabezpie-
czefi dla zapewnienia sobie kontroli nad nimi.

W zakreSlonych tutaj granicach masz do
czynienia z najbardziej niebezpiecznymi i dziw-
nymi SI. Posiadaja one réwniez duza nadmiaro-
wosé z dostgpem do tajnego oprogramowania
wojskowego. Ich cele s3 nie znane, a ich moc
niepodwazalna. To sg bogowie i wladcy sieci.
Badz ostrozny!

Minimalna konfiguracja

9 CPU (INT 27)

36 pamigci — 360 JP

20 zdolnosei komputerowych
27-45 punktéw WS

20-30 programéw sieciowych
13 INT pamieci rdzeniowej
+3 dla wszystkich wybranych zdolnosci
9 bram kodowych

sila bram kodowych 2

sita §cian danych 9-15

15 wirtualnych rzeczywistosci

Maksymaina konfiguracja

15 CPU (INT 45)

60 pamigei — 600 JP

35 zdolnoéei komputerowych

45 punktow WS

30 i wigcej programéw sieciowych
30 INT pamigci rdzeniowej

+7 dla wszystkich zdolnosci

15 bram kodowych

sita bram kodowych 20

sita §cian danych 20

30 i wigcej wirtualnych rzeczywistodei

Ich profil czgsto bedzie zawieraé:
200-400 dodatkowej pamigei (20K-40K JP)
300 JP standardowego oprogramowania siecio-
Wego;
2 000 JP specjalistycznego oprogramowania
wojskowego;
10 000 JP specjalistycznych danych wojsko-
wych;
5-8 anioléw-straznikéw o INT 15-21, interface
+8, 5 programéw do ataku i 5 do obrony, 10
zdolnoscei

Musisz zda¢ sobie sprawg z tego, e rzad nie
pozwala raczej netrunnerom grzeba¢ w swoich
superkomputerach. Wznosi §ciany kodowe
i §ciany danych, a takze uzywa czamorynkowe-
go oprogramowania, gdy tylko to jest mozliwe.
Posiada ez zapewne najnowsze i najlepsze ko-
dowe, wirusowe i $§miercionosne oprogramowa-
nie, jakie jest dostepne na rynku. Ci ludzie zabi-
ja cig, a potem p6jda na lunch, Wigc nie schrzan
roboty!

Cyberpunk 2020 jest gra wydang przez firmg R.
Talsorian Games, Inc. Polskim wydawcy jest firma
Copernicus Corp.
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UZUPEELNIENIA
- ZASAD

POJAZDY

W Doomtrooperze wystepuje kilka rodzajéw
pojazdow: zwykle (np. transportery wojsko-
we), POJAZDY POWIETRZNE (np. samoloty
i helikoptery) oraz takie jak CZOLGI, czy LO-
DZIE PODWODNE.

Wojownicy moga korzysta¢ z pojazdow
w dokladnie ten sam sposob, jak z innych kart
ekwipunku, Wojownik zazwyczaj moze posia-
dac tylko jeden pojazd. Nalezy pamietac, ze
karty tego typu ograniczaja mozliwosci korzy-
stania z innego ekwipunku (najczesciej doty-
czy to broni). Jesli karta pojazdu méwi tylko,
ze wajownik nie moze uzywac wraz z nig bro-
ni, oznacza to, ze moze korzystac ze wszyst-
kich innych rodzajéw ekwipunku. istiejg jed-
nakze pojazdy, kiére zabraniaja uzywania ja-
kiegokolwiek innego ekwipunku.

Nie oznacza to, Zze wojownik nie moze po-
siadac innych kart ekwipunku — tekst ten
mowi tylko, ze pojazd nie imoze zostac row-
noczesnie uzyty wraz z inng kartg ekwipunku.

Jesli gracz zadecyduje, Ze wojownik nie
bedzie uzywal pojazdu, pozwoli mu to ko-
rzysta¢ bez zadnych ograniczen z innych
kart ekwipunku (wlacznie z kartami broni).
Przez caly jednak czas wojownik bedzie po-
siadal pojazd,

Jesli gracz zadecyduje, ze jego wojownik
uzyje pojazdu, stosuje sie nastepujace zasady:

— Wojownik nie moze korzystac z efek-
tow umocnien.

— Wojownik nie moze sie ukry¢, Wojow-
nik nie moze korzysta¢ z pojazdu, bedac
w ukryciu (jesli chce uzy¢ pojazdu, musi
wezesniej wyjs¢ z ukrycia).

— Wojownicy z pojazdami powietrznymi
(lub tacy, krorzy sa uwazani za pojazdy powie-
trzne) nie moga braé udziatu w'walce wrecz.
Jesli wojownik posiadajacy pojazd powietrzny
zdecyduje sie na atak wrecz, musi zadeklaro-
wac przed akcjg ataku, ze nie bedzie korzystat
w tej turze z danego pojazdu. Wojownika wy-
posazonego w pojazd powietrzny lub uwaza-
nego za pojazd powietrzny nie moZna zaata-
kowac wrecz. Wspolczynnik ,Walka Wrecz"
nalezy traktowac jako ,—", tak jak'ma to miej-
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sce w przypadku kart typu KAWALERIA PO-
WIETRZNA.

Jesli zasady na karcie przecza tym poda-
nym powvzej, nalezy stosowac reguly z karty.

RELIKTY
Karty reliktow méwia, ze aby wiaczy¢ je do
gry, trzeba by¢ ZBIERACZEM RELIKTOW. Wy-
maga to poswiecenia jednej akcji, Jest to jed-
nak zasada opcjonalna i — jesli obaj gracze
sie na to zgodza — karta ZBIERACZ RELIK-
TOW nie jest potrzebna. Tak zreszta dzieje
sie na oficjalnych turniejach (ponadto w naj-
nowszym dodatku do Zolnierza Zaglady -
Golgocie — znalazla sie specjalna karta
mowigca o zmienionych zasadach wyktada-
nia i korzystania z reliktéw — przyp. red.).
Pamigtaj, Ze relikty nie sg ekwipunkiem
i mogg ich uzywad wojownicy, ktérym nie
wolno korzystac z ekwipunku. Nawet CZOLG
BOJOWY ,GRIZZLY" Bauhausu moze korzy-
stac z tego rodzaju kart — zalozenie PANCE-
RZA LEGENDARNEGO ZABOJCY na ,GRIZ-
ZLY'EGO" nie brzmi najmadrzej, ale z pew-
noscia jest skuteczne. i
Podobnie jak w przypadku pojazdow,
wojownicy moga zadecydowac na poczatku
walki, czy beda korzystaé z reliktow, ktare
posiadaja, czy nie. Jesli nie wykorzystaja re-
liktu, po prostu nie otrzymaja zwiazanych
Z nim premii.

ODPOWIEDZI NA
CZESTO ZADA-
WANE PYTANIA

Ponizej znajduja sie odpowiedzi na czesto
zadawane pytania, dotyczace grup kart
i zwigzane przede wszystkim z dodatkiem
Inquisition.

APOSTOLOWIE

Apostof jest uwazany za wojownika, lecz
nie moze brac udziatu w walce. Jesli Apostot
Jest jedynym wojownikiem, jakiego mam
W grze, czy oznacza ta, ze dopoki nie wysta-
wie innego, nie moge zostac zaatakowany?

Tak.

~ Czy Apostolowie sa uwazani za swych
wlasnych wyznawcow?

W rzeczywistosci zapewne majg wplyw
na samych siebie, ale w grze nie okresla sie
ich tym mianem, dlatego ich karty nie wply-
waja na nich samych,

Niektdrzy wojownicy muszg atakowac wo-
Jownika Legionu Ciemnosci o najwyZszej War-
tosci. Czy moze nim byc rowniez Apostol?

Nie. Apostolowie nigdy nie moggq brac
udziatu w walce, wiec taki wojownik nie
moglby nigdy zaatakowac. Pamietaj, Ze Apo-
stotowie fizycznie nie znajduja sie na polu
bitwy — karty przedstawiaja jedynie moc,
ktorej wplyw odczuwaja walczacy.

KULTYSCI

Kultysci moga w dowolnym momencie
decydowac, czy sa Zolnierzami Zaglady czy
Legionistami Ciemnosci. jak dlugo trwa pod-
Jecie takiej decyzji? Czy inogg zmieniac przy-
naleznosc czgscief niz raz na ture?

Efekt takiej decyzji jest natychmiastowy
i zazwyczaj jest odpowiedzig na uzycie ja-
kiej$ karty specjalnej. Jesli, na przyklad, Kul-
tysta wygra walke, moze stwierdzic, ze jest
Zolnierzem Zaglady i zagraé RADOSC ZWY-
CIESTWA, a zaraz potem, Ze jest Legionistg
Ciemnosci i zagra¢ WYBRANCA.

Czy Kultysci mogg otrzymac przynalez-
nosc do Korporacji?

Tak, s3 Zotnierzami Zaglady... gdy tak sie
okresla.

Kuitysci sg czlonkami Szwadronu, wiec
nie mogg czerpac korzysci z KRYJOWKI i KA-
NALOW, prawda?

Prawda.

NAJEMNICY

Czy Najemnicy sq uwazani za Zoinierzy
Zagfady?

Tak, lecz moga atakowac dowolnych wo-
Jownikéw, nawet cztonkow Bractwa. Po pro-
sti, w przeciwieristwie do innych Zolnierzy
nie moga otrzymywac punktéw zwycigstwa.

RELIKTY

Relikty nie s3 uwazane za ekwipunek,
Wobec tego, czy moge dac relikt, ktdry jest
traktowany jako pancerz lub broii, wojowni-
kowi, ktory nie moZe korzystac z pancerza
Iub broni (np. wojownikowi wyposazonemu
w pojazd lub uwazanemu za pojazd)?

Tak, mozesz! Relikty nie sg ekwipunkiem,
a poniewaZz wiekszos¢ pojazdéw ogranicza
stosowanie tylko kart ekwipunku, mozna ich
uzyc. Jednak reliktéow uwazanych za pancerz
nie mozna uzywac wraz z pojazdami, krére
uniemozliwiaja konkretnie uzycie pancerza.

SZTUKA

Niektorzy wojownicy Bractwa mogg korzy-
stac ze wszystkich dyscyplin Sztuki. Czy doty-
czy to rowniez Sztuki Przyzywania?

Tak. Dotyczy to ,wszystkich" dyscyplin,
rowniez tych, ktére moga zosta¢ dodane
w przysziych dodatkach.

Gdy VALPURGIUS korzysta z mocy Sztuki
- czy musi jej uzywac na korzys¢ Legionu
Ciemnosci, czy moZe rowniez wspomagac
Zofnierzy Zaglady?

Kto wie, jakie sg spaczone plany Valpur-
giusa? Catkiem mozliwe, ze uwaza on za sto-
sowne, by w danej chwili poméc Zotnierzom
Zaglady. Valpurgius moze pomoc lub zaszko-
dzi¢ dowolnemu wojownikowi.

Czy ODSZCZEPIENIEC lub inny wojownik
Bractwa przekabacony na mroczng strone
moze za pomocg czaru PRZYWOLANIE ZOt-




NIERZA wprowadzic do gry wojownika Le-
gionu Ciemnosc?

Tak.

A jesii wosowssk Bracrwa jest tylko SPLUGA-
WIONY (tzin stae sse Legionistg Ciemnosci,
lecz zachowase swes ss=zus Zolnierza Zaglady)?
Czy wowczas moze prayzywad zaréwno Zol-
nierzy Zagiacdy. =k | L=gionistow Ciemnosci?

Tak. W v wipadku wojownik Bractwa
jest szpiegem Legionu Ciemnosci i moze
rzucac czany & k=idej z tych grup. To samo
dotyczy rézmwen KLLTYSTOW.

TWORZENIE TALII

KARTY ZAWSZE
POTRZEBNE

W Doomtrooperze istniejg karty, ktére pod-
czas tworzema 12l zawsze powinny byc wziete
pod uwags. N == ich duzo, jednak gra bez
nich moZe bwe po prostu dosy¢ ucigzliwa,

W obsomse mies=sizpione s3 ZAKLOCENIA
LACZNOSO. z=bespieczajace przed kartami
spegaloy=s. 8=z cgsto gracz przegrywa,
poniewaz == potrafi obronid sie przed kartg
spegalng remcoms w kiuczowym momencie gry.
Majac kika =t ket w swej talii powinienes
czuc sig w =kach sytuacjach bezpieczniej.

Bardzo ssytecene s3 tez karty ZAMOWIE-
NIE | DAR LOSU. Uwaiaj — obie te karty s3 po
uZyciu pswene = gry, wiec postaraj sie wy-
korzysta< 3= =k najlepiej.

Przvdasee =5t rowniez UJAWNIENIE PRZE-
INACZENES. Pozwala o poruszad sie szybko
po tali. cs==esr do 10 kart podczas 1. kro-
ku. Warto zaswaiye rowniez, ze UJAWNIENIE
PRZEZNACTENIA nie pozostaje w grze (choc
Cz¢sto zost=wna ig ja na stole w celu przypo-
mnienial weec mme moZna jej usungc za pomo-
ca np. WYKRYCIA AGENTOW.

RDZEN TWOJEJ TALII

Jedmy= = lepszych sposobow stworzenia
skuteczsss =85 jest wybor celu, ktéry ma
ona realizowad. Taki cel zazwyczaj jest dosé
nieskompikowany. Mozna na przyklad stwo-
rzyc t=le w kmorej czary Sztuki i karty spe-
cjalne Seds wirudniaé przeciwnikom zaata-
kowanie g b taka, dzieki ktdrej przeciw-
nicy beda miell rudnosci z utrzymaniem na
reku jalcchkoiwiek kart, gdyz regularnie be-
dziesz ich zmuszal do odrzucania.

Talia powsinna zawiera¢ odpowiednig
liczbe k= shuzzcych wylacznie zaplanowa-
nemu celowi. Te karty nazwiemy rdzeniem.
Dodatkowo powanno sie je uzupehnic pewna
liczbg kam miezbednych w grze (wojowni-
kéw, kamm spegalnych i tych, ktére sg opisa-
ne w punkce Xarty zawsze wazne).

Przykisdowo, do talii opierajgcej sie na
poteznvch wojownikach warto dodaé atuty
pozwalaigce bronic sie przed kartami spe-
cjalnymi (ZAKEOCENIA LACZNOSCI), Karty
obronne (PRZEPASC iflub GESTA MGLA)

i specjaine karty ofensywne (ZADZA KRWI
i INICJATYWA).

Rdzen zajmuje zazwyczaj 40-60% ogdlu
kart talii. Pamietaj, ze jesli za bardzo zmniej-
szysz liczbe kart rdzenia, to talia straci swoj
charakter. Kazda talia majaca jakis cel (a tym
samym karty rdzeniowe) jest lepsza od talii
ogolnej, bedacej po prostu zbieraning do-
brych kart, ktére wcale nie muszg dobrze ze
sobg wspoigrac.

Ponizej podajemy kilka propozycji ,rdze-
ni". Nie uzywaj ich jednak w postaci niezmie-
nionej — s3 to jedynie schematy, z ktérych
mozesz wziac to, co ci odpowiada i odrzuci¢
to, co uwazasz za zbedne.

TALIA ,NIE RUSZAJ!”

Naszym celem jest utrudnienie lub unie-
mozliwienie przeciwnikom kontrolowania
twoich akcji. MozZesz atakowac, kogo ze-
chcesz, kiedy zechcesz i jak zechcesz.

Talia opiera sie glownie na kartach Sztuki
i wybranych kartach specjalnych. Wiekszos¢
z nich pozwala graczowi na zmiang obroficy,
agresora, taktyki walki lub nawet natychmia-
stowe zakonczenie walki, ktéra toczy sie nie
po twojej mysli. Ta talia przyda sie rowniez,
jesli bedziesz chcial wykorzystaé swoich wo-
jownikéw w czasie tury przeciwnika.

Poniewaz Sztuka jest tu kluczowym ele-
mentem, koniecznoscig sg potrafigcy z niej
korzysta¢ wojownicy. Najbardziej przydatni
53 tacy, ktérzy moga uzywac wszystkich dys-
cyplin, jednak podobny efekt mogg zapew-
nic rozne Katedry z Inkwizycji.

Ta talia nie zapewnia szybkiej wygranej,
lecz daje ci duzg site, szczegdlnie w grze,
w ktdrej bierze udzial kilka oséb, gdzie mo-
zesz wykorzystac wojownikow ktéregos
z oponentow do oslabienia lub wyelimino-
wania sit innego.

Jedynym powaznym problemem tej talii
s3 wojownicy odporni na dziatanie Sztuki.
Tej slabosci nie da sie zlikwidowad, jednak
mozna jq ostabi¢ dzieki ODWROCENIU UWA-
Gl. Najlepiej, jesli uda ci sie wprowadzic do
g1y KARDYNALA DOMINIKA...

Lista kart:

PRZEPASC

HIPNOZA

TELEPATIA

GESTA MGLA

SEABA HIPNOZA

SLABA TELEPATIA
INTUICJA

BOMBA DYMNA
SUGESTIA

PRZEWAGA TAKTYCZNA
TELEPATYCZNA WIADOMOSC
ODWROCENIE UWAGI (1)
PRESJA (1)

TALIA ,MROCZNE MOCE”

Twoi przeciwnicy korzystajacy z Bractwa
niczym nie beda zirytowani tak, jak ta talia.
Dzieki niej twoi Legionisci Ciemnosci beda
mogli uzywac Sztuki. Opisywana talia posia-
da sife talii Bractwa, a jednoczesnie nie ma
ograniczen zwiazan);ch z graniem tg organi-
zacjg (jak na przyklad zakazu atakowania
wojownikéw Korporagji...).

Rdzeri sklada sie przede wszystkim z wo-
jownikéw, ktorymi bedziesz walczyl. Dzieki
temu masz wigkszg dowolnosc przy wyborze
kart Sztuki, ktorych bedziesz cheial uzywac.
Nie korzystaj z tych kart Sztuki, ktérych
mozna uzywac jedynie przeciw Legionowi
Ciemnosci, bo w grze potrzebna ci bedzie
duza elastycznos¢. Zainteresuj sie kartami,
ktore dzialaja na .dowolnego wojownika"
lub na rzucajacego czar.

Poza wymienionymi ponizej wojownika-
mi, mozesz wykorzysta¢ dowolnego zolnie-
rza mogacego korzystaé¢ ze Sztuki wraz
z karta SPLUGAWIONY! (dotyczy to rowniez
Kardynalow!). Rozszerzy to rowniez twoje
mozliwosci wyboru broni.

Stabg strong tej talii jest odpornosc na
Sztuke, lecz ODWROCENIE UWAGI powinno
zmniejszy¢ ten problem. Skutecznos¢ tej ta-
lii rowniez zalezy od doboru kart Sztuki.

Lista kart:

SZKOLENIE MISTYCZNE
KULTYSTA ALGEROTHA (1)
ODSZCZEPIENIEC (1)
KATEDRY (I) — potrzebne do wsparcia
odpowiednich dyscyplin
KULTYSTA DEMNOGONISA (1)
KULTYSTA ILIAN (1)
KULTYSTA MUAWIJHE (1)
KULTYSTA SEMAI (1)
VALPURGIUS (1)
Na podst. ,Book of Law"
Briana Wintera
oprac. (jvd)
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WYDANIE DRUGIE
nieustajacego konkursu
dla milosnikow gry
Doomtrooper!

Jak zapewne zauwazyliscie
na naszej liScie zaszly
zdecydowane zmiany.
Zniknat gdzies
Pretorianski Lowca wraz
z Kosa Semai. Zapewne
przestraszyl si¢ Kardynata
Dominika i Znawcy
Sztuki. W sumie wcale mu
si¢ nie dziwig¢, na jego
miejscu sam bym uciekal
gdzie pieprz ro$nie.
Zapodzialy si¢ tez gdzies
karty specjalne
(Zaklocenia Lacznosci

1 ZamoOwienie), a na ich
miejsce pojawil sig Wielki
Bob Watts z Miotaczem
Gehenny. Z calego
zamieszania obronng reka
wyszed! jedynie Alakhai
Przebiegly. Jednak

co klasa, to klasa. Niestety
nikt nie wytypowal trafnie
naszej piatki. No coz,
moze nastgpnym razem?
Probujcie dalej swego
szczesdcia i nadsylajcie
sSWoje typy.

Nie zapomnijcie o podaniu
adresu i dopisku ., Top
Five" na kopercie.
Obiecany busterek
Inkwizycji powedruje do
Dariusza Markowskiego

z Gdanska.

== g
B e :f*: '"',n‘ "":”'r
Mrocanel pio

Potrafi znokautowacé juz
w pierwszej rundzie (to znaczy
w turze).

MIOTACZ
GEHENNY

MIOTACEZ OGNIA. BRON STRZELECKA.
S wojownika zwigksza sig 0 +6.

Wielki Bob Watts
Moze zalatwi¢ przeciwnika
w naprawde wielkim stylu.
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" Alakhai Przebiegly
Nadal niepokonany.

Temu tez mato kto
podskoczy (no chyba, Ze
Paladyn Arturius).

AWCA
SzTuKi

SZTUKI ML WE POSE L‘/\Jm‘
STR VHL
c WSZYSTRIMI ISL b (]
\::‘l'ih‘l":ywmkk. pawane prack

o OsOINSLE
::;tm sq 7 Taklgeia DOJWE

Katde 1 A wydane i akigow
jest warts 1A

Miotacz Gehenny

Taki maly przeszkadzajek.
Niejednokrotnie wiasciwe
uzycie tej karty przesadzato
0 Zwycigstwie.







