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MIECZEM | MAGIA

Czesc!!!
Nie cierpi¢ pisaé wstepniakdw. Nie-

stety, wszyscy, ktorzy mogliby zrobi¢

to zamiast mnie sg nieosiggalni —

Artmar zaszyl si¢ w swoim laborato-
rium, AM (nie myli¢ z am) wyjechal
w géry nie modwiac kiedy powrdei,
a zwolnieni przez Macka Kocuja redak-
torzy Krainy Goblindw wyemigrowali
do Kataru (ja oczywiscie pozostaiem).
Jakby tego bylo za mato, udato mi sie
ostatnio przezigbi¢ (co jest najwspanial-
szg rzeczg, ktora moze si¢ przytrafic
w wakacje).

No, dos¢ juz uzalania sie nad sobg
(tym bardziej, ze nic to nie da), pora
przej$¢ do rzeczy. Na wstepie chcial-
bym wyjasni¢ pewne nieporozumienie.
Z calg odpowiedzialnoscia oSwiad-
czam, ze pogloski méwiace o rzeko-
mym pochlanianiu przeze mnie listow,
przysylanych do redakcji sa niepraw-
dziwe. Plotki te rozpuszczaja moi wro-
gowie i czlonkowie RPWWCSRINDNU
(Rasistowskiej Partii Wrogdw Wszyst-
kiego Co Sie Rusza i Na Drzewo Nie
Ucieka — jej przewodniczacym jest
D.J.T), nie powtarzajcie ich wiec
za nimi.

O zawartoéci Magii i Miecza nie-
wiele dzisiaj napisze, bo nie czytalem,
ale na pewno jest dobra (§wiadcza
o tym diuisze niz zazwyczaj tytuly
artykutow).
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Witajcie Wakacjowicze!

Mam nadzieje, ze bawicie sie §wietnie gdzies w gérach, nad
jeziorami czy tez u wybrzezy morza (tudziez w jakichs obcych
landach, tzn. Starym Swiecie lub Srédziemiu — kto wie, gdzie
spedzacie wakacje). I, oczywiscie, z pewnoscia wasz dobry na-
str6j poprawi nowa porcja listow we wspaniatym, lubianym
przez wszystkich pisemku, ktore niektorzy zwa ,,Mania
i Mlecz”. A dzis Czytelnicy odpowiadaja Czytelnikom.

Herby, Zmij i Sex
(...) Na poczqtek pod topor weimy
dwie czesci artykutu ,Smok i Zmij”.
Pan Artwr Szrejier pisze, Ze po minimal-
nych poprawkach to opracowanie moz-
na zastosowac¢ w réznych systemach
RPG. Nie jestem tego taki pewien. Wigk-
szosS¢ systemow ma wlasng mitologie,
historig i bestiariusz, po co weiskac cos
jeszcze? (...) Jedimy dalej — trzy czesci
artykutu o herbach pana Andrzeja Sap-
kowskiego. Nie byloby az tak le, gdyby
wjeto calosé w jednej czesci, a tu dlugi
wyktad z historii, w dodatku nudny. (...)
Jeszcze tylko o artykule ,Fantasy... to
ma sex". Czy wy naprawde nie macie
o czym pisac? Maria Sywak jest chyba
Jjakqs erotomankg (,Seks jest wsze-
dzie!" —ale tekst). Biedne centaury, kra-
snoludy, smoki i goboski. (...)
Gavain

(...) wFantasy... to sex” — dowcipny,
wesoly artykul, tylko ciekaw jestem, ile
protestow dostaniecie. Co do ,, Urodzo-
nych herbowych” to adpadiem, odlecia-
lem, lezatem krzyzem. Modle sie do
wszystkich bogow, aby takich tekstow
bylo wigcej w MiM. (...) Dwa artykuty
do KC. Panie Arturze, przeszed! pan
sam siebie. Zamiast znaku KC mozna by-
lo napisa¢ almanach | zmienié rytul
z ..Zycia Warjagéw” na ,Zycie Wikin-
gow" i zaznaczyé, ze podobne plemiona
mozna spotkac¢ na Orchii. To samo doty-
czy runow. (...)

Amdir elf

{...) Najwie

artykuty ,Urodzeni herbowi” i ,,Smok
i Zmij" . Przydaloby sig jeszcze cos o ar-
chitekturze zamkdw i o kulturze dwor-
skiej. (...)

ksze brawa nalezq sie za

Ohapi vel Dumaeg

(...) Te artykuty o Warjagach sq nie-
zle. ,, Urodzeni herbowi” — bardzo do-
bry artykul. Wnosi nieco swiatia w he-
raldyczne zawilosci. (...) Wreszcie arty-
kut Marii Sywak. Szczerze powiem, ze
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spodziewatem si¢ po nim wiele. Nieste-
ty, po jego przeczytaniu bytem nieco za-
wiedziony. Raczej obrzydliwe dywaga-
cje na temat wartosci bojowej samic
trolli, bezpodstawne posqdzenia wigk-
szofci krasnoludow o homoseksualizm,
oraz tylez przerazajgcy, co mato praw-
dopodobny obraz wspétzycia smokow.
(...) Za to ani stowa o reptillionach! Od
razu nasuwajq sie pytania: czy reptil-
lioriskie kobiety majq biust? Czy reptil-
lion ,moze” z kobietami innych ras?
(E=2)

Tan Roffos Aspro

(...) Artykut o seksie pani Marii Sy-
wak nasunqgt mi pare mysli. Teksr podo-
bat mi sie, byt zabawny i takim go za-
pewne chciata uczynié autorka. Jednak-
ze, gdy decydujemy sie wzbogaci¢ ar-
chetypiczny swiat fantasy o nowe waqrki,
to przykladanie ludzkiej miary zdaje sie
by¢ zaburzeniem calosci. (...) Slwiarfan-
tasy to Swiat marzern, a marzenia nie
przejmujq sie logikq. Uzyjmy wyobra-
zni. (...) Glownq emocjq krasnoludow
moze byc¢ ped do walki, kiory dopiero
nie realizowany moze przerodzié¢ sig
w pozqdanie. Centaury mogq tracié¢ nad
sobq panowanie i kochac sie zupelnie
jak dzikie zwierzeta. I wreszcie snmioki —
nie stworzyta ich ewolucja, a wyobra-
Znia i weale nie muszq znosic jaj! (...)

Beholder

Karcianki

(...) DT jest niczym innym niz komer-
cjg. To wysysanie od ludzi jak najwigk-
szej ilosci pieniedzy. W nr 3 MiM wyczy-
tatem, ze nr 4 ma sig ukazaé z jakgs kar-
tq. Bylo to chwyt reklamowy, niezbyt do-
brze o Was Swiadczqcy. Miat on chyba
stuzy¢ zwigkszeniu sprzedazy pisma. {...)
I jeszcze trzy strony marnowane na jakis
cennik kart. To zenujqce. W tej grze liczy
sig przede wszystkim to, kto ma lepsze
karty, czyli wiecej pieniedzy. (...) Ja wo-
latbym przepic pieniqdze, niz wydaé je
na jakis idiotyczny kawatek papieru. (.. .)

Do tego irzeba jeszcze doliczyé jedng
strone okladki z listq Top Five. Wy je-
szcze cheecie, aby ludzie na to glosowa-
li. Przeciez to tragedia. (...)

Bezimienny

(...) Nie bede pierwszynt, kidry powie,
ze DT nie podobal mi si¢. Denerwowaty
mnie reklamy w stylu ,,juz niedfugo” itp.
(...) Nie bede pierwszym, ktdry powie, ze
odradzatl kupno tej gry wszystkim kum-
plom. A jednak — jakby na zto$¢ — kupitem
sobie jednqg talie podstawowq. Pierwszq
kartq, ktérq wyciggngtem, byt INQUISI-
TOR MAJORIS — i od tego czasu jestem
zauroczony zaréwno tq grq, jak i calym
Swiatem Kronik Mutantéw. Nie wiem, co
to takiego jest w tej grze — swiat, rywali-
zacja czy obrazki. W kazdym bqd? razie
DT wciggngt mnie totalnie. (...)

Gotrus Gurmisson

Stos adresikow

Szukam chetnych do gry we wszystkie sy-
stemy RPG, jakie ukazaly si¢ w jezyku pol-
skim. Wymagania: minimum 18 lat oraz cheé
prawdziwego grania, a nie mordowania wszy-
stkiego co sig rusza. Do$wiadczenie nieistot-
ne. Kontakt: Kamil Jurczyk (19 lat), tel. 73-
40-79 (po 21.00), os. Zachéd B14/B1, 73-110
Stargard Szczeciiiski.

W 28 numerze MiM podano blgdny tele-
fon do klubu RPG ,Klan MacLouda”. Oto
dobry numer: 55-25-28 (po 17.00).

Poszukuje graczy w DT z Poznania, tel.
77-26-25, prosi¢ Tomka.

Poszukuje graczy i MG do jakichkolwiek
systemOw. Ple¢ i wiek obojetne. Mariusz
Polkowski, ul. Kopernika 32. Eomza, tel.
160-325. Poszukuj¢ rowniez maszyny deszy-
frujacej do Przewodnika Mistrza Podziemi
w wersji polskiej.

Prosz¢ o listowny kontakt graczy z War-
szawy w wieku 12-16 lai, kidrzy stawiajy swe
pierwsze kroki w RPG w systemach WP
i Srodziemie. Pawet Pungal, ul. Marymoncka
93/97 m 45, 01-813 Warszawa.

Piszcie do mnie wszyscy, ktérzy kochacie
ZC (i lubicie czytad, a nie tylko gra¢). Agata
Dziergas (16 lat), ul. J. Pitsudskiego 34/50,
41-303 Dgbrowa Gérmicza.

Trzech graczy z Lublina poszukuje MG do
KC w wieku od 13 do 16 lat: Wojtek Bieniek,
ul. Sowinskiego 39/1, 20-613 Lublin.




Zgodnie z zapowiedzig
w O!Hyde Parku przemysle-
nia na temat Krainy Snoéw.
Pamietajcie, jesli wpadliscie
na jakis fajny pomyst, ktory
moze wzbogaci¢ gre innych -
przyslijcie list. Czekamy!

Zew Cthulhu jest cudowny! Temu
nie da si¢ zaprzeczyé. W oopisie $wiata
zauwazyltem jednak jeden zgrzyt. Ta
Kraina Sndw jest beznadziejna. Moze
piekna, moie poelyczna...
pewno psie mojq konwencje horroru.

[ moie na

Sam pomyst stworzenia ,,drugiego”
Swiata, istniejgcego poza rzeczywi-
stym, jest Swietny. Tyle ze ten
z podrecznika weale nie pasuje do kon-
wencji horroru. Jest zbyt idealny, zbyt
wpoetyczny”,  jak  go
w podreczniku. Mnie zas do horroru
pasuje szaleristwo. Swiat obledu, za-
wieszony ponad naszq rzeczywistosciq,
pod niq i w niej — tak wyobrazam sobie
Kraing Snéw, prawdziwg przerazajgcq
Kraing Snéw. Bo co to za straszne
przezycie przejsc przez Zaklety Las al-
bo Uthar? To ju: Warhammerowski
Swiat jest bardziej tajemniczy i stra-
szny! Szybciej zgodzitbym si¢ na samo
Kadath i Lodowe Pustkowia, ale po co
Je powielac? Bo Kadath to to samo
miasto, kidre pojawia sie w ,,Gérach
zalenistwa” . Jedyne, co je réini, to
przynaleino$é do przestrzeni — kazde
lezy w innej plaszczyinie egzystencyi.
Wiec po co wysylaé bohateréw we snie
do S$wiata niemal realnego? Mnie
o wiele bardziej odpowiada wizja Kra-
iny Snow jako jedne;, wielkiej paranoi.
Oblednej paranoi. Szalericzej wizji.
Urojenia. Moja Kraina Snéw przypo-
mina tq z ,Wszystkich grzecznych dzie-
ci” (Labirynt nr 3). Jest o wizja bez-
kresnej przestrzeni piachu, wody, skaty
lub mgty. Na tej bezkresnej przestrzeni
znajdowac sie mogq tylko twory wymy-
Slone przez prawdziwie chory umyst.
Okna i drzwi bez §cian. Liny nie przy-
wiqzane do niczego. Kamienne wieze.
Bezdenne przepasei. Mosty donikqd.
I drzwi. Miliony drzwi. W Scianach,
W sufitach, w pré:ni i w calosci. A zq
kazdymi Co$. Cos, co przypomina
obled. Doprowadza do szaleristwa. Pa-
ranoiczne wizje ukryte za drzwiami nie
mogq by¢ jednak bezcelowe. Zobacze-

okreslajq

nie Azathotha nie wywola u graczy
Zadnej reakcji, poza zamknieciem
drzwi, a Badacze = pewnosciq zaczng
cos podejrzewac, gdy trafiq do cyrku
petnego umartych, wpatrzonych w dwa
malutkie stonie, ktore tariczq nieprzyto-
mnte na Srodku sceny przy akompania-
mencie szalericzej, cyrkowej muzyki.
Sami nie bedq wiedziec co, ale bedg To
podejrzewac. Bedqg bac sie o swij zdro-
wy rozsqdek. O (o, co sig stato z tym
Swiatem. Bedq cheieli dowiedzie¢ sie
Dlaczego? Dlaczego to widzq? Dlacze-
go ci ludzie pozostajg w tym miejscu,
mimo Ze nie majq swojego zycia i trwa-
Ja tuod zawsze? Co tu sig stato? Co sie
dzieje? I co nastqpi? Czego mam sig
domyslic? Co musze wiedzie¢? Niech
si¢ zastanawiajq. Nie podpowiadaj im.
Milcz. Trzymaj ich w niepewnosci.
Niech bedq zaszokowani tym, co widzq
t niech tego do korica nie rozumiejq.
Ale nie przesadzaj. Od czasu do czasu
posrod gmatwaniny szalericzych wizji
umiesc drogowskaz: ., Przygoda tedy” .
Jesli bohaterowie sobie dobrze radzq
bez twojej pomocy, niech ten drogow-
skaz bedzie ukryty posréd innych nie-
samowitych wizji, kirym nie dad-q
wiary. Jesli nie dajg sobie rady — po-
moz im. Senne odkrycia i wizje przy-
sztosci czesto sig zdarzajq, a takim $wi-
rusom jak Badacze jeszcze czesciej. Ale
nie przesadzaj z pomocq. Umieszczenie
we Snie ducha, kiory jasno i be:z
ogrodek opowie calq historie | odpo-
wie na wszystkie pytania, popsuje calg
zabawe. Wymysl co$ oryginalnego. Ko-
niecznie szalonego i niesamowitego.
Sny muszq byc¢ niesamowite, Zeby wy-
wolywaly nastéj grozy, a oto nam
przeciez chodzi. Muszq by¢ okropne,
szalone, wstretne, niesamowite, ohydne
i obledne. Tyiko uwazaj. Jesli na kaz-
dym kroku umiescisz cos paskudnego,
przestanie to robi¢ na graczach wraze-
nie. Staraj sie snom nadaé forme za-
gadki, nie dokoriczonego zadania, taje-
mnicy. Postaraj si¢ nastraszyc¢ graczy.
Mozesz przeples¢ wizje prawdziwe
z fatszywymi. Gracz bedzie zdezorien-
towany. Kompletnie nie bedzie wie-
dzial o co chodzi i bedzie sie bat. Duze
wrazenie na nim zrobisz, gdy 1o co
bylo” zakoriczysz w jakis fantastyczny,
przerazajqey i nieprawdziwy sposéb.
Mozesz prawie dowolnie wplywaé na

psychike Badaczy. Przekonywaé ich,
zeby robili to, a nie tamto, zeby dziala-
li tak, a nie inaczej. (...) Pomyslt, co
zrobiq gracze, widzqc salg balowq pet-
ng postaci z wirnjgcego piasku? Co
zrobig, gdy jedna z tych postaci od-
wrdci sig do nich i rozpoznajg w niej
zaginionego przyjaciela? Nic? To po-
stac rozpadnie sie w pyl, krzyczqc prze-
razliwie. A co pomySla, widzqe okno
zawieszone w powietrzut na Srodku nie-
skoriczone] pustyni? I co zrobiq, wi-
dzqc przez nie pokoik pomalowany na
biato i skulong postaé w kaftanie bez-
pieczeristwa? Czy nie odbiorq tego ja-
ko przestrogi? Moze we $nie powinie-
nes ostrzec ich przed zblizajgcym sie
niebezpieczeristwem. Znalezienie sig
w plongcym biurze, ostrzeze ich przed
pozarem wydawnictwa, w ktdrym pra-
cujq. Moze w ogdle zignorujg te prze-
stanki? Jednak z drugiej strony we
wszystkim mogq widzie¢ tajemnicze
znaki. Taka sytuacja daje mozliwosd
nastraszenia Badaczy. Na przykiad,
podczas lotu samolotem moze sie przy-
Snic¢ upadek z duzej wysokosci. A pod-
czas nocy spedzanej w hoteliku koto
cmentarza koszmar moze przybraé po-
sta¢ wiasciciela ozywiajgcego trupy. ..
Moze Badacze zrobiq przez to cos giu-
piego. (...)

Niewidzialne Sciany. Kule toczqce
sig bez celu i sensu. Schody donikqd.
Twoje pomysly muszq zaskoczyé gra-
czy. Zaszokuj ich. Przeraz. Ogtup. Na-
prowadz. Wykiwaj. Nabierz. Ostrzez.
Doprowad? do obledu. .. Niech bojq sie
wszystkiego. Hatasu i ciszy. Skrzypniec
i hukow. Blyskéw i ciemnosci. Ludzi
i porwordw. Roslin i zwierzqt. Wszyst-
kiego... Sen nie powinien dawac odpo-
czynku zmystom, ale je wyostrzac.
Przygotowac na groze, kidra czai sie
za progiem. Prawdziwa groze. a nie
Sredniowiecznego Kurzymisia. Bo, jak
powiedziat H. P. Lovecraft, ,,musi byé
Jjeszcze cieri. .. cien czego$ najbardzief
przerazajqeego dla czlowieka — cien
zta, szaleiistwa lub zniszczenia tych
praw natury, kiore strzegq nas przed
wplywami chaosu i demonami z bez-
kresnych przestrzeni”. A moze... moze
nie podrzucaé tej podrecznikowej Kra-
iny Snéw. Moze po prostu umiescic jq
za jednymi z niezliczonych drzwi?

Mitosnik Lovecrafta
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Festyn Rycerski
15 czerwca w Parku Brédnowskim
w Warszawie odbyla sie impreza ple-
nerowa noszgca nazwe Festynu Rycer-
skiego. Program obfitowal w wiele
atrakcyjnych pozycji, sposréd ktérych
na najwiekszg uwage zastugiwaty poje-
dynki rycerskie (indywidualne i druzy-
nowe) oraz pokaz zdobywania $rednio-
wiecznej twierdzy. W przerwach po-
migdzy kolejnymi atrakcjami mozna
bylto postucha¢ miejscowych zespotéw
muzycznych (niestety tylko w wersji
disco-polo) i muzyki mechanicznej,
najczedciej Sciezki dzwiekowej z fil-
mu ,,Braveheart”. Jedna z najchetnie;j
odwiedzanych  atrakcji byly dyby,
w ktére mozna bylo zakué co bardziej
rozochoconych uczestnikow zabawy.
Wielu widzéw ubranych bylo zgodnie
z tematem przewodnim catej imprezy,
z dumg prezentujac Sredniowieczne
stroje i orgz (miecze, topory, halabardy
itd.) — na uwage zastugiwato kilku Cel-
tow oraz rycerz w niemal pelnej zbroi
ptytowej. Wystapito kilka ,,regular-
nych” druzyn rycerskich (w tym goscie
z Poznania) oraz czltonkowie ,,Bractwa
Miecza i Kuszy”. Niestety, zabrakto
widowiskowych star¢ konnych prze-
ciwnikéw, ktére z pewnoscig znacznie
uatrakcyjnityby caty pokaz. Niewatpli-
wie najciekawszg konkurencjg byt rzut
palem na odlegtos$¢. Najlepszy wynik
uzyskata druzyna rycerzy z Poznania
(ich wodz cisnat sosnowg kiode na od-
leglo$¢ oSmiu mieczy i jednego sztyle-
tu). O maty witos wynik ten zostalby
pobity przez druzyne¢ miejscowych...
harcerzy, trzecie miejsce zajeli Goscie
I, czyli kwiat miejscowej mlodziezy
(nie zrzeszony), pozostali rycerze roz-
dzielili pomigdzy sobg dalsze miejsca.
Po potudniu Klub Mifosnik6w Fanta-
styki ,,Pegaz” zainicjowal sesje
LARP-a (czyli rolpleja na zywo), z za-
interesowaniem komentowang przez
przypadkowych obserwatoréw. Impre-
za cieszyla si¢ ogromng populamoscia
wsréd mieszkancéw dzielnicy. Mozna
mie¢ jedynie nadzieje, ze nie bylo to
spowodowane jedynie mnogoscig ta-
niego piwa (przedstawiciele wszyst-
kich najwiekszych browaréw zjawili
sie prawie w komplecie) i wystepami
wiadomych zespotow.
YOSSA

Sabat Il

W dniach 22-23 czerwca odbyl sig
w Warszawie konwent mitosnikéw gier
karcianych SABAT II. Impreza zostata
zorganizowana w Natolifiskim Domu
Kultury na Ursynowie. Przeprowadzo-
no turnieje populamych w Polsce gier
karcianych. Grano giéwnie w Magic:
The Gathering, w Wizards (czyli w kar-
ciane ,,Srédziemie™) i w Gwiezdne Woj-
ny (dalo sie zauwazy¢ miazdzacg prze-
wage ciemnej strony Mocy). Nie bylo
wigkszych niespodzianek. Czolowe
miejsca we wszystkich turniejach zajeli
faworyci. Bilet wstepu na t¢ dwudniowa
imprez¢ kosztowat pig¢ zlotych. Na
miejscu byt bufet i stoisko, w ktérym
mozna sie bylo zaopatrzy¢ w karty.

Sobota z Fantastyka

22 czerwea w warszawskim Kinie
Grunwald odbyta si¢ kolejna, dzie-
wigta, Sobota z Fantastyka. Gléwng
atrakcja imprezy byt przedpremierowy
pokaz filmu ,Tajemnica Syriusza”
(w oryginale ,Screamers”). WySwie-
tlono tez ,,Czlowieka demolke” (fas-
cynujacy film z Sylwestrem Stallone w
roli gtéwnej) i ,,Ogniu krocz za mng”
(pelnometrazowy film, ktérego akcja
zwigzana jest z serialem ,,Twin Peaks™.
Odbyt sig turniej Gwiezdnych Wojen
i btyskawiczny konkurs malowania fi-
gurek. Tradycyjnie miato miejsce Kilka
ciekawych spotkan i prelekcji oraz ko-
lejna edycja konkursu na multifana fan-
tastyki i wiedzy o grach fabularnych.

(mk) (mk)

Burza w szklance wody

Wydawnictwo Zyks i S-ka po raz kolejny uraczylo nas ksigzka, ktorej akcja
toczy si¢ w Swiecie Smoczej Lancy. Tym razem jest to drugi tom cyklu Boha-
terowie, noszacy tytut Ostrze Burzy, napisany przez Nancy Varian Berberick.

Akcja ksiazki toczy sie gdzie$ pomigdzy pierwszym a drugim tomem Kronik
i opowiada o tytutowym Ostrzu Burzy — potgznym, magicznym mieczu krasno-
ludéw. JesteSmy wiec Swiadkami wykucia wspanialej broni, wykradniecia jej
i walki o nig. Gléwnym bohaterem jest Stanach, czeladnik kowalski, ktdry wy-
rusza na poszukiwanie Ostrza Burzy. Podczas wyprawy zdobywa i traci przyja-
ciol, zaciekle walczy zaréwno ze smokowcami, jak i z Theiwarami... krotko
mowiac przytrafia mu sig to, co przytrafia sie typowym bohaterom faniasy.

Obok Stanacha pierwszoplanowymi postaciami sa kender Lavim (troszecz-
ke przypominajacy Tasselhoffa), elf Tylor (ktos na ksztatt Tanisa) i kobieta Ke-
lida. Gdzies w tle przewijaja si¢ znane nam z Kronik postacie, a wiec Goldmo-
on, Tanis, Riverwind itd., ktérzy wlasnie zmierzaja do Thorbardinu — jednego
z miejsc, w ktorych toczy sie akcja powiesci.

Nasuwa sige oczywiste pytanie: po co tyle hatasu o jaki§ magiczny miecz?
Przeciez takich pelno w kazdym $wiecie fantasy. Otoz Ostrze Burzy to Miecz
Kroléw, a wige orez, ktorego wlasciciel zdobedzie sobie uleglosé innych kra-
snoludéw... Bron, ktéra wraz z Miotem Kharasa jest symbolem wiadzy kréla
Thorbardinu. Nie nalezy si¢ wiec dziwi¢, ze pragnienie zdobycia tego ostrza do-
prowadzilo do bratobéjezych walk wéréd krasnoludéw.

Ksiazke czyta sig szybko (jest to juz regula, jesli chodzi o powiesci nalezy-
ce do cyklu Dragon Lance), cho¢ niewatpliwie nie nalezy ona do dziet wybit-
nych. Troch¢ zdziwil mnie fakt umieszczenia jej w cyklu Bohaterowie.
W pierwszym tomie bohaterem byl Huma, ktérego bez watpienia mozna uzna¢
za herosa, ale Stanach do tego typu postaci nie nalezy. Chyba zeby za bohate-
ra ksigzki uzna¢ Ostrze Burzy...

Nic jednak nie usprawiedliwia autorki, ktora powielita schematy znane nam
z Kronik. Mamy wigc milo$¢ pomiedzy elfem a cztowiekiem, mamy szalone-
g0 kendera, mamy wspaniatego wojownika. Dodajmy jeszcze do tego smo-
czych wladcw i wiersz, ktérym zegnany jest jeden z bohateréw po $mierci.
Niestety, ksiazka przypomina burze w szklance wody, ale, jak zwykle, warto ja
poleci¢ wszystkim mitosnikom TSRowskich powiesci.

Spluwaczka
Bohaterowie, tom 2: Ostrze Burzy; napisata: Nancy Varian Berberick: tytul oryginatu;
Stormblade; przeklad: Andrzej Sawicki; Wydawnictwo Zysk i S-ka; cena: 14.90 zt,




W jednym z zamkéw, otaczajacych miasteczko Yarmie,
poszukiwano barda, bowiem dotychczasowego, na specjalne
zyczenie gosci, utopiono w fosie. Mijaly dni, ale Zaden
przedstawiciel tej profesji nie zapukal do zamkowych wroét.
Sytuacja zaczynala robi¢ si¢ rozpaczliwa, bowiem corka
pana zamku coraz natarczywiej domagala si¢g nowego barda,
a czynila to tak skutecznie, ze wszystkim puchly juz uszy.

Az tu nagle pewnego dnia, podczas sazniste] ulewy, do
zamku zapukal przemoczony do suchej nitki mlodzieniec.
Jakaz byla rados¢ pana. gdy okazalo sig, ze 0w nieznajomy

jest stawnym w catym krélestwie $piewakiem, ktérego niejed-
nokrotnie goscil sam krél. — Zatrzymam go, chocby gral rylko
na grzebieniu — zadecydowal szlachcic. Na szczescie
wedrowiec calkiem niezle dawal sobie radg z lutnia. Pan
odetchnat z ulga, ale jego cérka zapragneta, by na jej dworze
znalazi si¢ prawdziwy artysta. Zaczeta wiec wypytywaé przy-
bysza o to, czy gra takze na innych instrumentach.
Przycisnigty glodem i zachgcony atrakcyjna perspektywa
cieplej posadki, bard odpowiadal na kazde pytanie twierdzaco.
Wowczas krél nakazal mu udac si¢ po wymienione przez
corkg instrumenty i nastepnego dnia dac¢ koncert.

Bard poktonil sie nisko i zaczgl gorliwe poszukiwania.
Przeszukal caty zamek od piwnic, po czubek najwyzszej
wiezy, ale nie znalazt ani jednego instrumentu — wszystkie
przepadly razem z jego poprzednikami. Co gorsza, umiat graé
tylko na lutni, a i to nie najlepiej. Kiedy wiec zatamany snut si¢
ze swoja lutnia po pobliskim lesie, obmyslajac rézne spektaku-
lame sposoby popetnienia samobdjstwa, bogowie postanowili
wiraciC swoje trzy grosze. Okazal sig nimi by¢ miejscowy
pustelnik, dozywajacy swoich dni w malerikiej chatce zaszytej
w gaszezu. Wysluchawszy opowiesci miodzierica, poruszony
(jak to pustelnik) do zywego, postanowit mu pomée. Wieczor
spedzili bardzo pracowicie. Zgodnie z poleceniem pustelnika,
bard rze7bil na lutni wizerunki najrozmaitszych instrumentéw,
zas$ pustelnik palil ziola, fajke, ognisko i $mieci, mruczac przy
tym najrozmaitsze zaklecia.

Nastgpnego dnia bard poszedt do zamku, gdzie juz na
niego niecierpliwic czekano. Zasiadt na Srodku sali biesiadnej
i zagral. Jakiez zdumienie ogamneto wszystkich obecnych,
gdy ze zwyklej lutni buchnety najpierw dzwigki kobzy,
potem harfy, wreszcie wszelkich instrumentéw, jakich sobie
tylko zyczyli stuchacze. Bard zas, usmiechajac sie od ucha do
ucha, z tatwodcig wygrywal najbardziej zlozone i trudne do
wykonania utwory. Kiedy wystep sie skoriczyl, brawom nie
bylo korica. Uradowany szlachcic obsypat barda zlotem, zas
stawa jego lutni rozeszta sig po catym kraju.

KOMENTARZ

Multiinstrumentalna lutnia to marzenie wszystkich bardéw,
zwlaszeza tych, kiérzy majg pewne braki techniczne. Pozwala

ansrzczx
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na szybkie i latwe wygrywanie nawet najbardziej skom-
plikowanych utworéw na dowolnym instrumencie, a — co
wazne — potrzeba do tego jedynie minimalnych umiejetnosci.
Przedmiot wyglada jak zwykia lutnia §rednich rozmiaréw,
ktorej rama jest ozdobiona wizerunkami najrézniejszych
instrumentow. W tych omnamentach tkwi cala tajemnica:
wystarczy nacisna¢ palcem wybrany obrazek i wypowiedzieé
nazwe instrumentu, aby lutnia zaczeta wydawaé z siebie
charakterystyczne dla niego dzwigki. Poniewaz jednak nie-
kitorzy lutnicy zdobig w ten sposéb normalne instrumenty,
odrozni¢ prawdziwg multiinstrumentalng lutni¢ od zwyklej
mozna jedynie doswiadczalnie.

Jak slusznie jednak zauwazyt w swoich pracach Kasjusz
Jon, kazdemu potencjatowi Pozytywu w artefaktach musi
odpowiada¢ réwnie silny potencjat Negatywu. W wypadku
lutni owym negatywnym efektem jest spadek umiejetnosci
artysty, wywolany prostots obstugi instrumentu. W skrajnej
formie moze to doprowadzi¢ do tego, ze wszystko, co bard
stworzy, ucieszy wylacznie uszy krasnoludzkiego artylerzysty
(jak powszechnie wiadomo, sg oni gtusi jak spréchniate pnie).
Jezeli za$ bard jest multiinstrumentalistg, po pewnym czasie
straci umiejgtno$¢ postugiwania si¢ innymi instrumentami.
Dodatkowo artysta tak moze si¢ przywiaza¢ do zapewniajacej
mu stawe lutni, ze nie rozstanie si¢ z nia pod ZADNYM
pozorem i w ZADNE] sytuacji. Jezeli w jaki§ sposob ja straci,
nie spocznie, poki jej nie odzyska. Do tego czasu moze byé dla
druzyny prawdziwym utrapieniem; nigdy nie przepusci okazji,
by przypomnie¢ innym jak wielkg strate poniést i nie uspokoi
si¢ do momentu, w ktérym odzyska artefakt.

Jak to z tego rodzaju rzeczami bywa, lutnia wystepuje tylko
w jednym egzemplarzu. Bardzo wielu bardéw usitowato od-
nalez¢ w lesie obok zamku chatke owego pustelnika, ale ten,
niestety, uznal za stosowne przenie$¢ si¢ do lepszego Swiata.

I CO Z TYM FANTEM ZROBIC?
AND THE WINNER IS...

Gracze w przerwie miedzy wyrzynaniem jednej i
poczatkiem poszukiwania drugiej bandy ork6ow/gobiindw/ troi-
li/rozb6jnikéw (niepotrzebne skresli€), docieraja do miasta
(raczej duzego), w ktérym wiasnie odbywa sie doroczny jar-
mark, potgczony z tumniejami strzelcdw, rycerzy czy... wlasnie
bardéw. Kiedy juz bohaterowie odsapna, podjedza sobie i pod-
pija, tudziez kogo$ obija, druzynowy bard moze zdecydowaé
sie stanag¢ w konkursowe szranki. Giowna nagroda jest
niespodzianka, skrzgtnie skrywang przed oczyma wszystkich.
Owa nagroda jest za$ ni mniej, ni wigcej, tylko rzeczona lutnia,

Ithil

PS. Jezeli bedzie to bardziej pasowato do rozgrywki i dru-
zynowego barda, lutnia moze sta¢ sie harfa, kobza, gitara,
fletnig Pana lub zgota klawikordem.




Wilkotak i jego mtodszy krewniak wampir to
nasi dobrzy znajomi. Ci ulubieficy mass
kultury juz od kilkudziesigciu lat
straszg nas w niejednym horrorze,
a podstawowe informacje na
ich temat (jak na przykiad
niechetny stosunek do czo-
snku i kotkéw osiko-
wych) sa powszechnie
znane. Nic dziwnego
wiec, ze zobojetnieli-
§my na wilkofaki
i zaczeliSmy je trak-
towa¢ na rowni
z Myszka Miki, czy
w najlepszym wy-
padku Supermanem.
A szkoda.
Czy moze by¢ co$
pickniejszego,  niz
zgrabna, szara sylwet-
ka majaczaca wérod
drzew w chiodne ksigzy-
cowe noce, niz ksztalt
wpdt ludzki, wpét obcy,
zwierzecy? Co§ prawdziwsze-
go niz migsozerca ucielesniony,
symbol tego, czego nie wiemy o sa-
mych sobie, czego boimy sie w czasie
peini? Wilkotak pedzi za miodg dziewczy-
na w czerwonym kapturku na glowie, dziewczy-
na odwraca sig i widzimy szarg siersc jej waskiego py-
ska, otulonego czerwonym atiasem. Petnia demaskuje na-
szg ukryta nature, wieSniaczka to w glebi serca mioda wil-
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czyca. Za chwile biegng juz razem, nad nimi, na rozswie-
tlonym ksigzycem niebie, skulone czarownice fruna na
miotlach w kierunku gér Hertzu, gdzie jak co roku w oko-
licach przesilenia Walpurgisnacht odbywajg si¢ rytualne
sabaty.

lkotak

| O Zartuje oczywiscie, ale faktem jest, ze do dzi§ dnia mie-
' Y o szkancy czysSciutkich, nowoczesnych miasteczek Yorkshi-
17p) ; re powtarzajg czasem w pubach znane od setek lat opowie-
— Sci. Nawet pod koniec XX wieku niektdrzy wierza w ta-
q_) N E— x jemng moc wilka, w to, ze posiada cechy obce tak ludziom,
~— C = jak i innym zwierzgtom. Ten wiasnie drapiezca jest ponoé
O Z Q2 rownie sprytny, co zarfoczny, a jesli jako mate szczenie raz
':2— - “% sprobuje ludzKiego miesa juz nigdy nie zadowoli si¢ innym
0 o pozywieniem.

et v Nawet ucywilizowani Brytyjczycy wiedza, ze sposréd
O x = rozmaitych zwierzecych Slepi tylko wilcze oczy l$nig
1 [N o w nocnym lesie, ISnig jak plomyki Swiec. Zolte czy czer-
-E > = wonawe sg jak male lusterka — odbijajg Swiatlo ksigzyca
i . — ) lub blask latarki czlowieka. Tylko wilcze Zrenice, mawiaja
! E o "6‘ w Yorkshire, rozszerzone ciemnoscia wytrzymajy hardo
m g spojrzenie cztowieka. Uciekaj wiedy, bo twdj zapach to dla

. O . N— o Lo W ilka zapach migsa.
A\ D m = /2 Wilkolak ucielesnia dwoistos¢, jest chodzgcym parado-

ksem, potaczeniem dwoch obcych sobie pierwiastkéw:




ludzkiego i zwierzgcego. Dobre i zle, dzikie i oswojone, ro-
§linne i krwioZercze — sprzecznosci tworzgce wilkolaka
mozna mnozy¢, Chyba nie przypadkiem zajmuje on tak
wazne miejsce w opowiesciach i wierzeniach z Wysp Bry-
tyjskich, w folklorze, ktéry sam narodzil si¢ przeciez z pa-
radoksu 1 ze zderzenia dwoch pierwiastkéw: Kultury Cel-
tow i wikingow.

Wilkotak zamieszkuje wyobrazni¢ zakochang w stanach
posrednich, mroczna kraing, gdzie rzeczy maja status nie-
jasny, w lesie, ktdry jest jednoczesnie i zielonym wood,
i czarnym forest.

Wood jest ze swojej natury jasny i Swietlisty. Zasnuty
pajeczynami l$nigcymi kroplami rosy, peten pachnacych
ziét i waskich $ciezek przypomina angielskie labirynty
z zywoplotu — mozna si¢ w nim zgubi¢, ale tylko dla zaba-
wy. W wood mieszkaty elfy i duszki z orszaku Tytanii
i Oberona, na jego polanach co roku w czerwcu ustawiano
Maypole — przybrany kwiatami stup, wo-
kot ktérego tariczono podczas nocy Swig-
tojanskiej. Taki wood dostarcza grzybow
i jagdd, pod czerwonymi muchomorami
zyja w nim krasnoludki, na mchu taniicza
zwiewne fearie, w krzakach jezyn 1 malin
kryje si¢ rudy lis — chytrus, a gil z czerwo-
nym brzuszkiem wije gniazda na galezi.
Wood jest jak system chiriskich pudetek,
coraz mniejsze szeSciany zawierajg sie
w sobie wzajemnie, az do samego serca
lasu — gdzie w poro$nigtej mchem chacie
z nie ociosanych bali mieszka sam Krol
Elféw. Zielonowlosy, ze zmierzwiona
broda pelna suchych lisci, wladca ten
trzyma w swojej chacie rozliczne srebrne
klatki z malymi ptaszkami, ktére napel-
niajg las Swiergotem. Gdy dokladnie
wstuchaé sie¢ w ich trele, mozna jednak po-
znac, ze wcale nie $piewaja, tylko placza,
bo zagubione w Swietlistym labiryncie nie
potrafig odnaleZ¢ powrotnej drogi do do-
mu. Glupie, przemienione w ptaki dziewi-
ce daty sie zwies$¢ czarowi kréla. Czerwo-
ne pidrka na piersiach matych wigzniéw to
Slady ugryzien wiadcy-wampira.

Wood zamieszkuja samny i kréliki; nie
ma tu drapieznika wigkszego i grozniej-
sprytny lis. Ojczyzng za$ tak wilka, jak
1 wilkotaka jest niewatpliwie skandynaw-
ski forest, o ktérym pamigé przywedro-
wala na wyspy razem z plemionami wi-
kingéw.

Forest porasta krainy gérzyste. Klimat
Jest tu zimny, zycie cigzkie. Mieszkajacy
na jego obrzezach gorale to ludzie twardzi
i brzydey, ktérym obce sg wszelkie senty-
menty. Ich domy maja zadymione wne-
trza, Swifska racica wiszaca u powaly

odstrasza zle duchy. Blgkitnookie dzieci narodzone w noc
Swigtojanskgq nézkami do przodu obdarzone zostajg nad-
przyrodzong mocg. Czasem gorale zdemaskuja wiedzme —
wlascicielke czarnego kota, ktérej sery dojrzewajg nawet
wiedy, kiedy innym gospodyniom kwasnieja. Zdzieraja
wiedy ze staruszki ubranie w poszukiwaniu trzeciego sutka
— czarciego znaku, po ktérym mozna poznaé czarownice
(sutek ten stuzy do wykarmienia czarnego kocigtka, tak by
wyrosto na piekielnego poslainca). Zazwyczaj znak ten
znajduja bez klopotu i staruszka predko umiera ukamieno-
wana przez calg wies.

W foiresi samego diabla. Przemyka
czesto przez cmentarze gorali, ponure nekropolie, gdzie
mogil nie zdobi si¢ kwiatami, bo w tym klimacie kwiaty
nie chcg rosngé. Zamiast nich na grobach kladzie si¢ drob-
ne ofiary wotywne. Podplomyk, czasem kawatek ciasta
czy kolacza, po ktdry nocq zakradajg si¢ niedZwiedzie.

crmmtlbaf camtan
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Podczas Walpurgisnacht Diabet urzadza tu pikniki, sprasza
na nie wiedzmy — i do p6Zna ucztuja: najpierw orgia, po-
tem wykopywanie 1 zjadanie Swiezych zwiok.

W forest znajduje si¢ takze ostawiona chatka na kurzej
stopie, zartoczna Baba Jaga tuczy tam i pozera naiwne
dzieci, wskutek czego umieraja one miodo i tak, w drodze
doboru naturalnego, potomstwo gorali jest z pokolenia na
pokolenie coraz sprytniejsze i coraz okrutniejsze. Goralski
Czerwony Kapturek nie przerazit si¢ wcale wilka, ani nie
wdat sie z nim w bezsensowng rozmowe, tylko odwaznie
machnal nozem mys$liwskim ojca i odrgbal bestii przednig
tape. Lape t¢ zawingl schludnie w pi6tno, schowat do ko-
szyczka i ruszyl dalej w kierunku domku babei, podczas
gdy okulawiony wilk uciekl ze skomleniem.

Kiedy Kapturek dotart do celu swojej wedrowki, babeia
majaczyla w silnej goraczce, rzucala si¢ rozpalona i na wpét
oszalata. Kapturek z trudem prébowat ja utrzymac w 16zku
— podczas szamotaniny z koszyczka wy padia mu wilcza ta-
pa, tylko Ze nie byla to juz lapa zwierzecia, ale odrgbana,
pomarszczona reka starej kobiety, reka ze znamieniem
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o ksztalcie czarciego znaku. Kapturek
§ciagnat z babei koldre i, tak jak sig
spodziewal, zobaczyl, ze prawe ramig
staruszki koficzy sie¢ rozognionym, juz
gnijacym kikutem — przyczyng gorgezki.
Dziewczyna wezwata sgsiadow i staru-
szke szybciutko ukamienowano, za$
Czerwony Kapturek zamieszkal w opu-
szczonym domku i zastapit babcie W jej
obowiazkach miejscowej znachorki
i czarownicy.

Zamieszkujace w forest i na otaczaja-
cych go wrzosowiskach czarownice ma-
ja nature réwnie dwoista, co sam wilko-
lak. Widza przyszio§¢, przepowiadaja
losy ludzkie, lecz jednoczesnie przy-
szlo$¢ te zmieniaja — tak jak trzy stynne
wiedzmy w szekspirowskim Makbecie,
ktére szepcac tanowi Hawdoru o jego
przysziej chwale, pchnety ambitnego
rycerza do zbrodni. WiedZmy mowia,
7e szlachetne i nieprawe to jedno i to sa-
mo, Ze czas biegnie kotem, a przysziosé
staje si¢ przesztoscia. Wedle wierzei
Brytyjczykow, wiedZmy takie to kobie-
ty z brodami, stare i pomarszczone ma-
ja cech§ tak meskie, jak i kobiece, sa
odrazajace, ale i fascynujace. Te we-
wnetrznie sprzeczng nature brytyjskich
wiedzm dobrze uchwycit w swojej ekra-
nizacji Makbeta Roman Polariski: w je-
go filmie dwie sposréd wiedzm to odra-
zajace staruchy, trzecia, cho¢ brzydka,
jest mioda i seksowna, zadziera przed
wracajacymi z wojny rycerzami spodni-
ce, uosabia seks grozny i przerazajacy,
7artoczna, zta kobiecos¢.

Précz wiedZm i wilkolakéw w forest spotka¢ mozna du-
chy, hobgobliny i orki (podaje za angielska pisarka Ange-
la Carter, wielka znawczynig wilkotakéw). Z wszystkich
tych stworzen wilk jest niewatpliwie najgroZniejszy, tylko
jemu nie mozna nigdy przemowi¢ do rozsadku. Forest jest
prawdziwa ojczyzna wilka, jego dziedzicznym krole-
stwem, nawet sklgbiony podszyt lesny i konary starych
drzew pomagaja wilkom zaplataé i obezwtadni¢ ich ofiary.
Cala natura spiskuje z tymi drapiezcami szarymi jak gldd,
nieprzebiaganymi jak zaraza. Wystarczy jeden faiszywy
krok, chwilowe opuszczenie Sciezki, a wataha pozre giup-
ca, Ktoéry zapomnial, ze $§mierdzi miesem.

Pewnego razu zyl w forest wielki, grozny wilk, ktory
masakrowal stada owiec wypasanych przez gérali. Wilk
mial na swoim koncie i inne sprawki — pozart starego ere-
mite, wpl oszalalego dziwaka, ktéry modlit sie calymi
dmz.imi: innym razem zaatakowal dziewczyng wracajacd
z gorskego poletka, a gdy ta narobita wrzasku i sprowadzi-
la pomoc, uciek? wiesniakom, kryjac sie wsréd drzew. Za-
kochany w dziewczynie mySliwy wykopal wiec aleboki




dél, wsadzil do niego kaczkg, przykryl dziurg w ziemi ga-
tezmi i trawa, a wokol rozrzucit wilczy nawéz. Zwabiony
kwakaniem wilk-morderca probowat dostac si¢ do kaczki,
a ze wazyl tyle, co dorosty me¢zczyzna, galgzie z trzaskiem
sie pod nim zalamaty. MySliwy wskoczyt do dolu ze zwie-
rzakiem, machnat kilka razy nozem. Celowat w szyje, po-
tem odrabywal lapy. Po chwili zobaczyl, ze to, co przed
nim lezy to wcale nie wilk, ale okaleczony ludzki kadiub —
bezglowy, z odcigtymi kofczynami.

Innym znéw razem, jak twierdzi ta sama Angela Carter,
mloda wiedZzma zamienita w wilki wszystkich gosci wesel-
llyul na §lubie pana {u}G“JE;" ktéry
niej w konkury, a potem zmienil nieopatrznie zdanie. Inny
pan miody zniknat w noc poSlubna — wyszedl na chwilg za
potrzeby i juz wigcej nie wrécil. Jego mioda zona czekala
przerazona cala noc, stuchajgc posepnego wycia otaczaja-
cego chate stada. Wilcze wycie niesie w sobie dogigbny
smutek i niepokdj, wilki oplakujg wilasny los, tak jakby
cierpialy, ze sa bestiami, ze ich apetyt na zawsze musi po-
zostaé nie zaspokojony. Niektorzy méwia nawet, ze zabija-
ny w walce wrecz wilk ma takie oczy, jakby z utesknie-
niem czekal na decydujacy cios noza. C6z wigc miala zro-
bi¢ nieszczesna panna mtoda? Poplakata trochg, a potem
znalazla sobie rozsadniejszego kawalera, ktéry bez zenady
uzywal nocnika. Urodzila mu gromade chudych dzieci
i wszystko biegto normalnym trybem — az do pewnej zimo-
wej nocy, do najdiuzszej nocy w roku, kiedy to powrdcit
jej pierwszy oblubieniec. Wielki szary basior wpadl do
chaty i nim zdotano go unieszkodliwi¢ odgryzi najstarsze-
mu chiopcu stope. Drugi maz dziewczyny porwal plonace
polano i zabit nim bestig — dopiero wtedy czar pryst i zwie-
rzece truchlto zamienito si¢ w trupa me¢zezyzny, ktérym byl
niegdys: wygladat doktadnie tak, jak podczas nocy poslub-
nej. Drugi maz zbil Zong do nieprzytomnosci 1 wszystko
wrécito do normy.

Skad biorg sig brytyjskie wilkotaki? Niektérzy méwia,
ze z diabelskiego namaszczenia, niektorzy, ze sg to dzieci
kobiet i wilkéw — niemowleta, ktdre rodzg sie nézkami do
przodu, majg tutéw mezczyzny, ale nogi, genitalia i serce
wilcze. Transformacja cztowieka w wilka nie jest nieod-
wracalna — okres ,,wilkowatosci” trwa zazwyczaj siedem
lat. Ale jesli kto$ przypadkiem spali ludzkie ubranie wilko-
taka, ten skazany jest na pozostanie bestia na reszte zycia.
Poniewaz ubrania majg taka czarodziejskg noc, madre bry-
tyjskie wiesniaczki uzywaja ich do obrony przed bestiami
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— WYSIArezy ponoc rzuciC na Lbuaa_]qupgu Si¢ wilkotaxa
fartuch lub nawet czepek, a ten zamieni sie na powrGt

- w czlowieka. Nie zmienione pozostang tylko jego oczy —
na zawsze fosforyzujace i wilcze.

Urok wilkotaka polega wiec w duzym stopniu na jego
podobienstwie do nas samych — jako rasa wielce narcy-
styczna ludzie uwielbiajg to, co stworzyli na wiasny obraz
i podobieristwo. Rozliczne historie o niemowletach wycho-
wanych przez wilki — dzieciach-drapieznikach — przypomi-
najg nam jak niewiele r6znimy sie od miesozercéw. Legen-
darna historia wykarmionych przez wilczyce braci, zatozy-
cieli Rzymu Romulusa i Remusa, to $rédziemnomorska

basn — wygladzona i daleka od naturalizmu jest jednak $ci-
§le spokrewniona z analogicznymi opowieSciami german-
skimi, a tym braku naturalizmu zarzucié nie sposéb.
Ztapane w wieku kilkunastu lat i sita ucztowieczane
dzieci-wilczki nie potrafia mowic. Gdyby umiaty, zadekla-
rowatyby sie jako wilki. Zbyt duze, by opanowaé kiedy-
kolwiek mowe ludzka, juz na zawsze sg jednak skazane na
wycie i pomruki; w ksiezycowe noce, gdy zawodzg z tesk-
noty za stadem, wilcze glosy odpowiadajace im zza okien
sprawiaja, ze czujg si¢ mniej samotne. Ich wargi sg czerwo-
ne i miesiste, jezyk trzymaja zwykle wywieszony na ze-
Nogi dlugie,

wnatrz

z poranionymi kolanami. Réwnie zmasakrowane sg fokcie
i dionie o polamanych, zakrzywionych pazurach — to dla-
tego, ze dzieci-wilczki poruszaja si¢ na czterech tapach, nie
biegaja tez, tylko galopuja lub drepczg. Ich nozdrza poru-
szajq si¢ bez przerwy, to wechem poznajg otoczenie, we-
chem, ktory nocg jest ostrzejszy niz ludzki wzrok za dnia.
Moze to dlatego dzieci-wilczki wolg ciemno$é, kiedy to
wiatr znad ksigzycowego lasu przynosi do okien ich wie-
ziefi znajome wonie.

Szerokie w ramionach, o kregostupach wygietych péto-
kraglo, dzieci-wilczki $pia zwiniete w kigbek, przerazone
podwijajg pod siebie nie istniejacy ogon. W niczym nie
przypominaja ludzi, moze z wyjatkiem tego, ze biologicz-
nie nie sq wilkami; czujga sie tak, jakby wrodzona im szara
siers¢ zniknetla zarosnieta naga ludzka skéra, na ktérej ist-
nienie nic nie mozna poradzic.

Réznych antropologdw juz od dawna zastanawiato, cze-
mu plemiona i spoleczeristwa ludzkie, niezaleznie od po-
ziomu ich rozwoju, poluja, hoduja i zjadaja gléwnie rosli-
nozercéw i wszystkozercow. Migso drapiezcow w niczym
im nie ustepuje pod wzgledem tak delikatnosci, jak i sma-
ku — oczywiscie trudniej je zdobyé, ale tym bardziej po-
winno by¢ cenione jako rzadki i wykwintny przysmak.
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Kiedy zabijamy i pozeramy jagnig, cielg, prosiaczka czy
koziotka mamy nad swoja ofiarg pelna wladze, od naszego
kaprysu zalezy jedynie, ktére zwierzatko przeznaczymy na
rzez, a ktére do dalszego rozptodu. Jedzge slodkie migso
tygrysiatka, lwiatka czy wilczka mielibySmy by¢ moze
przykre przeswiadczenie, ze o podziale rél zadecydowal
czysty przypadek: w innych okolicznosciach nasza potraw-
ka ze smakiem zjadlaby nas samych? Moim zdaniem wy-
starczy to, zeby straci¢ apetyt.

Wilkotak kwestionuje nie tylko wilkowatos¢, ale i czlo-
wieczefistwo. Jesli tak fatwo pomyli¢ ludzi i bestie, jesli tak
tatwo o podrébke, oszukanstwo, 1o Swiat, w ktorym zyje-
my zmienia automatycznie swoj status. Rozliczne kopie,
niedoskonale odbicia i sobowtory otaczaja nas sprawiajac,
ze niczyjej tozsamosci, w tym nawet swojej wiasnej, nie
mozemy by¢ pewni. Taki Swiat paradoksu 1 oszukanstwa,
§wiat peten nie sprecyzowanych blizej zagrozen, to
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wlaénie strefa poérednia, gdzie rodzi si¢
horror. Wilkotak i dziecko-wilczek, ko-
smita idealnie podszywajacy sie pod /o-
mo sapiens, android pokryty tkanka zy-
wej skéry, sztucznie stworzony Fran-
kenstein, cyborgi spiskujace przeciw
ludzkosci czy nawet Tarzan — poczciwy
chlopak-matpa — uosabiaja ten sam lek
przed tworem, ktéry laczy w sobie
sprzecznosci.

Zderzenie tego co obce i przerazaja-
ce to mechanizm od dawna znany tak
pradawnym bardom, jak i tworcom
XX-wiecznego kina: wystarczy zesta-
wi¢ przecudny glos, ostre pazury, orle
skrzydia i zamitowanie do ludzkiego
miesa, aby otrzymac homerycka syreng;
wzrost dinozaura, kiy, pazury i postawa
goryla daja przerazajaca Godzillg.
Podobnie ,,roztozy¢ na czynniki pierw-
sze” mozna Spidermana, Batmana,
gremlina czy inteligentne gady Spiel-
berga, a takze, moze przede wszystkim,
miodszego krewnego wilkotaka, niestu-
sznie i krzywdzgco zbywanego zwykle
stekiem banatéw o czosnku i lustrach,
transylwariskiego wampira.

Wiktorianski gentleman o lekkich
sktonnosciach homoseksualnych, busi-
nessman i czlowiek potrzebujacy pilnie
pieniedzy postanowil napisac powiesc.
Nie chcial powiela¢ schematu tworzo-
nego przez Mary Shelley, czul, ze po-
wieéé gotycka ma juz za soba okres
wielkiej §wietnosci 1 aby nadal straszy¢
czytelnika trzeba wymysli¢ co§ zupeinie
nowego — lub przypomnie¢ cos tak sta-
rego, ze zapomnianego. Mr Stoker miat
glowe na karku, rozumiat sit¢ sprzecz-
no$ci. Wkrétce powstal jeden z naj-
wiekszych bestselleréw drugiej potowy XIX wieku —
Dracula.

Po pierwsze, hrabia mieszkal w Europie Srodkowej —
niby kolebce cywilizacji, ale tak wtasciwie to gtuchej pro-
wincji, ktérg nalezaloby najlepiej obréci¢ w kolonig Tmpe-
rium Brytyjskiego. Po drugie, byt wladca feudalnym — zyt

s

Z WyZyskii oKolicznych chiopéw paiiszczyznianych, a po-
datki trzymat w zamku pod postacia stoséw wysypujacych
si¢ zewszad zlotych monet. Ten ostatni obraz — zlota leza-
cego w osnutym pajeczyng lochu — byt dla ludzi z epoki
mklo_rla}ﬁskiej szczegOlnie odrazajacy — pieniadze muszg
przeciez krazy€ i sie mnozyc¢! Mlody kapitalizm, rosngca
z dnia na dzief potgga ekonomiczna Imperium Brytyjskie-
8o oparta byla na gieldzie, na inwestycjach, na pienigdzach
krazacych i ptynacych jak krew w zylach.

‘ Witasnie krew — ciekte zycie, tkanka wiecznie krazaca
1 odradzajaca sie — dala Stokerowi jego 11;1j\»’aiinié_i52i1




metafore. Wampiry to puste skorupy, relikty dawnego po-
rzadku. Wiasnej krwi nie maja, wysysaja wigc cudza —
mtody krew zdrowych dziewczat i mezczyzn w petni sil.
Krew te marnuja, bo stuzy ona jedynie do podirzymania
ich po$miertnego Zycia, a po Kilku godzinach umiera i mu-
si by¢ wymieniana. Undead, nie-martwy, Nosferatu, wiad-
ca feudalny, utozsamiany jest nie z plynnym kapitalem
i nieustajgcym krwiobiegiem, ale ze starzejaca sie martwa
krwia i ziemska nieruchomoscia — to dlatego Dracula $pi
w wypelnionej piachem trumnie, a do Anglii zabiera ru-
muriskg ziemig, ktéra wypeinia ladownig statku — sam jest
bowiem niczym innym niz pylem i piachem.

Wampirzyce kuszgce Jonathana — bry tyjskiego goscia
w zamku Draculi, to kolejna sprzecznos¢ ucielesniona —
adorowana w epoce wiktoriafiskiej kobieta, istota staba
i zwiewna, staje si¢ nosicielem zta. Podobnie inne bohater-
ki powiesci — Mina i Lucy — sg pierwszymi ofiarami wam-
pira, zamieniaja si¢ w w osoby niebezpieczne, w nosicielki
straszliwej zarazy. Mina — Zona Jonathana i wcielenie
wszelakich cndt — pracowita, skromna i oddana, zdaje so-
bie sprawe, ze jest potworem i przedsigbierze wszelkie
érodki ochronne przeciw wiasnej ,.zlej” naturze.

Niektérzy twierdza, ze ,.kobiety-potwory mimo woli”
narodzily sie jedynie w chorej wyobrazni Stokera, ktory
zawsze miat problemy z plcia przeciwng, a pono¢ nawet
romansowat z Oscarem Wilde’em, niemniej jednak chyba
nie przypadkiem wampirzyce strasza dlatego, ze skupiaja
w sobie sprzecznosci. To co w nich biologiczne i grozZne,
bo wymykajace sie naukowemu ogladowi, zostaje skoja-
rzone z choroba i zaraza.

Strasza bakterie, egzotyczne zarazy, tajemny $wiat mi-
krobéw — dzielni nowoczesni mezezyZni, ktérzy w koncu
pokonujg Dracule, dysponuja bronia rodem z laboratorium
i szpitalngj sali operacyjnej. Transfuzje krwi, walka z wiru-
sem wampiryzmu, a nawet poczciwa maszyna do pisania —
w tamtych czasach symbol nowoczesnosci — pomagajg im
zgtadzié mary czasow minionych, przezytki feudalne.

W porownaniu z wilkotakiem wikingéw, wampir jest
stosunkowo $wiezym mieszkaficem zbiorowej wyobrazni
Brytyjczykéw. Szybko ,,podkupiony” przez show business
stal si¢ bohaterem masowym, grywa epizodyczne r6lki
w filmach klasy ,,B”. Jesli jednak doktadniej si¢ przyjrze¢,
mozna odnalezé¢ potomkéw tasego na krew hrabiego
i w ciekawszych weieleniach.

Zyla sobie niegdys w Europie Srodkowej, w starym
zamku otoczonym ogrodem przekwitiych roz, cérka Hra-
biego, ostatnia latoro§l domu Nosferatu. Dnie spedzata
§pigc w swojej trumnie, nocami stawiata tarota lub odziana
w za duza suknie §lubng swojej matki — jedyny stréj, jaki
miala — ruszata na fowy do ogrédka. Anemiczna i wychu-
dzona byla wiecznie glodna, gdyz zazwyczaj tapala jedy-
nie mate kréliczki i myszy. Wysysala je tapczywie, ogry-
zata kostki. Chciataby hodowaé te zwierzatka, glaskac je
1 piesci€, ale nie miala wyboru — musiata zy¢ tak jak jej

przodkowie, nie mogta zosta¢ czlowiekiem.

Czasem jej niema stuzaca zwabiala do zamku rumun-
skich pasterzy, a nastepnego ranka zakopywata w ogrédku

to, co zostalo z nieszczesnych mlodziencéw. Pewnego ra-
zu udato jej si¢ sprowadzi¢ tam przypadkowego turyste —
Anglika, ktory spedzal wakacje na rowerowym, samotnym
rajdzie ,,po krainie wampiréw”. Lubujacego si¢ w higienie
i sporcie Anglika o naukowym umysle nie dato si¢ zastra-
szy¢, ani wykorzysta¢ kulinarnie. Spojrzal na dziewczyne
i dojrzal w niej pacjentke cierpiaca na Swiattowstret, ane-
mie i anoreksje, cheiat zawieZé ja do Zurychu i wyleczy¢.
Przypadkowy pocatunek rodem z bajki o Spigcej krolewnie
zamienil wampirzyce w czlowieka. Podczas transformaciji
zmarla. Swiatly mieszkaniec Albionu, wracajac do domu
nie wiedzial jednak, 7e ze soba

vy R Jlnariian, L

zabiera ztowr6zbny czar...
Opowiesci i historie jak ta wlasnie przeze mnie stre-
szczona pokazuja, jak silnie tkwi w nas lek przed stworze-
niami ze strefy posredniej: dobro-ztymi czlowieko-bestia-
mi. Strefa posrednia zaludniona dzi$ telewizyjnymi obraza-
mi, komiksowymi postaciami, hybrydami rodem z mitolo-
gii i filméw grozy otacza nas ze wszystkich stron. Dawno
juz przestalismy ufa¢ nauce, ktéra feruje jasne wyroki — to
prawda, a to wymyst chorej wyobrazni. Nie wiadomo, co
wlasciwie dzieje si¢ wokol nas, jak odréznic rzeczy wisto$¢
od sprawnie stworzonych iluzji. Powr6t wilkotakdw
i wampiréw (mam oczywiscie na mysli powr6t na karty
ksiazek i ekrany kin) oznacza by¢ moze, Ze wolimy stare
strachy od nowej niepewnosci.

" Stare i nowe nie wyklucza si¢ wcale, wyobraZnia i lgk nie
kieruja sie bowiem logika — przykiadem laczenia tych dwu
pierwiastkow moze by¢ porosnieta wrzosem kraina Srodko-
wej Anglii opisana kilka lat temu przez wspéliczesng pisarke
Fay Weldon. Londyfczycy kupuja tam dziatki, wsréd traw
goruja megalityczne glazy — pamigtka po ludziach pierwot-
nych, wiesniacy wierza w zielarstwo.i magi¢ sympatyczna.
W tej okolicy nie raz widywano (i to wcale nie w ksiazkach!)
latajace spodki, a miejscowe czarownice spotykajg si¢ na re-
gularnie urzadzanych sabatach, Zycie plynie powoli, zgo-
dnie z cyklicznym powtarzaniem sig pér roku i rytmami bio-
logicznymi naszych ciat. Takie krainy istniejq naprawde, bo
tacy jeste$my w glebi my sami — bliscy krewni wilkotakow.
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Juz wkréice, a w kazdym razie je-
szcze w tym roku, na krajowym rynku
pojawin si¢ co najmniej dwa systemy
narracyjne (albo storytellingowe — jak
kto woli) po polsku, dlatego warto wie-
dzie¢ cos$ na ich temat. O ogolnej idei
i koncepcji tego rodzaju gier pisalem
juz wezesniej, dlatego nie bede sie po-
wtarzal, tym razem skoncentruje si¢ na
dos¢ znamiennym aspekcie storytellin-
u. ul\un niewatpliwie jest system Li-

O pojeciu ,Live-Action™
nosciy styszalo juz wielu graczy, choc
z pewnoscia nie kazdy z nich wie,
z czym to sie je. Najczescie] kojarzy sig
z LARPem — skrotem od Live-Action
Role Playing — a to za$ nicodmiennie fa-
czy sig z tak ulubionym przez wielu fa-
now RPG ,reality”, czyli grami na zy-
wo. Doslowne ttumaczenie brzmialoby:
wakeja na zywo”, pozwolitem sobie jed-
nak uku¢ krotszy i moze bardziej wyra-
zisty termin: Drama. System Live-Ac-
tion w odniesieniu do gier narracyjnych
wbrew pozorom wcale nie polega na te-
renowych biegach na orientacje w wersji
kostiumowej, odbywajacych sie pod ha-
stem ,,Zabi¢ smoka i uwolnic¢ ksieznicz-
ke!” lub,,Obcy sa wsrod nas™. Nie spro-
wadza si¢ tez do prob realistycznego
rozstrzygania sytuacji spornych w grze,
jak na przyklad — rycerz w petnej, ptyto-
wej zbroi nie moze wskoczyé na konia!
Jak mi nie wierzycie, to zaldzcie plecak
peten figurek do Warhammera Battla
I sprobujcie wskoczyé na szafe! Celem
Dramy jest tylko i wylacznie wykreowa-
nie specyficznej, niepowtarzalne;j i nieo-
siggalnej w zaden inny sposdb atmosfe-
ry gry, zbudowanie bardzo szczegélne-
go nastroju i klimatu rozgrywanej sceny
1 mozliwos¢ maksymalnego wezucia sig
kazdego gracza w odgrywang przez nie-
2o postac Dmxm to rodzaj inscenizacji

AMictrsn e
iStrza \_JIY

z calg pew-

a Zara-

si¢ aktorem, podnom:qc gre do rangi
sztuki.

Kazda gra fabularna wyglada naj-
czgsciej tak, Ze gracze jedynie méwia —
opisuja dzialania swych bohaterow
I przemawiaja w ich imieniu, podobnie
Mistrz Gry wystepuje w roli bohateréw
niezaleznych. Idea Dramy polega na
wyjSciu poza plaszczyzne jezykowa
i nadaniu grze trzeciego wymiaru,
Grajacy sa juz nie tyle graczami, ile

ALMANACH
MISTRZA GRY

aktorami odgrywajgcymi sceny przed-
stawiajace aktualng sytuacje na planie
gry. W ten sposob powstaje maty, ka-
meralny teatr, kidrego scena jest caly
pokoj lub nawet mieszkanie osoby,
Ktora zaprosila pozostalych do siebie,
a nie tylko stét, na ktérym mozna co
najwyze] urzadzic¢ szopke z figurkami
w rolach glownych. Gracze przecha-
dzaja si¢ po pokoju, wygladaja przez
okno, otwieraja 1 zamykaja drzwi, prze-
gladaja ksiazki z biblioteczki i prowa-
dza rozmowy, zarowno migdzy soba,
Jak 1 z bohaterami niezaleznymi,
ktorych role odgrywa Mistrz lub jego
specjalni pomocnicy (o nich pdzniej).
Jednym stowem, gracze faktycznie
dzialaja, 1 mimo ze zakres tych ich
dziatan jest z koniecznosci ograniczony
— nie tylko przestrzennie, ale i naturg
realnego $wiata, jak réwniez racjonal-
nymi wzgledami bezpieczefistwa — to
Jednak maja mozliwos$¢ cho¢ na krétka
chwilg znaleZ¢ sie w skérze swoich bo-
haterdw, poczuc¢ sie tak, jakby napraw-
de byli postaciami, ktére jedynie od-
grywaja. To rzeczywiscie fascynujace
przezycie, bowiem emocje sg prawdzi-
we, a nastréj, jaki si¢ dzigki temu wszy-
stkim udziela, sprawia, ze sesja na diu-
go utkwi w pamigci, podobnie jak
Swietny film czy ksiazka. Oczywiscie
Drama ma pewne wymogi, ktére trzeba
spelnic, aby si¢ w pelni udata, oraz kil-
ka podstawowych regut, ktérych nale-
zy przestrzegac.

Zelazne reguty

~ Drama nie kieruje si¢ zadnymi zasa-
dami systemu RPG, przynajmniej tymi,
ktore znamy z podrecznika gry. Dlate-
g0 zasady systemowe odkladamy na
potke, podobnie jak kostki, bowiem
podezas Dramy nie wykonuje si¢ zad-
nych rzuiéw — zazwyczaj nie ma nawet
takiej potrzeby. Gracze odkladaja swo-
Je Karty Postaci, zachowujac w pamie-
ci jedynie podstawowe wspdtczynniki,
a skupiajac si¢ przede wszystkim na
osobowosci swojego bohatera. Jest jed-
nak kilka ,zelaznych regul”, ktérych
wszyscy muszg bezwarunkowo prze-
strzegac. (Nawiasem méwiac, to nie ja
wymyslilem te reguty, a twércy story-
tellingowego cyklu ,World of Dark-
ness”, wigc — mimo iz nasuwaja sie one
samoistnie kazdemu rozpatrujacemu

problematyke Dramy i odnoszy si¢ do
teatru w ogole — nie cheg przywlaszcezac
sobie cudzych myéli i oddaje honor ich
prawnym wilascicielom). Oto one:

— Nie dotykaj. To podstawowa zasa-
da, dyktowana wzgledami bezpieczen-
stwa wszystkich oséb uczestniczgeych
w Dramie. Nie nalezy traktowaé jej
zbyt dostownie. Chodzi po prostu o to,
by nikomu nie stata si¢ krzywda, a wiec
nie wolno toczy¢ pozorowanych bdjek
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formie. Brutalno$¢ niszczy ideg gry.
Zwrodécie uwage, ze w tradycyjnym te-
atrze brutalne sceny, jesli w ogéle maja
miejsce, s przedstawiane w sposéb
czysto symboliczny. Jesli podczas Dra-
my miatoby dojs¢ do walki, nalezy ja
rozstrzygna¢ za pomoca kostek — to je-
dyny dopuszczalny przyklad zastoso-
wania rzutow w systemie Live-Action.

— Zadnej broni. Nie wolno wykorzy-
stywac w roli rekwizytéw zadnej praw-
dziwej broni. Atrapy w rodzaju tekturo-
wych mieczy czy pistoletéw na wode
sa dopuszczalne, ale — patrz: regula
pierwsza.

— Drama tylko w miejscu prywat-
nym. Oczywiscie, interesujace byloby
rozegra¢ Drame na wolnym powietrzu
czy w Srédmiejskim pasazu (zwlaszcza
jakas przysziosciéwke), ale co pomy-
sleliby sobie postronni obserwatorzy?
W najlepszym razie gracze zyskaliby
reputacje Swiréw, w najgorszym... byé
moze wylgdowaliby w pobliskim ko-
misariacie, a o takim przyktadzie juz
styszalem. Drama to nie LARP, ani te-
rendwka, wigc lepiej rozgrywac jg
u siebie w domu, a najlepiej pod nie-
obecnos¢ rodzicéw, ktérzy, nie wiaje-
mniczeni, mogliby sig zastanawia¢ nad
poczytalnoscia swego dziecka i jego
niezrownowazonych kolegéw.

— Basta! — to magiczne stowo zna-
czy tyie, co w tearze ,,Kurtynai”. Kie-
dy Mistrz oglosi koniec Dramy, nalezy
ja niezwlocznie przerwaé. Podobnie
dzieje sie w wypadku, gdy ktéry$ z gra-
CZy pPOProsi O przerwe.

Interakcja

Whbrew skojarzeniom z interaktyw-
nymi grami komputerowymi, interak-
cja to, cytuje: wzajemne oddziatywanie
ludzi na siebie w rdznych sytuacjach
spotecznych. Drama polega przede
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wszystkim wiasnie na interakcji, uka-
zaniu relacji, jakie zachodza migdzy
uczestniczacymi w rozgrywanej scenie
postaciami — zaréwno migdzy bohate-
rami, pomigdzy nimi a bohaterami nie-
zaleznymi, jak 1 tymi drugimi miedzy
soba (jesli wystepuje ich kilku naraz).
Jesli gre fabularna, przygode porowna-
my do filmu, to Dram¢ mozna zestawic
tylko z teatrem. W poréwnaniu Z 1oz-
machem filmowego planu sztuka sce-
niczna ma swoje ograniczenia i specy-
‘ficzne, rzadzace nia prawa. Podobnie
Drama rézni si¢ od zwyklej gry,
ktérej scena jest nieograniczona
wyobraznia. Sita rzeczy nie
kazda przygode da sie ro-
zegra¢ w systemie Live-
-Action. Niemniej jed-
nak w kazdej przy-
godzie (nie liczac
czystych rabanek
typu ,.bij-zabij!”,
gdzie pijacka bu- |
ra w karczmie [
jest tylko krotka
przerwa miedzy
jednym wygrze-
wem a drugim)
mozna wydzieli¢
sceny statyczne, NG
kiedy to gracze za- S
stanawiaja sig, co da- '
lej robi¢, rozmawiaja

z bohaterami niezalezny-

mi, goszczg na przyjeciu
wydanym przez jakg$ znamie-
nitg figure, uczestnicza w dwor-
skich intrygach itp., itd. Takie sceny
moga by¢ albo bardzo nudne (jesli
Mistrz Gry si¢ nie przylozy), albo tez
niezwykle ciekawe i wciggajace, zwla-
szcza jeSli zostang rozegrane w syste-
mie Live-Action. Rzecz jasna, Drama
nie sprowadza si¢ tylko do samych in-
terakcji. bo w koncu porozmawiac
mozna choéby siedzac za stolem, za
ktorym zwykle odbywa sie gra. W za-
sadzie w systemie Live-Action mozna
przedstawi¢ niemal kazdg czynnos¢
i akcje — oczywiscie w granicach zdro-
wego rozsadku i z uwzglednieniem
opisanych wczesniej regul. Gracze, ni-
czym aktorzy na scenie, ktorg jest po-
k6j, mogg si¢ dowolnie przemieszczac
i symulowa¢ niektore czynnosci, np.
skrada¢ sie, otwiera¢ drzwi wytrychem
i rozbezpieczaé pulapke, chowac sig,
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przeszukiwac pomieszczenie, ogladaé
i badac rézne przedmioty, urzadzaé za-
sadzke, wykonywaé inkantacje, celowac
przez okno Z karabinu snajperskiego,
podgladaé kogo$ przez lometkg, tan-
czyé, wykonywac (powoli) markowane
ciosy w powietrze, ilustrujace posiadany
kunszt fechtunku i wykonywana wia-
énie finte w fincie. Drama pozwala wy-
kazaé sie kazdemu graczowi swoim ta-
lentem aktorskim i daje mozliwos¢
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wprowadzenia w zycie prawdziwej idei
role-playing, czyli odgrywania rél bo-
haterow.

Scena

Nie da si¢ ukry¢, ze i w Dramie
Mistrz Gry musi si¢ sporo napracowac,
nie mowiac juz o samych przygotowa-
niach, jakie powinien wczesdniej poczy-
ni¢. Po pierwsze, Mistrz musi dokla-
dnie przejrze¢ scenariusz przygody pod
katem Dramy i wybraé scen¢ badz sce-
ny, ktére bedy si¢ nadawaly do rozegra-
nia ,na zywo”, a wigc takie, gdzie wszy-
stko zalezy od interakeji. Idealne do te-
go celu sg wszelkiego rodzaju przyjecia,
wizyty u wysoko postawionych oséb,

decydujace spotkania z waznymi dla
fabuty bohaterami niezaleznymi, ale
takze zajmujace pogawedki w karcz-
mach (lub pubach — zaleznie od kon-
wencji RPG) ze statymi bywalcami lub
barmanem, czy nawet cieta wymiana
zdaf z ulicznym gangiem, Ktéry nie-
spodziewanie zastgpil druzynie droge.
Ogoblnie rzecz biorac, Mistrz wybiera
z fabuly przygody sceny dialogowe,
czyli takie zdarzenia, ktérych decydu-
jacy dla gry rezultat zalezy od umiejet-
nic poprowadzonej przez graczy roz-
mowy. Podlozem konwersacji moze
byé, ale nie musi, jaki§ ukryty
w kontekscie konflikt, zro-
dzony chociazby  ze
sprzecznych pogladdw,
ukrytych motywow,
prob  manipulacji
wszelkimi $rodka-
H\ mi wyrazu — po-
| chlebstwem, ob-
L luda, perswazja
! czy nawet groz-
| ba. Intryga jest
doskonatg sita
napedowa kazdej
interakcji, dlate-
go warto czasem
/ po nia siggnac.
P W zaleznosci od
S charakteru zaplano-
wanej przez Mistrza
Gry sceny, Drama moze
przybra¢ posta¢ przyjaciel-
skiej pogawedki, wojennej na-
rady, spisku, zwyklej wymiany po-
gladéw, handlu informacja, wzajemne-
go badania stabych punktow rozmow-
cOW, Sporu czy nawet ostrej ktotni,
ktéra w najgorszym razie moze prowa-
dzi¢ do walki, a tym samym konczy¢
Drame.

Przygotowanie rol

Po wyborze odpowiedniej sceny
przychodzi czas na wlasciwe przygoto-
wania. Mistrz musi okreslic, ilu bohate-
réw niezaleznych bedzie bralo w niej
udziat, okresli¢ ich osobowos¢, Swiato-
poglad, temperament, motywacje, in-
tencje i aktualny (tj. w czasie opraco-
wywanej sceny) stan emocjonalny. Sci-
Slej rzecz ujmujge, Mistrz niczym aktor
przygotowuje si¢ do swej roli. Powi-
nien nawet napisa¢ krotki scenariusz
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sceny, rozpisa¢ podstawowe kwestie,
wypowiadane przez odgrywana prze-
zen postac, przewidzie¢ mozliwe odpo-
wiedzi graczy 1 najbardzie) prawdopo-
dobny rozwoj wydarzen. Oczywiscie,
jak to zwykle bywa, akcja zapewne po-
toczy sig nieco inacze] niz przewiduje
1o scenariusz i trzeba bedzie improwi-
zowaé. Jednak improwizacja z calg
pewnoscia wyjdzie o niebo lepiej, kie-
dy wczesniej poczynimy wlaSciwe
przygotowania. Najlepiej by bylo

by Mistrz poéwiczyl swaj glos, mi-

, gdy-
mike i gestykulacje, wlasciwa i cha-
rakterystyczny dla odgrywanego bo-
hatera. Moze opracowac jakis zabawny
tik, czesto uzywane w rozmowie po-
wiedzonko, a nawet pokusié sig

0 probe zmiany akcentu. Pod-

czas Dramy bedzie przeciez
grai nie siebie, ale kogos in-
nego, a wierme, przekonu-
jace oddanie roli wymaga
trochg czasu 1 wysitku
wlozonego w uprzednie
przygotowania.

Aktorzy

Sytuacja  komplikuje
sig, gdy w scenie bierze
udziat kilku bohateréw nieza-
leznych, z ktérych kazdy ma
cos do powiedzenia, co$ do zro-
bienia i nie pozostaje tylko biernym
obserwatorem, ktérego mozna pomi-
na¢. Jesli np. scena ma miejsce
w karczmie (pubie), wiadomo ze
oprocz postaci graczy i bohatera, badz
bohateréw niezaleznych, bedg tam sie-
dzie¢ i popija¢ piwko rézni inni mito-
$nicy plynéw wyskokowych, ktérych
PO prostu nie ma potrzeby odgrywac,
gdyz pozostaja pasywni, ale trzeba
0 nich wspomnie¢ graczom. Natomiast

kiedy w Dramie ma aktywnie uczestni-

(o
czy¢ kilku bohateréw niezaleznych, ich
role spadaja na barki Mistrza Gry,
ktory kazdego z nich musi wczesniej
opracowac, a podczas akcji ,,na zywo”
wiernie na$ladowaé. Niestety — nie kaz-
dy jest na tyle dobrym aktorem, by co
chwila zmienia¢ role i kazda z nich od-
grywac réwnie petnie i przekonywaja-
co. A co bedzie, jesli dojdzie do rozmo-
wy dwoch BN-6w? Mistrz jak schizo-
frenik bedzie gadat sam ze sobg na dwa
glosy? Na szczescie takiej sytuacji
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mozna uniknag, zapraszajac do pomocy
swoich znajomych. Na pewno kazdy
Mistrz znajdzie w gronie swych przyja-
ciol takich, ktérzy chetnie mu pomoga
1 przyjma na siebie cigzar pozostalych
rol. W tej sytuacji Mistrz Gry, jako oso-
ba zawsze najwazniejsza, powinien od-
grywac gldwna, centralna posta¢ z ga-
lerii uczestniczacych w Dramie BN-
ow, wzia¢ na siebie rolg osoby, ktora
ma n;uv.l;cq do pomcdzenm (w obu

bieg wydarzen. Nie nalezy zapomina¢,
ze wczesniej Mistrz powinien przygo-
towaé swych znajomych do systemu
Live-Action i odgrywania BN-6w,
a oferujac im role do wyboru, przydzie-
li¢ lub naklonié do przyjecia takich,
ktére najlepiej beda pasowa¢ do nich
pod wzgledem osobowosci — twardziel
nie zagra dobrze mieczaka i na odwr6t.
Na kilka dni przed sesja warto zaprosi¢
te osoby i urzadzi¢ probg generalng,
uwzgledniajac mozliwe warianty wy-
darzen, ¢wiczac glos, mimike i gesty-
kulacje. Dzigki temu wszyscy aktorzy
beda Swietnie przygotowani i nikt

podczas Dramy nie bedzie potrzebowal
suflera. Kiedy kilka 0s6b odgrywa bo-
hateréw niezaleznych, daje to mozli-
woS¢ rownoczesnego rozgrywania kil-
ku interakcji sceny, co nie byloby moz-
liwe, gdyby to tylko sam Mistrz miat
po kolei weielac sie w rdzne role. Moz-
na pokusi¢ si¢ nawet o zorganizowanie
takiej Dramy, w ktérej byloby
wiecej BN-6w od graczy, co

daje rewelacyjny, niepowta-

i’Zi‘xlﬂ}’ efekt, o CZym sdin
mialem okazje sie prze-
konad,

Sceneria

Kilka dni przed sesja
nalezy pomysle¢
0 przygotowaniu sce-
nerii. Wszystko zale-
zy przede wszystkim
od konwencji gry,
do ktérej robimy
Drame. Inacze]
ubierzemy pokdj,
gdy gramy w Zew
Cthulhu, inaczej
gdy gramy w MER-
Pa, a jeszcze inaczej
gdy preferujemy Cy-
berpunka. Oczywiscie,
nie namawiam nikogo, by
korzystal z wypozyczalni
strojow i rekwizytéw w tea-
trze, bo to po pierwsze, ze ko-
sztowna sprawa, po drugie — nie jeste-
smy zawodowa trupg aktorska, ani nie
urzadzamy publicznego przedstawie-
nia. Chodzi po prostu o oddanie klima-
tu i atmosfery sceny, kt6ra zamierzamy
przedstawi¢ w Dramie. Czasami wy-
starczy tylko nieco inaczej ustawié
stol, albo w ogdle wynies¢ go z pokoju,
krzesta postawi¢ pod §ciang, na $cia-
nach porozwiesza¢ jakie$ draperie,
zmieni¢ Zrédto §wiatta — po prostu zro-
bi¢ tak, by pokdj wygladal nieco ina-
czej niz zwykle. Jesli miejscem akcji
przygotowywanej sceny jest karczma,
pub czy jaki$ inny lokal, mozna usta-
wi¢ pod biblioteczka dodatkowy stolik,
petniacy role kontuaru, a z pélek po-
Sciagac ksiazki i na ich miejsce pousta-
wiac rzedy butelek po réznych alkoho-
lach (dla wigkszego realizmu mogg by¢
peine!) i szklanki. Mistrz Gry odgrywa-
jacy barmana moze zalozy¢ biaty,
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poplamiony fartuch (wersja 1: knajpa
podlej kategorii) lub biala koszule
z czarna mucha (wersja 2: pigcio-
gwiazdkowa) i ostentacyjnie przeciera¢
szklaneczki scierka. Podobnie urzadza-
my sceng¢ z przyjeciem, tyle Ze WSZg-
dzie stawiamy tace z wykwintnymi ka-
napkami, zakaski, paluszki, chipsy itp.,
itd. Rzecz jasna, kiedy Drama ma sie
rozgrywaé w jakiej$ podiej melinie czy
wrecz w jaskini, wystréj pokoju musi
wyglada¢ zupelnie inaczej — najpro-
sciej usungé z pomieszczenia wszystkie
przedmioty znamionujace luksus i po-
rozwieszaé wszedzie jakies niezbyt
czyste szmaty, porozrzucac stare ubra-
nia albo po prostu przez tydzien nie
sprzata¢ pokoju. Dzungle zalatwimy
gromadzgc na stole wszystkie kwiatki
z calego mieszkania, tudziez pozycza-
jac od znajomych papuge i np. z6lwia.
Sceng na wolnym powietrzu mozna
zorganizowac¢ na balkonie.

Wszystkie te zabiegi maja na celu
wytworzenie specyficznego nastroju.
Poniewaz niemozliwoscia jest osia-
gniecie pelnego realizmu scenicznego,
nalezy odwotac si¢ do symboliki. Kilka
przedmiotow symbolizujgcych nature
miejsca akcji sceny z cala pewnoscia
pobudzi wyobraznig graczy i sprawi, ze
wczuja sie oni w atmosferg sceny. Nie-
zwykle istotne w tworzeniu nastroju sg
$wiatlo i muzyka, kiére oddzialuja na
pod$wiadomos¢. Kiedy gramy w Cy-
berpunka i chcemy odda¢ klimat stech-
nicyzowanego Swiata przyszlosci, po-
kéj powinien by¢ jaskrawo o$wietlony,
najlepiej przez kilka Zrodet Swiatla.
Dobrze by bylo rozwiesi¢ lampki cho-
inkowe, skombinowac jarzenidwke (je-
§li chcemy wytworzy¢ dramatyczne na-
pigcie i wzbudzi¢ niepokoj — koniecz-
nie popsutq: buczaca i nieprzyjemnie
migoczgcg) albo nawet ultrafiolet.
Oczywiscie jedyng dopuszczalng mu-
zyka jest muzyka elektroniczna lub
techno. W przypadku gier, ktorych ak-
cja toczy si¢ w Swiecie lypowo Srednio-
wiecznym, sztuczne $wiatlo jedynie by
przeszkadzato, dlatego warto wycia-
gna z piwnicy 1 odkurzy¢ starg lampe
naftowa po dziadku, zapali¢ lampke
oliwna, kaganek lub Kkilka
(ostroznie z ogniem!). W tym wypadku
puszczamy muzyke charakterystyczng
dla mrocznych wiekow, np. piesni
celtyckie czy chocby Clannad, dosko-
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nale wszystkim znany z telewizyjnego
serialu ..Robin Hood” z Michaelem
Praedem w roli gléwnej. Podobne
sr6dta $wiatta wykorzystujemy Pprzy
horrorach, takich jak choéby Zew
Cthulhu, jedynie zmieniamy muzyke
na bardziej niepokojaca, w typie sound-
tracku z filmu , Twin Peaks”. Nastroj
podniosly i dramatyzm latwo mozna
osiagna¢ odwotujac si¢ do muzyki po-
waznej, w rodzaju IX symfonii Beetho-
vena, Requiem Mozarta, Jazdy Walkirii
Wagnera czy Carmina Burana. Jesh
Mistrz Gry ma nieco wigcej czasu, mo-
7e sie zabawi¢ w dzwigkowca i nagra¢
odglosy przyrody, jak rowniez cywiliza-
cji. Czasami warto pusci¢ w tle mono-
tonny szum fal morskich czy szum ule-
wy, przerywany raz po raz uderzeniami
gromow, szelest lisci w lesie, skrzypie-
nie starych konaréw i ptasi §wiergot, ryk
startujacego samolotu czy harmider
dziesigiek rozméw w knajpie.

Sprawa z kostiumami ma sie podob-
nie, jak ze sceneria. Mistrz Gry i jego
znajomi-aktorzy weielajacy sic w role
BN-6w nie musza si¢ weale przebierac,
ale dobrze by bylo, gdyby mieli na so-
bie jaki$ element stroju symbolizujacy
odgrywana przez siebie postac. Moze to
by¢ plaszcz czy peleryna, $nieznobiala
koszula, stary smoking, kimono lub
szlafrok z wyhaftowanym na plecach
chiniskim smokiem, klips w uchu, wiel-
ki pierScie na palcu, diadem na czole
(choéby z grubego, mosi¢znego drutu),
bransoleta lub pieszczocha, skorzane re-
kawiczki, szarfa, bialy, jedwabny szal,
beret, zimowa czapa, opaska na oko lub
monokl, kula do podpierania si¢, szero-
ki pas z zatknigtym zan dlugim nozem,
buty do konnej jazdy i szpicruta, medal
po dziadku, obandazowana reka itp.,
itd. Petnym ideatem bylaby jeszcze
charakteryzacja — zmieniona fryzura,
przypudrowana twarz, uszminkowane
usta, spreparowana biizna na policzku,
domalowany pieprzyk na nosie czy ,wy-
tatuowana” za pomocy kolorowych kre-
dek do oczu lub kopiowego olowka ko-
twica na ramieniu. Dzieki temu gracze
nie beda mieli problemoéw z ,;rozpozna-
niem” osoby, z kiéra beda podezas Dra-
my prowadzi¢ rozmowe. Niezwykle sil-
nie oddzialuja na wyobrazni¢ wszelkie-
go rodzaju rekwizyty —rzeczy, ktére imi-
luj;% p}‘;l\&'dzi\\*c przedmioty wystepujace
w Swiecie gry. Najlepszym przykiadem

moze tu by¢ mapa z zaznaczonym

miejscem ukrycia jakiego$ cennego

przedmiotu. Mistrz nie moze zrobié jej

na ,odwal sie”, powinien troche nad

nig popracowaé — wybrac odpowiedni

papier, narysowaé wszystko koloro-

wym tuszem (ciemnoczerwony moze

imitowaé krew), brzegi kartki poszar-

pac i opali¢ nad $wieca. Mozna tez po-

kusi¢ sie o zrobienie autentyCznego

Lukrytego tekstu”, piszac na kartce taj-

na informacje tuszem z soku cytryno-
Wego. Gracze-bohaterowie odezytaja te
wiadomos¢é tylko wowezas, gdy chwile
potrzymaja kartke tuz nad plomieniem
§wiecy. Rekwizyty moga by¢ bardzo
r6zne — fajki, stare sygnety, puzderka
i szkatulki, jedwabne chusteczki z ini-
cjatami, laseczki o srebrzonych gtow-
kach i wysokie cylindry, starodawny
orez (nie do walkil), krysztalowe pu-
chary i butelki 0 dziwacznych ksztal-
tach z kolorowego szkla, skorzane sa-
kiewki, czarne rekawiczki, biale szale,
gesie lub wieczne pidra, tajemnicze sta-
tuetki i posazki z drewna badZ kamie-
nia, stare obrazy, wielkie ksiegi, pisto-
lety-zabawki, a nawel kalkulatory,
krotkofaldwki czy komputer, w ktorym
gracze Muszd odszuka¢ jakie$ Scisle
tajne dane. Dobor wiasciwych rekwizy-
16w zalezy przede wszystkim od cha-
rakteru sceny. Niektére Mistrz z pew-
noscia znajdzie u siebie W mieszkanit,
czy tez w piwnicy lub na strychu, inne
uda mu sie pozyczy¢ od znajomych,
a cze$é bedzie musial zrobi¢ sam.
W kazdym razie efekt bedzie gwaranto-
wany i nawet gracze 0 najmniejsze)
wyobrazni beda Dramg w peini usaty-
sfakcjonowani.

Gracze

Dla wigkszego efektu Mistrz Gry
moze zaskoczy¢ swoich graczy przygo-

g
Zas

towujgc Drame w tajemnicy i pode
zwyklej sesji nagle przechodzac do sce-
ny z akcja ,na zywo". Jesh gracze sS4
bystrzy, szybko zorientuja si¢ 0 co cho-
dzi i chetnie wlgcza sig w przedstawie-
nie. Gorzej, jesli zaskoczenie wprawi
ich w stupor i w zdziwicniu bedy bier-
nie obserwowa¢ aktorskie popisy swé-
g0 Mistrza, patrzac nan jak na wariata,
ktéremu nagle odpalita szajba. Decyzjd
o zaskoczeniu graczy nalezy do Mi-
strza, ja w kazdym razie |3mponuj¢
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uprzedzi¢ graczy, zeby i oni mogli si¢
przygotowaé do tej innowacji. Gracze
z reguly majg pewne zle przyzwyczaje-
nia, ktére catkowicie gryza si¢ z idea
Dramy. Chodzi mi mianowicie o spo-
sOb odgrywania bohatera, a dokladnie]
- 0 sposOb formutowania wypowiedzi.
Najczesciej mamy do czynienia z taka
sytuacja, ze gracz mowi np. tak: — Ra-
gnar podchodzi do barmana @ mowi
3 vio sig co awego a
— Podchodze do barmana i mowie, Ze-
by mi opowiedzial, czy ostatnio wyda-
rzylo sie co§ ciekawego, co na jedno
wychodzi. Rzadko sig zdarza, by za-
brzmialo to tak: = Podchodze do bar-
mana i mowie — opowiedz, czy ostainio
wydarzyto sie cos ciekawego, a je-
szcze rzadziej, by gracz wyra-
zal ekspresje i styl wypowie-
dzi swego bohatera: — Ga-
daj kmieciu, o czym tu
glosno ostamnio bylo,
a sury napiwek cig nie
ominie! Biorac pod
uwage  charakter
Dramy, gdzie wszy-
stkie akcje dzieja
sig ,,na zywao", tyl-
ko ten ostatni przy-
ktad jest dopu-
szczalny. Kazdy
gracz musi przyzwy-
czai¢ si¢ do mowienia
W pierwszej osobie i to
nie jako gracz, ale
jako bohater,
ktérego odgry-
wa, Nie musi opowiadaé,
co robi, a tym bardziej méwi, jego
bohater — po prostu robi to i méwi.
Aby Drama dobrze wypadta, wszy-
scy gracze powinni potrafi¢ doskona-
le wezuwaé si¢ w swe role, §wietnie
n;éir\- né SWY oY .
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bohaterdw, tak jakby
byli w ich skérze. Z drugiej strony to
wiasnie Drama uczy aktorstwa i poma-
ga zgra¢ si¢ ze swoja rola. Dlatego mo-
ze si¢ zdarzy€, ze pierwsze sceny po-
prowadzone wedlug systemu Live-Ac-
tion nie wyjda tak, jak wszyscy tego
oczekiwali, jednak kazde nastepne be-
dq coraz bardziej udane i coraz bardziej
satysfakcjonujgce. Po jakim§ czasie bo-
haterowie graczy zyskaja swoja wlasng
0s0bowos¢ i podczas gry naprawde za-
czng zy¢ swoim wlasnym zyciem.

ALMANACH
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Oczywiscie, im gigbszg osobowos¢ be-
da mieli, im wiecej pracy wloza w jej
opisanie 1 uksztaltowanie gracze, tym
szybciej to nastapi.

Mistrz Gry powinien zadba¢ o to,
zeby kazdy z graczy mial mozliwosé
wykazania si¢ swoimi aktorskimi umie-
jetnosciami. Jako rezyser sceny musi jg
tak zorganizowad, by nikt nie pozosta-
wal bezczynny i kazdy miat co$ do ro-
Niektorzy ludzie

7
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je sig by€ sztuczne lub tez stojg oni w ka-
cie i zmieniaja sig w biernych obserwato-
row.

U takich oséb zwycieza utwierdzony
na gruncie kultury stereotyp widza i nie
sa one w stanie przelamaé sig i sta¢
uczestnikami spektaklu, ktéry wokot
nich sie rozgrywa. W efekcie prowadzi
to do tego, ze niektérym graczom Dra-
ma si¢ nie podoba, s3 nia znudzeni i nie
cheg sig bawi¢ z innymi. W takiej sytua-
cji Mistrz koniecznie powinien sprobo-
waé wciagnaé ich w przedstawienie.

Musi sprawi¢, zeby sig wyluzowali, a po-
tem rzucic¢ ich na glebokg wode — przesu-
ng¢ centrum akeji na ich osoby, tak aby
znalezli sig w samym $rodku wydarzen
sceny i nie mogli pozostawaé bierni.
Sposéb odgrywania bohaterdw pod-
czas Dramy powinien mie¢ znaczny
wplyw na liczbe przyznawanych na ko-
niec sesji/przygody punktdéw do$wiad-
czenia. W kazdym razie powinno to

Drama

Na poczatku tego artykutu napisa-
tem, ze system Live-Action jest cecha
znamienna dla systemdéw narra-

cyjnych, zwigzanych z grami
wydawanymi przez firme

White Wolf. To prawda,
w podrecznikach do
takich gier jak We-

rewolf: The Apo-
calipse, Vampire:

The Masquerade

czy Mage: The
Ascention znaj-
dziemy system
Live-Action
i sposdb jego
wykorzystania.
W kazdym razie
chce to wyraznie
zaznaczy¢, firma
* White Wolf jedynie
opisala co$, co istnia-
to juz od dawna. Dlate-
go systemu ,,akcji na zy-
wo” nie nalezy §cile wigzaé
tylko i wytacznie ze storytellin-
giem, nie trzeba tez przejmowaé
sig faktem, ze w podrecznikach do
waszych gier fabularnych o Dramie
nie ma nawet wzmianki. To po prostu
jeszcze jeden dobry pomysi na spo-
s6b, w jaki gramy. Warto co jaki$
czas urzadzac sceny ,,na zywo”, choé-
by dla urozmaicenia normalnej gry,
jesli komu$ nie zalezy na tych nie-
zwyklych wrazeniach i tym wyjatko-
wym nastroju, ktéry tylko Drama
kreuje. Drama to autentyczne odgry-
wanie rél i autentyczne przezycia, bo-
wiem w tym malym spektaklu kazdy
na krétki czas naprawde staje sig kim§
innym, staje si¢ prawdziwym, Zywym
bohaterem.
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Kazdemu ze §mialkow (czytaj: gra-
czy) przemierzajacych standardowe
§wiaty fantasy zdarzylo si¢ napotkaC
krasnoluda. Wiadomo: niski, brodaty
(konieczne warkoczykil), krgpy, 0 ra-
czej prostym, acz nie pozbawionym
swoistego uroku sposobie mySlenia.
Krasnolud, jaki jest kazdy widzi, to
persona znana wszystkim. A krasno-
Judka? Czy dane bylo wam na swoim
awanturniczym szlaku spotkac

. Ezber :
Gdula, Firda, a insze krasnoludki

Gdula liczy sobie niecate pig¢ stop
wazrostu, jest wiec, jak na krasnoludke,
catkiem wysoka. Ma granatowoczame
wlosy spiete w dwa bojowe kucyki.
Wigkszg cze$¢ jej Slicznej twarzyczki
zajmuje subteiny, nieco zadarty nosek.
Ksztaltem jest on mocno zblizony do
dorodnej, $wiezo wykopanej bulwy ro-
§liny o bardzo niechlubne;j nazwie zie-
mniaka, czy jak kto woli kartofla, pyry,

jej sa spore i migsiste, co $wiadczy
o niej nad wyraz pozytywnie. Aby do-
peini¢ obrazu Gduli, nie wolno zapo-
mnieé o wiecznie zmarszczonym czole,
brwiach i wydetych policzkach, nadaja-
cych cate] istotce troche wojowniczosel
i odrobine bufczucznosci.

Gdula raczej nie jest drobnej budo-
Wy, WIECZ przeciwnie. Wazy niewiele
mniej, a moze nawet ciut wiecej od

udanego okazu krasnoludzkiego

nie przedstawiciela, lecz wia-
énie przedstawicielke tej skadi-
nad przemilej rasy? Jesli tak, to
pewnie przyznacie, ze u kazde-
go Mistrza Gry wygladala ona

Krasnoludy w norach siedzqc,
O powabie nic nie wiedzg.

nieco inaczej.

Podreczniki do gier fabular-
nych zadziwiajaco mato méwia
o kobietach krasnoludzkich.
Czyzby z géry zakladano, ze
gracze (i graczynie tez) nigdy nie
beda cheieli zagrac takim pokur-
czowatym brzydactwem? We
wszystkich zasadach na temat re-
prezentantek pici pigkne] tej rasy
mozna znalezé jedynie notkg
0 tym, Ze jest ich o wiele mniej

Takie biatogtowy majaq,

Co je inni pogardzajq
Niskie, krepe, rezolutne,
Réwnie swarne sq jak butne.
Lubig piwo, zaSpiew sprosny,

Zapach ich jest wrecz nieznosny.

Prézno szukaé w nich urody,
Niezliczone sq ich rody.
Krasnoludy od kobiety,
Wolg ztota wiec zalety.

niz ich panéw (na jedng kobiete

samca. Wedle zeznan Belgora:
_ ..nu wisz, je nieco grubawa
i rego, no, pulchniutka, Kru-
szynka che... che... Skoro podo-
ba sie Grazbirdowi, musi to
oznaczaé, ze ma tadnie zaryso-
wany biust, a’talig wezsza od
bioder. — Jak usiondzie na
siarnku orzeszka to pewnikiem
siem on rozlupi. (Nie zapomi-
najmy, ze obowigzuja nas nor-
my krasnoludzkie i nie nalezy
w tym momencie krzywi¢ sie
z niesmakiem, moéwiac fuj!) Re-
ce i nogi krasnoludki pokryte sa
krotkimi wiloskami, jednak nie
tak obficie jak u kobiet hobbic-
kich. Co to, to nie. Przecigtny

przypada od dwéch do tuzina
krasnoludéw, w zaleznosci od
systemu). C6z wiecej wiemy o krasno-
ludkach? Ano nic. Szczegélnie zaintere-
sowani szperacze moga blizej pozna te
wdzieczne istoty z trylogii cyklu Dragon
Lance, zatytutowanej po prostu The
Dwarven Nation Trilogy — niestety — jak
dotad nie przelozonej na nasz stowiarski
jezyk. Inni moga si¢ zadowolic wizerun-
kiem cnej Bupu z Kronik Lancy, pamie-
tajac przy tym, ze jest ona tylko (cho¢
moze az) krasnoludka zlebowa i jej za-
chowanie rézni si¢ od postgpowania sio-
strzyc z gor czy wzgorz.

Najblizszgq mi krasnoludka jest sze-
roko znana w Starym Swiecie Gdula,
ostatnio zwana tez PWD (Pogromczyni
Wigkszego Demona). Wiasnie jej kon-
kretna posta¢ postaram si¢ przyblizy¢
jako typowa krasnoludke-towczynig
przy god.
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grula itd. Krasnoludka patrzy na Swiat
miedzianymi, bystrymi oczami i wszy-
stko co widzi poddaje swojej niezawi-
lej, krasnoludzkiej logice. Ale o tym
pbZzniej. Wroémy do jej wygladu.

Gdula oczywiscie nie nosi brody —
plotki o krasnoludzkich kobietach z bro-
dami rozpowszechnily gobliny. Jakkol-
wiek, gdyby komus udato si¢ (o), mo-
globy sie nie uda¢, moglo!) przyjrzec jej
wydatnym, moze nawet zbytnio, ustom,
méglby zauwazy¢ pod kartofelkiem — to
znaczy noskiem — delikatny meszek,
niewatpliwie dodajacy uroku.

O uszach Gduli trudno cokolwiek
powiedzie¢, gdyz kryja sig w gestwie
rzadko czesanych, lecz czystych wio-
sow. Kilku znajomych krasnoludow,
w tym i stynny Belgor Grazbird z bro-
dg koloru trawy, potwierdzito, ze uszy

mezczyzna ludzki jest pod tym
wzgledem bardziej owlosiony
od Gdulki. Krepa dziewoja na pierwszy
rzut oka prezentuje si¢ catkiem dobrze
i émiato moze uchodzi¢ wérdd krasno-
ludzkich mezczyzn za seksowna.

Jej spos6b mySlenia jest — jak juz
wspomniatem — prosty. O przepraszam,
nie prosty — krasnoludzki. Gdula klnie
jak kazdy krasnolud, co potwierdza re-
guie mowiacg o braku nie kingeyceh
krasnoludéw. Tok jej rozumowania nie
rézni si¢ specjalnie od logiki kolegow,
ktdrzy, jak wszystkim wiadomo, otwie-
rajg magiczne zamki w niezwykle wy-
sublimowany sposéb. Czynig to albo-
wiem precyzyjnie wymierzonym cio-
sem miota bojowego, przy zarliwych,
przepetnionych wiarg inkantacjach,
ktérych ten, co bez butéw chodzi, by
sig nie powstydzil. Mata awanturniczka
mysli i dziala podobnie. Gdula rownie

—




htopaki™ nie pogardza do-
lubi pikantne

chetnie jak ,.c
brym jadiem,
dowecipy i nie tylko dowcipy. Ze woni

piwemn,

nieprzyjemnie — moze i woni. Zreszty,
ktory krasnolud, a
pachnie niczym Kwiat. Poci sig, 10 1 wo-
ni. Krasnoludki nie sy przeciez po to,
by je wacha¢. Prawdopodobnie odczu-

nawet 1 czlowiek

wa pewien wstret do skomplikowanej
procedury mycia, ale jest to cecha calej
jej rasy, nie tylko plci. Poza tym, Jak

Ralognr (Grazhird ~
L(l|?L\'\lll¢l Uk.xc.ui UTdZ0 1 H
przedni dwéjniak w kacie pod komin-
kiem mojego \kr\ plm'mm
(a zna sie wszak on na rzeczy!), najgo-

malego

rzej Smierdza elfy.

Gdula nie boi sig¢ bolu. Jej odpor-
nos¢ jest poréwnywalna z wytrzymato-
$cia niejednego ludzkiego wojownika.
W ogdéle rzadko kiedy i czego sie lgka.

Warto tutaj wspomnie¢ 0 nastawie-
niu krasnoludéw do ich kobiet. Otoz
brodaci odnosza sie do nich ze swego
rodzaju szacunkiem (jesli rodowity
dwarf do kogokolwiek moze zywic ta-
kie wuczucie). Gwalty wprawdzie,

Monika Swietlik

ALMANACH

MISTRZA GRY

a i owszem, zdarzaja sig, jednak nigdy,
a przynajmniej niezwykle rzadko na re-
prezentantkach wlasnej plci. Nie ze-
zwala na to krasnoludzkie poczucie ho-
noru i duma. W _plytkiej” cokolwiek
Swiadomosci krasnoluda istnieje zako-
dowana teoria, ze aby zdoby¢ kobietg
swego rodu, musi sie na to zastuzy¢ do-
Konanymi czynami i bogactwem (to

wiasnie dlatego krasnoludy nie chca
wyjawiaé¢ skad u nich ld!\l pOle“ do
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wie jest, przyznaniem si¢ do swej nie-
doskonatosci, oznacza, ze sprawca nie
potrafi zastuzy¢ sobie na kobiete. A tak
prawdziwy krasnolud nigdy o sobie nie
pomysli. To cheé zdobycia polowicy
powoduje, iz krepi Smialkowie ruszajg
w szeroki swiat na poszukiwanie stawy.
Napisalem, ze Gdula to krasnoludka-
fowczyni przygéd. No wlasnie. Zasta-
nowcie si¢, prosze, jak wyglada zycie
zwyklej kobiety krasnoludzkiej. Toz to
koszmar! Niewiasta taka jest trzymana
w domu jak skarb, czy raczej wigzien.
Rzadko kto ja oglada, bo i po co.

— Kazdy i tak wi, co Beri ma corkem.
Stary grzdyl nie wypuszcza jej z chatu-
py, bo obawia siem, ze smarkula siem
Jeszcze zakocha i problem gotowy. Mo-
ze 1 stusznie. Mloda, krasnoludzka pa-
nienka nie ma nic do gadania, je$li cho-
dzi o jej malzenstwo. Wszystko zata-
twia troskliwy papa. Zycie krasnoludz-
kich kobiet, jak widaé, prosto jak slof-
ce i jasno jak drut, jest wigzieniem.

Krasnoludki przez kilkadziesiat lat

i (— Fo tam ruo ze-
i 0 elediey, sl 20

starzejom siem, my, A; ‘asnoludy, zyjemy
nie tak znéw krotko) i sa wabikiem dla
coraz to bogatszych pretendentéw. Po-
tem jest $lub i rodzina. A jeszcze pézniej
nadmierna khm... eksploatacja (aby
mie¢ corki, cdrki, corki) i cichy zgon po-
przedzony wspaniatymi dniami wypel-
nionymi praniem, sprzataniem, gotowa-
niem, a nade wszystko chowaniem i ro-
dzeniem dzieciakdw. Niektdre krasno-
ludki nie sg zadowolone z takiej per-
spektywy i wbrew swym rodzinom, tak
jak Gdula, uciekajg z doméw. Takie kra-
snoludki przez reszt¢ spoleczenstwa sa
uwazane za dziwne. Chodzaca sobie po
Swiecie krasnoludka moze by¢ latwym
tupem dla wedrujacego poszukiwacza
przygéd — moze da sie ja naméwié na
zatozenie rodziny? Jednak ,,wolnym”
krasnoludkom zamazpdjécie raczej nie
w glowach, a i przeciez §lub z takowa
panna nie podniesie prestizu krasnoluda.

Zadziwiajgce jest zaSlepienie kra-
snoludéw, ich wrazenie, iz wszyscy —
Cheq naszych bab!, ze powtbrze za
Yarpenem mistrza Sapkowskiego.
Przestanie to dziwié, gdy zwazymy, jak
wielka jest konkurencja wérdd kandy-
datéw do pulchnej tapki, jak wielu mu-
si odpasé. (Osobiscie uwazam, ze sam
wspomniany Yarpen jest takowym od-
trgconym, cho¢ czuliby$Smy si¢ chyba
mile zaskoczeni dowiadujqc sie nieco
t). Kazdy obcy kra-
snolud postrzegany jest jako potencjal-
ny rywal, nie spotyka sie przeciez na
szlakach ustatkowanych krasnoludz-
kich zawadiakéw. Czasami dzielnemu
zdobywcey przygod zdobytej stawy jest
ciggle za malo, aby wréci¢ do domu
i oSwiadczy¢ sig. Niekiedy zamiast
skarb6w biedni, brodaci bohaterowie
znajduja na swej drodze do zatozenia
rodziny wspélng kochanke, zong, a nie-
ktorzy prawia, ze i matke — Siostre Snu,
Smieré.

wigcej na jego tema
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Ilustracje: Andrzej Grzechnik

1.WSTEP

Kazdy mistrz gry z jako taka prak-

tyka zwrdcil zapewne uwage, ze po-
stacie moga mie¢ rézne motywacje —
jedne prowadzi przez zycie Zadza
krwi (patrz Wampir: Maskarada), inne
zadza mocy (patrz Mag: Ascension),
jeszcze innych zadza pieniadza (patrz
dowolny system RPG). Zadna z tych
rzeczy nie budzi jednak takiego poza-
dania, jak dobry magiczny przedmiot.
Kiedy tylko ktdry$ z nich pojawi sie
w grze, zaréwno graczom, jak i pro-
wadzonym przez nich postaciom za-
czynajg nerwowo trzaS¢ sig rece,
w oczach pojawia sie zlowieszczy
blysk, a w kacikach ust nie wrdzacy
niczego dobrego usmiech. Nie mija
wiele czasu, a nieskalany bledny ry-
cerz, wymawiajac si¢ wyzszym do-
brem, sztyletuje bogu ducha winnego
zlodzieja, chwilg pozniej milujacy je-
dynie muzyke bard rozbija swojg ulu-
biong harfe na glowie rycerza, bedac
w tym samym czasie duszony przez
szlachetnego maga, uzywajacego do
tego celu swojej najcenniejszej ma-
gicznej ksiggi. A wszystko to z powo-
du przedmiotu magicznego, ktorego
przecietny zjadacz chleba boi si¢ bar-
dziej niz ognia.

Jak do tego doszto? — zapytasz za-
pewne po kolejnej zrujnowane) przy-
godzie. Otéz, drogi mistrzu gry, to
twoja wina. Jezeli chcesz dowiedzie¢
sie jak unikna¢ takich wypadkow
w przyszlo$ci, przeczytaj uwaznie ni-
niejszy tekst.

Geneza

Na poczatku wszystko bylo proste.

Byt sobie labirynt, w ktérym dziel-
ni poszukiwacze mordowali potwory,
by po przelaniu hektolitrow krwi od-
nalezé¢ upragniony skarb. W nie-
ktérych wypadkach, kiedy misja byla
szczegélnie niebezpieczna (badZz
szczegblnie nuzaca), postacie mogly
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natrafi¢ na cudowne magiczne
przedmioty. Ich jedynym zadaniem
bylo ulatwienie osiagnigecia zamierzo-
nego celu (tzn. wymordowania po-
tworéw i odnalezienia skarbu). Oczy-
wiscie nic dziwnego, ze przedmiotéw
tych kazdy poszukiwacz pragnat bar-
dziej niz salatki z pletwy rekina.
Potem kto§ wpadt na pomyst, aby
zrobi¢ cos$ innego. Na poczatku chciat
si¢ napi¢ wiSniowej koli, ale wkrétce
z braku funduszy zarzucil te idee
i z nudéw wymyslil to, co dzisiaj
wszyscy nazywamy RPG. Miejscem
akcji miast dusznych labiryntéw, staty
si¢ cale niezwykle i bajecznie koiorc;-
we Swiaty, pelne groZznych potworéw

i prostolinijnych poszukiwaczy, wiel-
kich miast i matych miasteczek, gdzie
dzielni bohaterowie moga odnalezd
starozytne labirynty, peine ukrytych
skarbéw, okrutnych, strzegacych je
bestii i przerazajgcych, wypetnionych
pulapkami, dusznych korytarzy.

Niestety, przy wszystkich tych
zmianach rynek uzywanych przed-
miotéw magicznych doznal jedynie
niewielkiego wstrzasu — ot6z pojawily
si¢ na nim podrébki, ktére utrudniaty
zamiast ulatwia¢ osiagnigcie zamie-
rzonego celu.

Ten stan utrzymat si¢ z nielicznymi
wyjatkami do dnia dzisiejszego.

Tyle tytutem wstepu.




2. TWORZENIE
MAGICZNYCH
PRZEDMIOTOW

Czym sa magiczne przedmioty?

Zanim zabierzemy si¢ do omowie-
nia procesu budowania tréjwymiaro-
wego magicznego przedmiotu, zasta-
néwmy sie najpierw, co to wlasciwie
jest magiczny przedmiot?

Najprostsza odpowiedZ na to pyta-
nie brzmi: MP to co§, co dziata w spo-
sOb drastycznie odmienny od oczeki-
wanego, przy czym w Swiatach fanta-
sy powodem tej odmiennosci w dziala-
niu jest zazwyczaj magia (stad nazwa).
Do takich magicznych przedmiotéw
zaliczymy zaréwno zloto wrdzek
(ktore po wschodzie stonca zamienia
sig w co$ 0 znacznie mniejszej warto-
sci, zwykle w kamienie lub zeschniete
liscie), Czapke Niewidke, jak i staro-
zytna lancg wspomagajaca swego
uzytkownika w walce ze smokami.

Zrodto mocy

Najwazniejszym atrybutem kazde-
go magicznego przedmiotu jest Zrédto
Jjego mocy. Skad pochodza jego nad-
naturalne wiasciwosci? Istnieje kilka
mozliwych odpowiedzi na to pytanie.

a) dar bogow

Najpotezniejsze przedmioty ma-
giczne sg zwykle tworem bogéw.
Wigkszo$¢ z nich powstata w czasach
heroicznych, kiedy nie$miertelni
wcigz jeszcze chodzili po ziemi.
Czgs¢ z nich byta darem dla najwiek-
szych ludzkich bohateréw zyjacych
w tamtych czasach, inne mialy stuzyé
samym bogom. Nic dziwnego, za ich
pomocg mozna niszczy¢ lub budowaé

(zwykle niszczy¢) cate krolestwa.
Przedmiotv mamr‘vnp nalezace

An
10y agl FLaah davlg

uug

tej grupy sa w dznsmpzych czasach
wielkg rzadkoscia. Mimo ze s3 potez-

ne, wykorzystywanie, a nawet samo.

posiadanie takich artefaktéw, moze
wigzac sie ze straszliwymi niebezpie-
czeristwami. Wérdd najczesciej wy-
stepujacych wystarczy wymienié
znieksztalcenia osobowosci, nie kon-
trolowane przez postaé wyzwolenia
mocy czy tez odwiedziny dawnego
wlasciciela (lub, co gorsza, samego
tworey). Kazdy poszukiwacz przygod
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z jako tako rozwinigtym instynktem

samozachowawczym bedzie korzystal

z takich MP jedynie w rozpaczliwych

okoliczno$ciach badz w obliczu wy-

zsze] koniecznosci.

Przyktad: Styszeliscie o Swietym
Graalu?

b) dzieto przodkow

Wiele przedmiotéw magicznych
zostalo wykonanych przez ludzi. Ich
moc jest oczywiscie dosy¢ ograniczo-
na, ale w zamian oferujg bardziej spe-
cjalistyczne mozliwosci i (zazwyczaj)
wysoki poziom bezpieczenstwa uzyt-
kowania.

Do tej grupy zaliczy¢ nalezy wy-
twory wspodlczesnych magdéw. Zro-
bione przez nich przedmioty magicz-
ne powinny by¢ nieco slabsze niz te
z dawnych czaséw, maja jednak pew-
na zaletg: moga by¢ wykonywane na
zaméwienie, a poza tym informacje
o ich dzialaniu (efektach pozytyw-
nych 1 negatywnych) otrzymujemy
z pierwszej reki. Najczesciej wystepu-
jace w grach fabulamych przedmioty
magiczne zaliczajg sig do tej wlasnie
kategorii. Ograniczenia uzytkowania
wiaza si¢ zwykle z bardzo specjali-
stycznym charakterem ich mocy,
a takze z réznego rodzaju cwanymi

" zabezpieczeniami, ktdre mialy na celu

ochrong przedmiotu przed niepozada-

nym wykorzystaniem.

Przyktad: Siedmiomilowe buty (za-
pewne z jakim§ malym, niewartym
wspomnienia defektem).

c) wytwor istot nadnaturalnych

Istoty nadnaturalne lubujg sie
w tworzeniu MP. Przoduja w tym nie-
watpliwie faerie (gael. Sidhe, angiel-
skie Fae). Wytwory ich rgk nie sg
w normalnym znaczeniu tego stowa
magiczne — ich dziwaczno$¢ wynika
z odmiennych technik produkeji i wy-
paczonego spojrzenia na §wiat. Ana-
logiag moze tu by¢ postrzeganie wy-
twordw spoteczefistwa technicznego
w mniej rozwinietych kulturach,

W wypadku istot faerie ich radosna
tworczos$¢ (najlepsze okreslenie tego,
co produkuja) moze byé dla ludzi
prawdziwym utrapieniem. Niezwykle
1 przezabawne efekty uboczne, iluzje,
cigglte zmiany ksztaltéw i mozliwych
zastosowar czynig je niemal njewarty-
mi posiadania dla ludzkiego uzytkow-
nika, ktdry nie ma pojecia, jak si¢ z ni-
mi obchodzi€. Co innego, jesli taki
przedmiot byt prezentem od Sidhéw —
dopoki przestrzega si¢ podanej przez
nich instrukcji obslugi, moze on by¢
niezwykle cenny (np. sakiewka,
z ktérej mozna czerpac zloto tak dtugo,
az jaki§ ciekawski nie zajrzy do $rod-
ka). Zwykle uzytecznos$¢ takiego MP
jest proporcjonalna do szacunku, jakim
faerie darza przysziego wiasciciela,
Przykiad: gars¢ lisci, ktére po trzech

dniach zamieniajg si¢ w prawdziwe

niemagiczne ztote monety.

d) przedmiot z legend
Ostatnim rodzajem MP s3 przed-
mioty z legend. Nie wiadomo do kori-
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ca skad czerpia swoja moc ani w jaki
dokladnige sposéb powstaja. Wigk-
sz0§¢ specjalistow zgadza sig z tezg, ze
przejmuja one pewne cechy swych
wielkich wtascicieli. Bron niepokona-
nych wojownikéw, narzgdzia staw-
nych ztodziei lub rzemieslnikow, a na-
wet suknie pieknych ksigzniczek staja
sie czym§ wiecej, przekazuja swoje
umiejetnosci obecnym uzytkowni-
kom. OczywiScie nie zawsze najpo-
trzebniejsze — w koricu miecz Lancelo-
lo$é, a nie umiejetnosci bojowe.
Mimo potencjalnie duzych mozli-
wosci, z wykorzystaniem legendar-
nych przedmiotéw wiaze sie pewna
odpowiedzialno§¢ i wiele niebezpie-
czenstw. Osoby je posiadajace nie be-
da robity na nikim wrazenia (tez mi fi-
lozofia, zabi¢ smoka, jak si¢ ma lance
§wietego Jerzego...), czgsto wazne
szychy beda sie od nich domagac¢ rze-
czy niemozliwych (A wigc nie chcesz
stworzy¢ dla mnie palacu, mimo ze
posiadasz Ksigege Merlina? Do lochu
z nim! I zabraé¢é mu ksiege...). Poza
tym pewne cechy (szczeg6lnie cechy
charakteru) zapamigtane przez przed-
miot moga by¢ bardzo uciazliwe.
Przyktad: Miecz, ktéry wspomaga
czlonkéw rodu w obronie rodziny,
rodzinnego honoru i wlosci.

Sposob dziatania

Kiedy juz ustalisz, mistrzu gry, skad
pochodzi moc magicznego przedmio-
tu, powinienes ustali¢ na co i komu da-

ny przedmiot si¢ przydaje. Dziataja tu
prawa rynku, tzn. przedmiot powinien
dawaé posiadaczowi dokladnie takie
mozliwosci, jakich potrzebujesz do
przygody. Pamigtaj, zeby moc
przedmiotu byla z nim jako$ zwiazana,
czy to przez podobieistwo zastosowa-
nia (buty sluza do chodzenia, magiczne
buty do chodzenia po wodzie), fatwos¢
uzycia (naszyjnik regeneracji), czy
przez wzglad na archetyp badz tradycje
(latajacy dywan, magiczna rézdzka).

Moce

Wymienianie w tym miejscu Wszy-
stkich mozliwych mocy nie byloby
ani rozsadne, ani mozliwe, dlatego tez
ogranicze sie do kilku przykiadow.

a) ulepszenie

Magiczne ulepszenie jest najcze-
§ciej spotykana moca MP. Wytrychy
tatwiej otwierajace zamki, Suknie ma-
skujace wady figury, Maczugi wygo-
dniej rozrabujgce czerepy, Klucze uni-
wersalne — wszystkie one zaliczajg si¢
do tej kategorii. Oczywiscie w wielu
wypadkach préby zamaskowania wad
za pomoca magicznych przedmiotéw
sa z gory skazane na niepowodzenie.
Beznogiemu (podobnie jak niektérym
ksiezniczkom) nie pomogg w nauce
tafica nawet czarodziejskie trzewiki.

b) przemiana

Przedmioty wyposazone w Imoc
przemiany najczesciej spotyka sie
w bajkach i basniowej fantasy. Mozna
je podzieli¢ na trzy podstawowe gru-
py: te, ktére zmieniaja ,,nosiciela™; te,
ktére same przechodza metamorfoze
oraz te, ktore przemieniaja cokolwiek
innego. Do wykorzystania ich mocy
konieczny jest zazwyczaj rytuat (wy-
kona¢ gest, wypowiedzi¢ tekst, zatan-
czy¢ itp. Najwigkszg atrakcja dla po-
szikiwacza, kKtéry wszedl w posiada-
nie takiego MP, jest nieodmiennie do-
$wiadczalne przekonanie si¢ jakg kon-
kretnie przemian¢ ma do zaoferowa-

* Tlumaczenie z mysiego: — Co? Jestem
myszq? To niesprawiedliwe! Mialem by¢
myszotowem, a nie myszq! Niech ja r;.-!ko
dorwe tego cholernego magika, zdepcze go
Jak mysz. Hej, chlopaki, dlaczego sie smie-
Jjecie? AAaaAa... zabierzcie tego kota!!!!

przedmiotéw z tej grupy zaliczamy
zaréwno czapke niewidke, stomiang
laleczke, ktéra niekiedy przemienia
sie w utalentowang tancerke, jak i tzw.
kamien filozoficzny.

¢c) nie z tej bajki

Jak sama nazwa wskazuje, przed-
mioty Nie z Tej Bajki powstaja wsku-
tek braku weny tworczej mistrza gry.
Sa to urzadzenia spotykane w Swia-
tach nalezacych do innej konwencji
(zazwyczaj SF), do ktorych dorobiony
zostat sztafaz fantasy. Zestaw standar-
dowy to Magiczna Rézdzka Strzelaja-
ca Magicznymi Pociskami (blaster),
Okulary Nocnego Widzenia (nokto-
wizor), Skrzynia Teleportacji (telepor-
ter), Buty Wiazenia (sprz¢t wspinacz-
kowy, np.: raki).

d) zamiana

Dzicki pomystowemu zastosowa-
niu tej mocy, mistrz gry moze uzyskac
naprawde niesamowite efekty. Zasada
jest bardzo prosta: zamieniamy dziata-
nie dwdch réznych przedmiotow. Np.
dzbana i studni. W ten sposéb w dzba-
nie zawsze bedzie czysta woda (nie-
stety, studnia nie bedzie si¢ juz nada-
wata do normalnego uzytku). Jednak
zanim, szanowny MG, wprowadzisz
taki przedmiot do uzytku, powinienes
bardzo doktadnie rozwazy¢ jak funk-
cjonuje. Czy jesli przyjdzie susza
dzban ,,wyschnie™? A jesli w dzbanie
bylo wino, to czy bedzie sig¢ ono znaj-
dowaé réwniez w studni? I czy jesli
kto§ wypije cata studni¢ wina, to bg-
dzie tak pijany, jak po wypiciu jedne-
go dzbana?

Moim ulubionym pomyslem na za-
miane jest skrzyzowanie granatu i za-
palniczki. Prowadzony przeze mnie
bohater nie byt terrorysta. Po prostu
wyciagal zawleczke, a kiedy wszyscy
wokdt rozbiegali sig¢ w poszukiwaniu
ostony, w ciszy i spokoju przypalat
papierosa.

Ograniczenia

Ograniczenia i niebezpieczenstwa
zwigzane z Korzystaniem z przedmio-
tow pozwolg ci zapanowa¢, kazda
druzyng poszukiwaczy. Wspomina-
lem juz o nich wezesniej, ale teraz
otrzymasz wszystko razem, clegunGkO
posegregowane, dzieki czemu juZ




wkrotce bohaterowie twoich graczy
bedg gotowi sig pozabijaé, zeby tylko
trzymac si¢ z daleka od tych przeraza-
jacych przedmiotéw (wiem, ze tc po-
bozne zyczenie, ale moze cho¢ troche
ich to przyhamuje).

a) ograniczenie zastosowania

Najlepiej, aby znaleziony przez
druzyne przedmiot byt dla jej czlon-
kéow calkowicie bezuzyteczny. Po-
wiedzmy, ze banda wojownikdw znaj-
duje potezna ksigge czarow. Co moga
z nig zrobi¢? W najlepszym wypadku
sprzeda¢, jeshi nie spotkaja si¢ wceze-
$niej z innymi fowcami magicznych
przedmiotdw, 1 jesli sama ksigga (ob-
darzona ztosliwym charakterem po-
przedniego wlasciciela) nie zalatwi
ich wczeéniej. Drugi przyklad: Kra-
snoludzki Pierscien Kowalstwa, bar-
dzo cenny, $wiety dla krasnoludow.
Tylko na co elfiemu magowi Krasno-
ludzki PierScien Kowalstwa? Tym
bardziej, ze jesli zobaczy go u niego
Jaki$ krasnolud to...

b} ograniczenie uzytkowania

Jezeli musisz daé¢ postaciom uzy-
teczny MP (bo akurat wymaga tego
przygoda), natéz na niego ogranicze-
nie uzytkowania. Najlepiej takie, zeby
gracz bal si¢ go stosowaé. Powiedzmy,
ze za kazdym razem, kiedy (w twojej
opinii) postacie naduzywaja przedmio-
tu jest pewna szansa (dodaj modyfika-
tor wynikajacy z twojej frustracji), ze
pojawi sie poprzedni wlasciciel (jezeli
dodatkowo zostat zamordowany przez
druzyng, bedzie naprawde wscie-
kly..). A moze MP czerpie moc
z energii zyciowej uzytkownika? A juz
na pewno z jego dzialaniem wiazg sie
Jjakie$ nieprzyjemne i njeprzewidziane
efekty uboczne (dajmy na to, za kaz-
dym razem. gdy druzynowy mag uzy-
wa swojego pierécienia niewidzialno-
Sci, nastepnego dnia wszyscy oprécz
niego budzg si¢ z potwornym kacem...
nie zapomnij o ujemnych modyfikato-
rach do wszystkiego).

c) ograniczenie mocy

Sam fakt, ze druzyna posiada jakis
potezny magiczny przedmiot, nie
oznacza jeszcze, ze wie, jak go stoso-
wac. Tym bardziej jezeli przedmiot
posiada kilka réznych mocy — gracze
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odkryja jedng i beda szczesliwi,
a tymczasem inna, znacznie potgzniej-
sza, zostanie przed nimi ukryta (cho-
ciaz oczywiscie w taki czy inny spo-
sob bedzie miata wplyw na przebieg
gry). Dodatkowo stosowanie pewnych
mocy moze by¢ uzaleznione od okre-
§lonego zachowania i sytuacji (przed-
miot stworzony w konkretnym celu
moze wymagaé odpowiedniego za-
chowania, np. Miecz Kréla Gnomow
przestanie pomagac osobie, ktéra zta-
mie ktéra§ z zasad gnomiej etyki
(w czasie bitwy moze si¢ to okazaé
bardzo uciazliwe).

d) ograniczenia przypadkowe

Magia jest dziedzing nieodmiennie
chaotyczng. Nigdy nie da sie do kon-
ca przewidzie¢ rezultatow jej dziala-
nia. Jezeli twoi gracze nauczyli sie, ze
magiczne przedmioty dzialajg jak
wspdlczesne urzadzenia, nic dziwne-
go, ze nie mozesz nad nimi zapano-
wacé. Aby zmieni¢ takie nastawienie,
powiniene$ wprowadzi¢ do gry ogra-
niczenia przypadkowe.

W ich wyniku przedmiot, bez zad-
nych rozsadnych powoddw, raz na ja-
ki$ czas dziata wadliwie. Nie wdawaj
si¢ przy tym z graczami w dyskusjg,

a juz na pewno nie prébuj im ttuma-
czy¢ dlaczego np. ich Buktak Niekor-
czacego si¢ Wina jest pusty. Tak po
prostu jest, i nawet jesli istnieje jakie$
racjonalne wytlumaczenie (powiedz-
my, ze buktak czerpal wino z beczek
z piwnic kréla Niedawina, ktdre to
zrédio po wczorajszej uczcie catkowi-
cie wyschto), to postacie nic o tym nie
wiedzg. Ponadto przedmioty moga wy-
bucha¢, znikaé, zmienia¢ ksztalty i ko-
lory, roztazi¢ sie w palcach, zmieniaé
dzialanie i ulubionego wlasciciela,
zmienia¢ dziatanie innych magicznych
przedmiotéw. W korcu stowo chaos
do czegos$ zobowiazuje, prawda?

PS: Postaraj sie u§wiadomié swo-
im graczom, ze posiadanie MP to
ciezki kawalek chleba, ze rzadko kie-
dy oferowana przez nie moc jest tego
warta. Oczywiscie nie uwierza, ale be-
da si¢ mieli na bacznoéci. Byé moze
nawet upodobnia sie do normalnych
ludzi, ktérzy na magiczne przedmioty
patrza nie tylko z pozadaniem, ale tez
(a moze przede wszystkim) z nieufno-
scig i obawg w oczach. By¢ moze MP
nareszcie upodobnig si¢ do reszty
twojego Swiata, gdzie wszystko ma
swoje zle i dobre strony. A o to tak na-
prawde chodzi.
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KRAINA DRZEWA

Pewnego dnia Gromowladca Pe-
run oszalat — postanowit sprawic, by
Smier¢ zniknela ze swiata. Sam
wprawdzie nigdy nie miatl zaznac jej
pocalunku, ale ulitowat sie nad mar-
nym losem istot podstonecznych. Na
prozno inni niebianie probowali po-
wsirzymac¢ wladce biyskawic. Nie
waiajge na ich ostrzezenia Perun
chwycil za kamienny piorui i cisigt
nim w bladego pana krainy umartych,
Trijgtowego Welesa. Pocisk przebit
obie tydki Welesa, ale nie zapobieg!
odwetowi — widcznia o diamentowym
ostrzu przyszpilita dion Gromowladcy
do przestworzy niebieskich. Na tym
walka sie skoriczyla, wszechwtadny
dotychczas Perun zrozumial, iz nawet
on nie jest w stanie wojowac ze smier-
cig. Odtad obydwaj bogowie obser-
wujq sie z nieufnosciq, ale zaden nie
Smie wykonac wrogiego ruchu, stane-
li jakby na uboczu wydarzen.

Po przedstawieniu najwazniejszego
konfliktu miedzy Wezem a Storicem,
rozgrywajacego sie w sSwiecie istot
podstonecznych, pozostaty nam spra-
wy nie tak spektakularne, ale przeciez
nie mniej frapujace.

Wspomniany wyzej zostal bog We-
les, pan Swiata pozagrobowego — Na-
wii (Wyraju), ktéremu podlegaja za-
rowno duchy zmartych, jak i demony
czy stwory powigzane z Tamtym
Swiatem, a takze specjalna kategoria
péibogéw rzadzacych przeznacze-
niem. Welesa nie nalezy oceniaé
w kategoriach ,,dobra” i ,;zta”, $mieré
Jest bowiem czyms nie podlegajacym
osgdowi — ma wladze nad wszystkimi
istotami podslonecznymi, niezaleznie
czy w czasie zycia wyrzadzaly dobro,
czy zio. Dlatego tez Weles 1 jego pod-
dani pozostaja poza walka Weza ze
Stoficem, cho¢ pozomie takie stwory
Jjak czarty, upiory czy wije nalezaloby
przyporzadkowaé do stug Weza. Ich
dzialalno$¢ nie ma jednak na celu czy-
nienia zta dla niego samego — jest po-
trzebna, aby wciaz od nowa przypo-
mina¢ istotom podstonecznym o nieu-
chronnodci $mierci, niezaleznie od

sposobu jej nadejscia.
Kraina Welesa nosi nazwe Nawii
(od nawek, zmarlych duchéw tam
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przebywajacych), badZz Wyraju (po-
no¢ razem z duszami mieszkaja ptaki,
ktdre wilasnie tam si¢ roja). Wedlug
jednych opowiesci Nawia znajduje sig
daleko na Zachodzie, za czerwonym
od krwi morzem; wedlug innych — na
gorgcym Potudniu, skad przybywaja
ptaki. Wejsciem do Wyraju jest
ogromna Jaskinia DZwigkow — prze-
kraczajace ja dusze slysza bowiem
glosy wszystkich swoich zmarlych

| T
RICWIIY I

Dalej, na skraju urwiska
czekaja powietrzne statki, ktérymi na-
wki dowozone sa do Krainy Jabloni,
stanowiacej centrum Wyraju. Rosnie
tam ogromne owocowe drzewo — ja-
blon, ktdrej korzenie uwigzane sg do
krainy zmartych, pien przecina $wiat
ludzki, zas korona rozklada sie
w przestworzach niebieskich. Jablon
Jjest Swiatem w Swiecie — zamieszkuja
Ja nawki 1 wspomniane juz ptaki, ale
oprocz nich spotkac¢ tam mozna tysig-
ce legendamych stworéw, takich jak
zar-ptaki, koniki garbuski, zlote
owieczki, biate niedzwiedzie i wiecz-
ne dziewice. U korzeni petzaja tysiace
wezy, starajacych sie podgryzac
drzewo, co oczywiscie im si¢ nie uda-
je, gdyz ,.cialo™ Jabloni regeneruje si¢
kazdej wiosny, kiedy to galezie obsy-
puja si¢g najpierw liSciem, a potem
kwieciem.

Opowiada si¢ najcudowniejsze hi-
storie o tysigcach dorodnych, dzi-
kich zwierzat przemierzajacych
niezmierzone przestrzenie Jabtoni,
pasacych si¢ posréd mchu i lisci.

Istnieje pono¢ jedna droga,
ktora wiedzie od samych korzeni
az do koro-
ny drzewa —
najezona
jest trudno-
$ciami i nie-
bezpieczeri-
stwami, ale —
wedlug  le-
gend — istnialo
kilku $miatkéw,
ktorzy zapuscili
si¢ w otchtanie piekielne, by
po przebyciu owego szlaku
znaleZ¢ sie w krainie bogéw. Zwy-
kle przyjmowano ich do grona nie-
bian, oczywiscie nie jako
bogéw, lecz w charakte-
rze ich przybocznych

towarzyszy. Jedynym wyjatkiem byt
Diw (oméwiony dalej).

Nie opodal podstawy pnia Jabtoni
roztozyly sie dwa jeziora. Jedno
z nich zwie si¢ Smutne — na jego $rod-
ku wida¢ mala wyspe, z wyrastajacg
z niej czarng bryla rozpadajacego sig
zamku Welesa. Tam ma siedzibe Pan
Zmartych. Nie wiadomo jakie niebez-
pieczenstwa czyhaja na $mialtka
probujacego dosta¢ sig na wyspe na
jeziorze Smitek — jako$ nikt nie zdo-
lat o nich opowiedziet.

Drugie jest znacznie mniejsze. Na-
zywa sig Rozpacz. Nad jego brzegiem
przycupneto kilka (jedni twierdzg, iz
trzy, inni, ze szes¢ lub dziewie¢) bez-
zgbnych staruch — rodzanic, za$ na ka-
miennym tronie zasiadt ich pan — Rod.
To pétboskie istoty (omdéwione dalej),
od ktérych woli zalezy przeznaczenie
kazdej istoty podstoneczne;j.

Tak z grubsza przedstawia sie §wiat
zmartych. Nie ma w nim miejsca dla
bolu i krzywdy, ale tez i dla radosci.
Wszystko 1 wszyscy pozostaja
w dziwnym bezwladzie, swoistej
»neutralnosci” uczu¢ i mysli, jakby
poza $wiatem i doznawaniem.

WELES (TROJGLO-
WY) — jeden z miod-
% szych bogéw, nie
majacy udzialu w
akcie pierwotnej
kreacji
Swiata
ijego
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spokéj zabawie w planowanie przy-
sztosci.

Weles nie posiada mozliwoSci kre-
acyjnych, jednak nalezy do bogoéw
dysponujacych najwigkszym poten-
cjalem magii zwiazane) z walka
i ptodnoscia. To wlasnie do niego bar-
dzo czesto modla si¢ przyszte matki
prébujace wyblagal dorodnego syna,
czy tez WOjOwnicy zagrozeni przez
wroga. 1 Weles czasem odpowiada,
spelniajac zyczenia. Prawda jest jed-
nak taka, iz odpowiada tyiko wiedy,
gdy przyszlo$¢ zgadza si¢ z pro§bami.
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i:fl;i/; 1’%5;,/ il Weles nie rosci sobie prawa wia-
.;‘jll\:{ﬂ{/ H ,,\ dzy nad istotami podstonecznymi —
Vil m’p; NIy w jego przyp?.dku nie: jest to _poFl'zet?-
Y I ne. 1 tak kazda z nich znajdzie si¢
Ay A w jego krainie, predzej czy pézniej

dosiegnie ja $mier¢. Dlatego tez dopa-
trywanie si¢ W dziatalnodci stug We-
lesa jakiego$ planowego dziatania,
majacego na celu zwiekszenie liczeb-
nosci nawek w krélestwie Tréjglowe-
go, jest chybione.
Tréjgtowy sprawuje tak-
ze inna funkcje, roéwnie
wazng jak nadzér nad
Wyrajem — jest strazni-
kiem porzadku Swiata.
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mieszkancéw. Losowanie (bowiem
nikt nie chciat dobrowolnie podjaé si¢
tej funkcji) wyznaczylo go na pana
krainy $mierci. Od tamtej pory stat si¢
zgorzknialym samotnikiem, nie przy-
bywajacym na zjazdy bogéw, ale ak-
ceptujacym ich postanowienia.
Wyglad: klasyczne przedstawienia
tego boga ukazujg istot¢ antropomor-
ficzng o trzech twarzach wyrastaja-
cych z jednej szyi i jednej glowy, przy
czym kazda twarz patrzy w innym
kierunku, Kazda tez
korong z czarnego polszlachetnego
kamienia, zwanego Eza Zmartych.
Uwaza sie, ze Weles porusza si¢ (jesli
zdecyduje sig¢ wysciubi€ nos ze swego
rozlatujgcego si¢ zamku) na czamym
rumaku, zrodzonym pono¢ przez met-
ne wody jeziora Smutek. Tréjglowy
zmuszony jest do korzystania z pomo-
cy wierzchowca, gdyz od czasu walki
z Perunem chroma na obie nogi.
Istnieje tez znacznie prostsze i bar-
dziej rozpowszechnione wyobrazenie
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Iest zwienczona

- dani zobowiazani sa do wypel- [}

Welesa — jest to prosty fallus utwo-
rzony z drewna i obciagniety kon-
ska skora. Niemal w kazdej cha- B,
cie spotyka si¢ t¢ ,,podobizng” E P
owego boga. Wi
Wiadza i moc: Weles posia- [-\ 3
da catkowita i niepodzielna S/ \
wiadze nad krélestwem zmar- 7
tych, przy czym musi si¢ stoso-
waé do zarzgdzen zgromadze-
nia bogéw. Wszyscy jego pod- /f

nienia kazdego jego rozkazu —
wymuszenie tego nie jest zre-
szlg zbyt trudne, gdyz stworze-
nia przynalezgce do Smierci ce-
chujg si¢ brakiem wolnej woli.
Weles, jako pan Roda i rodzanic,
teoretycznie zdolny jest zmieni¢ wy-
roki losu, w praktyce jednak kazda ta-
ka ingerencja koriczyla si¢ nieprzewi-
dzianym splotem wypadkéw,
prowadzacych do wielkich ka-
tastrof w $wiecie podstonecz-
nym. W koncu Tréjgtowy dat




Nieprzypadkowo Jablon wpuscita ko-
rzenie w grunt Nawii — jest to kraina
rownowagi,

wiecznego spokoju i

gdzie nie ma prawa pojawi¢ sie tak
wielkie niebezpieczenstwo, by byto
zdolne zagrozi¢ réwnowadze $wiata.
A nawet gdyby w razie jakiego$ nie-
wyobrazalnie wielkiego kataklizmu
sity Ciemnosci zyskaly przystep do
Wyraju, Weles dysponuje wystarcza-
jaca potega, by skutecznie ochronié
korzenie drzewa przed wrogami Ston-
ca. Jablon symbolizuje trwatosé §wia-
ta, ﬁ%{ OSEOja w;CCZﬁCgO i nienaruszaji-
nego porzadku, totez gdyby kiedy$
doszto do zniszczenia drzewa, zawa-
litby si¢ caty kosmiczny tad, gwiazdy
pospadatyby na ziemie, mezczyZni za-
czeliby rodzi¢ dzieci, a bogowie stali-
by sie Smiertelni. Temu wtaénie Weles
ma zapobiec.

Trojglowy posiada jeszcze jeden
atrybut, ktéry zupelnie nie kojarzy sie
z béstwem S$mierci — jest... poeta
1 Spiewakiem! A wlasciwie byl naj-
wiekszym poeta posréd bogow,
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zaprzestal uprawiania tej sztuki, gdy
przypadto mu wiadanie nad Wyrajem.
Te jego kompetencje przejal jego
przybrany wnuk, Bojan (omdwiony
dalej).

ROD i RO-
DZANICE (lp.
rodzanica) —
istoty pétboskie niewiadomego po-
chodzenia (poquh sie posrod bo-

ol ria bean
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Swiata). Rod jest tym, ktéry zycie
daje, a potem odbiera, rodzani-
ce sg za§ stworzeniami
odpowiedzialnymi za
wszystkie wydarzenia
w Zyciu istoty
podstonecznej.
Wyglad: Rod
jest niewidzial-
ny i nigdy nie
przybiera jedno-
znacznie okre-
Slonej  postaci.
Pewne jest tylko, iz jest by-
tem rodzaju meskiego.
Rodzanice to trzy, szesé
lub dziewigé kobiet,
o ktérych wiadomo je-
dynie, iz s3 stare,
brzydkie i bezzebne.

Niektérzy opowiada-
Jja, ze jedna z nich jest $le-

pa, inna nie ma palca wska-
zujacego, za$ jeszcze inna utyka na
prawa noge. Ma to by¢ widoma ozna-
ka, iz los nie oszczedza nawet wila-
snych ulubiericéw.

Zycie: Rod jest péibogiem bardzo
aktywnym, ciagle lata po §wiecie,
dajac lub odbierajac dar zycia.
Niezwykle rzadkie sg chwi-
le, gdy wraca nad jezioro
Rozpacz lub przebywa
na boskich naradach.
Odwrotnie rodzani-
ce — te nigdy sie
nie ruszaja znad
brzegow jezio-
ra, zwykle
siedzg w swej
skromne;j le-
piance wokét Ognia
Zdarzefi. Wprawdzie wie-
$niacy uwazaja, iz Roda i rodza-
nice mozna
oblaskawig,

wydzielajac im co jaki§ czas miarke -

“kaszy, ale jest to bledne mniemanie —

istoty te nie potrzebujs pozywienia,
a juz na pewno nie dadzg si¢ niczym
przekupi¢. Rod i rodzanice sa oczywi-
Scie niesmiertelni, a raczej trwa¢ beda
wiecznie, dopdki istnie¢ bedzie los.

Moc i wladza: najprosciej sytuacje
Roda i rodzanic mozna oddaé jednym
zdaniem: oni to los, a los to oni.
Wspdizalezno$¢é ta stanowi jedna
z uajwmr{a{.}f\.h Zﬁghuct\ §wiata — nie
wiadomo czy Rod i rodzanice musza
spelniac to, co wyznaczy im dziwacz-
ny byt zwany losem, czy tez wla$nie
to oni tworzg los podiug wtasnej woli.
Jesli prawda jest to ostatnie stwierdze-
nie, to Rod i rodzanice s3 istotami
wazniejszymi od bogdw. szarymi
eminencjami, ktére zza kurtyny poru-
szaja sznurkami setek tysiecy lalek,
z ktorych kilkanascie najwazniejszych
nosi miano bogdéw.

Rod zajmuje si¢ tylko dwiema
funkcjami — daje i odbiera zycie.
W niewidzialnej postaci lata ponad
calym $wiatem, by zrzucaé gliniane
kulki — gdziekolwiek taka spadnie,
tam po dziewigciu miesigcach pojawi’

S ST




sie dziecko. Gdzie za$ upusci piorko
golebia, kogo$ niediugo dosiggnie
$mier¢. I jeszcze raz pojawia si¢ pyta-
nie — czy Rod wykonuje rozkazy losu,
czy sam ustala, co ma si¢ gdzie stac?
Nie wiadomo.

Rodzanice przesiaduja nad Ogniem
Zdarzen, to dokladajac, to odejmujac
drew. Kazdy plomyk to zycie innej
istoty podstonecznej, raz plonie moc-
no i prosto, innym razem drzy, az wre-

szcie catkowicie zamiera,

tablica, na ktérej rodzanice zapisuja
zywot czlowieczy — ogiefi to materiat
wiernie odtwarzajacy wole losu, ale
jednoczes$nie nietrwaty — kiedy si¢ do-
pali, nie pozostaje po istocie nic, co by
ja przypominato. Wszystko idzie
w zapomnienie.

QOgienl jest

DIW — zaraz po arcywaznych ro-
dzanicach siggniemy po Diwa, jednak
wecale nie dla pozycji, jaka zajmuje
w Wyraju, ale by przytoczy¢ jedna
z opowiesci wiernie oddajaca stosunki
panujace w krainach boskich.

Diw byl cztowiekiem (jego praw-
dziwe imig zginelo w pomroce dzie-
jéw), pragnacym dokonaC wyczynu,
ktéry powiddt sie nielicznym: dostac
sie do sfer niebieskich i wejs¢ do
orszaku bogéw. Odbyl niebez-
pieczng droge przez Wy-
raj, wspiat si¢ na Ja-
blon, zdolal odszukac
szlak w gore
i wreszcie
dotart do sie-
dziby bogéw.
Tam podda-
no go

......
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probom, ktére pomy$lnie przebyt i zy-
skal zaufanie bogéw. W nagrode
przydzielono go do zbrojnego orszaku
Peruna. Jaki$ czas odpowiadala mu ta
funkcja, az pewnego dnia ujrzal ry-
dwan Storica mknacy po niebie, tuz
ponad najwyzszymi gateziami Jablo-
ni. Niesyty chwaty Diw, nie pytajac
bogéw o zgode, wspial sig na szczyt
drzewa i tam czekal na stoneczny po-
jazd. Kiedy ten ponownie si¢ pojawil,
Diw postanowit dosta¢ si¢ do wnetrza
rydwanu. Nie wiedzial wszakze, iZ ten
zbudowany zostal z plynnego zlota
i oddechu wulkanu. W rezultacie Diw
doznat tak wielkich poparzen, ze
z bélu spadi z Jabloni. Zatrzymal sig
dopiero na twardej, suchej ziemi Na-
wii. Nigdy juz ponownie nie odnalazl
drogi na gére — bogowie zamkneli ja
przed nim, byla to kara za pyche i nie-
postuszenistwo. Do dzi$ Diw krazy
wok6t pnia Jabtoni i szuka zaginionej
$ciezki. Wszelkie stworzenia, nawet
upiory, omijaja go z daleko, bowiem
§lady po okrutnych oparzeniach oraz
szalefistwo zmienily go nie do pozna-
nia. Przypomina raczej potwora
Ciemnosci niz dawnego gwardzistg
Peruna. Bogowie ukarali go bardziej,
niz mozna na pozoér sadzi¢ — umiesci-
li go w Wyraju, a nie

w jakiejkolwiek in-
nej krainie, gdyz
wiasnie w Nawii
Diw nie jest

w stanie w pelni
wyzwoli¢
swoich
uczud,
targaja nim
na prze-
mian
nadzieja

2
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i rozpacz, zadne jednak z tych uczué
nigdy w peini nim nie zawladnie.
Gdyby za$ zostal skazany na postu-
szenstwo Wezowi, w petni mégiby
sobie zda¢ sprawe z wiasnego nie-
szczescia, a potem zostaé wykorzysta-
ny przez pana Ciemnoéci do walki
z sitami $§wiatta.

BOJAN — istota p6iboska ludzkie-
go pochodzenia, przybrany wnuk We-
lesa, opiekun geslarzy i poetéw, Ktory
na miejsce pobytu wybral $wiat pod-

stoneczny. Zwany Czgsio Sumieniem
Smierci.

Wyglad: barczysty, wysoki mez-
czyzna w wieku (z wygladu) 40-50
lat, wyrézniajacy si¢ gesta, siwa broda
i wlosami tego samego koloru. Zwy-
kle ubiera si¢ w dos¢ bogaty stréj, do-
peiniony elementami charakterystycz-
nymi dla wojownikow (szeroki pas
nabijany metalowymi  ptytkami,
miecz, wysokie buty) i wedrownych
artystéw (szary plaszcz z gtebokim
kapturem, gesle zdobione srebrnymi
obiciami).

Zycie: niesmiertelny, cho¢ zelazem
mozna zniszczy¢ jego cielesng powlo-
ke — przyjmuje wtedy po prostu nowa,
czasem identyczng z poprzednia. We-
druje od dworu do dworu, gdzie na ja-
ki$ czas (zwykle krétki) pozostaje ja-
ko nadworny geslarz i poeta. Najeze-
Sciej jego wedréwki zwigzane s3
z waznymi wydarzeniami, ktore roz-
grywaja si¢ w krainach podslonecz-
nych — co prawda Bojan nie ma prawa
do bezposredniej ingerencji w sprawy
ludzkie, ale przeciez moze czynic¢ to
posrednio, wykorzystujgc swoj Spie-
waczy dar. Bardzo rzadko pozwala,
by gospodarze rozpoznali w nim isto-
te pétboska. Przebywajac posrod ras
podstonecznych spozywa pozywienie
i prowadzi tryb zycia charakterystycz-
ny dla rasy ludzkiej, ktéra sobie
upodobatl.

Moc i wladza: Bojana nazywa si¢
,»przybranym wnukiem” Welesa, ale
wladciwsze raczej byloby okreslenie
»przybrany syn”. Weles nie ma rodzo-
nych potomkéw, a Bojana, gdy ten
byl jeszcze niemowlgciem, znalazl
podczas swych pradawnych we-
dréwek po $wiecie (nim zostal panem
Nawii). Podarowal mu wtedy nie-
$miertelno§¢ i postanowit wyuczyc
Spiewu i gry na geslach. Bojan okazal




sie tak zdolnym uczniem, ze niemal
doréwnal przybranemu ojcu, za$ od
czasu, gdy Weles zaprzestal uprawia-
nia tej sztuki, w zadnym ze Swiatéw
nie ma nikogo, kto moégiby si¢ mie-
rzy¢ z Bojanem w Spiewie i grze. Z te-
go tez powodu jest opiekunem wszy-
stkich muzykéw, pieSniarzy i poetow
— czcza go, dedykujac mu swoje naj-
lepsze utwory. Dzigki zwigzkom
z Welesem i rodzanicami Bojan na-
tychmiast dowiaduje si¢ o narodzi-
nach istoty, ktdrej przeznaczeniem
jest zosta¢ wybitnym artystg. Czuwa
wtedy nad jej rozwojem i uzycza wla-
snego talentu. Mowi si¢ nawet, iz Bo-
jan niejednokrotnie byl sprawca przyj-
Scia na Swiat szczegdlnie utalentowa-
nych piesniarzy.

Bojan znany jest takze jako uzdro-
wiciel-cudotwérca, ktéry dzwigkiem
swych gesli przywrdcit do zycia istoty
Smiertelnie chore lub ranne. Stad wta-
$nie bierze si¢ jego przydomek Su-
mienie Smierci. Nie wiadomo skad,
by¢ moze dlatego, ze byt kiedys czto-
wiekiem, tkwi w Bojanie cheé zados¢-
uczynienia przeklefstwu (a moze da-
rowi) Smierci, ktorym tak hojnie sza-
fuje jego ojciec. W tym celu opuscit
Nawie i ruszyt w $wiat — tam czuje sie
potrzebny. Ojciec nigdy nie odwotat
go z tej drogi, by¢ moze dla-
tego, ze dzialalno$¢ Bojana
wecale nie jest walka z lo-
sem, ale wiasnie jednym
z przejawdw jego wypetnia-
nia.

MORY (Ip. mora) ina-
czej NYJE (Ip. nyja) — de-
mony kobiece podlegaja-
ce bezpoSrednio Wele-
sowi i wyruszajace
w Swiat tylko z jego
polecenia,

Wyglad: mogg
wystepowaé zargw-
no jako mtode,
pigkne, acz blade
kobiety o kru-
czoczarnych
wiosach, jak
i w postaci
starych, ty-
sych 1
wiedZm, .
okrytych 3 'f‘,..:‘-' P, i 1/
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olbrzymimi, czarnymi chustami. Bije
od nich chtéd, ale jednoczesnie posia-

dajg magnetyczng sile, zmuszajaca
istoty podstoneczne do podazania za

nimi.

Zycie: na ten temat wia-
domo niewiele — tyle tylko, ze przeby-
wajg w zamku Welesa i wyruszajg
stamtad w kilkuosobowych grupach
we wskazanym przez Welesa kierun-
ku. Nie mozna ich zabi¢ ani zni-
szczyC€, sa bowiem sama $miercia.

Moc: mory to demony $mierci
zbiorowej, gdzie przejda, tam roz-
posciera swe macki zaraza, giod,
wojna. Olbrzymie armie
Scieraja si¢ ze soba z byle po-
wodu, a pomiedzy walczacy-
mi przechadza si¢ nyja i co rusz,
nieznacznym ruchem reki, wskazu-
je na ktérego$ z wojowni-
kow, by za nig podazyl.

Wchodza do wiosek, za-
gladaja przez drzwi do do-
mostw 1 chuchaja zgnilym
oddechem niosacym dzume,
cholere czy inna chorobe.
A potem wymaszerowujg
z wioski na czele armii na-
wek, pozostawiajac za sobg pokryte
wrzodami ciala.

Przechodzac przez pola

uprawne mroza doty-
kiem swych stép
ziemie, ktéra potem
nie chce wyda-
waé plo-
now.
Dziw-
nym
trafem

w tym
samym
czasie
bydto pada

lub staje sig ofia-

ra wscieklych wil-
kéw. I pewnego
dnia nadchodzi
gléd, a
towarzysza

mu je-

go opiekunki

— nyje.
Najcze-
Sciej
za$

P PE- mory

pojawiajg si¢ zimg. Osniezone, sma-
gane bezlitosnym wiatrem pola to kra-
jobraz, jaki nyje najbardziej lubig.
Taricza posréd zamieci i $mieja sie,
a ich Smiech jest glodniejszy nawet od
wycia wichru. Ludzie kulg si¢ wtedy
przy piecach i ze strachem wypatrujg
nadejScia wyslanniczek $mierci. Nie
trzeba na nie diugo czekadé.

WIJE (lp. wij) — demony owiane le- -
gendg stwordéw, po ktérych przejsciu
nie uchowa si¢ najmniejszy listek ni
Zdzblo trawy. I rzeczywiscie, jest
w tym sporo prawdy, ale zagrozenie

dla istot podstonecznych ze strony.

jéw nie jest znowu tak makabryczne,
gdyz wychodza one z czeluéci Nawii
najczesciej raz na pét tysigca lat.
Wyglad: skiadaja sie praktycznie
tylko z glowy — ogromnej (Srednica
ok. 6 m), o skérze z6ltawej, strukturg
przypominajgcej pergamin, naciggnie-
tej na kosciach czaszki tak mocno, iz
wydaje sig, ze zaraz popeka. Nie po-
siadajg nosa, za to w dolnej czesci gto-
wy rozwiera sig¢ bezzebny, ciagle
otwarty otwér gebowy. Powyzej
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niego, dokofa catej glowy, rozmie-
szczonych jest siedemdziesiat siedem
gorzejacych czerwienig oczu. Przy-
krywaja je olowiane powieki. Wije
nie sa w stanie porusza¢ si¢ 0 wila-
snych sitach, dlatego tez Weles przy-
dal im do pomocy Zzastepy czartow,
‘istot demonicznych o najmniejszym
znaczeniu w Nawii. Ciagna one wije
na szerokich platformach wyposazo-
nych w kola oraz wykonuja wszystkie
inne stuzebne czynnosci.

Zycie: wije przebywaja w kamien-
nych Wiezach Milczenia, ulokowa-
nych na catym terenie Wyraju. Tam
$pia, a sen ten trwa prawie przez cale
nie$miertelne zycie tych istot. Spokoju
spoczynku pilnujg czarty. One tez na
rozkaz Welesa budza wije i przygoto-
wuja do. wedréwki na powierzchnie
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$wiata. Wyprawa taka trwa zwykle
okolo tygodnia. W jej czasie wije
gromadza zasoby pozywienia, ktdre
potem umozliwiajg im pigcsetletni
sen: czarty lopatami zgarniajg trupy
istot podstonecznych zabitych przez
wije 1 wrzucaja je w otwor gebowy
swych panow. Ciala natychmiast
ulegaja swoistemu przetrawieniu
i zmagazynowaniu. Po powrocie do
Nawii wije natychmiast zapadajg
w sen. Wija mozna zabi¢, ale jak do-
tad nikomu sig¢ to jeszcze nie powio-
dio. W tym celu nalezaloby jedno-
cze$nie w kazde z siedemdziesigciu
siedmiu oczu odbi¢ za pomocg luster
promienie stoneczne, za$ taka opera-
cja jest raczej nie do przeprowadze-
nia przez ogarnigte panika istoty pod-
stoneczne.

Moc: sposréd demonéw Wyraju
wije moga si¢ poszczyci¢ najwigksza
moca niszczaca. Jej Zrédtem sa ich
oczy, na co dziefi ostoniete otowiany-
mi powiekami. Kiedy jednak demony
sa wyciggane na powierzchnig Swiata,
czarty za pomoca zelaznych dragow
podwazaja powieki i odstaniaja oczy.
Do uniesienia kazdej powieki potrzeb-
nych jest siedemdziesiat siedem czar-
t6w. Oczy budza si¢ do zycia i patrza.
Tylko tyle, to wystarczy. Pod ich spoj-
rzeniem usychaja drzewa, marmicje
trawa, padaja zwierzeta, istoty podsto-
neczne umieraja w meczarniach. Za$
platformy z wijami powoli toczg sie
dalej, kilometr za kilometrem, a z tytu
pozostaje tylko pustka — wypalone la-
sy i pola, opustoszate wsie i miasta,
wygladajace jakby ich mieszkancy na-
gle ulotnili sig, nie zabierajac nawet
najcenniejszych rzeczy. Czasem tez
wije pozwalaja sobie na makabryczny
dowcip (zdarza sie to w drodze po-
wrotnej do Nawii, kiedy zgromadzily
juz dostateczng iloS¢ pozywienia). Za-
miast zabijaé, a potem pochianiac isto-
ty podstoneczne, zamieniaja je w oto-
wiane posagi. Kiedys byto sporo wio-
sek i miast zapetnionych przez te nad-
zwyczaj realistyczne ,rzezby”, pozZniej
jednak, w miarg zdziczenia obyczajow
ras podstonecznych, znalazto sie wielu
szabrownikéw, ktérzy zrobili fortuny
na handlu olowiem.

Wije przychodza i odchodza, a le-
genda pozostaje. Pozostaje takze
strach, ze jutro czy za rok Swiat ogar-
nie pozoga nastgpnego najazdu.

Pozostaly jeszcze do omoéwienia
demony nizszych stopni, ktérych rola
jest zabijanie lub straszenie pojedyn-
czych istot podstonecznych,

UPIORY (Ip. upidr), czyli WA-
PIERZE (lp. wapierz) — stwory, kiore
kiedys$ byty istotami podsionecznymi,
za$ po $mierci wyznaczona im zostala
rola Kkrwiozerczego
wlasnych krewniakdw.

Wyglad: posiadaja postaé przed-
stawicieli wlasnej rasy, tyle ze niena-
turalnie wychudzonych i bladych.
Z ust stercza im dwa proste kly,
ktérymi wysysaja krew ze swych
ofiar. Pazury maja na tyle diugie
i mocne, ze mogg nimi cigé niczym
dobrym nozem.

przesladowcey
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osadzonym tuz po-
nad wydatnym no-
sem. Innag charak-
terystyczng cechg
ich twarzy jest
wieczny u$miech,
spowodowany sta-
nem uzebienia —
zar6wno dolne, jak
i gérme zeby sa ma-
sywne i diugie,
przez co usia nie
domykaja sie i stad
szkaradny grymas.

Zycie: miejscem
ich schronienia sa
glebokie jaskinie
gorskie, dokad nig-

Zycie: w dzien spoczywaja we wia-
snym grobie, zas w nocy jako glista lub

zuk gnojarz przekopuja si¢ na po- -

wierzchnig i przybieraja wlasciwa po-
sta¢. Napadajq na istoty z wlasnej rasy
i rozszarpujg je lub ograniczajg si¢ do
wypicia krwi. Z powodu braku §ladéw
wydostawania si¢ upiora na po-
wierzchnig, niezwykle trudno jest usta-
lic, gdzie jest on pochowany. Najcze-
Sciej sprowadza sig czarownika lub do-
Swiadczong wiedZme, by wykryli miej-
sce pochowku upiora, ale nie zawsze
takie dziatania przynosza spodziewany
rezultat. Wtedy dochodzi do przekopa-
nia catych cmentarzysk, przy czym na
pierwszy ogieri idg naj§wiezsze groby.
Kiedy stwierdzi si¢ u trupa cechy cha-
rakterystyczne dla wapierza, ucina mu
sie glowe i ktadzie w nogach (aby nie
zdotal po nig siggnac), rece peta na ple-
cach czarownymi ziotami, pier§ przebi-
ja drewnianym lub Zelaznym kolkiem,
a oczy i usta zasypuje makiem (by
»usnal”). Te dziatania zawsze przyno-
S5Z§ S‘pﬁuucwall} efeki.

Moc: poza opisanymi nocnymi
sWycieczkami” upiér nie wyréznia sie
zadng ciekawszg cecha. Jest jednym
z tych stworéw, ktére nie posiadaja
woli i we wszystkim stuchaja Welesa
lub jego wystannikdw.

LICHA (lp. licho) — podrzedne de-
mony nie posiadajace woli, a jedynie
apetyt.

Wyglad: ok. dwumetrowe potez-
nie zbudowane kobiety o jednym oku

dy nie dociera
swiatlo stoneczne.
Tam przeczekuja dnie, w nocy zas
wyruszajg na towy. Zwykle czatujg na
samotne ofiary, po czym skrecaja im
kark i wyjadaja wnetrznosci. Reszte
podrzucaja pod najblizsze gospodar-
stwo. Licha nie umierajg ze starosci,
mozna je zabi¢ zwyczajna bronia (pod
warunkiem, ze zgromadzi si¢ wystar-
czajaco wielu chiopa, by im daé rade).
Witedy ich dusze staja sig zwyczajny-
mi nawkami i ida do Wyraju. Nie wia-
domo, jak dochodzi do narodzin lich.

Moc: nie dysponuja zadna moca
magiczna.

Zywig sig strachem zawartym w ludz-
kich snach. Rodzg sig tak, jak przysta-
to na takie mate plugastwo — wygrze-
buja sig z gnoju wijéw i Diwa.

Moc: ich jedynym zadaniem (nie
méwimy teraz o zastgpach stuzgcych
wijom) jest sprowadzanie na istoty
podstoneczne snow o $mierci, najcze-
Sciej o samobdjstwie. Zywig sie stra-
chem zrodzonym wtasnie z tych sen-
nych omamdw,

BIESY i LITONY maja bardzo
podobne zadanie jak czarty — strasze-
nie istot podstonecznych, tyle ze nie
tylko we $nie, ale i na jawie. R6znig
sig tez tym, ze caly zywot spedzaja na
powierzchni $wiata, za dnia ukrywa-
jac si¢ w ostgpach puszcz. Bies ma
zdolnoS¢ przenoszenia si¢ z miejsca
na miejsce, liton za$ latania, moze tez
sta¢ si¢ niewidzialny. Obaj wygladaja
podobnie: jak niewielkie kule szarego
mchu, wydzielajgcego ohydny, smro-
dliwy zapach.

Jako juz sie rzeklo, stwory podle-
gajace Welesowi nie majg za zadanie
czynienia zla dla niego samego, a je-
dynie przypominanie istotom podsto-
necznym o nieuchronnosci korica zy-
cia. Dlatego tez zwalczane sa tylko
przez rasy $miertelne, studzy Storica
nie wtracajg si¢ do tych rozgrywek.

CZARTY (lp. czart)
— demony najnizszego
kregu, zazwyczaj uzy-
wane przez Welesa do
najcigzszych prac stu-
zebnych.

Wyglad: antropo-
morficzne, niskie, po-
rosnigte ciemng sier-
Scig, o monstrualnie
rozwinigtych dioniach
i stopach. Wszystkie
sa chrome na lewg no-
g¢ (ma to im przypo-
minaé, ze sa jedynie
pachotkami).

Zycie: niesmiertel-
ne, ale ging od $wiatta
stonecznego. Wyjat-
kiem sa czarty cig-
gnace platformy wi-
joéw, im zaszkodzié

moga tylko czary.
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Przygoda pochodzi z magazynu White Dwarf ar 132

Ponizsza przygoda przeznaczona Jest dla bohaterow
kompletujacych swoja druga lub trzecig profesje. Najlepiej
byloby, gdyby cztonkowie druzyny dysponowali iacznie
Jakimi$ 15-20 profesjami i mieli dostep do magii przynaj-
mniej pierwszego poziomu. Na poczatku przygody bohate-
rowie powinni przebywaé w odleglych od cywilizacji
gorach — beda musieli przejs¢ przez rzadko wykorzystywa-
ng, potozong wysoko w gérach przetecz.

OPOWIESC WERNERA

Werner Silbermann byt miodym i obiecujacym czaro-
dziejem z Nuln. Pewnego dnia nie udat mu si¢ jaki$§ ma-

giczny eksperyment, w wyniku czego zostal wilkotakiem.
Przez kilka nastepnych lat podrézowal z miejsca na miej-
sce, nigdzie nie zagrzewajac miejsca na diuzej, gdyz bat sie
rozpoznania i schwytania. Z uptywem lat Silbermann po-
godzil si¢ z losem i do pewnego stopnia nauczyl sie tez
kontrolowa¢ swe nowe zdolnosci.

Pewnego roku mrozna zima zastala go w lesie okalajg-
cym zachodnie podnéza Gér Kraica Swiata. Od czasu

ZELAZNA PRZELECZ

Scenariusz do gry fabularnej Warhammer Fantasy Roleplay

Copyright © Games Worskshop 199

Przektad: Artur Marciniak

ostatniego positku minat prawie tydziefi. Silbermann byt
glodny i bardzo wyczerpany. Padt w korzeniach jakiegog
drzewa, zrezygnowany i gotéw na $mier¢.

wilkéw. Zbyt staby, by si¢ poruszy¢, zamknal ocazy
w oczekiwaniu na $mier¢. Uslyszat cichy odglos tap pod-
chodzacego wilka, poczut na swej szyi jego gorgcy oddech
— po czym drapieznik zaczat liza¢ jego twarz. By¢ moze
wilki wyczuty, ze znaleziony cziowiek jest wilkolakiem.
Uznaly go za swojego.

Werner z wdzigcznoScig przyjat goscine wilczego stada,
Przez prawie rok zyl w watasze jako wilk. Zostat jej przy-
wodcg i po raz pierwszy byl wdzieczny za mozliwosc
zmiany —mdgl by¢ szybkonogim wilkiem o czutym powo-
nieniu, cieptym futrze i §miertelnie ostrych zebach.

Nastepna zima byta jeszeze ciezsza od poprzedniej. Po-
lowania byty zazwyczaj nieudane. W poszukiwaniu ofiar
wataha krazyla po coraz wiekszym obszarze. W koncu wil-
ki natknely si¢ na trakt handlowy, wiodacy z Imperium
przez przetecz Zebow Zimy do Uskoku i dalej, do Granicz-

Tony Ackland




nych Ksiestw. Ludzka czes¢ umystu Wernera powiedziata
mu, ze znalazi sposob rozwigzania problemu glodu. Wil-
cze stado ukrylo si¢ w poblizu drogi, w przestonigte] gesty-

mi chaszczami jaskini. Wystawiono czatownikéw, maja-
cych dac znac o nadchodzacych podréznych.

Pierwszy atak Wernera byt udany. Podczas dobrze zor-
ganizowane] zasadzki wilki porwaly dwdch straznikow
1 furmana, po czym znikngty w lesie, zanim pozostali lu-
dzie zdazyli zareagowa¢. Tego dnia wilki sobie pojadty;
w ciggu nastepnych miesigey zaczely sig szerzy¢ opowie-
sci o ,,Demonicznych Wilkach™ z Wissenlandu.

7 Pfeildorfu wystano zolnierzy i Rangeréw. Mieli za za-
danie przeszukac lasy i pozby¢ si¢ drapieznikow. Powrdci-
li z futrami blisko stu wilkdw, lecz ataki wciaz trwaty.
Opowiesci staty si¢ jeszcze bardziej barwne. Demoniczne
Wilki przechodzily w nich przez skaty, a broi nie czynila
im najmniejszej krzywdy. Niewiele brakowalo, by w Wis-
senlandzie wybuchta histeria.

Pewnego znamiennego dnia stado napadio na konwdj
kupcow. Miejsce zasadzki wybrano starannie. By ograni-
czy¢ mozliwos¢ obrony, atak odbyt sie w waskiej przele-
czy na wschdd od Zebow Zimy. Werner planowal, ze dzie-
ki wykorzystaniu przewagi terenu wilki uderza i uciekng
bez napotkania powazniejszego oporu. Napad przebiegat
zgodnie z planem az do momentu, gdy niespodziewanie
pojawila sig tylna straz karawany, zamykajac napastnikéw
pomigdzy dwiema grupami obroficow. Wilki walczyty
z dzika zaciekloscia, lecz ich zagtada zdawata sie by¢ nie-
unikniona.

Nagle jeden z furgonéw rozblyst w ognistej eksplozji.
Obrona konwoju zatamata sie, gdy kupey i straznicy rzuci-
li si¢ do ucieczki przez przetecz. Z ziemi podniesli sie za-
bici i zaatakowali swych niedawnych towarzyszy. Nad
wrzaskami i jekami bitwy dat sie stysze¢ $miech — czysty,
dziki Smiech elfki, ktéra wytonita sie zza spalonego wozu.

Bitwa zamienita sie w rzez. Wkrétce na przeleczy jedyna
zywa3 istot, ktéra chodzila na dwéch nogach, byla kobieta.
Wilki jej nie ufaly, ale ona gtaskala Jje, gdy pozywialy sie
ciatami martwych koni i ludzi. Elfka, wciaz cicho chicho-
czac, podeszia do wilka, ktéry byt Wemerem. Silbermann
zrozumial, Ze kobieta widzi jego prawdziwa nature.

Tego dnia narodzil si¢ dziwny sojusz. Elfka nazywata
sie Syrilla. Byla wyrzutkiem z mrocznego miasta Feiss
Mabdon. Podrézowata w poszukiwaniu wiedzy i przygéd.
Wilki wycofaty sie do swej obecne; kryjowki — opuszczo-
nej kopalni, dzigki ktérej przelecz otrzymata swg nazwe.
Tam Werner i Syrilla do p6znej nocy rozmawiali i snuli
wspdlne plany.

Wiosna i lato nadeszty i przeminety. Kiedy zima zam-
knela wysokie przelecze, dwéjka sprzymierzeficéw zamie-
nila Zelazng Przetecz w S$miertelng putapke. Nieliczni
podr6znicy, korzystajacy z tej drogi, stawali sie tatwymi
ofiarami, dostarczajac zaréwno pozywienia, Jjak i bogactw.
Jednoczesnie rosty moce obojga czarodziejow, ktérzy wy-
mieniali si¢ zaklgciami i gromadzili magiczne przedmioty
zabrane pomordowanym.

W czasie podrézy przez gory, bohaterowie beda musie-
li przejs¢ przez Zelazna Przelecz, gdzie stang sie celem

ataku, zdolnego zmies¢ z powierzchni ziemi oddzial wiele- | ;
kro€ silniejszy od ich druzyny — dwoje sojusznikéw juz
dawno stwierdzilo, ze grupy towcéw przygéd sa bogatym
zrodlem niezwyklych skarbdéw.

LEGENDA DO MAPY

Mapa pokazuje okolice Zelaznej Przeteczy. Byé moze
w czasie przygody pomocne okaze si¢ wykorzystanie figu-
rek i planéw podloza.
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1. Sniczna puiapka

Bohaterowie podejdg do przeleczy od tej strony. Przykry-
ty pokrywa migkkiego $niegu grunt opada pionowo na oko-
fo péitora metra. Prowadzaca grupe osoba — jezeli nie bada
Sniegu przed sobg — bedzie tym catkowicie zaskoczona. Za-
padnie si¢ w Snieg na glebokos¢ okoto metra. Osoby jadace
konno beda musialy wykona¢ udany test L{jeidziectwo +10,
woltyzerka +10), by utrzymaé sie w siodlé. E2iETUA

W glebokim Sniegu mozna si¢ poruszaé jedynie z jedng
czwarty szybkosSci ostroznej. W $niegu nie mozna robié
nic, poza prébami parowania i wydostania sie z zaspy. Nie
mozna stosowac unikéw ani rzucaé czaréw. Istoty atakuja-
ce bohateréw brodzacych w glebokim $niegu robig to z do-
datnim modyfikatorem +10 do WW\US.

SApSTRE  ATARWIA

2. Jaskinia wilkéw

W tym miejscu wilki spedzaja czas, w oczekiwaniu na ko-
lejng napasc. Wejscie do jaskini chroni czar Ukrycie miejsca
(patrz Nowe czary), przez co z zewnatrz trudno je zauwazy¢.
W wewnetrznej komnacie przebywaja szczeniaki i ich matki.
Ogdlem cztery suki i siedem szczeniakéw. Nie wezma one
udzialu w ataku. Wejscie do groty ma okoto pél metra wyso-
kosci i jakie$ dwa szerokosci. W obronie swych matych wil-
czyce bedg walczy¢ do Smierci, w tym czasie sg w furii,
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3. Wejscie do kopalni

Oryginalne drzwi z zelaza, niegdy$ zamykajace wejécie | %
do kopalni, wciaz sg na miejscu, ale korytarz za nimi jest
zablokowany zawatem. Drzwi majq&Wt 6 i 20 punktéw
uszkodzeri, lecz nawet jesli ktos zdota je rozbié, wejscie do
kopalni jest niemozliwe.

4. Grota ozywiefic6w

Te niewielkg jaskinie przystosowano do roli ,,zagrody”
dla ozywiericéw Syrilli. Z wyjatkiem chwil, gdy przepro-
wadzany jest atak, wszyscy ozywieficy spoczywaja tu
w stanie nieaktywnym.

3. Wejscie

Yak dowiecie si¢ z rozdziatu Prowadzenie przygody,
ofiarom pozwala sie odnaleZ¢ to kiepsko ukryte wejscie.
Samotna skata, stojaca po jednej stronie przejscia, kryje za
sobg przejscie (I +20 d testy o nalezienia — xykonaj taj-
ny test dla kazdego bolatera, kiory podejdzie na odleglosé
2 metréw). Poruszenie skaly wymaga polaczonej Sity 10.
Przesunigty kamieri odstoni korytarz wysoki na okoto 120
centymetrow i szeroki na jakie§ péitora metra.



6. Strefa smierci

Osoby, ktérym uda sie przezy¢ napad na zewnatrz i od-
nalez¢ wejscie (miejsce 5), znajda sie w tej jaskini. Wiasnie
tutaj dokonuje si¢ ogledzin ofiar, oceniajac ich przydatnosé
i decydujac kogo zabié od razu, a kogo poddac przeshucha-
niom. Ukryte drzwi w miejscu 6a sa zaopatrzone w judasz,
ktéry umozliwia podgladanie jenficow.
7. Kwatery micszkalne

Zaklecie Pomniejszy fantom uzyte w korytarzu do 6 wy-
woluje iluzje giebokiej przepasci szerokiej na mniej wiecej
siedem metréw. Na jej dnie wida¢ zaostrzone pale, a na
drugim koficu podniesiony, zwodzony most, zamykajacy

dalszg droge.

Komnata jest kwatera Wernera i Syrilli. Za prymitywne
postania stuza stosy jedwabi i poduszek, zrabowanych
z rozmaitych kupieckich karawan. Posrodku pomieszcze-
nia znajduje sie wypelinione popiotem palenisko, a przy
Scianie, naprzeciw wejscia, stoi maly oltarzyk, na ktérym
lezg trzy rozktadajace sie ludzkie serca. Udany test Int (ze-
ologia +10) pozwoli zidentyfikowac ottarz jako poswigco-
ny Khaine’owi, Panowi Mordu.

Doktadne przeszukanie postari przyniesie skutek w po-
staci trzech ksigzek, ukrytych pod sterta ubran w postaniu
najblizszym wejscia. Sa to magiczne ksiegi zdobyte na cza-
rodziejach, ktérzy padli ofiara zastawionej putapki. W kaz-
dej ksiedze brakuje kilku stron (byty tam zaklecia, ktérych
Werner nie mégt sie nauczy€ — jest nieco niecierpliwy),
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Drzwi zamaskowane
czarem Ukrycie miejsca
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Kisicga 1

Magia prosta magiczny plomieri; magiczne ,,

mknigcie, dZwieki, strefa cieply
odpormno$¢ na trucizny; sita walkj
aura ochrony

odpornos$¢ na strzaty

Wojenna poziom 1
Wojenna poziom 2
Wojenna poziom 3

Ksicga 2

Magia prosta dar jezykow; plonace S‘wiatle;

magiczne zamkniecie, zabezpje.
czenie przed deszczem, uspien,
przybranie iluzorycznego Wy-
gladu; dezorientacja Wroga,
ukrycie miejsca*

iluzoryczne lasy, POmnigjszy
fantom*

[luzyjna poziom 1

Iluzyjna poziom 2

Ksicga 3 i3 ;
Wojenna poziom 1 odpornos¢ na trucizny; wywo.
tanie niecheci

wywotanie furii; wywolanie
paniki

Zaklgcia oznaczone gwiazdky (*) sq nowe. Opisang je
w dodatku Nowe Czary, zamieszczonym pod koniec tej
przygody.

Jedng z kamiennych plyt, tworzacych dno paleniskg,
mozna wyja¢. W odslonigtej skrytce jest troche kosztow-
nosci: 13 ZK, 4/6 w réznych monetach (10 ZK, 30 S§
1414 BP), srebrny posazek Myrmidii, warty 30 ZK i dwa
mate rubiny o warto$ci 5 ZK kazdy.

Wojenna poziom 2
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PROWADZENIE PRZYGODY

W miejscach zaznaczonych na mapie rzucono czar Ma-
giczny alarm. Kiedy Werner zorientuje sig, ze kto§ wcho-
dzi w putapke, rzuca na siebie Aure ochrony i Odpornosé
na strzaty, po czym przechodzi do miejsca 7, skad przez
dziurke w 6a obserwuje obszar numer 6. Wykorzystuje
swo] Mniejszy Kamien Ziemi, za pomoca ktérego przyzy-
wa matego Zywiotaka Ziemi. Rozkazuje mu ukryé sig
w skale sklepienia nad miejscem 6, gdzie ma oczekiwaé na
rozkaz czarodzieja.

W tym samym czasie Syrilla idzie do obszaru oznaczo-
nego cyfra 4, gdzie rzuca zaklecie Ozywienie zmartych, po
czym na powstalych ozywiericow rzuca Srabilizacje.

Dla towcéw przygod pierwszym znakiem zblizajacego
sig niebezpieczenstwa jest napotkanie ukrytego dotu (miej-
sce 1). W chwili, gdy pierwszy bohater wpada w gleboki
$nieg, z jaskini wyskakuja wilki (k4 +1 na runde, ogélem
Jestich 14). Zmusza to druzyne do bmigcia glgbiej w prze-
tecz. Kiedy bohaterowie dojdg do miejsca numer 5, z wej-
§cia do 4 wyjda ozywiency, odcinajac tym samym droge
ucieczki. Do towedw przygdd bedg sig zblizaé dwie grupy
napastnikéw, co zmusi druzyne do podejscia do miejsca 5.
Bohaterowie znajda ukryte drzwi i schronia sie w komple-
ksie jaskin.

Po wejsciu do jaskin bohaterowie zostana zapedzeni do
obszaru 6. Werner kaze zywiotakowi spowodowaé zawat
(obszar zacieniowany na mapce), ktéry odetnie droge
ucieczki do obszaru 5. Deszcz odlamkéw skalnych, spada-
jacych na ramiona i glowy bohateréw, nalezy potraktowaé
jako czar Grad kamieni. W tym samym czasie ozywieficy
powracajg do miejsca numer 4, skad przechodza koryta-
rzem do 6. Syrilla kryje si¢ za ich plecami. Rzuca zaklecie
lluzoryczny wrég, by ,zwiekszy¢” liczbe ozywiencow, po
czym przyjmuje Widmowy wyglqd, chcac ukryé sie w ich
szeregach. Ozywiency stojg ramie przy ramieniu, blokujac
przejécie do 4, ale nie ruszaja do ataku.

Nastepuje chwila ciszy. Cztonkowie druzyny sg uwiezie-
ni w jaskini, poniewaz zawat blokuje przejscie do 5, ozy-
wieficy zagradzaja droge do 4, a iluzja skrywa przejscie do 7.
Ze swych bezpiecznych miejsc Wemer i Syrilla przygladaja
si¢ bohaterom, oceniajac czy sg, czy tez nie sa ,,interesujacy”.

Uzycie czar6w, skuteczno§¢ w walce, czy tez wymyS$lna
reakcja na zaistnialg sytuacje spowoduje, ze lowcy przy-
g6d zostang uznani za ,.interesujacych”. Oznacza to, ze nie
zostang zabici na miejscu (Ognistymi kulami, znacznie
wigkszym zawatem, itp.). Dwéjka magéw postara si¢ po-
kona¢ bohateréw bez niszczenia ich ekwipunku.

W ponizszych akapitach opisane s3 rozmaite metody,
Jakie wypr6buja Werner i Syrilla, by pokonaé bohateréw.
Nie wzigto w nich pod uwage dziatan, jakie moga podja¢
lowey przygdd, gdyz dostepne im opcje sa zbyt liczne —
MG bedzie zmuszony do improwizacji opierajgcej sie

na ogélnej znajomosci planu dwojki ztych czarownikéw
1 wiedzy na temat dowodzonych przez nich sit.

Poszukiwacze przygéd z pewnoscia nie beda siedzied
z zatozonymi rgkoma, oczekujac na to, co si¢ Z nimi stanie.
Dafj im swobode dziatania — rzecz Jasna ograniczong sytu-
acja, w jakiej sie znalezli!

WALKA Z BOHATERAMI

Pierwszym krokiem Wemera i Syrilli bedzie rzucenie Bu-
giennych ognikéw. Posrodku obszaru 6 pojawi sie rytmicz-
nie poruszajgca si¢ kula Swiatta. Werner prébuje ja wykorzy-
sta¢ jako obiekt konieczny do uzycia umiejgtnosci hipnoza.
Wszyscy bohaterowie, oprocz tych, ktérych gracze powie-
dza, ze starajg si¢ nie in:}qzeg na $wiatlo, muszg wykonac test
SW (z dodatnim modyfikatorem +10, przyznanym ze
wzgledu na nietypowa metodg, z jakiej korzysta Werner).
Rezultat niepomysiny oznacza zapadnigcie w trans. Kazdy
bohater, ktéremu udato si¢ unikna¢ hipnozy, moze w jednej
rundzie prébowac obudzi¢ jednego zahipnotyzowanego ko-
lege. Mozna krzycze¢, policzkowaé osoby w transie, itp.
Dzigki temu zahipnotyzowani bohaterowie mogg wykonaé
kolejny test SW (tym'razem nie modyfikowany), ktéry, jesli
bedzie udany, oznacza wyjscie z transu.

Walka praktycznie si¢ skonczy, jesli wszyscy cztonkowie
druzyny ulegna hipnozie. Ockna sie w ciemnosciach, w nie-
znanym terenie wysoko w gérach, ubozsi o wszystkie warto-
Sciowe i magiczne przedmioty, biedniejsi tez o jeden Punkt
Przeznaczenia. I tak powinni by¢ zadowoleni, ze skoriczylo
si¢ tylko na tym. Utrata Punktu Przeznaczenia to nic w po-
réwnaniu z mozliwoécia utraty zycia w wilczej paszczy.

Jednoczesne zapadnigcie w trans wszystkich bohaterow
Jest jednak mato prawdopodobne. Po kilku minutach ob-
serwowania Swiatelka prawdopodobnie wszyscy beda
uparcie unika¢ jego widoku i w ten sposéb nie zostang za-
hipnotyzowani. Wemner musi sprébowa¢ czego$ innego.

Sprébuje zaklecia Kradziez rozumu, ktére tzuci na naj-
bardziej odpowiednia osobg. Bedzie nig najprawdopodob-
niej czarodziej, zwlaszcza taki, ktéry wykorzystywat ma-
gi¢ do przeciwstawienia si¢ planom zlego maga. Silber-
mann rzuci to zaklecie powtérnie, jesli czar zadziata na
pierwszg osobe, po czym na nastgpna, itd., az do zaczaro-
wania wszystkich czionkéw druzyny. Bohaterowie zostana
obrabowani i porzuceni w sposdb opisany wyzej, jesli We-
merowi powiedzie si¢ ten plan. W przeciwnym wypadku
czarodziej zabierze si¢ do realizacji planu C.

Plan C polega na rzuceniu na calg druzyne czaru Dezo-
rientacja. Nalezy pamietaé, ze do przeciwstawienia sie za-
kleciu mozna wykonaé test SW. W chwilg po rzuceniu cza-
ru do jaskini wedrg sie ozywiency, majacy zamiar przy-
gnies¢ bohateréw do $ciany i pozbawié ich przytomnosci.
Jesli do tej pory cztonkowie druzyny nie wykazali si¢ zad-
ng aktywnoscia, maja teraz okazje stoczy¢ godny pieéni,
epicki bgj.

BOHATEROWIE KONTRATAKUJA

Jest malo prawdopodobne, by bohaterowie padli ofiarg
prob Wernera. Jego metody sg skuteczne w przypadku
przerazonych kupcoéw czy glupich najemnikéw, ale grupa
doswiadczonych toweéw przygod powinna daé sobie rade,
by¢ moze uda sig¢ im nawet przeprowadzié¢ kontratak.

Po wejsciu do jaskini numer 6 druzyna moze wybraé
Jjedng z trzech mozliwosci. Moga sprébowaé przebié sie
przez oddziat ozywiencéw, odnalezé ukryte drzwi wiodgce
do pomieszczenia 7, albo w jaki§ sposéb przekopaé sie
przez zawal do pomieszczenia numer 5. Oczywiscie gracze
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z wyobraznig moga wymySli¢ co$ innego, dlatego Mistrz
Gry musi by¢ przygotowany na odpowiednig reakcje, opar-
tg na znajomosci planéw Wernera i Silbermanna.

PRZEKOPYWANIE SIE

Zawat, wywolany przez Zywiotaka Ziemi pozostajace-
go pod kontrola Wernera, rozciaga si¢ na obszarze wskaza-
nym na mapie. Jeden bohater moze oczyscié go recznie
w ciagu 40 minut (po zakoficzeniu ataku Wermner kaze 10
zrobic Zywiotakovfi). Jednoczeénie zawal moga usuwac
maksymalnie dwie osoby.

Przekopanie si¢ jest prawdopodobnie najgorszym rozwia-
zaniem, chyba ze bohaterowie dysponuja jakims magicznym
srodkiem, umozliwiajacym szybkie usunigcie zawalu. Jezeli
nie, Werner z pewnoscig zauwazy t¢ probe, a czasu ma wy-
starczajaco wiele, by jakos na to zareagowac. Czlonkowie
druzyny maja mniej wiecej ture, nim Wemer posunie si¢ do
uzycia Dezorientacyi i wystania ozywieficow.

PRZEBICIE SIE

Nie jest to weale taki zty pomyst —zwtaszcza jesli boha-
terowie dysponuja jakim§ poteznym przedmiotem magicz-
nym, dajacym si¢ wykorzysta¢ w walce.

Cho¢ wydaije sie, ze ozywiencéw jest bardzo duzo, na-
lezy pamigtaé, ze czes¢ z nich jest wynikiem dziatania za-
klecia Syrilli /luzoryczny wrdg. Solidne, ciezkie bombar-
dowanie czarami Ognista kula lub Promieri wybuchu po-
winno oczysci¢ wejécie do tunelu 4 na tyle, by bohaterowie
utworzyli tam przyczélek obrony. Pozniej wystarczy po
prostu prze¢. Po wejsciu do korytarza bohaterowie bedg
niewidoczni z miejsca ukrycia Wemnera, dlatego Silber-
mann nie bedzie mogt rzucaé na nich czaréw. A wiedzac,
7e wilkolak ceni swoja skére, mozemy z duza doza pewno-
$ci powiedziet, ze raczej nie bedzie sie wychylat tylko po
to, by moc rzucic zaklgeie.

Zgodnie z zasadami gry, po przegranej rundzie walki i nie
wykonaniu testu CP, zombie musza si¢ cofnac, co ma fatal-
ny skutek dla catosci ozywienczych sil. Zombie probuja si¢
wycofaé, szkielety za$ wrecz przeciwnie — pra do ataku.
A w tym czasie bohaterowie beda probowac posieka¢ plecy
zgnitych ozywiencow, wykorzystujac »darmowe” ataki.

Kiedy tylko sytuacja w przejsciu zacznie si¢ kompliko-
waé, Syrilla ucieknie do obszaru 4, rozkazujac swym
podwladnym wycofywac si¢ bez przerywania walki. To, co
nastepnie uczyni, jest uzaleznione od stanu zdrowia jej zol-
nierzy — je$li w ich wypadku mozna mowic o zdrowiu. Po-
stara sie weiagngé bohateréw do jaskini 4, jesli stwierdzi, ze
zdola ich w niej pokona¢, wykorzystujac przewage liczeb-
na swych podkomendnych. Z drugiej strony, jesli ozywien-
¢y nie beda bohaterom sprawia¢ zadnych klopotéw, elfka
obierze subtelniejsza metode dziatania. Pozostawi ozywien-
cow, by wiazali bohateréw walka tak diugo, jak tylko zdo-
faja, po czym wycofa si¢ do 4, gdzie zakonczy dziatanie za-
klecia Widmowy wyglqd. Nastepnie postara si¢ zrobi¢ wszy-
stko, by wyglada¢ na nieszczgsnego jenca — porwie swoje
ubranie, podrapie twarz i rece. Po wejsciu do jaskini 4 bo-
haterowie znajda ja skulong i przerazong w kacie.

Syrilla powie, ze jest uczennica czarodzieja, trzymang
w niewoli ozywieficow od czasu, gdy jej mistrz zginat

w podobnej zasadzce. — Trzymajq mnie tu, by zrobic ze
mngq cos strasznego! WIEM O TYM! — krzyknie w udawa-
nej histerii. Jest calkiem prawdopodobne, ze bohaterowie
zdecyduja si¢ ja uratowaé —chyba ze w czasie walki w ko-
rytarzu ktory$ z nich przejrzat przez Widmowy wyglgd Sy-
rilli. Bohater posiadajacy umiejetnos¢ wykrywanie istot
magicznych moze wykona¢ test Int. Wynik pomy$iny
oznacza, ze dostrzega, iz aura magiczna otaczajaca znale-
ziong kobiete jest znacznie silnigjsza, niz mozna by sig te-
go bylo spodziewac po zwyklym uczniu.

Jezeli bohaterowie wezma Syrillg ze soba, elfka sprébuje
uciec nastgpnej nocy, zabierajac ze soba wszystko, co tylko
bedzie mogta wzigd. Jesli w czasie walki zobaczyla jakiS po-
tezny przedmiot magiczny, prawdopodobnie sprébuje uciec
niepostrzezenie, wroci na przelgcz, weZmie ze soba tylu 0zy-
wienicow, ilu tylko bedzie mogla, po czym zacznie nekacd
druzyne atakami, probujac zdoby¢ skarb bohaterow. Podréz
przez géry moze zamienic sie w dtugi ciag potyczek z ozy-
wiecami czyhajacymi za kazdym zakretem drogi!

ZNALEZIENIE DRZWI

Odnalezienie drzwi w miejscu 62 staje si¢ proste, jesli
bohaterowie zdolaja przejrze¢ przez iluzje. Drzwi sa zam-
kniete od wewnatrz (Wt 4; 14 punktow uszkodzen), a We-
rner zniknie na dlugo przedtem, nim bohaterowie zdolaja
je wytamac. Wylamywaniem drzwi moze w tym samym
czasie zajmowac sie tylko jedna osoba; reszta musi odpie-
raé natarcie ozywiencow, Ktorzy w wypadku odnalezienia
przejscia rzuca si¢ do ataku.

Wermer pobiegnie do miejsca numer 7, zdajac sie na ilu-
zje przepasci, majaca za zadanie spowolni¢ bohaterow,
Schwyeci swa magiczna ksigge i przez korytarz ucieknie do
4 i dalej na zewnatrz. Nastepnie ukryje swa ksigge pod jed-
na ze skat na przeleczy, zmieni si¢ W wilka i wraz z wata-
ha wycofa si¢ w gory. Syrilla sama bedzie musiata zadbal
o siebie — moze sprébowac pokona¢ bohaterow w miejscu
7, pod oltarzem Khaine'a (przy pomocy ozywiencdw), mo-
7e liczy¢ na tut szczgseia 1 sprobowac sztuczki z odgrywa-
niem jefica, w koficu moze tez po prostu uciec, zostawiajac
ozywione trupy, by spowolnily druzyne, kupujgc sobie
W len sposob cenny c¢zas.

ZMIANA STRON

Syrilla zaczyna by¢ zmeczona towarzystwem Wernerd
i zastanawia si¢ nad obrabowaniem go z wszystkich cen-
nych przedmiotéw i wyruszeniem w droge. Cho¢ Werner
nie ma o tym pojecia, eifka jest magiem znacznie silniej-
szym od niego, zwlaszcza teraz, gdy osiagneta 3 poziom
Tluzjonisty. Jesli bohaterowie stawiajg wyjatkowo zacigty
opér Wemerowi i nie weszli jeszcze w konflikt z Syrilla,
Mistrz Gry moze zadecydowad, ze elfka si¢ do nich przy-
taczy. Osoby lubigce rzucac¢ kostkami mogy wykona¢ od-
powiedni test ,,lojalnosci” — 30% modyfikowany do +/-30,
w zaleznoS$ci od tego, jak wysoko oceniane sy dokonania
druzyny.

Jesli Syrilla zdecyduje si¢ opusci¢ Wernera, bedzie mia-
lo miejsce kilka spektakularnych wydarzen. Po pierwsze
ozywiency padna na ziemig, gdyz elfka rzuci na nich zakle-
cie Unicestwienie oZywienicow. Nastepnie wWKroczy do



komnaty, odslaniajac ukryte drzwi Rozproszeniem iluzji.
Rozbije je Swietlistym piorunem i rzuci Krad=ie> rozumu

na Wernera (ten ostatni czar jest wsparty 9 punktami ma-
gii, pochodzgcymi z jednego z Klejnotow mocy Syrilli). Je-
sli czar odniesie pozadany skutek, elfka podejdzie do Sil-
bermanna i poderznie mu gardlo — w przeciwnym wypad-
ku Kilkakrotnie rzuci mu w plecy Ogniste kule. Werner mo-
ze wszystko zepsud, jesli tylko bedzie mial szanse co$ po-

Tony Ackland

wiedziec,

Czarodziejka przedstawi si¢ bohaterom jako Larithiel
Oakshadow (Cien Debu) z lasu Loren. Nastgpnie wyjasni,
ze Werner wiezil ja, poddajac dzialaniu silnych $rodkdw
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nasennych. Powie, ze przybycie druzyny opéznito podanie
kolejnej dawki na tyle, ze zdolata odzyskaé¢ przytomnosé,
uwolni¢ si¢ 1 zemsci¢. Powie, ze na jakie§ dwa tygodnie
moze przylgezy¢ si¢ do druzyny — przynajmniej tyle moge
zrobic w podziece — ale gléwnym motywem tego kroku jest
chec zbadania i ukradzenia magicznych przedmiotéw po-
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szukiwaczy przygod.

CHARAKTERYSTYKI

14 Wilkéw stadnych

Szl WW| US| S [Wt|Zyw| I | A| Zr|CP Int| OP| SW| Ogd

2 e I SR [E78]) R 50| 30 - | 10] 10| 14| 14] -

Zasady specjalne: atakuja gryzqc. 20% szans na zainfe-
kowanie ran. Ogien wzbudza w nich strach.

12 Zombie :

Sz|WW|US|S |Wt|Zyw| I | A | Zr |CP|Int|OP|SW|Ogd
412510033 ]| 5 [10]1]10[10]14] 2424 -

-
o ® o

Zasady specjalne: podatne na niestabilnosé; nie kontro-
lowane sg podatne na gtupote; gdy przegraja runde walki,
muszq wykonac test CP, by bi¢ si¢ dalej; wzbudzaja strach
w zaatakowanych istotach zywych; niewrazliwe na oddzia-
lywania psychologiczne, udane trafienie ma 20% szans na
spowodowanie grobowej zgnilizny; ciosy, kiére nie powo-
duja zgnilizny maja 50% szans na zainfekowanie ran.
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16 Szkicletow

Sz|WW]US|S |Wt|Zyw|I | A | zr |CP Int| OP|SW|Ogd
412511713 | 3 5 |20 1 (18|18 18] 18]18] -

Zasady specjalne: podatne na niestabilnoéé: nie kon-
trolowane sg podatne na glupote; nie mozna ich zmusié do
opuszczenia walki; wzbudzaja strach w istotach zywych;
niewrazliwe na oddziatywania psychologiczne; celne ciosy
majg 35% szans na zainfekowanie ran.
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Werner Silbermann
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Forma ludzka
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Wt |Zyw| I | A | Zr |cP | 1nt| OP|sw][Ogd
41 10|43 1[53]56]63]51]58] 33




Zasady specjalne: podatny na furie; wykonuje test SW
lub zmienia si¢ w wilka, co trwa do momentu ustania przy-
czyn furii, do zmiany z powrotem w czlowieka konieczny
Jest kolejny test SW. Werner do pewnego stopnia moze
kontrolowa¢ swoéj stan, dlatego do testu otrzymuje dodatni
modyfikartor +10.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; rzucanie cza-
réw — patrz nizej; postuch u zwierzqt — tylko wilki, szaco-
wanie, zielarstwo; hipnoza; rozpoznawanie roslin; rozpo-
znawanie ozywiericéw, wykrywanie istot magicznych, wy-
krywanie magii; medytacja; czytanielpisanie; opanowanie
rundw; wiedza o magicznych pergaminach; sekretny jezyk
— jezyk klasyczny.

Czary: 37 punktéw magii
Magia prosta Dar jezykéw,; Plongce $wiatto;
Magiczny alarm; Magiczny
ptomieri; Magiczne zamkniecie;
Bagienne ogniki; Zabezpiecze-
nie przed deszczem; Uspienie;
Dziwigki; Strefa ciepta.
Magia wojenna Poziom I Wywofanie niecheci; Ognista
kula; Odporno$é na trucizny,
Kradziez rozumu; Sita walki.
Magia wojenna Poziom Il Aura ochrony; Wywolanie fu-
rit; Wywolanie paniki.
Magia wojenna Poziom III Odpornosé na strzaty.
Magia iluzyjna Poziom I Przybranie iluzorycznego wy-
glgdu; Dezorientacja wroga;
Ukrycie miejsca*; Ostona dzia-
talnosci.
Magia iluzyjna Poziom Il Rozproszenie iluzji; Widmowy
wyglad; HNuzoryczne lasy; Po-
mniejszy fantom®.
Magia iluzyjna Poziom III /luzoryczny wrdg; lluzja pote:-
nego wygladu; Dezorientacja.
Czary oznaczone gwiazdka (*) sa nowymi zakleciami —
patrz czgS¢ przygody poS§wigcona nowym czarom
1 przedmiotom magicznym,
Przedmioty: sztylet (I+20; Obrazenia -2, P — 20): ma-
giczny miecz (WW+10); szata wytrzymatosci +2; klejnot
mocy (energii — 8 punktéw magii); amulet z wegla (2 cza-
ry Ognista kula rzucane z drugiego poziomu); eliksir
uzdrowienia (3 dawki); pierscieri ochrony przed goblinoi-
dami; Mniejszy Kamieri Ziemi (patrz nowe przedmioty ma-
giczne); ksiega z czarami.

Forma wilka

Sz|WW|US S |Wt|Zyw|I | A | Zr [CP | Int|OP|SW|Ogd
9141101313 ] 5 [30f[1] - [10.]14]14[14] -

Zasady specjalne: atakuje gryzqc. 20% szans na zainfe-
kowanie ran.

Syrilla
Mroczna elfka — Nekromanta 3 poziomu/Iluzjonista
3 poziomu

Sz|WW|US |S |Wt |Zyw| I | A | Zr |CP | Int|OP|sW|Ogd
4148 14413 | 4 10 |83 ] 1] 79163(|88]80]63]| 45

Zasady specjalne: Syrilla nabawita si¢ trupiego wygly-
du, niecheci zwierzqt i utraty sity. Wszystkie te negatywne
konsekwencje sa na poziomie pierwszym,

Umiejetnosci: aktorstwo; oburgczno$c, jezyk tajemny ~
magiczny; rzucanie czaréw — patrz nizej; urok osobisty; wie-
dza o demonach, szacowanie; ucieczka; zielarstwo; hipnoza;
rozpoznawanie roslin; rozpoznawanie ozywiencéw, odpor-
nos$é na choroby; wykrywanie istot magicznych; wykrywanie
magii; medytacja; widzenie w ciemnosciach 30 metrow; czy-
tanielpisanie — Tar-Eltharin, staro$§wiatowy; wiedza o ma-
gicznych pergaminach; sekretny jezyk — jezyk klasyczny,
uwodzenie; znajomos¢é jezyka obcego — staroSwiatowy.

Czary: 47 punktéw magii
Magia prosta Przeklenistwo; Dar jezykdw;
Plongce swiatto; Magiczny
alarm; Magiczny ptomien; Ma-
giczne zamkniecie; Bagienne
ogniki; Zabezpieczenie przed
deszczem,; Wzmocnienie drzwi;
Uspienie; Diwieki; Strefa ci-
szy, Strefa ciepla.

Wywotanie niecheci; Ognista
kula; Lot; Odpornosc¢ na truci-
zny; Kradziez rozumu; Sita
walki.
Magia wojenna Poziom II Wywotanie furii; Wzbudzenie
nienawisci; Wywolanie paniki.
Magia wojenna Poziom 1O0dpornosé na strzaty; Wymu-
szenie ucieczki; Wzbudzenie
surachu; Wywolanie glupoty.
Przybranie iluzorycznego wy-
gladu; Dezorientacja wroga.
Magia iluzyjna Poziom I Rozproszenie iluzji; Widmowy
wyglad.
Magia iluzyjna Poziom III /{uzoryczny wrdg.
Magia nekromantyczna
Poziom |

Magia wojenna Poziom I

Magia iluzyjna Poziom I

Zniszczenie oZywierica; Reka
Smierci; Przyzwanie szkiele-
16w, Strefa zycia.
Kontrolowanie ozywieicow;,
Rozszerzenie kontroli; Reka py-
tu; Stabilizacja.
Magia nekromantyczna  Unicestwienie  ozywiencow;
Poziom III Ozywienie 'mm-fych
Przedmioty: sztylet (I+20; Obrazenia -2, P - 20): klej-
not mocy (energii — 8 punktéw magii); A!ejnommf\ (ener-
gii — 9 punktéw magu) kiefnot mocy (czaru — Swierlisty
Jiorin Tzucany z drugiego poziomu); amuler z czystego
srebra, pierScien ochrony przed ozywiedcami nieeterycz-
nymi; pierscieri-amulet — potrdjnie blogostawionej mied-i;
Ksigga z czarami.

Magia nekromantyczna
Poziom II

Gorrr'ummraocorr

Zywiolak Ziemi (wielkos¢ 3)

Sz|WW|US |S Wt |Zyw|I |A |Zr |[CP |Int|OP [sW]Ogd

3275127 1313 270127213 2 127 1271 17 | 27

Zasady specjalne: Gorrr’ummraoorr jest zwigzany
z Mniejszym Kamieniem Ziemi Wernera — patrz opis tego
magicznego przedmjotu.

Tony Ackland



Tony Ackland

NOWE CZARY ILUZYJNE

UKRYCIE MIEJSCA

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 4

Zasieg: dotyk

Czas trwania: do chwili rozproszenia

Skiadniki: pot litra krwi kemeleopija

Opisywane zaklgcie moze dziala¢ na terenie o maksy-
malnej wielkosci trzech metréw szesciennych., Zaklecie
ukrywa przedmioty znajdujace si¢ w obszarze jego dziala-
nia — drzwi, skrzynie ze skarbami itp. — zaczarowane miej-
sce wygladem nie rézni si¢ od reszty otaczajacego je terenu.

Gliéwnym zadaniem tej iluzji jest zniechecenie ewentual-
nych intruzéw do doktadnego przeszukania zaczarowanego
miejsca. Osoby przeszukujace obszar, na ktérym dziala ten
czar, przejrza przez iluzje po pomysinym wykonaniu testu
Int (Tluzjonisci +10 za kazdy poziom). Test jest jak zwykle
modyfikowany poziomem osoby rzucajacej czar.

POMNIE]JSZY FANTOM

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 6

Zasieg: dotyk

Czas trwania: do chwili rozproszenia

Sktadniki: model pozadanego terenu

Czar ten tworzy iluzyjny teren o obszarze do 3 metréw
szeSciennych. Moze to by¢ dowolna rzecz, ale iluzja nie
moze zawiera¢ wyobrazeri niczego zywego ani ruchome-
go. W tym samym miejscu nie mozna rzuci¢ innej iluzji —
jesli tak sie stanie, obie iluzje ulegaja rozproszeniu.

Osoby przygladajace si¢ tej iluzji z odlegtosci 24 me-
tréw lub mniejszej moga wykonac test Int. Udany rezultat
oznacza, ze udalo sie im przejrze¢ przez iluzje. Test jest jak
zwykle modyfikowany poziomem osoby rzucajacej czar.

NOWY MAGICZNY PRZEDMIOT

MNIEJSZY KAMIEN ZIEMI

Przedmiot ten wyglada jak kawatek granitowej skaly,
wielkosci mniej wigcej pigSci. Ma nieregularny ksztalt,
a jego powierzchnia jest pokryta runami zwigzanymi z zy-
wiotem ziemi. Po przejsciu testu Int osoba posiadajgca
umiejetnos$¢ wykrywanie magii zda sobie sprawe, ze przed-
miot ten jest zwigzany z zywiolem ziemi.

W kamieniu jest uwieziony maly Zywiolak Ziemi,
ktéry raz dziennie moze zostaC przyzwany przez osobe
trzymajaca kamier. Odbywa sie to kosztem dwéch punk-
tow magii osoby trzymajacej kamien, co oznacza, ze
przyzwania moze dokona¢ jedynie czarodziej — uzytkow-
nicy nie posiadajacy PM nic nie wskoraja. Po wezwaniu,
zywiolakowi mozna kaza¢ wykona¢ maksymalne trzy za-
dania. Rozkazy mozna wydaé jednoczeénie, badZ tez
w pewnym odstepie czasu. W tym pierwszym przypadku
wzywajacy musi okresli¢, w jakiej kolejnosci Zywiotak
ma wykona¢ zadane prace — w przeciwnym razie wykona
je w kolejnosci ustalonej przez siebie (losowe okreslenie
przez Mistrza Gry).

Wykonanie zadari powierzonych Zywiolakowi nie na-
stepuje automatycznie. Pierwszy rozkaz zostanie wykona-
ny zawsze, ale drugi ma juz tylko 60% szans na wykona-
nie — przy rezultacie rzutu 61 lub wiecej na k100, Zywio-
tak udaje si¢ tam, skad przybyt i nie mozna go przywolaé
przed uplywem pelnego dnia. Trzecie polecema ma jedy-
nie 30 % szans na wykonanie.

Nalezy zauwazy¢, ze Zywiotakowi Ziemi nie mozna
rozkazaC zrobienia rzeczy, ktérych ten nie jest w stanie
wykonac¢ lub takich, ktére w rezultacie spowoduja jego
zniszczenie. Po wydaniu mu takiego rozkazu Zywiotak
zniknie i nie mozna go przyzwa¢ przed uplywem nastep-
nego dnia.
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TRZY PRACE THRUDA BARBARZYNCY

Zty nekromanta, To-Me Ku-P3, Grrl Dwich moich najlepszych
ludzi skraszonych przez togo

szukuje §miertelnika, kiér ¥
::Imul Jirly pruelzdnbgdzi‘: czgsc I I: w JASKIN' CZARODZI EJA il
"brori o olbrzymiej mocy”. Majse -
to na uwadze, wystat dwich

swoich uczniow, aby porwali Th-

ruda. Jednak pigkna wojowniczka

Lymara, szukajaea pomsty na

Thrudzie, zatruta jego piwo.

Thrud padt na stét, kruszge lu-

dzi czarodzieja.

Coi za gtupeyl Ale zaraz
Otrutego barbarzynce z tatwos-
tig sprowadza moje
"pieszezochy”...

d

Szybke sprowadicie
mi tego, kogo
szukam,

Stwory szybko znalazly Ale ich zadanie nie
swojg ofiarg. jest tak proste, jak

I & “".i

mogtoby sip wydawaé,

RRMN! Osiggnigte jednak

kompramis.

" Obudi sie bacbarzynco i pairz
mi w oczy — bedziesz mi
postuszay, barbarzydeo

Jestem twoim panem... Wyko-

nasz dla mnie tezy prace, po

czym odejdriesz | o wszystkim
tapomnisz.

W tym stanie zahip-
notyzewanie go
powinno byé fatwe. v S TR 3
\ il CUs Pierwsze zadanie polega na
F zdobyciu zebiw bestii 2 Gor.
Wyruszysz natychmiast,

Barbarzynco,
shserwuj
magiczne ...




TRZY PRACE THRUDA BARBARZ

R (LY
.

- -
YN cv & Tak sip skiada,

te moge, gdyi jestem
stratnikiem tych lasow, a
jako taki wiem, gdzie jest
Jaskinia potwora,

Zahipnotyzowany Thrud

ma wykonaé trzy zada-

nia. Pierwszym jest zdo-
bycie zgbow ostawionej

bestii z Gor. Po wielu
dniach podrozy nasz bo-

hater dotart do lasu,

w kiérym przypuszezalnie 88
iyje bestia. Tu natkngt

sie na tajemniczego sta- [
ruszka.

Staruszku, czy moiesz mi
pomée? Szukam bestii z Gor.

Oto jaskinia bestii — ;
dalej pojdziesz jui sam. I

a3
Musimy wyruszye natychmiast,

8 jednak bedzie nam towarzyszyé moja
corka, gdyz jesli nie powiedzie ci
sig twoje zadanie, ja jestem jui

stary, a droga powrotna jest petna
niebezpieczenstw.

Legenda méwi, iz bestii nie
moina zranié reky smiertelnego
mezczyzayl

Jest odwainym wojowni-

kiem, me dziecko, lecz
& obawiam sig, iz zginie...

G s Sl
‘f-.'__";.;._ R i'(b e

" L G

T — -
W Roks imi 2 :
) . & gky smiertelnego ME2C 3 F : z

2y2ny

; g2

Zdajesz sobie sprawe, > driecla.
to to oznacza, cirkoe? ’

AN 2 3

A stopy. o S 2
> - ~ 3 -
= ; ‘ \
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WARJAGOWIE NA WOINIE

ARTUR SZREJTER

llustracje: Jarostaw Musiat

I

Warjagowie s3 ludem, dla ktérego wazna jest walka,
zdobywanie tupéw, stawa i honor wojenny — temu podpo-
rzadkowane jest cale zycie mezczyzny-wojownika. Przy-
szia pora na oméwienie ich ,zmilitaryzowanego” zycia.

Narodziny chiopca sg jedng z najszczesliwszych chwil
w zyciu ojca. Wtedy czuje, ze jego krew i duch nie umrze,
ze przenosi si¢ na nastepce, ktéry, jesli bogowie dadzg, sta-
nie si¢ wielkim i szanowanym wojownikiem. O chtopca sie
dba i pozwala mu si¢ na niemal wszystko, ale jednoczesnie
poddaje surowej nauce, niemal tresurze, ktéra rozwija
w nim honor, wole walki i zwyciestwa oraz poczucie wia-
snej godnosci. Kazdy chtopiec ma zostaé wojownikiem, to
jest jego przeznaczenie i obowiazek.

W si6dmym roku zycia chiopiec jest odbierany matce

dzinie. Naste spedza w Domu Miodych,
gdzie uczy si¢ podstawowej wiedzy: rozpoznawania tro-
pow zwierzat, strzelania z luku, machania mieczykiem
I rzucania toporkiem, stuchania starszych i wykonywania
ich polecen, spania na golej ziemi, wytrzymywania calego
dnia na mrozie czy deszczu. Po uptywie dwéch zim chio-
piec wraca do rodziny, ale tak naprawde jest juz zupetnie
innym cztowiekiem, nie pozwoli na to, by matka poglaska-
ta go po glowie 1 powiedziala kilka czulych stow — takie
rzeczy sy niedozwolone, niszcza w nim bowiem ducha
mezczyzny, prawdziwego i twardego mezczyzny, ktory
powoli staje si¢ wojownikiem.

1
pnec dwa lata

Z uplywem lat wtajemnicza si¢ go w coraz to nowe
szczeglly wojennego rzemiosta. Jako kilkunastoletni mto-
dzieniec udaje si¢ na pustkowie, by przezyé tam dwanascie
dni — sam ma sobie znalezé schronienie przed niepogoda
1 dzikimi zwierzetami oraz zdoby¢ pozywienie za pomoca
zwyklego noza. Inicjacj¢ taka pomyslnie przechodzi co
trzeci miodzieniec, ale wiadomo, ze ten, kto jg przezyje,
jest znakomitym materialem na wojownika.

Okolo pigtnastego roku zycia mlody mezczyzna zabiera-
ny jest na wyprawe. Przedtem odbywa sie uroczystosé,
w trakcie ktérej dostaje od ojca widcznig i tarczg, oznaki wo-
Jownika - jednak tak naprawde do grona wojéw zostaje przy-
Jety dopiero wtedy, gdy na wyprawie zabije pierwszego wro-
ga. W takim przypadku po powrocie jarl wrgeza mu pas (zo-
stanie on doktadnie opisany p6zniej), ktdry jest oznaka tego,
ze noszgcy go stat sig peinoprawnym mezczyzna, mogacym
uczestniczy¢ w thingu. Od tej pory spoleczno$¢ wymaga od
miodzierica, by jej bronit i dostarczat srodkéw do przezycia.

Mtody wojownik moze zaciggnaé sie do druzyny jarla
lub jakiego$ pomniejszego wielmozy, moze tez zasili¢ za-
toge statku nalezacego do spotecznosei.

Jak juz wspomniatem, czionkostwo w druzynie jarla jest
najwigkszym honorem, jaki spotyka poczatkujacego woja.
Wyprawy tej druzyny sa najbardziej spektakularne, a po-
tem opiewane w piesniach.

Rozpatrujac sposoby walki Warjagéw nalezy pamigta¢
0 tym, ze naczelna wladzg wodzowska dzierzy jarl lub,
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w razie jego nieobecnosci, specjalnie wyznaczeni zastgpey
albo wojownicy cieszgcy si¢ ogélnym powazaniem.,

Zwolanie pospolitego ruszenia w obliczu zagrozenia
zewngtrznego jest do§¢ trudne. Wynika to z oméwionego
wczesniej rodzaju osadnictwa — poszczegélne rodziny
i rody mieszkaja z dala od siebie i aby je zwotaé trzeba
przesylac sygnaly dymne (w dzien) lub $wietlne (w nocy).
W rezultacie na utworzenie powaznej sity zbrojnej czeka
si¢ dwa do trzech dni. W takiej sytuacji jedynymi oddzia-
tami zdolnymi natychmiast do walki sa druzyny jarla
I wielmozéw. Trzeba jednak pamigtad, ze licza one zale-
dwie od kilkunastu do kilkudziesieciu oséb i tez sa rozpro-
szone — mozni mieszkaja bowiem we wiasnych wlosciach,
czgsto bardzo oddalonych od siedziby jarla. Dlatego tez
odpieranie najazdu najczesciej staje si¢ walkg osamotnio-
nych stanic, ktore padajy jedna po drugiej, az wreszcie
bronigcy si¢ zdolaja zebra¢ dostateczne sity, by stawié
wrogowi czolo w bitwie. Zalézmy jednak, ze wie$¢ o na-
padzie dotarfa do jarla na czas. Zwotuje wtedy druzyne
1 zastgpy moznych oraz rozsyla wici. Wiesci zwolujace
wojOw zawieraja takze informacje gdzie i kiedy jarl ocze-
kuje wojownikéw, zwykle jest to punkt bliski miejsca,
gdzie wrogowie zamierzajg wkroczy¢ do doliny. W tym
samym czasie rody szczeg6lnie narazone na atak pakuja
manatki 1 chowajq si¢ w ostepach lesnych (oczywiscie
chodzi o kobiety, dzieci i ,,majatek chodzacy”, mezczyZzni
bowiem ruszaja na wojne). Wigkszos¢ krajow warjagskich
nie posiada ani jednego umocnionego miejsca obrony, to-
tez walka moze odbywac si¢ jedynie w otwartym polu,
kiedy to przeciwnicy staja twarzg w twarz. Czasem jednak
przy przytlaczajgcej przewadze najezdZcéw obroficy sto-
sujg partyzancki typ walki — szarpia boki i tyty, po czym
wycofujg sig, by nastepnej nocy znéw daé sie nieprzyja-
cielowi we znaki.

Najazd na sasiednie plemi¢ wyglada inaczej. Jarl grupu-
Je wojownikow (najlepiej konnych — wprawdzie przekra-
czanie przetgczy gorskich na wierzchowcach jest ktopotli-
we, ale w czasie walki ujawnia si¢ przewaga oddziatu kon-
nego nad zazwyczaj pieszymi przeciwnikami) i z niewiel-
kg ich liczbg (matym oddzialem tatwiej si¢ manewruje)
uderza na zaskoczonych sasiadéw.

W czasie wyprawy jarl ma catkowita wiadze nad wo-
jownikami. Najmniejsza niesubordynacje moze kara¢ chto-
sta, a nawet Smiercia. Jego wola jest $wieta, a wypelniania
rozkazow pilnuja druzynnicy.

Jeszcze inaczej wyglada najazd w celu
jow, czgdciowo konnych, czesciowo pieszych. W drodze
powrotnej piesi zajmuja sie transportem tupéw i gnaniem
bydta, za$ konni ich ostaniajg. Takie rajdy urzadzane sa
tez przez jarl6w, czesciej jednak przewodza im mozni. Na
czas najazdu majg oni takg sama wiadze nad wojami jak
jarlowie,

Wyprawie morskiej poSwiecony jest odrebny artykut.

Taktyka Warjagéw nie jest skomplikowana — tak na-
prawde stosuja tylko dwa sposoby walki. Jesli przeciwnik
posiada przewage liczebna, obrona nastepuje poprzez
utworzenie szeregu schowanego za murem tarcz. Szyk ten
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Jest dos¢ skuteczny, jesli bronigcych nie mozna obejéé
z bokow, albo tez jesli sami nie wpadna w panike i nie p6j-
da w rozsypke.

Drugi spos6b walki to po prostu atak horda — jarl wycia-
ga miecz, wrzeszczy wezwanie do boju i biegnie przed sie-
bie. A wojownicy za nim. Bez zadnego szyku czy tadu.
Dobrze jest, jesli w miar¢ réwnoczesnie wojownicy wyrzu-
ca wi6cznie we wroga. Potem dobywajg mieczy, by ze-
wrzel sie z nieprzyjacielem. Bitwa to dziesiatki oddziel-
nych pojedynkow, zwykle oba zastepy tak si¢ mieszaja, ze
w wirze walki nie widac kto przewaza.

Przed starciem wédz wygtasza mowg do wlasnych wo-
Jownikéw — ma ona na celu zapewnienie wojéw, ze bogo-

1 czuwaja, ze w razie kigski ich kobiety zosta-
ng zgwalcone, a dzieci sprzedane w niewole, ze wrogowie
sa glupi, tepi i nie wiedzg jak trzyma¢ miecz. Dobrze wy-
gloszona mowa jest w stanie znacznie zwigkszy¢ walecz-
nos¢ zastepu, za$ berserkeréw (oméwionych w innym ar-
tykule) doprowadza do szatu bojowego.

Warjagowie nie maja zwyczaju walczy¢ w ciszy. Wrze-
szcza, gwizdza, uderzaja wildczniami w tarcze, plujg na
wroga, $piewaja i tancza.

Dawniej Warjagowie stawali do boju nago lub tylko
w spodniach, p6zniej jednak, na skutek czestych kontak-
0w i bitew z cywilizowanymi ludami, zaczeli doceniaé
zbroje i hetmy.

wie nad nimi
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Niektére plemiona nadal kultywujg pewien wojenny
zwycza] — malujg ciala w fantastyczne wzory i rytualne
znaki, majgce doda¢ sity delikwentowi. Najczesciej stoso-
wanym kolorem jest niebieski. Istnieje tez plemig¢ (Hario-
wie), ktére uzywa barwy czarnej i smaruje nig wszystkie
odstonigte czesci ciata. Nawet jednak te plemiona, ktdre
zaprzestaly malowania, nadal przed walka farbuja wiosy
na rudo — wierza bowiem, iz sg one siedziba sily meskiej,
za$ czerwony kolor to znak walecznosci.

Do b emmairn s e fiaasimemta L. st WXT .
ridyscia pUla fd OMOWICHIC DIONI 1 UZorojenia vvarja-

g6éw. Jak przystato na barbarzyficéw, nie uzywaja zbyt wy-
szukanych rodzajéw uzbrojenia, ale niektére szczeg6ty po-
winny okaza¢ sig¢ interesujace.

Noze bojowe

Najpowszechniejsza brofi, ktérg postuzy¢ sie moze pra-
wie kazdy, nawet kobieta czy dziecko. Wiasciwie nie ma
okreslonej dolnej granicy dlugo$ci ostrza noza. Prawdziwe
noze bojowe mierza od kilkunastu do prawie trzydziestu
centymetr6w. Zazwyczaj, co ciekawe, ostrza sa jednosiecz-
ne, ale sztychy sa ostre.
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Miecze jednosieczne ! .
To arcimiczna brofi, wypierana przez miecze obosiecz-

ne, nadal pozostaje W uzyciu z trudnych‘ do okreSlenia po-
wodéw tradycyjno-magicznych. Dlygosé.ostrza waha sig
od 60 do 80 centymetrow. Miecz nie posiada strudzin anj
jelca. Dziwaczna z pozoru rekojes¢ ma tak naprawjdg Op_ty-
malny ksztalt — pozwala na swobodne zadawanie takich
cioséw. do ktérych miecz jednosieczny zostat prze:-m:,czg.
ny: nie do cigcia czy pchnigé, ale do.,,rozplatywama (za-
sada podobna jak w przypadku szabli).

Miecze dwusieczne krotkie

Ostrze jest dlugie na okoto 50 do 60 centymetrdw, sze-
rokie, czasami wyposazone W strudziny..Oﬁuy sztych, cza-
sem krotki jelec, glowica érednich rozmlarow_.

Bron taka jest przeznaczona dla wojownika pieszego,
Prawdopodobnie Warjagowie przejeli ja Od. ktéregos z lu-
déw cywilizowanych, gdyz wiadomo, ze nie s_tosowali jej
w dawnych czasach. Szczegélnie przydatna jest w star-
ciach morskich, kiedy podczas abordazu tworzy sig Scisk

i pozostaje bardzo malo miejsca na wyprowadzenie ciosu,

Miecze dwusieczne dtugie

Ostrze jest dlugie na okolo 50 do 60 centymetrw, sze-
rokie, ze strudzionami lub bez. Brak jelca, czgsto bardzo
rozbudowana glowica.

W tym przypadku mamy do czynienia z duza réznorod-
noscig typow. Bierze sie to stad, ze innych mieczy dlugich
uzywa sie do walki konnej, innych za$ do piesze;.

Od dawien dawna uzywane sa przez Warjagéw miecze
o ostrym sztychu i ze strudzinami (od dwdch do szesciu).
Strudziny znacznie zmniejszaja cigzar broni, przez co ufa-
twiajg manewrowanie ostrzem. Diugos¢ takiej broni plasu-
je si¢ w dolnych granicach podanych wyzej wymiarGw,
Typ ten przeznaczony jest dla woja pieszego (stad mniej-
szy ciezar i diugos¢), walczacego za pomocg cie¢ i pchnied.

Natomiast dla wojownika konnego wykonuje si¢ inne
miecze. Sg one dluzsze, nie majg strudzin, a sztychy zosta-
Ja tepe. Wszystkie te cechy wiaza sie oczywiscie z okreslo-
nym sposobem walki z wysokosci grzbietu konskiego.
Dlugo$¢ zwigksza zasigg ciosu, wigkszy ciezar pomnaza
sife uderzenia. Tak naprawde miecze te nie tyle tna, co ra-
big — taka masa Zelaza spuszczona na glowe stojacego
znacznie nizej woja zdolna jest rozszczepi¢ nawet metalo-
wy hetm. Tepy sztych tylko podkresla to zastosowanie —
podczas walki konnej bardzo rzadko zadaje si¢ pchnigceia.

Wszystkie z omawianych rodzajow mieczy noszone sg
na dwa sposoby: albo sa podwieszane do pasa, albo wisza
na rzemieniu przewieszonym przez ramie. Nie widuje si¢
Warjagéw z mieczami na plecach.

Miecze to bror, na ktérg nie wszystkich sta¢. Najdrozsze sa
oczywiscie miecze diugie, postuguja sie nimi do$é¢ zamozni
wojowie, ki6rzy jednoczesnie majg rodki na zakup i utrzy-
manie konia. Troche ubozsi zbrojg sie w miecze krotkie albo
Jednosieczne, za$ jeszcze ubozsi — tylko we widcznie lub to-
pory- Takie rozgraniczenie nie wyklucza jednak faktu, iZ
wiekszo$¢ wojéw walczacych mieczem posiada jednoczesnie
jedna lub dwie wideznie do miotania w pierwszej fazie walki.
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Witocznie

Jest to najpowszechniejsza bron Warjagéw. O jej popu-
larmos$ci zadecydowaly przystgpna cena oraz réznorodnosé
zastosowan. Ogdlnie widcznie mozna podzieli¢ na przezna-
czone do miotania i do walki wrgcz. Réznia si¢ one wymia-
rami grotow i drzewcow oraz, oczywiscie, sposobem uzycia.

Widcznie do miotania maja diugie drzewce oraz dlugie
i waskie groty. Taki ksztalt zmniejsza cigzar oraz utatwia
celny rzut. Waski grot wbija sie giebiej w ciato przeciwni-
ka. Dos¢ czgsto stosuje sie zadziory, aby przy ewentual-
nym wyrwaniu pocisku dop:m\ adzic, poprzgz poszarpanie
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ciala, do UUI.lI.L"U Kiwaw
jest wyposazona w jeszcze jeden wynalazek — drzewca
przy wlocie do tulei grotu sg bardzo cienkie i po wbiciu
w tarcze lub cialo wroga drgania powodujg jego ztamanie.
Utrudnia to oczywiscie wydobycie pocisku i tym samym
doprowadza do oslabienia wroga. Kiedy grot wbije sie
w tarcze, trzymajacy ja wojownik musi nieco opuscié swa
ostong, odstaniajac w rezultacie gérng czesé ciata.

Wiéeznie do walki wrecz sa przeciwieistwem swych
krewniakow: niedtugie drzewce, srednie lub krétkie groty
o szerokim czy nawet bardzo szerokim liciu, wzmocnio-
nym grubym zeberkiem.

Dlugos¢ drzewca utatwia manewrowanie bronig w $ci-
sku bitwy. Wiéczni uzywa si¢ przede wszystkim do
pchnied, ale szeroki i bardzo ostry 1i§¢ umozliwia takze cie-
cia. Ksztalt grotu podyktowany jest jeszcze inng przyczyna
—rany zadane takim narzedziem sa i giebokie, i szerokie,
powoduja zatem szybki uptyw krwi.

W ostatnich latach pojawit si¢ w§réd Warjagéw nowy
typ wi6ezni do walki wrecz — o grocie przypominajacym
szpikulec, przy tulei zaopatrzony w kilka zadziorow. Role
zadziorow juz omawialiémy, za$ ksztalt grotu jest odpo-
wiedzig na coraz powszechniejsze uzywanie metalowych
zbroi — szpikulec tatwiej niz szeroki lis¢ przenika miedzy
wigzaniami kolczugi i wnika bardzo gigboko w cialo. Wy-
rwanie takiej broni jest praktycznie niemozliwe.

~Zznia do rzucania

Topory

By¢ moze to dziwne, ale wlasnie ta brof, najczesciej ko-
jarzona z barbarzyricami, u Warjagéw jako$ nie zdobyta
sobie specjalnego zaufania. Owszem, czasem zdarza sig, ze
ktérys z wojownikéw postuguje sie siekiera o sporych roz-
miarach, ale jest to wtasnie nie topér, a siekiera — narzedzie
domowe, uzyte do walki w naglym przypadku, gdy pod re-
kg zabrakio miecza czy widczni.

Warjagowie uzywaja natomiast matych toporkéw. Ze-
lezce ma diugosé 10-15 centymetréw, miotek jest stabo
wyodrebniony i tepy, ostrze za$ waskie, tylko wyjatkowo
Zaopatrzone w niewielka brode.

Jakie moze by¢ zastosowanie takiej zabawki? Ot6z
W rzeczywistosci toporki sa bronig straszliwa w dziataniu —
rzuca sie¢ je z niewielkiej odlegtosci, celujgc przewaznie
w glowe wroga. Przy dobrze wymierzonym ciosie twarzo-
wa czes¢ czaszki zostaje wgnieciona w moézg — zadnych
Szans na przezycie. Toporki sg najchetniej uzywane na mo-
rzu, ciska sig nimi w czasie przeskakiwania na poklad ob-
cego statku.

bFuki i strzaty

Ta bron jest stosowana niemal wytacznie do polowan.
Uzycie jej podczas walki jest dozwolone (kodeks honoro-
wy Warjagdw) tylko podczas rozpaczliwej obrony przed
przewazajacym wrogiem.

Warjagowie robig luki proste, przewainie cisowe,
umacniane rogowymi ptytkami. Sprezystos¢ jest zwieksza-
na poprzez doklejanie na drzewce Sciggien zwierzecych,

Strzaty majq Srednia dlugos€ i sa zaopatrzone w zelazne
lub brazowe grociki, w przekroju tréjkatne lub li§ciowate.
Bolgon

Ta bron jest rzadko stosowana, gdyz jej uzycie nastrecza
wiele trudnosci, a dodatkowo nie jest ona bezpieczna dla
uzytkownika. Bolgon mozna stosowaé jedynie w pojedyn-
kach i traktuje si¢ go jako wyposazenie dodatkowe. Uzna-
wany jest za brori bohateréw, wszyscy herosi z piesni war-
jagskich mieli by¢ mistrzami w uderzeniach bolgonem.

Jest to kilkunastocentymetrowy grot o bardzo waskim
lisciu, do ktérego krotkiej tulei podwiazany jest koniec rze-
mienia. Reszta rzemienia jest zwinieta i przymocowana
nieco powyzej kostki nogi wojownika, tz obok bolgona.
Cala sztuka polega na wykonaniu w sprinterskim tempie
kilku obrotéw i Scisle okreslonego wyskoku, by mocowa-
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nie zostalo zerwane, a bolgon poszybowal, wcigz uwigza-
ny do rzemienia, ku przeciwnikowi. Sciélej — ku podbrzu-
szu przeciwnika. Aby je ochronié, podczas pojedynk6w za-
klada sie na krocze specjalne skorzane ostony. Jak wigc
bolgon ma sie przebi¢ przez utwardzona skére? A, to juz
jest sprawa wyroku losu, gdyz czasem si¢ przebija, a cza-
sem nie — Warjagowie uwazaja, ze walka bolgonem jest
czynno$cia w pewnym stopniu magiczna: tylko prawdziwi
herosi potrafia tak uzy¢ tej broni, by zabi¢ wroga.

Tarcze

Warjagowie wykonuja tarcze tylko w jednym ksztaicie
— okragle. Sa one drewniane, obite na obrzezach blachg
i umocnione na Srodku umbem. Po przeciwnej stronie
umba, od wewnetrznej strony tarczy umocowany jest zela-
zny imacz, sluzacy do przytrzymywania ostony w czasie
walki. Do przenoszenia tarczy w czasie marszu siuzy rze-
miel przeciagniety po cieciwie kola. Zewnetrzna strona
tarczy kryta jest najczesciej utwardzang skora, nierzadko
malowang we wzory identyczne z tymi, jakie pokrywaja
ciata wojownikéw w czasie walki.

Najciekawszym elementem tarczy jest umbo. Wykona-
ne z blachy zelaznej, czasem pokrywane]j cienka warstwa
brazu, posiada wiele form w zaleznosci od rodzaju walki
preferowanej przez danego wojownika.

Najpopularniejsze sa typy pélokragte, oble czy lekko
stozkowate. Po umbach o takim ksztalcie ostrze miecza ze-
§lizguje si¢ ku brzegom tarczy, nie czyniac szkody pukle-
rzowi. Pdélokraglych umb uzywaja wojownicy, ktorzy
w czasie starcia tarcze wykorzystuja jedynie jako czgs¢
uzbrojenia ochronnego. Sa jednak wojowie, ktérzy traktu-
ja tarcze jako bron ofensywna. Umba ich tarcz sg stozko-
wate i zaopatrzone w kolec, mierzacy do kilkunastu centy-
metrow. Cios taka bronig czesto konczy sie bardzo powaz-
nymi obrazeniami, jesli nie $miercig.

Kolczugi

Sposrod wielu rodzajow pancerzy znanych na Orchii,
Warjagowie upodobali sobie kolczugg, odrzucili zas zbro-
je lamelkowe czy piytkowe. Co ciekawe, w dos¢ szybkim
czasie miejscowi kowale opanowali sztuke kucia drobnych
ogniw kolczych i faczenia ich w rzadsze lub gestsze splo-
ty. Wyroby warjagskie w niczym nie ustepuja Sredniej ja-
kosci kolczugom wytwarzanym przez krolewskie warszia-
ty Tabadanu. Pancerze te maja r6zny wyglad — od dlugich,
siegajacych nad kolana, z rekawami i kapturem, do krét-
kich, bezrekawowych.

Ceny kolczug sa naprawde wysokie, totez sta¢ na nie
najwyzej co dziesigtego wojownika. Reszta wdziewa
utwardzane skérzane kaftany, czasem pokrywane ptytkami
z zelaza lub brgzu. Najbiedniejszym zas za ochrong stuzg
grube przeszywanice, tkane z weiny — i wcale nie jest to zly
pancerz, skutecznie powstrzymuje lzejsze wldcznie czy
niewprawnie wymierzone ciosy miecza.

Pasy -
Pas mozna nazwaé najwazniejszg czescia wyposazenia
mezezyzny, gdyz to on wiasnie informuje, ze noszacy go
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zostal przyjety do grona wojownikéw. Pas ma szeroko$¢
okoto dziesigciu centymetrow i sktada si¢ z podkladu
skorzanego oraz catej serii zelaznych oku¢. Na dobrze wy-
prawiona wolowa skére nabija si¢ kilkadziesiat metalo-
wych plytek, podzielonych na grupy o réznych ksztattach:
okragle, czworokatne, w ksztaicie jezyka i inne. Pas jest
spiety potezna klamra z dwoma kolcami i misternie kuty-
mi azurowymi okuciami. Od przodu, przy klamrze, oba
korice skorzanego pasa przechodza w kilka rzemykow, za-
koAczonych tym razem filigranowymi okuciami w ksztal-
cie kulek.

Pas posiada kilkanascie zelaznych podwieszek do za-
mocowywania miecza, krzesiwa, noza, sakiewki itd. Naj-
ciezsze pasy waza do dwdch-trzech kilogramow, totez na-
uka chodzenia w nich nie jest wcale tatwa — przez pierwsze
miesiace mtodzieniec ma wrazenie, Ze pas tylko przeszka-
dza mu w walce.

Hetmy

Niektére plemiona do dzi§ nie zaktadajgq do walki oston
glowy uwazajac, ze najlepszym zabezpieczeniem jest ufar-
bowana na rudo czupryna. Czgs¢ Warjagéw zdotala jednak
doceni¢ juz zalety hetmdw.




Posrod bogatych Warjagéw najpopularniejsze sa zela-
zne szlomy stozkowe (z dwéch znitowanych kawatkéw
blachy) oraz segmentowe (z wielu kawalkéw laczonych ni-
tami i zebrami). Jedne posiadaja nosal, inne nie. Helmy te-
g0 rodzaju s3 czesto zdobione dookolna listwa ze srebrze-
niami lub ztoceniami, przedstawiajacymi splatane motywy
rodlinno-zwierzgce. Zdarza sie, ze niektérzy Warjagowie
zamawiajg sztomy, na szczycie ktérych umieszcza sie me-
talowa figurke drapieznego zwierzecia — winika to z wia-
ry, ze wilk czy niedZwiedZ moga przekaza¢ czlowiekowi
czgs¢ swojej sity.

Znacznie bardziej rozpowszechnione (co oczywiscie
wiaze si¢ z ceng) od hetméw metalowych sa ostony gltowy
wykonane z drewna i skory. Na drewniany szkielet nakla-
da si¢ kilkanascie warstw grubej skéry, uktadajac ja w for-
mie stozka. Taki szlom bez probleméw odpiera siabsze
ciosy, za§ przy mocniejszych zdarza sie, iz ktras z warstw
skory zdota powstrzymaé ostrze.

Ostrogi

Wehodzg one w skiad wyposazenia konnego wojowni-
ka, ale nosi sie je na co dzied — w ten sposéb podkreslana
jest pozycija spoteczna. Ciekawostka jest, ze Warjagowie
uzywajq tylko jednej ostrogi i przypinaja ja do prawego bu-
ta. Zwiazane Jest to z wierzeniem, ze strona prawa symbo-
lizuje mezczyzneg-wojownika, za$ jazda konna jest Jjednym
z symboli meskosci.

Ostrogi wygladaja do$é prymitywnie, zwykle jest to bo-
lec o zaokraglonym czubku, umieszczony na pélokragtej
blaszce z dwoma lub czterema nitami do mocowania na
bucie. Bardziej dopracowane ostrogi posiadaja bolec
W Kksztateie stozka, za$ pomiedzy podstawa stozka a bla-
szka mocujgcg znajduje sie taczacy te czescei precik.

Na tym mozna by zakoficzy¢ oméwienie broni i uzbro-
Jenia Warjagéw, ale istniejg jeszcze dwie nietypowe kate-
gorie tych przedmiotéw — jedna ma przeznaczenie ceremo-
nialne, druga magiczne.

Broii ceremonialna wykonywana jest tylko dla wiad-
cow. Uzywa sie jej podczas $wiat religijnych, thing6w,
spotkan z innymi jarlami itd. Jej przeznaczeniem Jjest pod-
kreslenie wysokiej pozycji posiadacza, spetnia rolg insy-
gniéw wiadzy.

Wykonywana jest przez mistrz6w kowalstwa i zlotnictwa.
Nierzadko czesci metalowe sa w catosci zrobione ze srebra
1 pozlacane, w innych przypadkach na zelazo naktada sig
olbrzymie ilosci szlachetnych metali. I nie jest to Jjakas prymi-
tywna poziota, ale wz6r, na ktéry skladajq si¢ dziesiatki zdo-
bien — postacie ludzi, zwierzat i fantastycznych stwordw
przedstawionych w scenach polowania lub walki. Tlem dla te-
g0 jest wzor splecionych wici, ktére nie majy poczatku ani
korica (symbol nigdy nie umierajacej chwaty wojownika).
Rowniez czesci drewniane pokryte s wzorami roslinnymi.

Interesujace jest, iz miecze nie naleza do broni ceremo-
nialnej. Najezesciej symbolem wiadzy jest wiéceznia, rza-
dziej toporek. Dlaczego tak jest, nie wiadomo, by¢ moze
miecze wylaczono z broni ceremonialnej, gdyz zarezerwo-
wano dla nich, i tylko dla nich, role broni magicznej.

Dziesigtki piesni opowiadajg o herosach postugujacych sie
zaczarowanymi mieczami, ktérym nadawano imiona i wie-
1Zono, ze posiadajg wlasng wole i rozum. Brof taka mogta
by¢ zwiazana tylko z jednym bohaterem, wraz z jego §miercia
pekala, natomiast gdy zyl, nie pozwalata dotknaé sie innemu
cziowiekowi — rozgrzewata sie do czerwonosci i parzyta.

Nigdy nie bylo wiadomo kto i kiedy wykut dany miecz
magiczny — po prostu sam si¢ pojawiat w odpowiednim
czasie, by podwoi¢ sity herosa. Warjagowie wierza, ze
brori taka jest zsylana przez bogéw. Kazdy miecz magicz-
ny posiada wyryty na ostrzu tajemny znak, kryjacy w sobie
imi¢ broni. Odeczyta¢ go moze jedynie heros, przez co zy-
skuje wiadze nad mieczem.

Na koniec co§ o §mierci. Po zejéciu woja z tego padolu,
ubiera si¢ jego cialo w pelny rynsztunek wojenny i tak cho-
wa lub pali na stosie. To, co stuzyto mu za zycia, ma stu-
zy¢ takze na tamtym $wiecie.
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CZESC IV: DRUGA PRACA

wykonaé drugg z trzech prac. Ze
iwiatyni Seta ma ukrasé “oko"
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weia. W miescie, takim jak to,
samotny barbarzyica zawsze zwra-
ca na siebie uwagg straiy — by
tego unikngé, nasz bohater wymy- ' ny,
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Ale jesli to jest
swigtynia Seta...
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Thruds. Musi on wykonac trzy e 5
prace, 2 ktdrych druga polega na .

kradziedy "oka weia" ze swigtyni cz Esc v' s w I ATYN I A s ETA
Seta... Po tym, jak proba prze-
brania skonczyta sie niepowodze-
niem, Thrud decyduje sig na bar-
dziej bezposrednie dziatanie...
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3 sl{uchﬂ_J' = powlerzone mi bu-\ﬁ' AT Ho dobra, dobra... W dot

] Hej, tyl Powiedz mi, gdzie me _,j“’“.- —— 4 1e] Suigtywi — ale schodow, drugi korytarz na lewo.
hi® e 9 ) \) moge tak kaidego wpuszezaé
naleze "oko weia", albo wyrwp \ [ Hal Odejd? barbarzyiski 90 wp

'. AL Eiy Teraz daj mi reke, bo spa...

el rgce i nogi. )/ gtupeze — nie baje sie ciebie! o

| Jestem najwyi strainikiem

. :egj:;zrmim. Cos ¢i powifem, dam ¢i kilka
wskazowek, a #y...

—a

: Przepraszam, czy

=, moiesz mi powiedzied,

(9% gdzie moge znaleié
"oko wpia"?

A ja myslatem,
e poJ pm_ dziwnie

Uwaiaj, fen wai jest
jadowity!

drugie zadanie. Co? A, w porzadu.

Nie ma sprawy.

Rigdy nie przypuszczatem,
de ratowanie jest takie
e proste.

Hej, a maie male rozwigtesz|
Styszysz mnie? Hejl Wracaj, ty
gtupkowaty debilul Hejl Myslatam,
te przybyles mnie uratowaé?!

Nareszcie uratowana. Jak
2dotam ¢i sig odwdzigezyé?
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WYPRAWY WARIAGOW

ARTUR SZREJTER

[lustracje: Jarostaw Musiat
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Zywiotem, ktéremu Warjagowie stawili czolo, a potem
go pokochali, jest morze. W calej péinocnej czesci Archipe-
lagu Centralnego morze kojarzy si¢ z dlugimi todziami pet-
nymi Warjagdw, pojawiajacymi si¢ znienacka na widnokre-
gu i spadajacymi niczym jastrzebie na wybrzeza, by rabo-
wac i zabijac.

Stulecia zamorskich wypraw doprowadzity do dynamicz-
nego rozwoju sztuki szkutniczej wsréd Warjagéw. Budowa-
ne przez nich statki cechuja si¢ oryginalnoscia, rozwigzania
konstrukeyjne nie zostaty bowiem podpatrzone u ludéw cy-
wilizowanych, ale opracowali je sami Warjagowie. Stad tez
warto blizej przypatrze¢ sie wyrobom tego, skadinad, dosé
prymitywnego ludu.

Niektére plemiona ludu Péinocy buduja todzie w sa-
siedzkich grupach. W innych wyksztalcila sie odrebna gru-
pa specjalistow-szkutnikéw, wykonujgcych statki na za-
moéwienie moznych czy poszczegdlnych rodow.

Okrety buduje si¢ w dwdch etapach — oddzielnie szkielet
i oddzielnie poszycie, dopiero potem lgczy sie oba te ele-
menty. Szkielet sktada si¢ z kila, przediuzonego na obu kon-

.cach wznoszacymi si¢ tukowato stewami. Poprzecznie do

kila mocuje si¢ wregi, ustawione w ksztalcie litery v na
dziobie i rufie, zas potkoliscie posrodku statku. Na szkielet
naklada sie poszycie zloZone z nachodzacych na siebie da-
chéwkowato desek. Te sa taczone zelaznymi nitami, a szpa-
ry pomiedzy nimi uszczelnia si¢ sierscig zwierzeca lub we-
Ing nasycona smots.

Statek nie posiada poktadu (w znaczeniu réwnej ,,podio-
gi” wzniesionej ponad dnem) — wioslarze siedza na krétkich
tawkach. Ster ma ksztalt duzego wiosta i jest umocowany na
rufie. Wiosta sa zamocowane w otwartych dulkach. Statki sa

plaskodenne, dzigki czemu daja si¢ bez specjalnych proble-
méw przeciaga¢ po ziemi, jesli tylko zachodzi potrzeba
przeniesienia okretu z jednej rzeki na drugg. Maszt mozna
polozyé¢, gdyz jest mocowany w gnieZzdzie za pomocy ru-
chomych kleszczy. Zagiel jest czworokatny. Na przednia
stewe czesto zaklada sig podobizny tbéw smokdw albo in-
nych potworéw. Przed walka mocuje si¢ na burtach tarcze,
dajace dodatkowa ostong przed pociskami.

Istnieja trzy typy okretéw warjagskich, réznigcych sie
wymiarami i wypeinianymi funkcjami.

Najmniejsze sa snekkary — maja okofo 15 metréw diugo-
Sci, 3-4 metry szerokosci i wypornosé okoto 10 do 15 ton.
Te stateczki sg uzywane glownie do krotkich wypraw i lo-
kalnego transportu. Ze wzgledu na ich szybkos¢ i zwrotnosc
wykorzystywane sg tez jako jednostki zwiadowcze.

Skeidary osiagajg dlugosc¢ okoto 20 metréw, szerokos¢ 4
i wypornoé¢ do 20 ton. Skeidary to najbardziej rozpo-
wszechniony typ statkéw, gdyz nie sg tak drogie jak drakka-
ry, a posiadaja rozmiary wystarczajace, by pomiesci¢ zaloge
1 wyposazenie potrzebne na kilkumiesigczny rejs.

Drakkary musza mie¢ co najmniej 25 m dlugosei, 5
m szerokosci i 30 t wypornosci. Sa to statki, ktére mieszcza
minimum piecdziesigciu ludzi, a po zamontowaniu péipo-
kiadu rufowego takze kilka koni.

Od lat miedzy jarlami poszczegélnych plemion istnieje
rywalizacja o to, kto wybuduje wigkszy okret. Jak na razie
prym wiedzie jarl Raudr Mocny z Halglandu — jego statek
ma 51 m dlugosci i zasiada w nim 62 wioslarzy, oprécz
ktorych na pokiad moze jeszcze wejs¢ 90 wojownikow.

il

Wyprawy zamorskie organizowane sq wiosna i trwaja do
pierwszych jesiennych wichréw. Wielkie armady, w sklad
ktérych wchodzi kilkanascie czy nawet kilkadziesiat stat-
kow, najezdzaja wybrzeza Orkusa raz na kilka lat. Mniejsze
grupy (zlozone z dwoch lub trzech statkéw) wyplywaja
w morze kazdego roku.

Wodz statku czy calej wyprawy dysponuje catkowita
wladzg nad podkomendnymi, podobnie jak ma to miejsce
w rajdach ladowych. Zdarza si¢ wszakze czasem, ze docho-
dzi do buntu. Moze on by¢ spowodowany dwiema przyczy-
nami: niepowodzeniem w walce lub diugotrwalym sztor-
mem, Ktory nie pozwala na dobicie do jakiegokolwiek brze-
gu. Wiedy na pokladzie zawiazuje sie thing i radzi, co zro-
bi¢ z wodzem. Najczesciej wrzuca sie go do wody, co ma
by¢ jednoczesnie ofiara dla morskich demondw,
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Drugim po wodzu jest sternik, zwykle jeden z najbardziej
doswiadczonych wojownikéw sposréd tych na pokiadzie,
dysponujacy duza wiedza o morzach i rzekach. Miejsce wo-
dza i sternika znajduje sie na rufie, przy wiosle sterowym.
Tuz przed nimi stoi kilkuosobowa grupka wojéw dobranych
pod wzgledem walecznosci i wiernosci. Ma ona za zadanie
chroni¢ dowddc6w zaréwno przed wrogami, jak i na wypa-
dek buntu. Calg §rodkowg czesé okretu zajmuja tawki, na
ktérych trudza si¢ przy wiostach szeregowi wojownicy.
Cze$¢ dziobowa przeznaczona jest dla berserkeréw i dla
tych, ktérzy pragng odznaczyé sie odwaga, bowiem dzigb
statku jako pierwszy nawigzuje bezposredni kontakt z fodzia
wroga i tam tez dochodzi do najbardziej zacieklej walki.

Przy spotkaniu dwéch wrogich okretéw najpierw naste-
puje swoistego rodzaju taniec. Obaj sternicy manewruja
swymi jednostkami w ten sposéb, by dobi¢ do burty prze-
ciwnika wiasnym dziobem, dajac tym samym pole do popi-
su stojacym tam berserkerom. W efekcie statki kilkakrotnie
si¢ mijaja, a wojownicy obrzucajg si¢ wyzwiskami i zaraz
potem widczniami.

Wiasciwa czes¢ walki zaczyna si¢ od abordazu. Burty
obu okrgtow zostaja spiete hakami, po czym wrogie druzy-
ny starajg si¢ wzig¢ szturmem poktad przeciwnika. Jest to
decydujacy moment bitwy — rzadko sie zdarza, by strona,
ktdra jako pierwsza dostala sig na wrogi statek, zostata z nie-
80 wypchnigta. Mozna sobie wyobrazi¢ niesamowity $cisk,
jaki panuje na przestrzeni 30 na 4 m, gdy bije si¢ tam okolo
stu ludzi. Ranni i umierajacy zascielaja dno, deski robig sie
Sliskie od krwi, tawki przeszkadzajg w kazdym ruchu, po-
zbawiony sterownosci statek chybocze si¢ na falach.

Bitwy morskie cechuja sie szczegllnym okruciefistwem,
strona przegrana traci wszystkich ludzi — na wodzie bowiem
nikt nie bierze jericéw. Potem nastepuje rabunek i podpale-
nie wrogiego statku.

Podobny przebieg maja spotkania morskie, w ktérych po
kazdej stronie uczestniczy wieksza liczba okretéw. Jesli jed-
nak jedna ze stron posiada widoczna przewage, druga flota
moze zastosowaé pewna ciekawa taktyke obronna. Okrety
ustawiaja si¢ w szeregu i zostajg powiazane linami, przez co
tworza prawdziwg plywajaca fortece. Najwieksza i najstyn-
niejsza z bitew, podczas ktérych zastosowano tg taktyke,
jest nadal wspominana w piesniach — jarl Tryggwi musial
stawi¢ czoto przewazajacym silom potaczonych flot czte-
rech innych jarléw. Bronit sig caly dziefi i wprawdzie po-
legh, a wraz z nim cata Jjego druzyna, ale przeciwnicy straci-

li potowg wiasnych jednostek i ludzi.

Jednak wbrew pozorom bitwy morskie nie sa tak czeste,
jak Wynikaloby to z piesni. Warjagowie wola napadaé na
WYbrzeza paristw cywilizowanych, niz wdawaé sie w ciezki
b6j z wlasnymi wspéiplemiericami.

Wraz ¢ nadej$ciem wiosny Warjagowie taduja na statki
towary handlowe i spotykaja sie w uméwionych miejscach
Z dzialajacymi potajemnie kupcami z potudniowych stron.
Ci sq réwniez ich informatorami — to dzieki nim piraci wie-
dz3, gdzie i co da si¢ zrabowaé bez wiekszego wysitku.

w wybranym miejscu pojawiaja sie o brzasku, ranek za$
Jest juz $wiadkiem krwawej rozprawy z miejscowg ludno-
Scig. Napad nie moze trwaé zbyt dlugo, trzeba zrabowaé co
e — ==

si¢ da i wracac na statki, zanim miejscowa ludnos$é zawiado-
mi najblizsz stanice wojskowa.

Dzigki malemu zanurzeniu okrety Warjagéw moga wply-
wac nawet na najbardziej plytkie wody przybrzezne, a takze
zapuszczac sig gleboko w rzeki. W rannej szardwce bardzo
trudno dostrzec zblizajacy sie statek Warjagow — po zdjeciu
masztu i zagla, niska sylwetka okretu chowa si¢ w morskich
wodach.

Nie nalezy wszakze mysleé, ze Warjagowie rabujy bez-
bronnych wiesniak6w, a potem na ztamanie karku Zwiewa-
Jja przed lokalnymi oddzialami wojskowymi. Kiedy nie ma
innego wyjscia, z prawdziwa radoscia uderzaja na zoinierzy
panstw cywilizowanych. I niejednokrotnie odnoszg sukces
nie tylko za sprawg wlasnej walecznosci, ale takze zabobon-
nego strachu, jaki wywotuja wéréd ludéw poludniowych —
no bo jak mozna walczyé z wymalowanymi na niebiesko,
rudowlosymi diabtami, ktdre rzucajq si¢ na ciebie niczym
dzikie zwierzeta, wrzeszczac, plujac, toczac piang z pyska
i kasajac wiasne tarcze? ,,Warjagska furia” to termin znany
ludnosci i wojsku wielu paristw, wszedt nawet na state do
historiografii.

Po udanej wyprawie gleboko zanurzone statki wracajg do
ojczyzny, by tam zosta¢ poddane naprawie i konserwacji.
Wojownicy padaja w ramiona zon, witaja si¢ z dzieémi,
a potem udajg sie wprost do halli jarla i zasiadajg do uczty
(nikt nie ma prawa wyjs¢ z niej trzezwy).

Czas powrotu nie jest wolny od niebezpieczerstw — na
wyladowane po brzegi statki czyhaja okrety banitéw, ktérzy
nie chcac wyprawiaé sie w $wiat, wolg fatwiejszg zdobycz.
Taka dzialalno$¢ jest hanba dla kazdego praworzadnego
Warjaga, ale w koricu banici nie bez powodu zostali banita-
mi. Jednak to juz material na inna bajke.
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BERSERKERZY

ARTUR SZREJTER

[lustracje: Jarostaw Musiat

zalony i nieobliczalny potbég Wuotan gnat po ciemnie-
Jacym niebosktonie, unoszony przez osmionogiego rumaka
Sleipnira. Nadchodzila najdtuzsza noc roku. Noc Dzikich
Lowow i Dzikiego Eowcy — noc Wuotana.

Gwizdnqgl na dwa olbrzymie wilki biegngce z tytu. Po-
stuchaty natychmiast — skierowaty sie ku jasniejqcej w do-
le tysinie gdrskief polany.

Czekaly tam juz setki wilkow oraz kilkanascie nied?wie-
dzi [ bykéw. Powitalne wycie obwiescito poczqtek Nocy
Dzikich Eowow. ;

I. Ludzie

Caly ten komitet powitalny to ludzie nalezacy do ras
barbarzynskich (szczegdlnie wielu jest wéréd nich Warja-
gow). Ludzie — tyle ze nie tacy catkiem zwyczajni — to wy-
braficy Wuotana, najdzielniejsi z dzielnych, zwani zazwy-
czaj berserkerami. Dzielg si¢ oni na trzy podstawowe gru-
py, ktére oméwimy w kolejnosci od najliczniejszej, do naj-
mniej licznej (a zarazem najbardziej prestizowej).

Pierwsza z nich to wojownicy, ktérzy nie mieli mozli-
woSci przybierania postaci zwierzecej, a wiec nie byli ber-
serkerami ,,z powolania”. Wprawdzie Wuotan
opiekuje sig¢ nimi, ale nigdy nie uzyskali od

niego laski ,,prawdziwego” berserkerstwa.

Wyruszajac w boj wypijaja napar z mucho-
mordw, ktdrego dziatanie mozna przediuzy¢
pociagajac co jakis czas pare tykdw ciemnego,
wysokoprocentowego piwa. Ow napar z grzy-
bow wywoluje bitewny szal — wojownik wyje
1 krzyczy, gryzie brzeg tarczy i toczy piane
z ust, a przede wszystkim pragnie jednego —
zabi¢ jak najwiecej wrogdw. Jego wytrzyma-
los¢ 1 sita zostaja na dluzszy czas zwielokrot-
nione. Pozornie tez nie imajg sig go ciosy, ale
tak naprawde jedynie dziataniu narkotyku za-
wdziecza to, ze nie odczuwa bolu, a krwawie-
nie z ran jest stosunkowo mate. Dopiero po
wyjsciu z transu jego ciato przypomina o sobie
— wraca czucie, za$ uptyw krwi jest obfitszy
niz w normalnych warunkach, gdyz organizm
jest wyczerpany dzialaniem $rodka odurzajg-
cego. Takiego ,,grzybowego™ berserkera moz-
na zabi¢ normalng bronia, gdyz narkotyk nie-
wiele moze pomodc, gdy giowa zieci z karku.

Berserkerzy ci uzywajg wszelkich rodzajow
broni, swe cialo chronig za$ hetmami i pance-
rzami Kolczymi, na ktére narzucaja futro wilka
lub niedZwiedzia.

Il. Ulfhedhnarzy
Ulfhedhnar znaczy ,,wilcza skéra”. Tak na-
zywa si¢ berserkerow, ktérzy przyjmujg wilcza
postac. Sg to przewaznie mlodzi wojownicy,
zrzeszeni w bractwa liczgce po dwunastu
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czlonkéw. Tworza druzyny, ktére oferuja swo-
Jje ustugi moznym i jarlom albo grabig na wia-
sng reke. Dziatanie w grupie jest wziete ze spo-
sobu zycia wilkéw, zyjacych w stadach.

Ulfhedhnarzy nie moga przemieniaé sie
w wilki na zawolanie. Metamorfoza zalezna
jest od woli Wuotana, ktéry zsyta ja najczesciej
podczas walki oraz na czas jednej nocy w roku
— tej najdluzszej, na §wigto Dzikich Eowdéw.

Od woli ulfhedhnaréw zalezy natomiast sto-
pien przemiany — moga albo w catosci przyjaé
wilcze ksztatty, albo by¢ wilkolakami o ciele
cziowieka i tbie wilka. W pierwszym przypad-
ku ich bronia sa kly i pazury, w drugim —
miecz, wibcznia czy topdr oraz kiy. Po prze-
mianie nie ima sie ich zadna normalna brofi —
czy to zelazna, czy drewniana. Mozna ich do-
siegna¢ jedynie bronig srebrng lub poswigcong
przez Kaplanéw albo czarownikow wiladaja- Ve
cych runami. Zranieni takim ostrzem wracaja
do postaci ludzkiej, a wtedy mozna ich pokona¢
zwyktym orezem.

Do boju ulfhedhnarzy maluja swe tarcze na
czarno, a ostrza mieczy i groty widczni na czer-
wono — kolory $mierci i krwi. Niektore bractwa
stosujg tez czarny makijaz twarzy i dioni (stary
zwyczaj Warjagow).

Po zgonie jednego ze wspéttowarzyszy dru-
zyna musi na trzy dni zaszy¢ sie w lesie i ocze-
kiwa¢ znaku Wuotana — ma on im poméc ‘
W wyszukaniu zastgpcy na miejsce poleglego.

Dopiero wtedy moga powrédcié do ,.czynnej
stuzby”.
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I1l. Berserkerzy
DoszliSmy do grupy przemienieficow, ktérzy whasciwie
jako jedyni maja prawo do uzywania nazwy berserker —
wniedZwiedzia koszula”. Sa to zwykle doswiadczeni wo-
jownicy, majacy juz za sobg miodos$é (spedzona najcze-
Sciej posrod ulfhedhnaréw), ktérzy nie naleza juz do zad-
nego bractwa, niektérzy z nich pozakiadali nawet rodziny.
Nie wszyscy ulfhedhnarzy staja si¢ berserkerami, zalez-
ne to jest od taski Wuotana, ktéry w ten sposéb nagradza
swych najwaleczniejszych wojéw. Laska za$ najwieksza
jest mozliwo$¢ zatozenia catego rodu berserkeréw, kiedy
10 z ojca na syna (zawsze tylko jednego) przechodzi zdoi-
no$¢ przybierania postaci niedzwiedzia lub byka.
Berserkerzy maja moznos¢ metamorfozy na wiasne zy-
Czenie, ale jedynie w czasie walki lub w nocy. Kazda prze-
Miana jest catkowita — cate ciato przybiera postaé zwierze-
¢a. Niektérzy z berserkeréw sa niebezpieczni nawet dla
SWych bliskich, totez zwykle rozdajg wéréd nich amulety
W ksztalcie malutkiej wiéczni, $wigtej broni Wuotana,
zdolne do odparcia niezdrowych zakuséw glowy rodziny.
Wigkszos¢ berserkeréw w czasie przemiany panuje jednak
nad sobg i jesli czuje, ze ogarnia ich zadza polowania, po
Prostu wymyka sie do lasu i tam zaspokaja gtod krwi.

NiedZwiedzich Koszul nie jest zdolna zranié¢ nawet brof
srebma czy poblogostawiona. Taka moc posiadaja jedynie
czarodziejskie runy, ktérych znajomosé jest rozpowszech-
niona wsrod czarownikéw ludéw barbarzyriskich. Runy te
moga pokrywac ostrze broni, by¢ ochronnie wytatuowane
na ciele czlowieka, czy zosta¢ wyryte na progu domu, dzie-
ki czemu jest on niedostepny dla berserkera nawet w ludz-
kiej postaci. Runy moga odstraszy¢ berserkera, ale mogg
go tez usmiercic, jesli tylko wnikng w glab jego ciata (np.
runa umieszczona na klindze miecza).

Po Smierci wszyscy berserkerzy (nawet ci ,,grzybowi”)
unoszeni sg przez walkirie, zbrojne demony Wuotana (ko-
biece demony) do jego podniebnego palacu. Tam, posréd
cigglych uczt i zbrojnych treningéw, przygotowuja sie do
wielkiej wojny z olbrzymami, kt6ra nastapi pod sam ko-
niec Swiata (jedna z legend Warjagéw).

Berserkerzy zyja nie dluzej niz normalny czlowiek, chyba
ze dokonajg przestgpstwa przeciw prawu Wuotana. Wtedy
zostaja skazani na wieczna tutaczke po $wiecie w postaci wil-
ka lub niedZwiedzia. Zeby dosta¢ sie do podniebnego patacu
Wuotana i odkupi¢ swéj grzech, musieliby dokonaé jakiego$
niewiarygodnie wielkiego czynu ku chwale swego boga.
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Atleta

Jedng z barwniejszych postaci
dziewietnastowiecznego cyrku byl
atleta. Jego specjalnoscia byty réz-
nego rodzaju pokazy krzepy i fi-
zycznej sity (podnoszenie ciezarow,
rozrywanie laficuchdw, wyginanie
stalowych dragdw itp.), niezawo-
dnie $ciagajace ttumy widzow. Jesli
Jaki$ Smiatek odwazyt sie stana¢ do
pojedynku (zapasniczego lub pie-
Sciarskiego) z atleta, mégt — w razie
wygranej — cieszy¢ sie siawg po-
gromcey mistrza i... odpowiednia na-
groda pienigzng. Marzeniem wielu
atletow bylty wystepy w stawnych,
zachodnioeuropejskich cyrkach —
W zamian za godziwe pienigdze. Je-
§li w wyniku choroby czy kontuzji
(lub po prostu ze starosci), atleta
zmuszony byt przerwac swe wysigpy,
mogt zarabia¢ na zycie jako trener
miodych 1 sprawnych zawodnikow.
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Rafal Nowocien
Nowe profesje — przeiom
XIX 1 XX wieku

Czasem tez wynajmowal si¢ jako
ochroniarz (w dzisiejszym rozumie-
niu tego stowa), dyskretnie towarzy-
szac swemu chlebodawcy w réznych
niebezpiecznych przedsigwzigciach.

Profesja Atlety zanika po II woj-
nie Swiatowej, kiedy to organizuja
si¢ profesjonalne zwiazki sportowe.
Swoista kontynuacja tej tradycji sa
dzisiejsze widowiska amerykarnskie-
go ,,wrestlingu”, ogladane (dzigki te-
lewizji) przez miliony ludzi na ca-
lym Swiecie.

Zycie atletéw korica zeszltego
wieku zostalo bardzo dobrze poka-
zane w polskim filmie Aria dla atle-
ty. Polecamy jego obejrzenie wszy-
stkim zainteresowanym.

Umiejetnosci: chwyt, uderzenie
pigscig, uniki + 2 dowolne umiejet-
nosci.

Domokrazca

W dzisiejszych czasach stowo
»domokrazca™ jest synonimem na-
tretnego sprzedawcy lub zebraka.
W XIX wieku domokrazcy byli jed-
nak po prostu niezbedni, spelnia bo-
wiem role dzisiejszych punktow
usiugowych najprzerézniejszego ro-
dzaju. Pracowali przede wszystkim
w miastach, chodzac od podwérka
do podwoérka i zachwalajac swoje
wyroby. Byli wigc wedrowni han-
dlarze starzyzna, zbieracze szmat,
butelek i makulatury, specjalisci od
ostrzenia nozy i druciarze, reperujg-
Cy stare naczynia.

Pojawiali si¢ zazwyczaj wezesna
wiosna i krazyli po miescie az do
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pdZnej jesieni, by na zime zniknaé
gdzied niepostrzezenie.

Osobna kategoria domokrazcéw
byli wedrowni muzycy i akrobaci,
odgrywajacy wybrane melodie
1 krotkie przedstawienia w zamian
za niewielkie datki.

Starego domokrgzee czekat za-
zwyczaj niewesoty koniec: dozywat
swych dni w przytutku dla bezdom-
nych lub dotyczat do thumu wegetu-
Jjacych zebrakow.

Domokrazcami byli zazwyczaj
mezczyzni, choé¢ wéréd akrobatéw
zdarzaty si¢ czasem kobiety (wymaga-
na zgoda ST).

Umiejetnosci: Handlarz/rzemie-
§lnik: targowanie sie, wmawianie,
nastuchiwanie, psychologia + 2 do-
wolne umiejetnosci; Muzyk/Akroba-
ta: jw. + sztuka: gra na instrumencie
muzycznym (harmonia, mandolina
lub harmonijka ustna), skakanie.




Guwerner

W owych czasach szkolnictwo
powszechne bylo stosunkowo stabo
rozwinigte, zapewniajac nauczanie
na najbardziej elementarnym pozio-
mie. Chcac zapewnié swoim dzie-
ciom przyzwoite wyksztatcenie, na-
lezalo wynajac prywatnego nauczy-
ciela — guwernera. Jego rola polega-
la nie tylko na wpojeniu mtodemu
cztowiekowi niezbednej wiedzy,
lecz takZze nauce zasad i manier
potrzebnych w codziennym zyciu
towarzyskim. Najbogatsi arystokra-
ci wynajmowali czestokro¢ kilku
guwerneréw, specjalizujacych sie
W réznych dziedzinach wiedzy. Naj-
czgsciej nauczano jezykow obcych
(szczegblnie francuskiego), literatu-
1y, historii, tarica, gry na pianinie
oraz wybranych sportéw towarzy-
skich. Na stalego guwernera mogli
sobie pozwoli¢ tylko ludzie majetni,
Powaznie mys$lacy o przysziosci
swych dzieci. Guwerner mégi mie-
szka¢ w osobnym pokoju (cieszac
si¢ raczej statusem goscia niz wyna-
Jetego pracownika) lub codziennie
Przychodzi¢ na kilkugodzinne lek-
¢je z dzieckiem. Guwernerami zo-
Stawali najezesciej ludzie nizszego
Stanu, legitymujacy sie dyplomem
Wyzszej uczelni (wymagane byly
odpowiednie referencje), podupadli
arystokraci, nieudani lub poczatku-

Jacy artysci itp.

Profesja ta dostepna jest zar6wno
dla mezezyzn, jak i dla kobiet.

Umiejetnosci: dwa jezyki obce,
sztuka: gra na pianinie, perswazja,
korzystanie z bibliotek, historia + 1
dowolna umiejetnosé.

Krytyk teatralny

W latach dziewigcdziesiatych
ubieglego stulecia nie istniale radio
ani telewizja, zas kino stawiato
pierwsze, nieporadne jeszcze kroki.
Ich role spetnialy czesciowo wido-
wiska teatralne, organizowane
w wielu réznych formach. Duzg po-
pulamoscia cieszyly si¢ filharmonia
1 opera. Obok klasycznych spektakli

teatralnych ogladano takze przedsta-
wienia operetkowe i baletowe oraz
pokazy teatrzykow ogrédkowych.
Swoja publiczno$é miaty réwniez li-
terackie kabarety, stawiajace na nie-
co bardziej wymagajacego odbiorce.
GawiedZ z kolei chetnie ogladata
przedstawienia cyrkowe i walki za-
pasnikOw, ktére w owym czasie
miaty wielkie powodzenie. Najpo-
pulamiejsi aktorzy teatralni i gwia-
zdy opery cieszyly sie ogromna po-
pulamoscig, przywodzaca na mysl
dzisiejsze uwielbienie ttuméw oka-
zywane artystom rocka.

Orientacje w calym tym scenicz-
nym gaszczu ulatwial krytyk teatral-
ny, specjalizujacy si¢ w ogladaniu

1 recenzowaniu poszczegblnych
spektakli. Profesja ta wymagata du-
zej wiedzy i praktyki. Jesli jednak
krytyk zdobyt odpowiednia renome,
Jjego opinia (zazwyczaj publikowana
W prasie) mogla zniszczyé caly
spektakl — lub zapewni¢ mu thumy
publicznosci. Kazdy liczacy sie ty-
godnik wspéipracowal z krytykiem
teatralnym (im powazniejszym, tym
nych premier. Krytyka teatralng pa-
rali si¢ zazwyczaj pisarze, artysci
lub dziennikarze, traktujacy teatr Jja-
ko styl i sposob zycia. Emerytowani
krytycy cieszyli si¢ w towarzystwie
niekwestionowanym szacunkiem,
bedac niewyczerpang skarbnicg
opowiesci, Zartéw i anegdot na te-
maty teatralne.

Krytykami teatralnymi bywali za-
zwyczaj mezczyzni, ale (po zezwo-
leniu Straznika Tajemnic) w profe-
sje te moze sie wcielié réwniez ko-
bieta.

Umiejetnosci: konwersacja to-
warzyska, wiarygodnos$¢, korzysta-
nie z bibliotek, sztuka: teatr, jezyk
obcy + 1 dowolna umiejetnosé.

Lokaj. pokojowka

W dzisiejszych czasach nawet
bogaci ludzie niezbyt czesto korzy-
staja z ustug statych stuzacych. Jed-
nak na przelomie wiekéw byt to bar-
dzo powszechny zwyczaj wsréd
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arystokracji 1 bogatego mieszczani-
stwa, utrzymujacy sie jeszcze po
drugiej wojnie $wiatowej. Lokaj
(kobiety byty zazwyczaj obslugiwa-
ne przez pokojoéwki) stal najwyzej
w calej hierarchii stuzby, bedac oso-
bistym pomocnikiem i ,,podrecz-
nym* swego chlebodawcy. Czesto
réwniez byl zwierzchnikiem pozo-
statych stuzacych — zaleznie od swej
zamozno$ci arystokrata zatrudniat
od kilku do kilkudziesieciu oséb
(zazwyczaj byla to kucharka, ogro-
dnik i stangret/szofer). Do jego obo-
wigzkéw nalezalo. anonsowanie
i wprowadzanie gosci, podawanie
przygotowanych przez kucharke po-
sitkéw, asystowanie panu w trakcie
ubierania si¢ oraz wypetnianie jego
drobnych polecen. W zamian mégt
oczekiwa¢ dachu nad glowa (mie-
szkal w osobnym pokoju lub pomie-
szczeniach dla stuzby), utrzymania
1 pensji. Dobry lokaj stuzyl rodzinie
przez kilkadziesigt lat, pozostajac
wiemym i oddanym przyjacielem
pana domu, utrzymywanym na sta-
ros¢ i szczerze oplakiwanym po
$mierci.

Sadystyczna pasja wielu znudzo-
nych mieszczek bylo odpowiednie
»tresowanie® pokojowek. Czasem
owe przeSladowania koriczyly sie
zabOjstwami, popelnianymi przez
dreczone dziewczeta na swych chle-
bodawczyniach.

Profesja ta dostepna jest zaréwno
dla mezczyzn (lokaj), jak i dla ko-
biet (pokojéwka).

Umiejetnosci: wiarygodnosé, na-
stuchiwanie, ukrycie czegos, jezyk
obcy (francuski lub angielski), spo-
strzegawczoS¢ + 2 inne umiejemosci.

Maszynista parowozu

Az do Il wojny $wiatowej pod-
stawowym S$rodkiem komunikacji
kolejowej byty pociagi. Stanowisko
maszynisty parowozu bylo obiek-
tem marzen wielu mtodych ludzi.
W owych czasach kolejarz cieszyl
sie wérdd zwykiych obywateli
ogromnym szacunkiem, dzi$ rzadko
juz spotykanym. Zaloga parowozu
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skiadala si¢ zwykle z dwéch o0s6b —
maszynisty (kierujacego parowo-
zem) i pomocnika-palacza (dbajace-
go o stala temperature kotla).
Czesto byt to zawdd rodzinny, prze-
kazywany z ojca na syna. Emeryto-
wany kolejarz mégt by¢ spokojny
o swoj byt: spokojng starosé¢ za-
pewniala mu solidna emerytura
i wiele zagwarantowanych udogo-
dniefi (np. bezpiatne lub ulgowe
lecznictwo).

Maszynisty parowozu moze by¢
wylacznie mezczyzna.

Umiejetnosci: obstuga cigzkiego
sprzgtu (parowozy), mechanika,
spostrzegawczo$¢, uderzenie pigscig
+ 2 dowolne umiejetnosci.

Pilot
sterowca/samolotu

Koniec XIX stulecia byt okresem
gwaltownego rozwoju techniki, no-
wych wynalazkéw i zadziwiajacych
konstrukcji. Wtedy to zbudowano
m.in. pierwsze samochody i pojazdy
latajgce (balony na gorace powietrze
istnialy juz w XVIII wieku). Byty to
sterowce — balony rozpigte na
sztywnym szkielecie, napedzane sil-
nikami, od nazwiska konstruktora
(Ferdinand von Zeppelin) nazywane
zeppelinami (czytaj: cepelinami).
Skonstruowano je w roku 1900,
a masowy produkcje rozpoczeto od

1906 roku. Skiadaly sie zazwyczaj
z zamknietej, bogato oszklonej gon-
doli dla kilkunastu pasazeréw i kilku
cztonkéw zatogi (piloci, mechanicy,
obstuga pasazeréw). Byly wykorzy-
stywane na ograniczona skale w ko-
munikacji pasazerskiej i W wypra-
wach odkrywczych (stynne loty
w glab Afryki i Arktyki). Ich karie-
ra zakonczyla sie w trakcie pierw-
szej wojny $wiatowej — duze, po-
wolne sterowce byly wymarzonym
tupem dla pierwszych bojowych sa-
molotéw. Do zakoriczenia ich karie-
ry przyczynil si¢ réwniez woddr,
ktérym napetniano komory zeppeli-
néw (mozna oczywiscie wykorzy-
sta¢ niepalny hel, lecz byloby to nie-
zwykle kosztowne). Ten tatwo pal-
ny gaz byt ,,winowajca” wielu spek-
takulamych katastrof — jedng z naj-
wiekszych byla tragedia Hindenbu-
ga. W tym czasie pojawil sie tez nie-
zwykle groZny konkurent sterow-

c6w, ktory szybko udowodnil swa
przewage — samolot.

Pilot sterowca musi byé niewatpli-
wie osoba odwazng — kazdy lot wia-
ze si¢ z ryzykiem wybuchu wodoru
1 pozaru calego sterowca. Zazwyczaj
Jest zwiazany z kregami wojskowymi
— nie jest tajemnicy, ze wykorzysta-
niem sterowcéw interesowali sig




rowniez wojskowi. Po zakonczeniu
kariery powraca do swych zwyklych
zaje¢, traktujac podniebne loty jako
barwny, ekscytujacy, ale juz zam-
kniety rozdzial zycia. Wielu zapa-
lencow, kiérzy na trwale zarazili sie
bakcylem latania, przesiadalo sie
jednak na powstale wlasnie nowe,
cudowne maszyny — aeroplany.
Kiedy tylko pierwsze samoloty
zaczely niezdarnie odrywaé sie cod
ziemi (pionierski lot samolotu braci
Wright odbyt sie w 1903 roku), na-
tychmiast znalazlo sie wielu zapa-
lericow gotowych sprébowaé nowe-
go szaleristwa. Cze$¢ ludzi trakto-
wata ich jak nieszkodliwych waria-
tow, ale dla wigkszosci byli nieomal
potbogami, przemierzajacymi $lada-
mi Ikara podniebne szlaki. W owych
pionierskich czasach nie bylo je-
szcze Scistego podziatu na pilotéw
1 obstuge naziemna. Niejednokrot-
nie lotnik musiat by¢ takze mechani-
kiem, znajacym swg maszyne na
wylot i umiejacym samodzielnie
przygotowac¢ ja do lotu. Masowe
upowszechnienie lotnictwa (i wy-
ksztalcenie szerokich kadr pilotéw)
dokonato si¢ dopiero w trakcie
pierwszej wojny Swiatowej, kiedy
dostrzezono mozliwosé militarnego
wykorzystania samolotu.
Emerytowany pilot zazwyczaj nie
podejmuje juz samodzielnych lo-
0w, lecz udziela si¢ jako instruktor
1 wykladowea, szkolacy miode ka-
dry lotnikéw.
Pilotem sterowca/samolotu moze
by¢ tylko mezczyzna. ;
Umiejetnosci: pilotowanie ste-
rowea lub samolotu, obstuga ciez-
kiego sprzetu (sterowiec lub samo-
lot), mechanika, nawigacja, spo-
Strzegawczo§é +1 dowolna umie-
jgtnosé,

Wodzirej/lew
Salonowy

Jednym z waznych elementéw
Zycia towarzyskiego kofica XIX
Wieku byly réznego rodzaju bale
I rauty. Organizowano ich cale
mnéstwo, zaré6wno w domach

prywatnych, jak i instytucjach pu-
blicznych. Istniala swoista hierar-
chia tych imprez — kazda dama z to-
warzystwa wiedziala gdzie i u kogo
nie wolno, mozna lub trzeba ,,by-
wac™. Najwspanialsze bale wspomi-
nano i komentowano przez wiele se-
zondw — te najbardziej prestizowe
odbywaty sie w Wiedniu, lecz w za-
sadzie miata na nie wstep tylko ary-

stokratyczna Smietanka Europy. Im-
prezy te pelnily nie tylko funkcje
rozrywkowe. To wlasnie na balach

wprowadzano mlodych ludzi w ,,to-

warzystwo®, upatrywano kandyda-
t6w na matzonkéw itp.

Wazng rol¢ na kazdym balu pel-
nit wodzirej. Jego zadaniem bylo za-
checanie ludzi do zabawy, inicjowa-
nie nowych taricéw i dbanie o utrzy-
manie odpowiedniego nastroju calej
imprezy. Czasem role wodzireja
pelnita specjalnie wynajeta w tym
celu osoba, lecz na bardziej uroczy-
stych balach arystokracji obecnosé
platnego wodzireja mogla byé po-
czytana za afront i obraze dla gosci.
Tam jego rolg petnit lew salonowy —
ulubieniec balowiczéw 1 najlepszy
tancerz. Byl on zazwyczaj dusza to-
warzystwa, a jego obecno$¢ gwaran-
towala powodzenie najbardziej na-

- wet nudnej imprezy. Lew salonowy

byt zazwyczaj bozyszczem pan, bez
skrupuléw korzystajacym z ich fask.
Uprzejmo$é, nienaganne maniery
1 wysoka pozycja towarzyska (osoba
bez wyrobionej pozycji towarzy-
skiej zazwyczaj po prostu nie istnia-
ta dla swego §rodowiska — traktowa-
no ja jak tredowatego lub osobe niz-
$zego stanu, co i tak na jedno wy-
chodzi) zyskiwaty mu wiele zyczli-
wych 0s6b. Miewal on jednak takze
wrogow, zazdroszczacych mu stawy
i powodzenia u kobiet. Pod wszyst-
kimi innymi wzgledami lew salono-
wy moze by¢ traktowany jako ,,bo-
gacz” (patrz opis profesji w pod-
reczniku podstawowym).

Byly wodzirej mégt pracowac ja-
ko instruktor tafica (zwazywszy na
ich popularnosé bylo to catkiem do-
chodowe zajecie) lub konferansjer
w jednym z licznych kabaretéw lub
ogrédkéw teatralnych.

Wodzirejem moze by¢ tylko mez-
czyzna. W roli lwa salonowego mo-
ze wystapic¢ takze kobieta, jednakze
naraza ja to na powazny skandal
i ztamanie kariery towarzyskiej.

Umiejetnosci: jezyk obcy, sztu-
ka: taniec, wiarygodno$é, wmawia-
nie, konwersacja towarzyska (nowa
umiejetnosé) +1 dowolna umie-
Jjetnosé.

Nowa umiejetnosé

Konwersacja towarzyska (25%):
Umiejetmos$é poprowadzenia kultu-
ralnej rozmowy zgodnie z wszelki-
mi zasadami towarzyskimi, znajo-
mos$¢ ogblnych zasad kulturalnego
zachowania si¢. Udany test umiejet-
nosci pozwala na wycofanie sie
»Z twarzg® z niezrecznej sytuacji,
stworzenie pozytywnego wrazenia
na osobach o wyzszej pozycji spo-
fecznej, a takze na wyciagniecie
waznych lub interesujacych infor-
macji z pozornie banalnej konwersa-
cji (decyzja Straznika Tajemnic).
Nieudany test umiejgtnoSci moze
oznacza¢ gafe towarzyska, obraze
rozméwcy lub nawet zupeing kom-
promitacje bohatera.
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Daemonis Libra

Ta ksigga zostala napisana w pierwszej polowie XIV
wieku przez Tobiasa z Moguncji, szalonego skrybe i ba-
katarza, skazanego na $mier¢ za brutalnag napas¢ na miej-
scowego biskupa.

Kopie tej ksiazki kilkakrotnie palono na stosie wraz
z innymi przekletymi dzietami. Mimo ze Daemonis Libra
nalezala do ksiag zakazanych, zawsze znalazlo sig¢ kilku

Rafal Nowocien

Tajemnicze przeka:
i zakazane Kksiegi

Nlustracje: Hubert Czajkowski

chetnych czytelnikéw, pragngcych zgiebi¢ zawartg w nigj
wiedze. Szczegdlnie czesto stuzyta alchemikom i wrézbi-
tom. Niektérzy twierdza, ze ksiega ta posiada potezng
moc, lecz jednocze$nie nieublaganie sprowadza na swe-
go wiasciciela srogie nieszczescia, a w koficu $mier€. Jest
dzietem przekletym, réwnoczesnie pozadanym i nienawi-
dzonym. Obecnie znajduje sie w rekach jednego z anoni-
mowych kolekcjoneréw amerykanskich. Po catej serii ro-
dzinnych nieszczeéé, czlowiek ten postano-
wil jednak wystawié Daemonis Libra na li-
1. cytacje, pozbywajac si¢ klopotu (dom auk-
cyjny Sotheby’s, cena wywotawcza 45 000
USD).

W ksigzce znajduja sig imiona wigkszo4ci
znanych ,,demonéw” (tzn. Ras Wyzszych
i ich stug) oraz kilka czaréw, przede wszy-
stkim typu ,,Przywotanie/Spetanie” (do
wyboru Straznika Tajemnic). Straznik mo-
ze zatozyé, ze istnieje szansa (np. 20%), iz
kazdorazowe uzycie tej ksiegi w konse-
kwencji obréei sie przeciwko Badaczowi.

Daemonis Libra jest napisana w jezyku
tacinskim. Jest to duzy, recznie pisany ma-
nuskrypt, oprawny w gruba, czarng skére.
Na okladce wytloczone sg symbole okulty-
styczne, wida¢ liczne §lady spalenizny
1 uszkodzen mechanicznych,

Utrata Punktow PoczytalnoSci: 1k6/2k6;
Premia do Mitéw Cthulhu: +15%; wska-
znik czaréw: x3.
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Instrukcja 0016

Instrukeja 0016 to zbiér komend i instruk-
cji do urzadzenia szyfrujacego Enigma,
uzywanego przez hitlerowcéw w czasie
drugiej wojny Swiatowe]. Instrukcja 0016
opracowana zostala przez porucznika Hin-
dengera, osobg¢ znana w $rodowisku nie-
mieckich okultystéw. Pytania, zaszyfrowa-
ne przy uzyciu tej metody, po ponownym
odkodowaniu zawieraja odpowiedzi, po-
chodzgce - jak twierdzi Hindenger —




»Z tamtego Swiata”. Eksperymenty
z udzialem bezstronnych §wiadkéw po-
twierdzity faktyczne istnienie owych nie-
zwyktych odpowiedzi, lecz co do ich po-
chodzenia panuja diametralnie rézne opi-
nie. Jedni uwazaja je za oszustwo i nie-
smaczny zart Hindengera, inni — za wynik
bledow w dzialaniu maszyny, za$ naj-
mniej liczni — za namacalny dowéd istnie-
nia innych istot inteligentnych w jakimg
nieodleglym , swiecie réwnoleglym™.

Cala sprawa pozostawata w Scislej taje-
mnicy — wyzsi przelozeni z pewnoscia nie
byliby zachwyceni, gdyby wydalo sie, do
czego niektérzy oficerowie wykorzystuja
cenng Enigme. Hindenger — wynalazca
catej metody — w miare postepu swych
eksperymentéw cierpiat na szybko nara-
stajace zmeczenie psychiczne, a w korficu
zaburzenia osobowosci. Ktérej§ deszczo-
wej nocy 1940 roku zniknat niespodzie-
wanie wraz ze wszystkimi swymi notatka-
mi i jedynym egzemplarzem Instrukeji

0016. Cata sprawa szybko poszta w zapo-
mnienie i dzi§ w najbardziej nawet szcze-
gélowych opracowaniach o Enigmie nie
znajdzie si¢ ani stowa o Hindengerze.

W polowie lat dziewiecdziesigtych do
informatyka ze znanej firmy zajmujace;j
si¢ tworzeniem oprogramowania zglosit
si¢ pewien elegancki dzentelmen, przed-
stawiajac mu kuszaca propozycje. W za-
mian za duze pieniadze miody cziowiek
zgodzit si¢ stworzy¢ program obstugujacy
szyfrowanie i dekodowanie poleceri zgo-
dnie ze standardami Enigmy wedle szcze-
gélowych, pisemnych wskazéwek dostarczonych przez
zleceniodawce. Niezwykte byto to, ze program miat zo-
sta stworzony tylko w jednym egzemplarzu, bez jakich-
kolwiek kopii archiwalnych.

W tydziefi po wykonaniu zlecenia w eleganckim mie-
szkaniu na przedmiesciach Londynu znaleziono ciato
miodego programisty, pokryte masa pelzajacego robac-
lwa. Sledztwo zostalo umorzone z powodu braku jakich-
kolwiek poszlak i dowodéw przestgpstwa. W ostatecz-
Tym protokole pominigto zeznania jednego z ekspertow,
ktéry twierdzil, ze owady znalezione na ciele programi-

Sty zniknely z powierzchni Ziemi dobrych pie¢ milionéw
lat temy,

lnstrukc_,-'a 0016 jest uzyteczna dla Straznika Tajemnic,
Pl'Owacizacego przygody w latach 90. naszego stulecia.
Moze by¢ dostepna w formie programu komputerowego,
Jednak jej zdobycie jest raczej trudne (teoretycznie istnie-
je tylko jedna kopia). W Instrukcji moze znajdowaé sie
kilka czargw, lepiej jednak wykorzystaé ja jako sposéb
POrozumiewania si¢ z innymi rasami inteligentnymi. /n-
Strukcja 0016 wykorzystana wraz z czarami typu

»Nawiazanie kontaktu” moze np. zmniejszy¢ liczbe
Punktéw Mocy koniecznych do rzucenia zaklecia lub
ulatwi€ ich wykorzystanie w sposéb, Jaki Staznik Taje-
mnic uzna za wlasciwy w konkretnej sytuacji (np. jesli
bedzie rzucany czar ,,Nawiazanie kontaktu z Istota Z Gie-
bin”, to wystarczy byé tylko na powierzchni morza, nie-
koniecznie w poblizu ktéregos z zatopionych miast —
patrz opis czaru w podreczniku podstawowym).

Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k3/1k8; Premia do
Mitéw Cthulhu: +7%; wskaznik czaréw: x2.

Stakhoion

Pierwsze informacje na temat tego przekletego dzieta
pochodzg z VIII wieku. Jego autorem jest najprawdopo-
dobniej Beodonis z Konstantynopola, bizantyjski mag
i okultysta. Pewne wzmianki w tekscie pozwalaja przy-
puszczaC, ze korzystal on z dzi§ juz zaginionych dziet
starozytnych autoréw. Beodonis spisal swéj traktat po
grecku, w tym tez jezyku stworzono pézniejsze kopie.
Poczatkowo Stakhoion przechowywano w jednym z kla-
sztor6w cypryjskich, pozniej trafit do Neapolu, gdzie
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znajdowatl sie az do poczatkow X VIII wieku, pokrywajac
sie kurzem w miejscowej bibliotece zakonu dominika-
now. Wtedy tez stworzono najbardziej znana kopie. Ory-
ginat zostal prawdopodobnie zniszczony w trakcie poza-
ru, za$ kopig naby! pan de Luisnac (cierpiacy na klopoty
finansowe mnisi pozbywali si¢ mniej cennych dziet i ma-
nuskryptéw). Wiosna 1608 w niewyjasnionych okolicz-
nosciach de Luisnac popelnil samobojstwo. Po podziale
majgtku biblioteke otrzymat miody krewniak zmartego,
Robert Touville. W kilka tygodni pozniej mlodzieniec
zniknat nagle ze swojej posiadlosci, nie pozostawiwszy
po sobie najmniejszego $§ladu. Rodzina podejrzewala po-
rwanie w celu wymuszenia okupu, lecz drobiazgowe
§ledztwo nie przyniosto zadnych efektéw. Ksigzki, po-
chodzace z biblioteki de Luisnaca, zostaly sprzedane
przypadkowym nabywcom. Nikt nie wie co przez nastep-
ne lata dzialo sie ze Stakhoionem. Uwage zwracajy jed-
nak éwczesne doniesienia na temat opuszczonej wioski
La Valencia w pdinocnej Hiszpanii. Naoczny Swiadek,
mnich z Toledo, nie natrafi tam na ani jedna osobe, lecz
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miejsce wygladalo na opuszczone do-
slownie chwile wezeéniej: pomigdzy do-
mami walesaty sie zwierzeta, na piecach
staly garnki z wrzaca woda, na stofach
miski z nie dokornczona, cieply jeszcze
zupa... W jednym z domow wszystkie
Sciany pokryte byly greckimi napisami,
wéréd ktérych powtarzato sig stowo Sta-
khoion. Przybyle na miejsce wiadze nie
zdotaty niczego wyjasni¢. W 1898 roku
nowojorski antykwariusz, George Her-
éedy, nabyt kopie Stakhoionu od anoni-
mowego osobnika. W 1923 roku jego
wsp6lnik, Janus Notogos, sprzedal ma-
nuskrypt (za 500 USD) pani Annie P. J.
Daniels — bogatej ekscentryczee intere-
sujacej sie okultyzmem i zjawiskami pa-
ranormalnymi. Pani Daniels zorganizo-
wala na pokladzie swego jachtu seans
spirytystyczny z udzialem najblizszych
przyjaciot. W tydzieri poZniej dryfujaca
Celestial Star zostata zatrzymana przez
okret Strazy Przybrzeznej. Na jachcie
nie bylo nikogo. Wszystkie kamizelki
ratunkowe i $rodki alarmowe byly nie-
naruszone. Jedynym odstepstwem od
normy (oczywiscie poza brakiem pasa-
zerow) byly greckie stowa, nabazgrane
pospiesznie szminka na scianach mesy.
Jacht zostal oddany rodzinie pani Da-
niels, ktdra sprzedata go wraz ze wszyst-
kimi, co znajdowalo si¢ na poktadzie.
Tymezasem manuskrypt trafit do jedne-
go z muzedw w Waszyngtonie, gdzie
znajdowal si¢ az do 1978 roku, kiedy to
— wraz z kilkunastoma innymi dzietami
— padl tupem zuchwatej kradziezy. Od
lego czasu los ksiggi pozostaje nieznany.

Kopia Stakhoionu to kilkadziesigt zapisanych greka
luZnych stronic, spigtych skérzang oktadka z tytulem wy-
ttoczonym na grzbiecie. Oprécz zaklecia |, Otwarcie bra-
my do Limbo” (inne czary moze wybra¢ Straznik Taje-
mnic) znajduje si¢ w niej opis jakiej§ mrocznej, przeraza-
Jace] krainy i kilku nie nazwanych potwordw. Z tresci
mozna si¢ domyslac, ze narrator byl réwnoczesnie bez-
posrednim bohaterem opisywanych wydarzei,

Utrata Punktéw Poczytalnosci: 1k3/1k6; Premia do
Mitéw Cthulhu: +6%; wskaznik czaréw: x2.

Tain Bo Cualgne

Tain Bo Cualgne nie przypomina zwyktej ksiegi czy
rekopisu. Jest to zbidr znakéw i ideograméw, wyrytych
na ustawionych w kregu kamieniach kultowych. Krag
stoi w Irlandii Péinocnej, wéréd odludnych wrzosowisk.
Poszczegdlne ideogramy (jest ich 9, ich sens mozna zro-
zumie¢ po wykonaniu udanego testu INT x2) przedsta-
wiajg zwycieskie walki Cutchulaina (jeden z najstynniej-
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szych herosow celtyckich). Przedostatni Ve ety

ideogram jest wyzwaniem dla obserwato- |
ra — wyzwaniem do walki z wrogiem,
ktéremu ulegt nawet sam Cutchulain. Na-
tomiast ostatni ideogram to ,,Znak Stra-
szych Bogow”, niezbedny do rzucenia
czaru ,,Przywolanie/Spetanie Skrzydlate-
go Dziecka Nocy” (nalezy oczywiscie
znac to zaklecie — patrz podrecznik pod-
stawowy).

Tain Bo Cualgne jest od dawna opu-
szczone, a miejscowa ludnosé uwaza je za
przeklete. Legendy mowia, ze w starozyt-
nych czasach odbywaly si¢ tu jakies taje-
mnicze obrzedy, lecz o ich przebiegu
i charakterze dzis niczego juz nie wiado-
mo. W wielu tekstach traktujacych o sta-
rozytnych dziejach Irlandii lub Celtach
wspominane sg miejsca podobne do Tain
Bo Cualgne, jednak wiekszo§¢ tego rodza-
Ju prac nie przetrwala do naszych czasow.

Straznik Tajemnic moze zdecydowaé,
ze niektore z ideograméw to formuty cza-
row (do ich zrozumienia konieczny jest
test INT x1) zapisane przez celtyckich
tworcow Tain Bo Cualgne w innej niz za-
zwyczaj formie. W takim wypadku wszy-
stkie niezbedne wspotczynniki (Utrata PP,
Premia do Mitow Cthulhu, wskaznik cza-
row) Straznik Tajemnic powinien ustalié
we wlasnym zakresie, w zaleznos$ci od

liczby I mocy czaréw.

Centrum Gier BARD

tel. (033) 122399 do godziny 10°° rano

Systemy bitewne: Warzone, Man O’ War,
Necromunda, Warhammer Battle.
Gry karciane: Doomtroper i inne.

Gry fabularne: MERP, Zew Cthulhu, Cyberpunk,

Warhammer, AD&D oraz dodatki
i inne systemy.
Figurki i akcesoria do gier: farby, kostki, markery itp.
Prowadzimy rowniez sprzedaz
wysytkowa!

Zadzwon lub napisz — katalog

ul. Celna 10 : 2
43-300 Bielsko-Biata otrzymasz gratis.
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Przygoda pochodzi z magazynu White Wolf, numery 42-44.

CZESC PIERWSZA

7. aporoniane nauki

Historia do dnia dzisiejszego

Zapomniane nauki siggaja w dalekg przeszlosé, do czaséw przed
\ przybyciem Europejezykéw do Ameryki. Wiele wiekow temu Gaja prze-
1 kazata ten kontynent pod opieke najmniej splugawionym przez 2mija
| dzieciom. Za jej namowg Uktena, Wendigo i Croatan przeprawily sie
przez zamarznietg Ciesning Beringa i Ameryka stala si¢ ich domem.

W czasie epoki lodowcowej Gaja oczyscita dziewiczy kontynent ze
stug Zmija. Mimo to wiele plugawych stwordw przetrwato. Byly jednak
zbyt slabe, aby oprze¢ sie¢ potedze Garou. Wiele bestii padlo pod ciosami
ich potgznych pazuréw. Czes¢ zostata uwigziona i zakopana gleboko
w ziemi, by juz nigdy wigcej nikogo nie skrzywdzi¢. Kazdego roku odpra-

wiano potezne rytuaty, dzigki ktérym stwory Zmija pozostawaly uspione
i i nie zagrazaly ani Garou, ani Krewniakom.
Mijaly lata. Do Ameryki przybyli Europejczycy, niosac ze sobg zto

Zmija. Po setkach bitew Nieskalani zostali wyparci ze swych ziem i ze-
| pehnieci na zachdd. Podezas walk zginglo wielu Garou, z powierzchni
ziemi starto cate plemig Croatan. Zapomniano réwniez o rytuatach, kiére

utrzymywaly we $nie plugawe stwory.

Przez caly ten czas Malafaxus, Naznaczony Przez Zmija, lezal
w uspieniu, glgboko pod powierzchnig ziemi. Powoli odzyskiwat si-
ty, ktérych zostat pozbawiony w chwili uwigzienia. Lecz oto
zbliza si¢ dzien jego przebudzenia,

Gieboki sen slugi 2miji‘. zostal przerwany przez robotni-
kow budujgcych kompleks przemystowy blisko miejsca jego
spoczynku — niedaleko Ulicy, na pétnoc od Nowego Jorku. Qd-

zdaje sobie sprawg z istnienia Malafaxusa, robi wigc wszystko, aby
obudzi¢ pot¢znego, obdarzonego niesamowitymi mocami stwora.

Kompleks Przemystowy Waltheforda zapewni wiele miejsc
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pracy (szczegdlnie mieszkancom Uticy). Nie omieszkaly o tym

-,

wspomnie¢ gazety. Media opowiedzialy calemu stanowi

2

o budowie i mozliwosciach jakie sig z tym wiaza.
Chyba nikt nie uzna za zbieg okolicznosci fakuu, ze
wielu Uktena i Wendigo (obdarzonych Pamigcia
przodkdw) mialo ostatnio prorocze sny. W nocy
budzity ich koszmame wizje wypelzajace]
z ziemi armii
fomordw.
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r ylogia mala axusa |

Przektad: Tomek Kreczmar

Ponadio mieszkajacy w okolicy przedstawiciele plemienia Czerwo-
nych Szponéw stali si¢ bardzo niespokojni. Nawet czlonkowie szczepu
Dzieci Gai odczuwaja niepok6j. Nikt nie wie, dlaczego tak sig dzieje. Nie-
stety, juz niedlugo wilkolaki przekonaja sig, co za tym wszystkim si¢ kryje.

Temat

Zapomniane nauki maja uzmystowié¢ fakt, Ze do zrozumienia tera-
Zniejszosci i przyszlodci, musimy pojac i zaczac szanowac naszq prze-
szlos¢, nasze dziedzictwo i historig.

Nastrdj

Zapomniane nauki opowiadaja o ciemnosciach i o niezrozumialym
strachu. Cos, co pochodzi z przeszlosei... cos, co dysponuje olbrzymig
wiedza i przerazajacymi mocami, powrdcilo, zeby nawiedzi¢ teraZniej-
szos¢. Cokolwiek to jest, pragnie zemsty.




Wprowadzenie przedstawicieli
plemion w akcje

Weiagnigeie w przygode przedstawicieli Wendigo lub Uktena jest
bardzo proste. Po kanadyjskiej stronie granicy starszyzna obu plemion
rozmawia o przymierzu. W Nowym Jorku liczba naznaczonych przez
Zmiju Garou stale rosnie — przymierze jest wigc naprawde konieczne. Na
szezescie pojawit sig wspdlny wrég — Kompleks Przemystowy Walthe-
forda — Kidry zaciesnil wigzy pomiedzy Uktena i Wendigo.

Pierwsze elementy budowli pojawily si¢ w péinocnej czesci terenu,
na ktérym powstaje kompleks. Niegdy$ zyli tu pono¢ Irokezi i w tej wla-
snie ziemi, ktérg uznawali za Swieta, chowali zmarlych na dlugo przed
przybyciem Europejezykow — politycy zgodzili si¢ na budowe, poniewaz
presja Pentexu i Zmija byta silniejsza niz naciski milosnikéw historii.

Wendigo i Uktena pragng odzyskaé ziemie, kiéra uznajg za swoja.
Nawet Czerwone Szpony nie lubia, gdy dzieje sie co$ podobnego, i sta-
Ja po stronie swych kuzynéw. Tak wigc cztonkowie tych plemion posta-
rajq sie wstrzyma¢ budowg kompleksu przemystowego, powslajacego
niedaleko Uticy. (Oczywiscie, ani Indianie, ani wilkolaki nie pamietaja,
ze pochowano tu stuge 2miju. a nie ich przodkdow).

Z kolei Tubyley Betonu zainwestowali duzo pienigdzy w powstajg-
ca fabryke. Nie wiedzieli, ze za cala sprawa stoi Pentex. Obiecali nawet,
ze znajdg sig tu miejsca pracy dla Krewniakéw i Gnatozujow (ktorzy
oczywiscie popieraja Tubylcow). Tubyley Betonu z pewnoscia nie beda
czekaC z zalozonymi rekoma, jesli w ich sprawy wmieszaja sie indiasi-
skie plemiona Garou.

Podczas budowy kompleksu przemyslowego Pentex korzysta
z uslug wielu firm. Jedng z nich jest Towarzystwo Przewozowe Larsona.
Tor Larson, wiasciciel firmy, jest Krewniakiem i ma wielu przyjaciét po-
§rod cztonkow plemienia Pomiot Fenrisa, Natomiast jego syn, Kurt, na-
lezy do nowojorskiego Szczepu Wartownikow. Miodzieniec znany jest
ze swej porywczej natury, szczegélnie w stosunku do oséb, ktére naprzy-
krzaja si¢ jego ojcu. Z pewnoscia zemsci sig, Jezeli ktorys z pracownikéw
Towarzystwa Przewozowego Larsona zostanie ranny.

Wiadey Cieni rowniez przeprowadzili kilka operacji finansowych.
Planowali ,,wigczy¢ si¢” w strukture Kompleksu Przemystowego Wal-
theforda. Tak, Wtadcy Cieni maja plan, wielki plan.

Milczacy Wedrowcy nie sa w zaden sposOb wmieszani w 1¢ sprawe,
ale z pewnoscig zecheg sprawdzié, o co tyle krzyku.

Dzieci Gai wspieraja Uktena i Wendigo, ale odmowig uzycia prze-
mocy —zawsze wszak mozna znalez¢ inng, lepsza droge. Zrobig wszyst-
ko, aby wilkolaki zachowywaly sie poprawnie. Zvczym} szczgscia.

Sledztwo

Bardzo mozliw
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ze bohaterowie postanowig dowiedzie¢ sie, kio in-
s Przemysiowy Waitheforda. Aby zebra¢ przydatne
informacje, nalezy wykonac test Inteligencja + Dochodzenie, trudnosé 8.
Trzy sukcesy pozwolg poznaé nazwiska kilku najwiekszych inwestorow:
Thomas Waltheford — Legalny wiasciciel ziemi, na ki6rej powstaje
kompleks. Ma duze udzialy w korporacii Pentex (oczywiscie pod
przykrywka innych firm i ageniéw — nie wykryli tego nawet Tubyl-
cy Betonu). Zdobyt sobie znaczng reputacig jako archeolog-amator.
Tak naprawde Waltheford jest Tancerzem Czamej Spirali. Aby to
odkry¢, bohaterowie beda musieli sig z nim spotkaé — nie ma inne-
£0 sposobu poznania jego prawdziwej natury.

Gerald Withersby — Dobrze sytuowany inwestor, ktéry ma powiazania
© zduza liczbg firm, migdzy innymi z Pentexem (jego liczne inwesty-

2 ~ cjenie pozwola zorientowac sie, ze jest powiazany z Pentexem).

Andrew Harrison — Bogaty Wtadca Cieni o nie najlepszej reputacji.
Mo6wi si¢, ze ma powiazania z mafia.

Lila Westerly — Bogata przedstawiciclka Tubylc6w Betonu, zwigzana
z Rada Miejskg Uticy.

Fundacja Jessicy Morrow — Pani Jessica Morrow jest niewielkq inwe-
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storka, a takze, z czego zdaje sobie sprawe niewiele os6b, wampirzy- '; ,*1
4 U
¢a. Jej jedyny adres to numer skrytki pocztowej w Chicago. Bohate- §'\‘\i
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rowie beda mogli dowiedzie¢ sig kim jest naprawde od kogos, kto N
dobrze zna Srodowisko krwiopije6w w Chicago. O
Miedzynarodowa Sie¢ Restauracji 0'Tolla (filia Pentexu) — Firma, g4

kidra chee uzyska¢ wylaezne prawa do ustug gastronomicznych na.
obszarze kompleksu, Jest jedna z dwudziestu najwazniejszych filii
Pentexu. Z pewnoscia zwréci uwage dociekliwych Garou, ktére ma-
Jja znajomosci w wielu migjscach.

Korporacja Burpsi-Cola

Kilka pomniejszych towarzystw kredytowych

Ramses Enterprises (filia Pentexu) — Ramses to wynajete wydawnic-
two, kidre zajmuje si¢ rozpowszechnianiem informacji o Pentexie.
Kilka innych korporacji réwniez korzysta z jego ustug, nalezy wiee
przypuszczag, ze ta firma jest w porzadku (tak tez jest w rzeczywi-
stosei). Niemniej, Ramses jest zwiazane z Vesuvius Inc, — glownym
wydawnictwem Pentexu. - ;
Swoje pieniadze zaiwestowalo w kompleks jeszcze kilkunastu inwe-

stor6w. S3 wsr6d nich i tacy, kiérych mozna powiazaé z Pentexem (choé

tylko diugotrwale poszukiwania pozwolg to odkry¢), Jezeli bohaterowie

‘beda poszukiwaé tego rodzaju zwiazk6w, nalezy zmodyfikowaé wyko-

nywane przez nich testy. Tylko 10 i wigcej sukceséw pozwala zdobyé j Ja-

kie$ konkretne informacje.

Scena pierwsza: Konflikt interesow

Koalicja Rdzennych Amerykanow Na Rzecz Ochrony Uswieconych
Miejsc (Native American Coalition for the Preservation of Sacred Sites —
NACPOSS) uznala, ze zainteresowanie mediéw nowymi miejscami pra-
cy dla mieszkanicéw Uticy jest wspanialg okazja do autoreklamy. Wyko-
rzystujac sytuacje, jej cztonkowie zaczeli protestowaé przeciw budowie
fabryki — by¢ moze wérdd nich, poza Krewniakami i Indianami, znalezli
si¢ bohaterowie, nalezacy do Wendigo lub Uktena.

Niekidrzy protestujacy posuneli sie do tego, ze staneli w samym cen-
trum powstajacej konstrukcji. Byli przygotowani na to, ze zostang are-
sztowani. Mieli jednak nadzieje, ze w ten sposéb powstrzymajg destruk-
cje ich , Swietej ziemi.

Znaczgea liczba Dzieci Gai popiera Indian, dlatego tez wsréd protestu-
Jaeych mogg znalez¢ sig réwniez bohaterowie, nalezacy do tego plemienia,

Zaplanowano tylko prosta, pokojowa demonstracje, ktéra miala do-
prowadzi¢ do wstrzymania budowy. Oczywidcie nie moglo zabraknaé
przemowy przywGdeow NACPOSS. Nie nalezy sie dziwi¢, ze ten po-
myst nie przypadt do gustu pracownikowi Pentexu, Thomasowi Walthe-
fordowi — Tancerzowi Czamej Spirali. Nie spodobato sie to réwniez po-
pierajacym go, nieSwiadomym wszystkiego Tubylcom Betonu. Nic wiec
dziwnego, ze prasa zostala oplacona i nie pojawili sie przedstawiciele

SR

zadnej wicksze] organizacji.
Pentex i Tubyley Betonu wynajeli firmg ochroniarskg Paladyn, by
upewnic si¢, ze budowa bedzie postepowaé zgodnie z planem. Kie-
rownikiem firmy jest Andrew Harrison, Wiadca Cieni o podejrza-
nej moralnosci.
Nikt nie wie, z kim tak naprawde zwigzany jest Walthe-
ford.
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O co tak naprawde chodzi?

Czlonkowie Irokeskiej Ligi Szesciu Narodow zdajg sobie sprawe, ze
ziemia, na ktdrej powstaje kompleks, jest u$wigcona i powinno si¢ ja
chroni¢ (wierza, ze niegdy$ byl tu cmentarz). Boja si¢ réwniez, ze zajg-

PZat—
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N cie lego obszaru moze by¢ precedensem i doprowadzi do innych, podob-

\1'4;' nych dziatan.

;fi ‘ Niestety, przedstawiciele ligi nie wiedza, dlaczego te ziemig uznaje
\Q\.-:‘j_ si¢ za $wiela i dlaczego ma tak wielkie znaczenie. (To wiasnie jest po-
z wad strachu, ktéry towarzyszy Wendigo i Uktena). Co$ spoczywa w tym

miejscu... CoS, co nie powinno zosta¢ zbudzone. Niestety, rzad (nawet
¢i jego czlonkowie, kiérzy nie zostali skorumpowani przez Zmija) juz
nie po raz pierwszy udowodnil, Ze nie przejmuje si¢ uczuciami i prawa-
mi rdzennych Amerykanow.

Zas w ziemi lezy u$piony Malafaxus. Nadchodzi czas jego przebu-
dzenia. Jezeli bohaterowie nie zatrzymaja budowy, stwor wypelznie
z ziemi,

Péki co, dar Wyczucie Zmija nie dziala, bowiem fetysze Uktena,
ktére wieza Malafaxusa, nie tylko pozbawily go mocy, ale takze nie po-
zwalaja na wykrycie jego obecnosci.

Nadchodzace wydarzenia

W firmie Paladyn pracuja dobrze oplacani fachowcy. Jest to jedna
z najlepszych instytucji tego rodzaju. Ochroniarzom placi sig za to, by
wykonywali swoja prace, a ci wypelniaja swe obowiazki bardzo dobrze.
Wpierw grzecznie poprosza protestujacych, by opuscili teren. Potem, je-
zeli ¢i nie zareaguja, wezwg policje. Zaatakuja tylko wiedy, gdy zostang
sprowokowani. Bedg sie jednak bronié, jesli zajdzie taka potrzeba. Zro-
big wszystko, by ,.grzecznie usuna¢ nieproszonych gosci z chronionego
terenu”. Oczywiscie spodziewaja sie, ze moze dojs¢ do béjki.

Policja przybgdzie w przecigu dziesigciu minut od chwili wezwa-
nia. Funkcjonariusze aresztuja kazdego, kto nie jest zatrudniony na tere-
nie budowy. Thomas Waltheford (przedstawiciel Pentexu, odpowiedzial-
ny za posigp prac) wysunie oskarzenie przeciw protestujacym. Aby le-
galnie wydostac si¢ z wigzienia w Ulice, bohaterowie beda musieli zapta-
cié po tysiac dolarw grzywny. Jezeli podczas protestu dojdzie do prze-
pychanki, kara wzrosnie nawet do dziesigciu tysigey dolaréw.

Garou nie beda mogly w zaden sposéb wstrzymac budowy komple-

ksu — prawo nie stoi po ich stronie.

Bohaterowie, ktdrzy wkroczyli na teren budowy lub sg winni napa-
du, trafia do wiezienia lub zostang oblozeni grzywna.

Pogloski o manifestacji dotrg do wielu wilkolakow, szczegdlnie wie-
dy, gdy jeden z bohateréw (pochodzacy z plemienia Wendigo, Uktena
lub Dzieci Gai) bgdzie brat w nim udzial. Inne plemiona wiacza sig, je-
zeli cos przydarzy si¢ Krewniakom.

W pierwszej fazie przygody w sprawe beda zamieszani Wendigo
i Uktena. Potem pojawig si¢: Pomiot Fenrisa, Wiadcy Cienia, Gnatozuje
i Tubyley Betonu (patrz Wprowadzenie przedstawicieli plemion w akcje).

Cztonek firmy ochroniarskiej Paladyn
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Atrybuty: Sila 3, Zrecznos¢ 2, Wytrzymalo$é¢ 3, Charyzma 2, Od-
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dzialywanie 3, Wyglad 3, Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 2
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Zdolnosci: Bajka 3, Bron palna 3, Cwaniactwo 2, Czujnos¢ 2, Pra-
wo 2, Prowadzenie pojazdu 2, Sledziwo 2, Uniki 3, Walka

wrecz 2, Zastraszanie 2
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Cechy pozycji: Sprzymierzeficy 5
Sita woli 7

Stan zdrowia: 0, -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Ekwipunek: Magnum .357, palka, kamizelka kuloodpoma i cal-
kiem fajne okulary, ktére tak naprawde sa fetyszem (Poziom 1, Gnoza 3),
Noszaca je osoba jest odporna na dziatanie delirium (oczywiscie na
ochroniarzy, kiérzy stracg okulary, bedzie dzialag).

Scena druga: Przebudzenie

Minelo kilka dni. Pomimo desperackich dziatan NACPOSS, budo-
wa idzie zgodnie z planem. Pigtego dnia prac na terenie powstajacego
kompleksu odkryto duze zawiniatko z niedZwiedzich skor, KIOTe najwy-
razniej cudem przetrwato wiele lat. W tym niezwyktym pakunku znajdu-
ja sie szczatki Malafaxusa.

Czy jaki§ czlonek watahy widziat 10 wydarzenie? Jesli nie, bedg za-

lowac...
O co tak naprawde chodzi?

Ochroniarze trzymaja przedstawicieli NACPOSS z dala od budowy.
Ostrzegaja ich, ze osoby napotkane na prywatnym terenie spotkaja suro-
we kary.

Jednoczesnie prasa wciaz nie reagowala na prosby NACPOSS. Me-
dia interesujg si¢ bardziej wiadomosciami z innych stron.

Juz niediugo Thomas Waltheford osiagnie cel, do ktorego dazy. Wy-
konal juz pierwszy krok — odnalazi szczatki Malafaxusa.

Pojawienie si¢ czlowieka, do ktérego nalezy cata okolica, po raz pierw-
szy od chwili rozpoczecia budowy to sygnal, Ze dzieje si¢ cos dziwnego.

Wydobyte z ziemi zawinigtko trafia na ty! pick-upa Waltheforda.
W kilka minut pézniej Thomas odjedzie, pilnowany przez cchroniarzy.

Jezeli czlonkowie watahy obserwuja okolice, beda mieli szanse za-
trzymaé Waltheforda, chyba ze zostang wezesniej usunigci z terenu bu-
dowy przez ochroniarzy lub policjantéw — wymysl, co przytrafi si¢ im
przy okazji. Dalszy przebieg wypadkow bedzie zalezat od ich operatyw-
nosci, dociekliwosci i podejrzliwosci.

Waltheford bedzie uciekal zamiast walczy¢, jezeli kto$ sprobuje go
zatrzymac. Rozkaze ochroniarzom, zeby zajeli si¢ brudng robota, a sam
postara si¢ znikna¢. Ci zrobig wszystko, by powstrzymac watahe. Jezeli
zajdzie taka potrzeba, uzyja brutalnej sity, by si¢ bronic.

Bohaterowie moga ruszy¢ §ladami cigzarowki, ktéra jechat Thomas.
W takim przypadku znajda pozostalosci pick-upa, nigdzie jednak nie bg-
dzie Waltheforda. Nie natrafig réwniez ani na ochroniarzy, ani na stwo-
ra, ktorego wiozt Tancerz Czamnej Spirali.

Thomas Waltheford, ,Hastoodar”

Rasa: Homid

Patronat: Filodoks

Plemig: Tancerze Czarnej Spirali

Atrybuty: Sita 4 (6/8/7/5), Zreczno$é 3 (3/4/5/5), Wytrzymalo$é 3
(5/6/6/5), Charyzma 2, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1), Wyglad 3 (2/0/3/3),
Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 2

Zdolnosci: Bojka 4, Bron palna 2, Czujnosé 3, Ekspresja 4, Empa-
tia 2, Ewykieta 3, Krycie si¢ 3, Obrzedy 2, Okultyzm 5, Pierwotne in-
stynkty 3, Polityka 4, Prawo 4, Prowadzenie pojazdu 2, Sztuka przetrwa-
nia 2, Sledztwo 2, Uniki 3, Walka wreez 3, Zagadki 3, Zastraszanie 3




Cechy pozycji: Mienie 3, Pamie¢ przodkéw S, Sprzymierzericy 5
Dary: (1) Odpomnos¢ na bal, Perswazja, Won czlowieka; (2) Poje-

dynek spojrzen, Wiadca zwierzat; (3) Piana wscieklosci

Ranga: 3
Szat 8, Gnoza 6, Sita woli 8
Stan zdrowia: 0, -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Rytualy: Przypisanie talizmanu, Rytuat zados¢uczynienia

Fetysze: Kiel; Odkrywea Siedzib (Poziom 5, Gnoza 5. Tancerze
Czamej Spirali stworzyli specialny fetysz — Odkrywee Siedzib — pozwa-
lajacy zlokalizowa¢ miejsca, w kiorych Garou pochowaly stwory Zmija.
Uzywajgca go osoba musi spedzié turg uaktywniajac przedmiol. Nastep-
nie nalezy wykona¢ test Percepcja + Zagadki, trudnosé 8. Jezeli bedzie
on udany, pochowany i chroniony przed wykryciem siwor zostanie od-
naleziony).

Wyglad: Thomas Waltheford ma prawie czterdziesci lat, blada
skore, ciemno-szare wlosy i zielone oczy. W postaci cziowieka jest na-
prawde wielkim mezezyzng — ma prawie dwa metry wzrostu. Nosi ziote
okulary i czamo-szare gamitury. Kiedy jest w postaci wilka, jego siers¢
przybiera ciemno-szary odcieri i pokrywa si¢ jasnozielonymi plamami.
Ma wiedy 120 centymetréw w kigbie.

Uwagi dla Narratora: Brzydzisz si¢ wszystkim, co zostalo uswie-
cone przez Gaje. Twoi specjalisci wznosza nikomu niepotrzebne budow-
le i przeksztatcajq je w Skazy — miejsca splugawione przez zlo Zmija.
Prawie wszystko, co powstalo z twojej inicjatywy, przyniosto wielkie
korzysci i stalo si¢ wysypiskiem $mieci pelnym toksycznych odpaddw.

Nade wszystko lubisz szkodzi¢ Garou. Wigkszosé miejsc, kiére wy-
bierasz na budowy, (o nie tknicte ludzka reka, piekne i nie zniszczone te-
reny. Zanim jednak rozpoczniesz jakiekolwiek prace, upewniasz si¢, ze
ziemia nalezy do ciebie. Ponadto, aby zamydlié wszystkim oczy, czgsto
przekazujesz duze sumy na ochrone przyrody. Dzigki temu prasa uznaje
cig za $wigtego. 2

Historia: Waltheford przezyl pierwsza przemiang péZniej niz wiek-
sz0§¢ Garou. Miat wiedy 25 lat i juz ustalona pozycje w Swiecie biznesu.
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Potem przyszli do niego Tancerze Czarnej Spirali, Nauczyli go swo-
je) filozofii, on za$ przytaczy! sie do nich i wspomégt naturalnym zmy-
stem do interesow.

Waltheford nie zalozyt jeszcze Gniazda, choé wspiera go kilku Czar-
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nych Tancerzy, kiérzy opuscili Géry Adirondack (a konkretnie Gniazdo ,:”4 ',.
Wilgonej Studni). Jego siedziba powstaje na Manhattanie, gdzie posia- E’;‘. ;
da kilka budynkéw, w tym wiezowiec Hartsburg (jest to kwatera giéwna &F\\ié

kompanii Thomasa). Poki co, lekcewazy zyjacy N 5?
w Nowym Jorku watahe Skoczkéw Otchlani, jed- a\’.;ﬁ'-’,‘
nak wkrétce ma zamiar zaja¢ sie nimi. i

R

Scena trzecia: Ramie w ramie
ze Zmijem

Bohaterowie, kt6rzy sledzili Waltheforda, z pew-
nosciq zdziwig sig, widzac stojaca na poboczu, roz-
walong ciezaréwke. Jeszcze bardziej zaskakujacy
Jest fakt, ze w okolicy nie ma §ladu Thomasa, jego
ochrony i przedmiotu, ktéry widzt.

Z tylu cigzaréwki, na pace, bohaterowie znajda
strzepki niedzwiedziej skéry oraz kilka prymityw-
nych fetyszy, kiére utrzymywaly Malafaxusa we
$nie, nie pozwalaly mu sig rusza¢ i mysle¢. Sa to
Kamienie Uwigzienia. Wciaz jeszcze zachowaly
moc, cho¢ moze ja wykorzystaé tylko Uktena, zna-
Jjacy odpowiednie rytualy.

Dalszy ciag przygody bedzie zalezat od tego, czy
bohaterowie wezmg skory i fetysze — widzac wyma-
lowane na skérach rysunki gracze nie powinni mie¢
probleméw ze zorientowaniem sie, e sg to wazne
przedmioty. Znaczenie kamieni wydaje sie oczywiste.

Niedaleko cigzaréwki mozna natrafié na trop, ktory wije sie pomig-
dzy drzewami rosnacymi obok drogi i wiedzie ku Nowemu Jorkowi. Bo-
halerowie moga pdjs¢ jego Sladem, korzystajac z zasad opisanych
w podreczniku Wilkolak: Apokalipsa. Podczas drogi kazdy, kto zostal
obdarzony mocg Wyczucie Zmija, bedzie miat $wiadomos¢ bliskiej abe-
cnosci czegos poteznego i plugawego — to Malafaxus.

Malafaxus, Naznaczony Przez Zmija

Malafaxus to poléiny fomor, ktéry potrafi podczas walki zada¢ stra-
szliwe rany. Co wiecej, jest on chodzgcq brama, przez ktéra do tego
Swiata przechodza Zmory. Naznaczony Przez Zmija przyzywa je w zasa-
dzie bez przerwy, po czym wysyla, by opanowywaly ciata zyjacych istot,

Przed laty byt obdarzonym wielka moca, mistycznym niedZwie-
dziem. Niektorzy méwig, ze byl magiem (Garou wierza, ze wieki temu
zwierzeta byly inteligentniejsze i potrafity postugiwaé sie magig), Jego
imi¢ brzmialo wéwczas Malafaxus. Malafaxus zawart pakt ze Zmijem,
obiecujae regulame ofiary w zamian za niesmiertelno$é i wolna wole.
Przez kilka wiek6w obaj dotrzymywali stowa. Malafaxus nie byl nie-
$miertelny w penym tego slowa znaczeniu. Posiadl jedynie moc zmie-
niania ciata, ktére zestarzalo si¢, na inne, mlodsze. Jego ostatnia po-
stacig byt Krewniak Nieskalanych. .

Z biegiem czasu Malafaxus zaprzestat skladania ofiar, stat sie _‘,E__‘..,.‘.
zbyt pewny swej mocy i zapomniat o pakcie. Zmijzajat sie wiec :I‘]I'
nim osobiscie — zniszczyl jego dusze, zastepujac j3 bramg do




-,:/:]5 Malfeas — Kryjowki Zmija w Umbrze. Malafaxus stat si¢ w ten spo-  niarzy z firmy Paladyn, Ktorzy towarzyszyli Walthefordowi. Niestety, :

s6b tunelem, tgczacym Malfeas ze §wiatem materialnym, przez kiéry
przechodza Zmory.

Pokonujac Naznaczonego Przez Zmija. Garou zamkneli wrota. Te
jednak zaczynaja si¢ powoli otwieraC.

Malafaxus przez stulecia nie még! korzysta¢ ze swych mocy. Na ra-

mezczyzna nie wyglada teraz najlepiej. Z kazdym uderzeniem serca by-
tego ochroniarza pulsuje diuga blizna, przecinajaca klatke piersiowa. Po-
tezne fetysze, kiére przez wiele lat wigzily Malafaxusa. poparzyly jego
cialo. Ponadto, pod skéra Naznaczonego Przez Zmija Cof si¢ porusza,

wijac sie i jeczac przy kazdym ruchu.

zie jest zdolny jedynie rani¢ tak jak przed wiekami. Na szczescie nie jest
jeszcze na tyle silny, zeby otworzy¢ wrota do najbardziej splugawionej

-

Scena czwarta:

[}
'::‘7_5 czesci Umbry. :
‘W Naznaczony Przez Zmija kieruje si¢ w strong Nowego Jorku, przy- Ucieczka do Nowego Jorkl.'
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ciggany przez zyjaca tam masg ludzi i starych wrogéw. Stwér planuje tuz .
Bohaterowie nie beda potrafili odnalezé Waltheforda, ten bowiem

kisrego przebudzil, Thomag

po przybyciu do miasta otworzy¢ wrota i wypuscié Zmory na mieszkari-
cow. POKi co, stara sig uciec przed wrogami, ale Garou zapewne i tak go

T —

ucieki do Umbry, przerazony pizez poiwora !

by} pierwszym celem Malafaxusa — Naznaczony Przez Zmija chcial opa-

nowac jego ciato. Tancerz Czamej Spirali moze méwié o szczgsciu, ze !

udato mu sie uciec. Stwér opanowal wigc ciato jednego z ochroniarzy.
Na swoje nieszczgscie, Waltheford nie wie, ze zostal naznaczony

3

dostang.

Bohaterowie stang przed wielkim problemem — nie wiedzg ani kim
jest Naznaczony Przez Zmija, ani jakimi mocami wiada. Malafaxus to
prawdziwe wyzwanie, choé mozna go powstrzymaé dzigki wspélpracy

(przynajmniej na razie),

Jak juz wspomnieliémy, Naznaczony Przez Zmija pragnie zemsty.
Gdzies w Nowym Jorku zyje potomek Garou, ktéry wieki temu dopro-
wadzit do schwytania Malafaxusa — Scigajaca Cienie. Sluga Zmija nie

przez Malafaxusa. Stuga Zmija pozostawit w ciele Tancerza Czamnej Spi-
rali ziamo mocy, ktére powoli zacznie rodzi¢ plony. Nawet jesli Garou
pokonaja ,pierwszego” Naznaczonego, pojawi si¢ drugi (patrz czgs¢ dru-
gal trzecia).

spocznie, poki jej nie zabije.
Wataha musi cofngc sig¢ do przeszlosci, aby

uratowac terazniejszos¢. Istnieja bowiem nauki
naszych przodkéw, o ktérych zapominamy,
a ktore moga uratowac naszg przyszlosc.

Uwagi dla Narratora: Malafaxus wciaz jest
bardzo slaby — cechy w nawiasach odpowiadaja

jego stanowi. Jesli uda mu sig¢ uciec bohaterom,

odzyska sity w przecigu kilku dni.

Atrybuty: Sila 8, Zrecznos¢ 4, Wytrzyma-
to§é 7, Charyzma 2, Oddzialywanie 3, Wyglad 2
: (0), Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 5

Zdolnosci: Bajka 5, Czujnosc 4, Ekspresja 1,
Empatia 5, Krycie si¢ 4, Medycyna 3, Okultyzm
5, Poskramianie zwierzat 1, Sztuka przetrwania 3,
Uniki 5, Walka wrecz 3, Wysportowanie 4, Za-
gadki 3, Zastraszanie 4

Cechy pozycji: brak

Szat 10 (5), Gnoza 10 (2), Sita woli 10 (5)

Stan zdrowia: 0,0, 0, -1, -1, -2, -2, -3, -4,
-5, =5, Zmasakrowany

Moce: Dodatkowe koriczyny, Kly i pazury,

Niewrazliwo§¢ na Delirium, Wywotanie furii, Za-
razenic dotykiem, Portal (patrz dalej), Przejscie
do Umbry (skok w bok)

Portal: Wydajac dwa punkty Gnozy na sce-

ng, Malafaxus moze otworzy¢ wrota wewnairz
siebie, 1acza one materialny $wiat z Malfeas. Portal jest jednokierunko- Nadnaturalne sposoby Sledzenia Waltheforda nie utatwia zadania.
wy. Pozwala Zmorom, obdarzonym zaklgciem Zawladnigcie, przedostaé Bohaterowie moga wykorzystac rytual wahadetka, ale ten zawiedzie, bo-
sie do materialnego $wiata bez ponoszenia dodatkowych kosztow. Mu-  wiem nie znaja prawdziwego imienia poszukiwanej osoby — w tym przy-
szq one jednak w przeciagu trzech tur opanowac ofiarg lub powrocg do  padku wilkotaczego imienia Thomasa, Dar Ragabasha - trop cwierzyny —
Umbry. Malafaxus nie kontroluje Zmér. Wie jednak, ze Zmij zyczy so-  réwniez nie pozwoli odnalez¢ Tancerza Czamnej Spirali. Tym razem prze-

bie, by sprowadzal je do materialnego §wiata. Przez wrota moze si¢  szkoda jest ziamo mocy Malafaxusa, kiére rozwija sie w Walthefordzie.
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przedostac tylko jedna Zmora na turg. Wataha moze poszukiwa¢ Thomasa w Umbrze (zastosuj zasady opi-
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Wyglad: Naznaczony Przez Zmija to niski, krepy mezezyzna  sane w podreezniku Wilkotak: Apokalipsa). Bez wzgledu na ich dzia-

tania, trop Waltheforda zniknie.
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o dlugich, czamych wlosach. Przypomina jednego z ochro-




Tancerz Czamne; Spirali planuje powrécié do Nowego Jorku, spotkaé
sig ze swoimi sprzymierzeficami i wraz z nimi odzyska¢ tup. Chce réw-
niez porozmawiac o calej sprawie ze wspélpracownikami z Pentexu.

Komplikacje

Wiele watkéw z pierwszej czesci przygody nie rozwinelo sig. Sa in-
westorzy, kiéry partycypuja w kosztach budowy kompleksu. Dwéch
znich to wysoko postawieni Garou z Nowego Jorku. Czy maja oni jaki§
zwigzek z miejscem, w kiérym pochowany zostat stuga Zmija? I co wia-
ze ich z Pentexem? Czy prace zoslaly wstrzymane? A moze inwestorzy
pilniujg pianu budowy i kompieks powoii powstaje? Giéwnym inwesto-
tem jest splugawiony przez Zmija osobnik, ale nie oznacza to, ze Wendi-
go i Uktena doprowadzili do wstrzymania prac. Przeciez Wiadcy Cienia
i Tubylcy Betonu zainwestowali duze sumy i poswiecili mnéstwo czasu
temu projektowi. Jedli jednak wataha bedzie upierala sie przy zaprzesta-
niu budowy, Andrew Harrison i Lila Westerly rozwaza ich argumenty.

Pozostaje jeszcze sprawa Kurta Larsona. Wstrzymanie prac moze
zaszkodzi¢ finansowej plynnosci firmy jego ojca. Ziemia zostata juz
uwolniona od stugi Zmija. Dlaczego mieliby wige zrezygnowa¢ z cze-
805, 0 co tak dlugo walczyli? Zdaje sig, ze Wendigo, Uktena i Czerwo-
ne Szpony widzg wszystko inaczej.

Warto rowniez pamieta¢, ze Waltheford ucieki bohaterom. Nie ma
pojecia, Ze nosi teraz w sobie ziamo Naznaczonego Przez Zmija. Ziamo,
kiére bedzie sie powoli rozwijaé, az w koricu wyda plony.

Malafaxus pragnie zemsty. Kim jest Garou, kidrego poszukuje? Czy
potomkini wielkich Uktena pomoze bohaterom raz na zawsze zniszezyé

stugg Zmija?

Stawa

Malafaxusa nalezy traktowa¢ jako poteznego stuge Zmija.

Kazdy bohater, kiéry w znaczgcey sposéb przyczynit sie do wstrzy-
mania budowy (byé moze przekona Westerly i Harrisona, ze jest to
dzielo Pentexu), zdobywa dwa punkty Madrosci. Garou, ktéry obieca
Kurtowi Larsonowi, ze znajdzie jego ojcu inng prace (i dotrzyma obiet-
nicy), zyska punkt Honoru. Ci, ktérzy zobowiaza sie poméc Wendigo
i Uktena w powstrzymaniu prac (i beda dziataé zgodnie z tym zobowia-
zaniem), zdobgda, w zaleznosci od zaangazowania, od jednego do dwéch
punktéw Honoru.

Kurt Larson

Rasa: Homid

Patronat: Galiard

Plemie: Pomiot Fenrisa
. Atrybuty: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 4 (4/5/5/5), Wytrzymalosé 4
(6/7/7/6), Charyzma 2, Oddziatywanie 2 (1/1/1/1), Wyglad 3-(2/0/3/3),
. Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 2
- Zdolnosci: Béjka 4, Brori palna 2, Cwaniactwo 3, Czujnosé 3, Eks-
presja 4, Empatia 2, Etykieta 1, Krycie sie 3, Obrzedy 2, Pierwotne in-
stynkty 3, Prawo 2, Prowadzenie pojazdu 4, Sztuka przetrwania 2, Uni-
ki 3, Walka wrecz 3, Zagadki 3, Zastraszanie 3

Cechy. pozycji: Totem 3 (Fenris), Sprzymierzeficy 5

Dary: (1) Mowa zwierzat, Stalowe pazury, Wori czlowieka; (2) Za-
trzymanie tchérza, Zaki6eenie technologiiz (3) Moc Thora

‘Ranga: 3
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Szal 9, Gnoza 4, Sita woli 6

Rytualy: Otwarcie caemu, Rytuat przejscia

Fetysze: Wielki Klaive

Whyglad: Kurt Larson to potgzny facet. W postaci czlowieka mierzy
sobie trochg ponad dwa metry i jest twardy niczym stal. Ma niebieskic

.
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oczy i bardzo jasne, prawie biate wlosy, W postaci wilka jego sieréé 4 ,
przybiera kolor storica z domieszkg czerwieni. Mierzy wedy prawie pél- % { 4,
tora metra w kigbie. s \t:f-
Uwagi dla Narratora: Uwielbiasz silne argumenty i kochasz uczci- a",.‘,::"/','
w3, twardg walke. Uwazasz si¢ za twardziela. Najlepszy spos6b, aby nie ',’dl
i )

wehodzi€ ci w droge, to patrze¢ na ciebie tylko z respektem. Jeste$ po-
nadto seksistowskq $winia. Kobiety, wedlug ciebie, powinny chodzié na
bosaka i rodzi¢ dzieci.

Historia: Larson przeszed! pierwszg przemiane we wezesnej miodosci.
Nastgpnie kilka lat przezyt na péinoc od Uticy, posréd Pomiotu Fenrisa. Od
tego czasu wspolplemiericy darza go duzym szacunkiem. Od lat opiekuje sie
swoim ojcem i moze si¢ posunaé naprawde daleko, by go chronié (0 czym
przekonat sie poprzedni pracodawca, kiedy wyrzucit ojca Kurta).

Lila Westerly

Rasa: Homid

Patronat: Filodoks

Plemie: Tubylcy Betonu

Atrybuty: Sifa 4 (6/8/7/5), Zrecznosé S (5/6/7/7), Wytrzymatosé 3
(5/6/6/5), Charyzma 2, Oddziatywanie 4 (3/ 1/1/1), Wyglad 5 (3/0/5/5),
Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 2

Zdolnosci: Bojka 4, Brofi palna 2, Cwaniactwo 2, Czujnosé 3, Eks-
presja 4, Empatia 2, Etykieta 4, Krycie sie 3, Pierwotne instynkty 3, Po-
lityka 4, Prawo 4, Prowadzenie pojazdu 2, Sziuka przetrwania 2, §ledz-
two 2, Uniki 3, Walka wrecz 3, Zagadki 3, Zastraszanic 3

Cechy pozycji: Mienie 5, Pamieé przodkéw 2, Sprzymierzeficy 3

Dary: (1) Kontrolowanie prostych urzadzen, Perswazja, Prawda
Gai; (2) Wiadca zwierzat, Wyczucie prawdziwej postaci; (3) Kontrolo-
wanie zlozonych urzadze; (4) Zestrojenie

Ranga: 4

Szat 5, Gnoza 7, Sita woli 9

Rytualy: brak

Fetysze: Swigty dzwoneczek

Wyglad: Lila wyglada jak wysokiej klasy modelka. Ubiera si¢
w najlepsze ciuchy, jest tez zawsze bardzo dobrze uczesana. Jako wilk
ma ISnigca, brunatng siersé. Jej oczy kolorem przypominaja orzechy.

Uwagi dla Narratora: Gdy tylko sie odwrécisz, w twoje sprawy
wirgca si¢ jeden z tych wstretnych mieszkaricéw laséw. Znasz- prawa
1 wiesz, na co mozesz sobie pozwoli¢, Nawet Garou nie bedzie ci méwit,
jak prowadzié interesy. Masz pieniadze i kontakty, dzigki ktérym mozesz
postawi¢ na swoim.

Historia: Lila rozpoczgla kariere modelki majac dziesigé lat, Bedac ¢
siedemnastoletnia dziewczyna przezyta Pierwszg Przemiang. Do tego
czasu odlozyla sporg sumg pieniedzy, ktdre uwaznie i z rozwagg inwe-
stowata. Studiowala nawet na Harvardzie, co przerazito jej prawnik6w.

Andrew Harrison

Rasa: Homid
Patronat: Teurg
Plemig: Wiadcy Cienia
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Atrybuty: Sila 4 (6/8/7/5), Zreczno$¢ 3 (3/4/5/5), Wytrzymalo§¢ 3
(5/6/6/5), Charyzma 4, Oddziatywanie 4 (3/1/1/1), Wyglad 4 (3/0/4/4),
Percepcja 4, Inteligencja S, Spryt 5

Zdolnos$ci: Bojka 4, Broi palna 4, Cwaniactwo 4, Czujno$¢ 3, Eks-
presja 4, Empatia 2, Etykieta 2, Krycie sie 5, Medycyna 3, Pierwotne in-
stynkty 3, Polityka 4, Prawo 3, Prowadzenie pojazdu 3, Sziuka przetrwa-
nia 4, Sledztwo 2, Uniki 3, Walka wrecz 2, Zagadki 1, Zastraszanie 4

Cechy pozycji: Mienie 3, Pamie¢ przodkéw S, Sprzymierzeficy 5

Dary: (1) Aura pewnosci siebie, Mowa duchéw, Wor czlowieka;
(2) Pancerz Luny, Pojedynek spojrzefi, Poznanie duchg; (3) Egzorcyzm,
Paralizujace spojrzenie; (4) Moc gniewu

Ranga: 4
Szat 5, Gnoza 6, Sita woli 8
Stan zdrowia: 0, -1, -1, -2, 2, -5, Zmasakrowany

Rytualy: brak

Fetysze: Malpia zabawka; Moneta prawdy (Poziom 2, Gnoza 2. Jest
to prosty fetysz, ktory pozwala stwierdzi¢ czy kto§ méwi prawde, czy
ktamie. Wystarczy podrzuci¢ monete w obecnosci osoby, ktérej stowa
chcemy sprawdzi¢. Orzel oznacza prawde, reszka — klamstwo).

Wyglad: Andrew Harrison to doskonaly przykiad czlowieka mafii.
Jest niski, $niady i wojowniczy. Wszystkie ubrania szyje na zaméwienie,
aby ukry¢é wypukiosci broni, z ktéra nigdy sig nie rozstaje. Zawsze nosi
lustrzane okulary, przez co nikt nie potrafi powiedzie¢, o czym mysli. Pa-
li importowane, tureckie papierosy i uzywa zbyt wiele wody koloiiskiej.

Jako wilk Andrew ma czamng siersc i takie same oczy. Jedynie jego
kty I$nia mleczna biela. W kigbie mierzy sobie prawie metr wysokosci.

Uwagi dla Narratora: Wiesz, ze wladza jest najwazniejsza. Musisz
mie¢ taka ochrong, takie znajomoéci i takie pieniadze, by zaden prawnik
nie zechciat spotka¢ si¢ z tobg w sadzie. Nigdy nie lamiesz prawa — masz
od tego ludzi.

Historia: Harrison urodzit sie i wychowat w Harlemie. Juz w mio-
doSci zrozumial, ze sa lepsze miejsca do zycia. Nie chce stanac po stro-
nie Zmija. Mimo to wielu Garou podejrzewa, ze z peing $wiadomoscig
inwestuje w projekty Pentexu.

czeSE DRUGA

Jerazniejsze nie]?ezpisczer’xsfwa

Co wydarzyto sie wczesniej

Za splugawienie $wigtej ziemi i za uwolnienie uwigzionego w niej
Naznaczonego Przez Zmija jest odpowiedzialny Thomas .Hastoodar”
Waltheford, Tancerz Czarnej Spirali. Pod koniec czgsci pierwszej wata-
ha mogla spotkaé si¢ z Malafaxusem i zniszczy¢ jego fizyczng postaé.
Niestety, Waltheford zdotal uciec bohaterom.

Naznaczony Przez imiju wyrwal sig z wigzienia i stoczyl krotka
walke z Thomasem. W jej trakcie Malafaxus zasial plugawe ziamo mo-
cy w ciele Tancerza Czarnej Spirali.

Bohaterowie mogli réwniez odnalezé starozytne fetysze, kiérych
uzyto do uwiezienia slugi Zmija. Zapewne zabrali je ze soba.

Zadanie bohaterow

Thomas Waltheford to podly Tancerz Czamej Spirali, zwany przez
swych wilkolaczych towarzyszy Hastoodar. W_ jego rekach znalazly sie
wydobyte z ziemi resztki Naznaczonego Przez Zmija, ktére pragnal prze-
nieé¢ do Gniazda, powstajacego wiasnie w Nowym Jorku.

Bohaterowie mogli dowiedzie¢ si¢, ze w posiadaniu Waltheforda
znajduja sie tereny, na kiérych zbudowano plugawe fabryki. Intensywne
§ledztwo ujawnito ponadto, ze Thomas jest zwigzany 2 Pentexem.

Wydaje sie wigc oczywiste, ze bohaterowie beda musieli odnalezé
Hastoodara i zakoficzyé jego obrzydliwa dzialalno$¢. Po pokonaniu
pierwszej inkamnacji Naznaczonego Przez Zmija, Garou moga wyruszyé
do Nowego Jorku na poszukiwanie Waltheforda. Odnalezienie Tancerza
Czamnej Spirali nie bedzie jednak fatwe. Kto$ musi poméc bohaterom.
Skontaktowanie si¢ z Zielonym Szczepem, kiérego caem miesci sig
w Central Parku, wydaje sie by¢ najlepszym rozwiazaniem. (Wszystkie
informacje o szczepie i jego czlonkach znajduj si¢ W podreczniku Wil-
kotak: Apokalipsa).

Czy Garou zdotajg odnalez¢ Hastoodara nim Naznaczony Przez
Zmija odrodzi si¢ ponownie? Czy dostang go zywcem i upewnia sie, ze
na zawsze pokonali plugawego stwora?

Temat

Tematem TeraZniejszych niebezpieczeristw jest odpowiedzialnosé.
Przeciwnik bohateréw — Waltheford — uciekt. Teraz trzeba go odnalezé,
zrozumieé¢ nauki ojcéw i na zawsze pokona¢ Naznaczonego Przez Zmi-
ja. Wataha jest bezposrednio odpowiedzialna za to, ze Malafaxus wcigz
istnieje. Musza go wigc pokonac raz na zawsze.

Nastroj

Niepokéj i trwoga wisza w powietrzu, Wataha musi zlokalizowaé
Tancerzy Czamej Spirali — odwiecznych wrogéw Garou — i upewnic sig,
ze plugawe ziamo nie rozprzestrzeni sig dalej. Co gorsza, stuzgce Zmijo-
wi wilkotaki maja sprzymierzeficéw. Nie doé¢, ze Garou bedg walczy¢
na nieznanym terytorium — muszg jeszcze dostaé sig do gniazda pluga-
wych stwordw.

Kamienie Uwiezienia

Bohaterowie, kiérzy pomySleli przez chwile, z pewnoscig postano-
wili wziaé ze soba znalezione przy samochodzie kamienie i kawalki nie-
diwiedziej skory. Kazdy Uktena potrafi wyjasni¢ znaczenie tych fetyszy
— wiezily one Malafaxusa, ale aby podtrzymaé ich moc, nalezalo prze-
prowadza¢ specialne rytualy. Teraz kamienie stracity swa moc, ale mo-
g4 ja odzyskaé. Wystarczy przeprowadzié specjainy rytual, ktéry z pew-
noscig zna wickowy Uktena, nalezaey do szczepu bohalerow. Oczywi-
$cie czlonkowie watahy zostana poproszeni, by wziaé w nim udzial. Kaz-
dy z nich bedzie musiat poSwigci¢ jeden punkt Gnozy, ktdry zwiekszy
moc kamieni.

Niestety, by na zawsze uwiezi¢ Malafaxusa trzeba przeprowadzic
specjalny rytual, kiéry zna tylko jeden, zyjacy samotnie Uktena — Sciga-
jaca Cienie. Niestety, jest ona jednoczesnie celem gniewu Naznaczone-
go Przez Zmija. Bohaterowie beda musieli ja chronié, by uratowac siebie
i miasto (wigcej szezegolow znajduje si¢ w trzeciej czesei przygody).

Niedzwiedzie skéry zapisane sa dziwnymi symbolami. Bohaterowie




moga je rozczytac (udany test Spryt + Zagadki, stopien trudnosci 7) i po-
ma histori¢ Malafaxusa. Na skérach zapisano imie tego, Kidry pokonal go
przed wiekami — Ten, Ki6ry Oszukal 2mij;1 (jego legende znaja Uktena).
Co ciekawe, jego jedyny znany potomek zyje w Nowym Jorku.

Zapisane na skérze znaki méwia réwniez o tym, ze Malafaxus potra-
fi,,przedtuzac” swe zycie pozostawiajgc ziarno mocy w ciele zywej isto-
ty. Dzigki tej zdolno$ci Naznaczony Przez Zmija moze si¢ odrodzi¢ ,,po
$mierci”,

Ta wiedza zapewne przerazi bohateréw. Czy Thomas Waltheford
nie zostat zarazony przez Malafaxusa? A moze ktéry$ z bohateréw nosi
W sobic plugawe ziamo? Aby pozby¢ si¢ watpliwosci, Garou musza
przejsé rytuat oczyszczenia. Ale kio sprawdzi, czy Waltheford nie zostal
skazony przez Naznaczonego Przez Zmija? Oto kolejny powdd, dla
ktérego bohaterowie muszg odnalez¢ Thomasa. Inaczej przyjdzie im je-
szcze taz stangd twarzg w twarz z Malafaxusem.

Moze sig tak zdarzyé, ze bohaterowie nie zdolaja odkryé kryjowki
Hastoodara i nie powstrzymaja ponownych narodzin Naznaczonego

(o
/D

‘ Przez 2mija._W takim przypadku powinni dostarczyé Kamienie Uwie-
zienia jedynemu potomkowi Garou, ktéry pokonat Malafaxusa.

. Nazaczony Przez Zmija poszukuje Scigajacej Cienie. pragnie bo-
wiem zemsci€ sig za wieki uwiezienia. Oczywiscie nie przeszkadza mu

fakt, e od czasu, gdy zostal pokonany mineto wiele pokolen. Od boha-

terdw zalezy, jak dlugo bedzie zy¢ Scigajaca Cienie i czy zdola po-
Wwstrzyma¢ Malafaxusa. Ale o tym opowiada trzecia czesé przygody.

Scena pierwsza:
Witamy w Nowym Jorku

Garou, pochodzace z okolic Nowego Jorku, mogg nalezeé do Zielo-
nego Szezepu — w takim przypadku pomoc nowojorskich wilkolakéw
jest zapewniona.

Bardziej prawdopodobne jest jednak, ze bohaterowie nie s3 czlonka-
mi Zielonego Szczepu. Muszy sie wiec najpierw dosta¢ do Nowego Jor-
ku. Mogg tego dokona¢ podrézujge poprzez Umbre, otwierajac Ksiezy-
cowy Most badz tez przemieszczajac sig w inny sposéb.

Po dotarciu do miasta wataha musi odnalez¢ Hastoodara, ktéry ukry}
sig w swej siedzibie. (Bohaterowie nie moga do tego celu uzy¢ nadnatu-
ralnych mocy - patrz Zapomniane nauki, Scena czwarta). Waltheford
dobrze zna Nowy Jork, czego nie mozna powiedzie¢ o scigajacych go
bohaterach, kiorzy beda potrzebowaé przewodnika. Poszukujac go, Ga-
rou moga odwiedzi¢ Ziclony Szczep.

Najwazniejszym elementem lej czesci scenariusza sa zamieszkujgce
Central Park wilkolaki. Bohaterowie mogq nie spotkaé sie z czlonkami
Ziclonego Szczepu. Ci jednak z pewnoscia zwréca uwage na przybywa-
jacych do miasta Garou. Najpewniej Fengy (patrz Wilkotak: Apokali-
psa) bedzie sledzil bohateréw obserwujac ich z ukrycia. Je§li wataha po-
gwalci ktores z praw, przywodczyni szczepu — Matka Larissa - z pewno-
$cia sie o tym dowie.

Bohaterowie moga zmusi¢ Fengy’ego do wspdlpracy (oczywiscie,
jeshi uda im sig dostaé go w swoje rece). Jesli jednak zamiast stosowania
przemocy, poproszq go o pomoc, nie odméwi i bedzie o wiele bardziej

przydatny. Zna miasto, tak jak przystato na Gnatozuja: wszystkic ka-
naly, ulice, tunele... Mimo ze nie wie, gdzie ukryl si¢ Hastoodar, mo-
ze wskaza¢ kilka miejsc, kiére warto zbadaé. Jezeli bohaterowie za-
straszg Fengy’ego, ten bez ostrzezenia zaprowadzi ich do najniebez-
pieczniejszej czesci miasta.

Gnatozuje przewodza Zielonemu Szczepowi, jednak kazdy, kto
przestrzega ich praw, moze pozosta¢ w Nowym Jorku. Nalezy jednak
pamietac, by szanowac miejscowych Garou — sa w koficu na swoim te-
rytorium.

Nowy Jork nie jest przyjaznym miejscem, szczegolnie w Swiecie
Mroku. Za dnia na ulicach grasuja fomory, noca dotaczaja do nich wam-
piry i ani jedni, ani drudzy nie przepadajg za Garou. Co prawda krwio-
pijey | wilkolaki maja niepisany pakt o nieagresji, ale bedzie on
dotrzymywany tak diugo, jak diugo obie strony beda go ho-

norowac. Proba zaatakowania lub zmuszenia do pomocy
kioregos z wampiréw doprowadzi do zerwania umowy —
ulice znéw stang si¢ polem walki.

Oczywiscie czlonkowie Zielonego Szczepu beda Zle patrzyé na
probe zdobycia jakiejs wiadomosci od krwiopijcéw. W koficu bohatero-
wie s3 tu tylko gosémi, a inni Garou tu Zyja.

Matka Larissa powita kazdego, kio ja odwiedzi. Niestety, ani ona,
ani czlonkowie szczepu nie slyszeli o Hastoodarze, choé moga mie¢ ja-
kies wiadomosci o Thomasie Walthefordzie. Mimo to Larissa zapropo-
nuje pomoc bohaterom — Fengy bedzie ich przewodnikiem (do czasu,
gdy wataha zlamie kt6res z praw szczepu).

Zasady, kidrymi kierujg si¢ czlonkowie szczepu, sq dla Matki La-
rissy bardzo wazne. Kazdy, kio je ztamie, zostaje wyrzucony z miasta
bez prawa do powrotu. Tak wige bohaterowie, kidrzy zaniepokoji
miejscowe wampiry lub magéw, beda mogli méwié o szezpsciu,
gdy uda im sie ujs¢ z zyciem.
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Co do Fengy’ego, to nie nalezy on do zadnej watahy. Bohaterowie
moga wiec uczyni¢ go nowym czlonkiem stada (oczywiscie, jesli s3
przyjac'iclsko nastawieni). Ten miody Gnatozuj jest nerwowy, a niekidre
jego reakeje mozna uzna¢ za paranoiczne. Chyba wiasnie dlatego Fengy
naprawde potrzebuje przyjaciél.

\ Scena druga: Polowanie na Hastoodara
N
'\"::.-»' Bohaterowie podejrzewaja zapewne, ze Waltheford jest w Nowym
8N Jorku, poniewaz kierowat si¢ tu zanim Malafaxus uwolnit si¢ z wiezéw.

Wataha staje wiec przed wielkim problemem — musi znale#¢ Hastoodara
w miescie, w kidrym zyje dziesigé milionéw ludzi. Garou maja jednak kil-
ka poszlak, ktére moga im poméc, Wiedza, ze jest on wiascicielem do-
sy¢ duzej firmy, ktérej adres tatwo znalezé (w ksigice telefonicznej nie
ma adresu domu Thomasa). Siedziba Spoiki Eksploatacyjnej Walthefor-
da miesci si¢ przy Piatej Alei, niedaleko Central Parku, w budynku
Hartsburg. Biura firmy otwarte s3 w zwykiych godzinach urzgdowania.

Thomasa oczywiécie nie ma w budynku. W jego biurze na piatym
pietrze bohaterowie znajda tylko biurko, komputer, telefon i automatycz-
ng sekretarke (nie nagrano na niej zadnej wiadomosci).

Garou, ktdrzy po§wigca troche czasu i popracuja nad komputerem,
zdobeda kilka informacji. Udany test Inteligencja + Komputery (trud-
no$é 6, potrzeba przynajmniej trzech suk- £
cesow) pozwoli bohaterom obejrzec
wszystkie pliki — wigkszo$¢ to typowe
dokumenty, na ktére mozna natrafi¢
w kazdym biurze, ale jeden z nich to
ksiazka adresowa. Nie ma w niej
oczywiscie adresu
Waltheforda, s3 za
lo trzy nazwiska,
ktdre brzmia troche
dziwnie — Willstrad,
Forbandry 1 Unk.
Udany test Spryt
+ Zagadki (trud-
nos¢ 6) pozwoli bo-

haterom zoriento-

wac sig, Ze s3 to naj-
prawdopodobnie)
przyjaciele Thoma-
sa, moze nawet Tan-
cerze Czamej Spira-
li (co zresztg jest
prawdg).

Przy kazdym nazwisku zapisano inny adres, ale najwyraZniej cala
trojka pochodzi z jednej okolicy — te czg$¢ miasta nazywajq Piekielng
Kuchnig. Fengy (jesli oczywiscie towarzyszy bohaterom) zapewni, ze
wie, gdzie to jest. Zaoferuje si¢ zaprowadzi¢ tam watahe. Niestety, boha-
terowie nie spotkajg nikogo w mieszkaniach (wyglada na to, ze ktos wy-
szed! z nich na chwilg). Po prostu Tancerze Czamnej Spirali sa w GnieZ-
dzie (patrz dalej).

Pomyslowe wilkotaki mogg réwniez wiamac si¢ do innych biur,
kiére mieszczg si w tym budynku. Je§li dobiora sie przy okazji do
glownego komputera firmy, znajdq adres Waltheforda. Thomas
mieszka w Utice, niedaleko miejsca, w kiérym od wiekdw spo-
czywal Malafaxus.

Bardzo mozliwe, 7e bohaterowie zechcg odwiedzié Hastoodara w je-
go mieszkaniu. Niestety, w ten sposob stracq cenny Czas. Waltheford rze-
czywiscie ma dom w Ulice, ale juz od dluzszego czasu W nim nie mie-
szka — pracuje w koricu w Nowym Jorku, gdzie (jako Hastoodar) tworzyl
nowe Gniazdo i planowal dalsze posunigcia.

Do Manhattanu prowadzi zapomniany tunel metra, przez Kiory moz-

na si dostaé do Central Parku i zlokalizowanego tu caemu. Hastoodar

wie 0 jego istnieniu i juz od pewnego czasu szuka najlepszego sposobu
na splugawienie go. Jak na razie powstrzymywat go przed tym strach
przed zemsta — po prostu nie wie, jak duza liczba Garou korzysta z tego
caemu. :

Hastoodar i jego pomocnicy $3 niebezpieczni 1 trudni do odnalezie-
nia, ale to nie znaczy, Ze nie maja stabych punktéw. Wataha Skoczkow
Otchiani nie bedzie zadowolona, jesli w.Nowym Jorku powstanic nowe
Gniazdo. Nic wiec dziwnego, ze starcie pomigdzy dwiema grupami Tan-
cerzy Czamej Spirali jest tylko kwestia czasu (chyba ze bohaterowie
wezesniej zniszozg powstajace Gniazdo Pickiclnej Kuchni).

Garou moga skontaktowaé sie ze Skoczkami Otchlani i poprosi¢ ich
0 pomoc W zniszczeniu watahy Hastoodara. Nawet jesli uda im sig prze-
konaé Czamych Tancerzy. to i tak zardwno oni, jak i cztonkowie Gnia-
zda Piekielnej Kuchni pozostang w oczach Skoczkéw Otchiani osobami,
ktére nalezy zniszezyC, splugawié i przemieni¢ w podobnych sobie.

Byloby wiec lepiej, gdyby to bohaterowie zajeli sie cala sprawa, nawet
jezeli mieliby stana¢ przed przewazajacymi silami nieprzyjaciél.

Gniazdo Piekielnej Kuchni

Piekielna Kuchnia to nedzne, zniszczone miejsce, kidre zamieszku-
ja bezdomni i bezradni. Okoliczne budynki rozpadajy si¢ i nie nadaja do
zycia, ale z pewnoscig mogg sluzy¢ za schronienia.

W tym wiaénie miejscu Hastoodar i jego towarzysze postanowili
stworzy¢ Gniazdo, mimo ze Grupa Waltheforda liczy sobie trochg wig-
cej czlonkow niz przecietna wataha — bedac jednostkq szalenie ambitng

i zarozumiata, Thomas koniecznie musial zatozy¢ Gniazdo.




Tancerze Czamej Spirali nie stworzyli jeszcze prawdziwego Gnia-
zda, ale plugawe miejsce juz zwrdcilo uwage réznych Zmor. Zmij lubi
wszak ruiny, zniszczenia, desperatow i szalencéw. Nic wiec dziwnego,
ze jego slugi — Zmory — pomagaja Tancerzom Czamej Spirali (ktorzy
niegdy$ nalezeli do Gniazda Wilgotnej Studni) i Hastoodarowi w stwo-
rzeniu nowego plugawego miejsca. Juz wkrétce Piekielna Kuchnia prze-
mieni si¢ w Gniazdo wilkolakow.

W okolicy czgsto kreca si¢ czlonkowie Rodziny, kiérzy poszukuja
ofiar i sprzedaja narkotyki. Hastoodar nie zaprzata sobie nimi glowy,
aoni, w zamian, nie zwracaja uwagi na Gniazdo. Waltheford nie zajmu-
je si¢ narkotykami. Jego podstawowym celem jest rozprzestrzenianie
plugastwa Zmija, a péki co krwiopijcy tylko mu w tym pomagaja. Nie
nalezy sig wiec dziwic, ze Hastoodar i jego towarzysze chronia miejsco-
we wampiry.

Gniazdo znajduje si¢ pod ulicznymi slumsami, w opuszezonym tu-
nelu metra. Zdobycie mapy okolicznych podziemi (jesli w ogéle taka ist-
nieje) nie nalezy do najtatwiejszych zadan.

Fengy wskaze tunel jako najbardziej prawdopodobna siedzibe Ha-
stoodara. Na szczescie wie, gdzie znajduja si¢ tunele i jak najlatwiej sie
do nich dosta¢. (Tancerze Czamnej Spirali korzystaja z tajnego przejicia).

Bohaterowie mogg nawet bez pomocy Fengy'ego domysli¢ sie, ze
Hastoodar wszed! do podziemi. Wystarczy, by na obszarze Piekielnej
Kuchni skorzystali z daru wyczucie Zmija.

Garou, ktérzy nie zostali obdarzeni odpowiednimi mocami, beda
musieli odnalez¢ slady Tancerzy Czamnej Spirali i po nich dotrze¢ do

,Gniazda (zasady tropienia znajdujq si¢ w podreczniku Wilkotak: Apo-
kalipsa). W tym celu gracze musza zdoby¢ pie¢ sukceséw (stopiefi trud-
nosci 6). Moga wykona¢ dowolng liczbg préb, ale kazdy rzut oznacza 30
minut poszukiwari. Kiedy zdobeda szesé sukceséw, dotra po $ladach
Czamych Tancerzy w okolice ich podziemnego Gniazda.

Dotarcie do siedziby Hastoodara nie bedzie tatwe. Okolica jest nie- °

bezpieczna, szczegblnie po zmroku, Za dnia, w tunelach bohaterowie mo-
g4 natrafi¢ na kilka ghouli, 2 nocg na ich wampirzych panéw, cztonkéw
Sabatu (ich opisy znajdziesz w podreczniku Wilkotak: Apokalipsa).

Twarzg w twarz z Hastoodarem

Gniazdo Piekielnej Kuchni nie nalezy do najlepiej strzezonych
miejsc. Kilka metréw od jaskini mozna jedynie natrafi¢ na Kalusa, umie-
szczonego (u przez Hastoodara. Stwér rozsiewa plugawe mysli, majac
nadziejg, ze wytraci z rownowagi przechodzacych. Kiedy Garou dotra do
niego, zaatakuje ich myslami frustracji i gniewu. Sam wybierz ofiare Ka-
lusa. Warto jednak, aby by! nig wilkotak, ktéry moze sprawi¢ trudnosci
bohaterom (np. atakujgc ich) lub zmieni¢ ich plany.

Na strazy gniazda (w miejscu zaznaczonym na mapie) stoi tylko jed-
na osoba — Willstrad. Kazdy bohater, kiéry chee sie koto niego przesli-
znac, musi uzyskac pigé kumulatywnych sukceséw w teicie Zrgeznosé +
Krycie si¢ (trudno$¢ 7). Rzut nalezy wykonaé w kazdej turze, w ktérej
Garou si¢ skrada. Jedno niepowodzenie oznacza niewielki halas, trzy —
dZwiek, ktéry z pewnoscia zwrdci uwage wartownika.

Willstrad moze zorientowac si¢ o obecnosci Garou dopiero w chwi-
li, w ktérej go zaatakuja. W takim przypadku bedzie probowat uciec, by
ostrzec swych pobratymcdw. Jezeli jednak hatasy ostrzega go wezésniej,
najpierw sprébuje szpiegowac grupe, a dopiero péniej poinformuje po-
zostatych czfonkéw Gniazda.

Jezeli bohaterowie beda mieli szczgécie, uda im sie przeslizgaé obok
straznika i zaskoczg Tancerzy Czamej Spirali. Oczywiscie splugawione

wilkolaki beda walezyé, wykorzystujge wszystkie swoje moce (patrz
dalej).

Hastoodar, po powrocie z Uticy, ukryt sig w Gniezdzie. Nie przy-
widzl ze sobg Naznaczonego Przez 2mija (zostal przez niego nawet zaa-
takowany), musi wige zdecydowaé, co dalej poczaé, Nie zdaje sobie
sprawy, ze w jego ciele rozwija si¢ ziamo mocy Malafaxusa. Na razie po
prostu Zle si¢ czuje, ale zrzuca to na karb walki z Naznaczonym Przez
Zmija. Jeszcze nie wie, co go czeka.

Walka moze potoczy¢ si¢ po mysli Tancerzy Czamnej Spirali. W ta-
kim’przypadku bedg oni starali si¢ raczej schwytaé Garou, niz ich zabic,
Hastoodar pragnie, by jego Gniazdo rozwijalo sig i mialo coraz wigcej
czionkdw. Diatego tez bedzie chcial skorumpowaé bohateréw i zmusié
ich do przejécia na strone Zmija. Na szczescie dla watahy, zanim roz-
pocznie wprowadzac w zycie swe plugawe plany, Malafaxus wykona ko-
lejny ruch.

Tancerze Czarnej Spirali sg nie najlepiej zorganizowani. Czesto wal-
czq ze sobg | raczej rzadko wspétpracuja. Jest to ich najwigksza stabos¢,
ki6rg bohaterowie moga wykorzysta¢ — fatwo im bedzie weiggnaé jedne-
go z Czamych Tancerzy w putapke, z kidrej juz nie ucieknie.

Zwycigstwo watahy uratuje Gaje przed powstaniem kolejne] sicdzi-
by plugawych stworéw Zmija. Oznacza ono jednocze$nie przegrang Ha-
stoodara, ale nie moze doprowadzi¢ do jego $mierci. Jezeli bohaterowie
pokonaja go, musi pozostaé przy zyciu do chwili, gdy Malafaxus wkro-
czy do akcji.

Gdy jedna z walczacych stron zdobedzie przewage, Naznaczony
Przez Zmija zadziala. Nagle Hastoodar zachwieje si¢ i wykrzywi w ago-
nii, skéra na jego piersi wybuchnie, wyrzucajac w powietrze krew i ciato.
W Klatce piersiowej wilkotaka pojawi sie wielka dziura, z ktérej zacznie
wydobywac sig zielone $wiatto. Potem, z jamy, wydostang sie pierwsze
Zmory. Wigkszos¢ z nich to Skragulce i Kalusy. Nie sg zbyt potezne, ma-
ja jednak zaja¢ bohateréw na tyle dlugo, by Malafaxus zdotal uciec.

Jedna ze Zmér moze posiada¢ moc wywotanie furii, kiéra wykorzy-
sta przeciw Garou. Jezeli w tym przypadku bohaterowie wybiorg szalesi-
czq furig, bedg musieli walczy€. Jesli zdecyduja sie na zwierzecy strach
— uciekng z tego przeklgtego miejsca.

Z pewnoscia nikogo nie zdziwi, ze Tancerze Czarnej Spirali, kiérzy
przezyli walke, przestraszyli si¢ przerazajacego Malafaxusa i dali nogg.

Naznaczony Przez Zmija musi uciec bohaterom, Ci zas, oczywiscie,
moga schwytaé lub zabi¢ Czamych Tancerzy, ktérzy weiaz jeszeze zyja.

Komplikacje

Bohaterowie spaprali sprawg. Naznaczony Przez Zmija powrécil
i musi zosta¢ pokonany jeszcze raz. Jednak tym razem gracze mogg sie
domysli¢, ze stwor ma jakis cel — w koricu bez watpienia zmierzal do No-
wego Jorku. Czy czlonkowie watahy zorientuja sig, do czego plugawa
bestia dazy? Czy zdotaja ja powstrzymaé?

Bohaterowie mogli zniszczy¢ Gniazdo Piekielnej Kuchni, Muszg
jednak zadecydowaé, co zrobi¢ z pokonanymi wrogami. Jesli zaprowa-
dzg ich do caemu w Central Parku, rozpocznie si¢ debata, podczas kiérej
zadecydujg si¢ losy plugawych wilkotakow (cho¢ Garou z pewnoscia
zechea ich zniszezy¢).

Czy jacys Tancerze Czamej Spirali przezyli? Czy chcq zemscié
si¢ na bohaterach i ich zniszczy¢? A moze przenikng do Zielonego
Szczepu, skorumpuja jego czlonkow i uciekna? Moze rozpetajy
wojne w Nowym Jorku? Jesli tak, to miejscowi Garou z pewno-
scig obwinig o to bohateréw. A jak na to zareaguje wataha?
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Trzecia czg$¢ przygody opowiada o ostatnim starciu pomiedzy Ga-
rou a Naznaczonym Przez Zmija. Bohaterowie musza odnalezé stwora,
nim ten dobierze sig do potomka swego odwiecznego wroga — samotne-
go wilkotaka, posiadajacego wiedzg, dzigki ktérej mozna pokonac Mala-
faxusa raz na zawsze.

Stawa

Hastoodara nalezy traktowaé jak potgznego stuge Zmija, za$ jego to-
warzyszy — jak typowe stugi.

Bohaterowie, ktorzy ostrzega Zielony Szczep o niebezpieczenstwie,
w jakim znalaz! si¢ caern, zyskuja punkt Madrosci lub Honoru (oczywi-
$cie pod warunkiem, ze udowodnili swoje podejrzenia).

Willstrad

Rasa: Metys

Patronat: Ahroun

Plemie: Tancerze Czamnej Spirali

Atrybuty: Sita 5 (7/9/6/5), Zrecznos¢ 4
(4/5/6/6), Wytrzymatosc 3 (5/6/6/5), Charyzma
1, Oddziatywanie 4, Wyglad 0, Percepcja 3, In-
teligencja 4, Spryt 3

Zdolnosci: Béjka 2, Bron palna 3, Cwa-
niactwo 4, Czujnos¢ 3, Ekspresja 1, Empatia 3,
Krycie sig 2, Pierwotne instynkty 1, Prowadze-
nie pojazdu 3, Sztuka przetrwania 4, Sledziwo
3, Uniki 1, Walka wrecz 4, Zagadki 1, Zastra-
szanie 3

Cechy pozycji: Mienie 1, Pamigé przod-
kow 1, Sprzymierzency 5

Dary: (1) Odpomo$¢ na bol, Perswazja,
Stworzenie zywiotu

Ranga: |

Szal 7, Gnoza 3, Sita wol1 5

Stan zdrowia: 0,-1,-1,-2, -2, -5, Zma-
sakrowany

Rytualy: brak

Fetysze: brak

Wyglad: Willstrad to typowy brutal. Jego
biala siers¢ gdzieniegdzie przybrala zielony
kolor, a na lewym policzku wyrosto trzecie,
slepe oko. W postaci Crinos mierzy sobie tro-
che ponad dwa metry, ale niski wzrost nadrabia
wrogim spojrzeniem, kiére rzuca (o tu, to tam.

Uwagi dla Narratora: Wiesz, ze jestes
gorszy od innych Garou, ale mimo to nigdy nie
unikasz walki. Uwazasz, ze najlepsza obrong
jest atak. Dlatego zawsze rozpoczynasz slarcie
jako pierwszy, majac nadzieje, ze przeciwnicy
uciekna.

Historia:

w lasach Gér Adirondack, .a tu znalezli go

Willstrad zostal porzucony

Tancerze Czarnej Spirali, Ktérzy uznali, ze
nawet Metys moze by¢ przydatny w wal-

ce z mifo$nikami Gai.

Forbandry

Rasa: Homid

Patronat: Ragabash

Plemie: Tancerze Czamej Spirali

Atrybuty: Sita 2 (4/6/5/4), Zreczno$é 5 (5/6/7/7), Wytrzymatos¢ 4
(6/1/7/6), Charyzma 3, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2), Wyglad 4 (3/0/4/4),
Percepcja 2, Inteligencja 4, Spryt 5

Zdolnosci: Bojka 2, Brori palna 1, Cwaniactwo 2, Czujnosé 3, Ekspre-
sja 5. Empatia 4, Etykieta 5, Krycie si¢ 5, Obrzedy 3, Polityka 4, Prowadze-
nie pojazdu 3, Sztuka przetrwania 3, Sledztwo 4, Uniki 5, Walka wrecz 1,
Wysporiowanie 4, Zagadki 3, Zastraszanie |

Cechy pozycji: Kontakty 3, Krewniacy 4

Dary: (1) Odpomosé na bél, Perswazja, Rozmycie postaci; (2) Bto-
ga ignorancja, Zakldcenie technologii




Ranga: 2

Szal 4, Gnoza 9, Sila woli 5

Stan zdrowia: 0, -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany
Rytualy: Rytual zado$éuczynienia :

Fetysze: Kiel szaleistwa (Poziom 4, Gnoza 4. Ten sztylet pozwala

Forbandry'emu korzysta¢ z daru Tancerzy Czamej Spirali; piana wicie-
klogct. Ponadto zadaje si¢ nim prawdziwe rany).

Wyglad: Forbandry jest bardzo przystojnym Tancerzem Czamej
Spirali. Ma jasne, blekitne oczy i sier$é koloru blond. Zawsze usmiecha
si¢ grzecznie i troche przepraszajaco, tak jakby naprawde nie cheiat zro-
bi¢ nikomu nic zlego, ale niestety musi, bo tylko w ten spos6b utrzyma
\\\[)I status, Nawel w n; lr[ iemnie lu'\: h, n; uh inh. 1w ||(Jnn\}r‘h k:

Forbandry ubiera si¢ jak zawadiaka.

analach

Uwagi dla Narratora: Zawsze atakujesz jako pierwszy, szanujac
Jednoczesnie (co jest co najmniej niedorzeczne) ,,staba ple¢”. Pamietaj
predzej czy poZniej obudzisz si¢ i wszystko sig skonczy (patrz nizej).
A w migdzyczasie musisz przede wszystkim szanowac kobiety. Stuchasz
Hastoodara tylko dlatego, ze wydaje ci si¢ ciekawszy niz Tancerze Czar-
nej Spirali z Gniazda Wilgotnej Studni.

Historia: Forbandry nie zdawal sobie sprawy, ze jest wilkotakiem.
W miodosci czytal powiesci sensacyjne i fantastyczne. PéZniej porwali
g0 Tancerze Czamej Spirali, kt6rzy nalezeli do Gniazda Wilgotnej Stu-
dni. Forbandry uwaza, ze wszystko to jakis zly sen i spodziewa si¢ lada
chwila obudzi¢. Pierwszy Taniec Czamnej Spirali pozostawit w nim sza-
long potrzebg zaprzeczania rzeczywistosci i bedzie walczyt z kazdym,
kto sprébuje udowodni¢ mu, ze sie myli.

Unk

Rasa: Lupus

Patronat: Filodoks

Plemie: Tancerze Czarnej Spirali

Atrybuty: Sita 3 (5/7/6/5), Zrecznosé 5 (6/7/6/6), Wytrzymalosé 5
(6/8/8/7), Charyzma 2, Oddzialywanie 1 (1/0/0/0), Wyglad 1 (0/0/0/1),
Percepcja 5, Inteligencja 1, Spryt 5

Zdolnosci: Béjka 3, Czujnosé 5, Ekspresja 4, Empatia 4, Krycie sig
5, Pierwotne instynkty 5, Sztuka przetrwania 5, Uniki 1, Walka wrecz 4,
Zastraszanie 5

Cechy pozyeji: Czysto$é rasy 4, Pamie¢ przodkow 2, Sprzymie-
rzeficy 5, Totem 1|

Dary: (1) Kangurzy skok, Trop zwierzyny, Wyczucie prawdziwej
postaci; (2) Przywolanie ducha, Wyczucie nadnaturalnego

Ranga: 2

Szal 6, Gnoza 8, Sita woli 2

Stan zdrowia: 0, -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Rytuaty: Chrzest bojo

Fetysze: brak

Wyglad: Unk to czamy, nieustannie warczacy wilk z polamanymi
zgbami. Wszyscy patrzg na niego jak na nieznoénego kundla. Ma lekko
skosne, przekrwione oczy, za$ jego siers¢ jest brudna i skottuniona, jako
ze wigkszo$¢ czasu spedza w niesamowitym brudzie. Roznosi wokét sie-
bie won, ktéra wigkszosci Garou knebluje usta.

Uwagi dla Narratora: Zabij ich. Jesli nie naleza do Gniazda — sa
wrogami. Jeli s3 ludzmi - s3 wrogami. Jesli sa jadalni — s3 wrogami.
Szczekaj na nich, gdy narusza twoje terytorium. Jezeli nie zwrécg uwagi
na warczenie, rozerwij ich gardia i wykap sie w ich krwi.

wy, Przejéeie do Glebokicj Umbry
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Historia: Pierwsza przemiana, ki6rg przezyl Unk, byla niespo-
dziewana i nagla — doprowadzita go na skraj szalenstwa. Po prawie roku
zycia w nieswiadomosci, zostal ztapany przez stuzgcych Zmijowi Garou
1 zmuszony do tarica Czarmej Spirali. Od tego czasu zyje jak na szalefica
przystalo. Wie jednak, Ze jego moc to blogostawienstwo, a nie przeklen-
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Naznaczony Przez Zmija powinien uciec bohaterom, do ostatecznej e
k1 1 10 1 - 1 &et ; "
rozgrywki dojdzie'dopiero w nastepne;j czesci, \_,:‘
Podane w nawiasach liczby w dalszym ciggu odpowiadajy stanowi T

Malafaxusa — wciaz jeszcze jest staby po ponownych narodzinach.

CZ&€SC TRZECA
na.e]ckoe]zqce zlo

Co wydarzyto sie wczesniej

Nadchodzqce zto opowiada o weiaz trwajacej walce z Malafaxusem.
Naznaczony Przez Zmija posiadt ciato Thomasa ,Hastoodara” Walthe-
forda — Tancerza Czamej Spirali — kidry ucieki bohaterom w Zapomnia-
nych naukach, a z ktorym walczyli w Terazniejszych niebezpieczeri-
stwach.

Waltheford, jakim go znaliSmy, nie zyje. W poprzednim epizodzie
Malafaxus przejat kontrole nad jego ciatem, a potem sprowadzit Zmory
do realnego $wiata. Nastepnie uciekl, pozostawiajac bohateréw na pa-
stwg swych shug.

Plugawy stwor pragnie teraz odnalez¢ potomka wilkolaka, kidry po-
konal go wiele lat temu. Na nieszczgscie dla bohateréw, jego celem jest
Garou, kiérego rowniez oni musza odnalez¢. Scigajaca Cienie, potomek
Tego, Ktéry Oszukal Zmija, jest jedyng osoba, ktéra potrafi pokonat
Malafaxusa raz na zawsze. Bohaterowie musza ja odnalez¢ zanim trafi
w fapy bestii. g
* Nazmaczony Proez i jes iaprasde nicbezpiceany st 205ta€
_powstrzymany, nim splugawi Gajg. Jest tylko jeden pewny sposcb poko-
‘nania stwora tmeba utrzymac jego ciato przy zyciu. Jezeli ciato Wal-
lheforda msw.me mmzcmue, Malafaxus znajdzie sobie po prostu nastgp-

' z bo wszz pokonat jego ducha.

Temat .

oy B

Temaiem lt:] l..z.;au przygoay _]t:bl. ociirona przeu Slugq. Lm:_]a Maia-
faxus moze spowodowac ogromne zniszczenia, pokonujac go bohatero-
wie uratuja nie tylko siebie, ale réwniez swéj rodzaj i samg Gaje.

Nastrgj
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Garou sg zdesperowani. Biorg udzial w wyscigu z czasem i nie
wiedza, czy uda im sig w nim zwycigzy¢. Muszg jako pierwsi dotrzeé
do Scigajacej Cienie. I nie sa przy tym altruistami — w ten sposdb ra-
tujg réwniez siebie. E
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Bohaterowie pamigtajg lepsze czasy. Co prawda udalo im si¢ poko-
naé Tancerzy Czamej Spirali, ale Malafaxus zdotat uciec.

Uktena, ktdry nalezy do szczepu bohateréw, powiedzial, ze moze
skontaktowaé sig ze Scigajaca Cienie i poprosi¢ ja o pomoc. Wydawalo
si¢ jednak, Ze nie bedzie to konieczne. Niestety, teraz, gdy Naznaczony
Przez Zmija odrodzil sie, bohaterowie musza skontaktowaé si¢ z wieko-
wa Uktena i zyskaé jej przychylno$é. Ale gdzie ja odnaleZ€? A co takie-
go zamierza Malafaxus? 2

Na razie bohaterowie majg niewielki wybér. Muszg §ledzi¢ Nazna-
czonego Przez Zmija i mie¢ nadziejg, ze zyskaja wystarczajaco duzo cza-
su, by Scigajaca Cienie zdolata zadzialaé.

Sledzenie Malafaxusa w Nowym Jorku nie jest latwe — potrzeba pie-
ciu sukceséw (kumulatywnie, trudnos¢ 7 — zasady tropienia zostaly opi-
sane w podreczniku Wilkotak: Apokalipsa). Na kazde 30 minut poszu-
kiwania §ladéw lub tropienia Naznaczonego Przez Zmija nalezy wyko-
na¢ jeden test.

W odnalezieniu Malafaxusa mogg by¢ rowniez pomocne: dar trop
zwierzyny i rytual wahadetko. Dzigki nim bohaterowie moga szybciej na-
trafié na trop stwora, ale i tak nie zdofaja go ztapaé, wpierw bowiem
wszyscy musza znaleZé sie w Umbrze (patrz dale;j).

Pamigtaj, ze aby wykorzysta¢ rytual wahadetko, trzeba znaé praw-
dziwe imig poszukiwanego. Bohaterowie moga je zdoby¢, jesli dobrze
zinterpretujg napisy na niedZwiedziej skérze, w ktérej uwieziono Nazna-

. czonego Przez Zmija (patrz Zapomniane nauki).

Malafaxus caly czas prébuje odnalez¢ potomka Tego, Kiéry Oszu-
kat Zmija, Zdaje sobie sprawg, ze Scigajaca Cienie zna Rytual Pochwy-
cenia, dzieki ktéremu mozna raz na zawsze pozbawi¢ go mocy. Jednak-
ze bez Kamieni Uwigzienia (ktére bohaterowie z pewnoscig zdobyli
w pierwszej czesci przygody) rytual na nic si¢ nie zda. Poza tym Mala-
faxus pragnie sie zeméci¢ bez wzgledu na to, ile pokolefi minglo od
§mierci Garou, ktéry go pokonat.

Poscig za Naznaczonym Przez Zmija prowadzi bohateréw ku péino-
cy, na wyspe Manhattan. Tu $lad nagle urywa si¢ w bocznej uliczce, nie-
daleko czegos, co bezdomni uznajg za mieszkanie. W tym wiasnie miej-
scu nocuje Scigajaca Cicnie, ktdra postanowita zbada¢ miejskie legendy
i dowiedzie¢ sie, czym jest zycie na ulicy. W ten sposéb chce poznaé
podstawowe prawa egzystencji miasta.

Pudio, kiére niegdys bylo mieszkaniem Scigajacej Cienie, zostalo
rozerwane na strzepy, a nalezace do Garou przedmioty zniszczone. Nie
trzeba wiele, by zorientowaé sig, Ze jest to dzielo Malafaxusa.

Poéréd rozrzuconych rzeczy mozna znaleZé ptasi szpon. Bohater,
ktdry jest Terugiem i wykona test Inteligencja + Obrzedy (trudnos¢ 5),
rozpozna jego znaczenie. (Jezeli zaden czlonek watahy nie jest Teru-
giem, przedmiot moze zwrdci¢ ich uwage przez swojg dziwacznosc).

Scigajaca Cienie uwiezita w tym przedmiocie ducha-wystannika, kiéry
poinformuje Garou o jej intencjach. Bohater, kiéry weZmie szpon do re-
ki, ustyszy w myslach obcy glos: ,,Czekam na was za zaslong, w siedzi-
bie bestii. Ukrylam si¢, bowiem §ciga mnie jej wscieklos€. Myslcie
o moim Wielkim Ojcu i do zobaczenia”,

Poszlaki — zniknigcie tropu Malafaxusa i przypuszczalne miejsce po-
bytu Scigajacej Cieni — prowadza do jednego wniosku: ta dwéjka prze-
niosla si¢ do Umbry. Bohaterowie z pewnoscia postanowig ruszy¢ za
nimi. Powinni przenie$¢ si¢ tam, gdzie w Umbrze znajduje sig
Kompleks Przemystowy Waltheforda — miejsce, w ktérym po-
chowano, a pézniej ekshumowano Malafaxusa.

Przez miejska Bariere bardzo trudno si¢ przebi¢ (8). Kiedy ‘bohate-
rowie przejda przez nia, znajda si¢ sami w catkowicie obcym miejscu.
Co prawda w drugiej czgsci przygody do watahy przyiaczy! sig Fangy,
ale mlody Garou z pewnoscia uciekl podezas walki z Tancerzami Czar-
nej Spirali. Nalezy wiec uzna, e bohaterom nie towarzyszy przewo-
dnik, ki6ry ulatwitby poruszanie si¢ po nowojorskiej Umbrze.

Umbra Nowego Jorku

Odbite w Umbrze miasto to zniszczona, splugawiona jama, w kiérej..
wlécza sie Zmory wszelkich ksztaltéw i rozmiaréw (przede wszystkim
Skragi, Psychomachie i Kalusy, cho¢ zdarzaja si¢ rowniez Dzieci Skazy).
Bohaterowie dobrze zrobia, jezeli beda zachowywac sig cicho i unika¢
konfliktéw. Jedynym wyjatkiem sa okolice Central Parku, gdzie zyje
Zielony Szczep i panuje jako taki spokdj.

Poza Zmorami w Umbrze mozna napotkaé réwniez stugi Tkaczki,
ktére beda przeszkadzaé Garou, jako ze chronig swa domene przed wply-
wem Dzikuna. Oczywiscie, Tubylcy Betonu mogg wykorzysta¢ odpo-

wiednie dary i przekonaé stwory, by pozwolity bohaterom przejs¢ w po-

koju.

Odbicia realnych budynkéw stworzone sq z sieci stug Tkaczki. Nad .

»miastem” widnieje czarne niebo, ktére przecinaja co pewien czas by-
skawice — to Zywioty elektrycznodci, ktére podazajg tam, gdzie zostaty
wyslane.

Naznaczony Przez Zmija podaza za Scigajaca Cienie i opuscil juz
miasto. Skierowal sie ku znajdujacemu si¢ w Umbrze odbiciu budowli,
powstajacej niedaleko Uticy.

Sledzenie Malafaxusa w Umbrze jest trudniejsze niz w realnym
§wiecie. Stopien trudnosci wynosi 8, a do odnalezienia stwora potrzeba

pieciu sukcesow (na kazda godzing poszukiwania $ladéw lub tropienia-

wykonuje sie jeden test). Oczywiscie, jezeli bohaterowie znaja okolicg
i potrafig dotrze¢ do Uticy, nie musz3 tropi¢ Naznaczonego Przez Zmija.
Powinni jednak pamieta¢, ze Umbra pelna jest niebezpieczefistw, ktore
moga oddali¢ ich od celu.

Kiedy w koficu bohaterowie spotkaja Malafaxusa, bedg juz za mia-

stem — w okolicy, w ktdrej wigcej jest duchéw niz Zmoér; teraz bowiem -

w Umbrze odbijaja sig przede wszystkim farmy, a nie wielkie budynki.
Tu wataha jest blizej Gai. Garou musz4 si¢ jednak spieszy¢ i nie powin-

ni cieszy¢ sie z bliskosci swej matki. Niestety, Malafaxus nie zagraza te-

raz skazonym i posepnym miejscom, ktore objal w swe posiadanie Zmij.
Jego moc moze splugawié ziemie, ktéra weigz nalezy do Gai i ktdrg ca-
ly czas opiekuja si¢ ludzie.

Jeszcze niedawno Garou byli otoczeni przez stugi Zmija. Teraz pei-
no wokél nich nie splugawionych duchéw, kiére, niestety, sq narazone
na straszliwe dzialania Malafaxusa. W tej okolicy Bariera nie nalezy do
najsilniejszych (5), ale moze sig to zmieni¢, jezeli bohaterom nie uda si¢
pokona¢ Naznaczonego Przez Zmija.

Scena druga: Polowanie na Zmija

Bohaterowie predzej czy pézniej dorwa Malafaxusa. Ale jak sobie
z nim poradza? Dotyk stwora jest bardzo niebezpieczny - moze spowo-
dowa¢ odrodzenie si¢ Naznaczonego Przez Zmija w innym ciele (zainfe-
kowanego mozna uratowaé Korzystajac z rymuatu oczyszczenia). Ponadto
nie wszystka brofi przeniosia si¢ wraz z bohaterami do Umbry. Na doda-
tek Malafaxus odzyskal juz peinig sit. Co gorsza, zabicie stwora spowo-
duje tylko przeniesienie si¢ jego ducha do innego ciala, kiére zainfekowat




juz wezesniej. Bohaterowie maja wige tylko Jedna szansg na zwycigstwo
—musz powstrzymywaé Naznaczonego Przez Zmija przed jakimkolwick
dzialaniem i zda¢ sig na Scigajaca Cienie. lle jednak czasu musi minag, by
Garou byta golowa? Nie spos6b przewidzie¢. Bohaterowie musza po pro-
stu zrobi¢ wszystko, co w ich mocy, by zyskaé cenne minuty.

Czlonkowie watahy moga przesta¢ mysli do Scigajacej Cienie.
W takim przypadku Uktena poradzi im, by uzyli podstepu, tak jak jej
przodek - Ten, Kiéry Oszukal Zmiju — gdy jako pierwszy wigzil stwora.
Jesli bohaterowie zastosuja sig do rady Scigajacej Cienie, zyskaja po
punkcie Madrosei (patrz Stawa).

Ragabash bgdzie w swoim zywiole — gra w kotka i myszke z Mala-
faxusem powinna mu si¢ spodobac. Z kolei gracze powinni si¢ niezle ba-
wi¢, wymyslajac coraz 1o nowe podstepy.

Wataha znajduje si¢ w czesci Umbry zamieszkanej zaréwno przez
Zmory, jak i przez duchy. Przychylnos¢ tych ostatnich moze zyska¢ bo-
hater (Terug), ktéry posiada dar mowa duchdw.
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(oczywiscie pod warunkiem, ze je posiadaja). Malafaxus bedzie
cheial je natychmiast zniszczy¢, poniewaz bez nich nikomu nie uda si¢
pozbawi¢ go mocy. Jesli stwor dostanie kamienie w swoje rece, bohate-
rowie beda musieli zrobi¢ wszystko, by je odzyskaé. Jezeli im sig to nie
uda, Malafaxus bedzie wolny i nic nie zdola go powstrzymaé.

Garou, kidrym uda sig przechytrzyé Naznaczonego Przez Zmija, po-
winni zosta¢ nagrodzeni. Ich odwage nalezy docenié przyznajge punkty
Chwaly, zas przebieglosé i intuicje - punkty Madrosci (patrz Stawa).

Scena trzecia: Ostatni rytuat

Bohaterowie czuja, ze zbliza si¢ moment odprawienia ostatniego ry-
tuatu. Umbre przecina odbijajgce sig echem wycie, a zaraz po nim sty-
cha¢ wypowiadane zimnym glosem slowa: ,,Chodz do mnie Malafaxu-
sie. Corka Tego, Kiéry Oszukal Zmija czeka na ciebie”, Rozjuszony
stwor rzuca sie pedem w strong odbitej w Umbrze budowy.

Scigajaca Cienie chee po-
kona¢ Malafaxusa jako du-
cha. Dlatego tez musi stanaé

Cztonek watahy, kidry jest Uktena, moze udawaé, ze jest Scigajaca
Cienie (test Oddzialywania + Wystepy publiczne lub Przebieglosé, sto-
pien trudnosci 7) i na chwilg oszuka¢ Malafaxusa. Co prawda bohater nie
wie, jak wyglada potomek Tego, Ktéry Oszukal imija. ale przeciez nie
wie 1ego réwniez piugawy stwor. Malafaxus zorientuje sig, co si¢ dzieje,
po pomysinym tescie Spryt + Wystepy publiczne lub Przebiegtosé (trud-
nos$¢ to cecha Oddziatywania bohatera). Oba rzuty nalezy wykonywaé
w kazdej turze, w kiérej jeden z Garou udaje Scigajaca Cienie. Kazdy
sukces bohatera neguje jeden sukces Malafaxusa. Stwér zorientuje sig, ze
Jest oszukiwany w chwili, gdy osiagnie cho¢ jeden sukces.

Niekiérzy bohaterowie moga warczac, szczekajac i wyzywajac
zwrécié uwage Malafaxusa, kiory jest tak rozjuszony, Ze nie mysli racjo-
nalnie. Ten rodzaj taktyki wydaje si¢ najlepszym sposobem na utrzyma-
nie Naznaczonego Przez Zmija z daleka od Scigajqcej Cienie.

Bohaterowie moga rowniez zaryzykowaé swoje Zycia — ich ostal-
nim, desperackim posunieciem moze by¢ pokazanie Kamieni Uwigzienia

naprzeciw niego w Umbrze
i nie moze pozwolié, by
stwor przeszedl do realnego
swiata. Natomiast Nazna-
czonemu Przez Zmija jest
wszystko jedno, gdzie spo-
tka sie ze Scigajaca Cienie —
moze jg zniszezy¢ zaréwno
tu, jak i gdzie indziej.
Wokét odbitego w Umb-
rze miejsca budowy lezy
plugawa ziemia z grobu Ma-
lafaxusa. Wszedzie petno
jest gruzow i kamieni.
W miejscu, w ktérym po-
chowany byl stwér, zicje
gleboka jama. Lezaca wokét
ziemia drzy i porusza sig,
jakby zyfa wlasnym zyciem.
Nie ma tu zadnych urzadzen
lub fragmentéw budowli,
ani $§ladow zycia. Pelno jest
natomiast wszelkiego rodzaju Zmor, ktére nawiedzaja to miejsce od cza-
su, gdy pierwszy raz naruszono spokéj Malafaxusa. Jak dotad Scigajaca
Cienie dawala sobie z nimi rade. Jednak teraz, gdy bedzie przeprowadzaé
rytual, bohaterowie beda musieli si¢ nimi zaja¢. Straznikiem Ukteny mo-
ze zosta¢ Terug, kiory potrafi stworzy¢ bariere ochronna.
Scigajaca Cienie przygotowala si¢ do przeprowadzenia rytualu i wo-
kol otwartego grobu ulozyta fetysze. Przed nig lezy kilka dlugich, skérza-
nych rzemieni. Uktena krzyknie, by bohaterowie chwycili je i zwiazali ni-
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mi Malafaxusa, podczas gdy ona bedzie przeprowadzaé rytual.

W tej trudnej sytuacji wataha’ moze potrzebowaé pomocy. Jesi
cheesz, mozesz zwigkszy¢ dramatyzm sceny wprowadzajac dwdjke
miodych Uktena, kiérzy towarzysza Scigajacej Cienie. Dla tych
szczeniakéw walka z Malafaxusem to Rytual Przejécia, ktérego mo-
ga nie przezy¢.
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Naznaczony Przez imija wie, do czego daza bohaterowie.
Juz raz zostal w podobny sposdb zwiazany niedZwiedzimi
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py Scigajaca Cienie. Bohaterowie moga temu zapobiec wyzywajac go,

: B¥  warczac na niego i szczekajac — zwréci na nich swa uwag i sprobuje
‘,."{ wyladowaé gniew.
"l %2‘ Aby zdecydowaé, czy Garou uda sig pochwyci¢ Malafaxusa, sig-
: :J' gnij do podrecznika Wilkotak: Apokalipsa (patrz zasady pochwyce-
\‘\‘)'4!3‘; nia). Kazdemu z bohateréw bioracych udzial w starciu musi si¢ po-
87, ‘-g wie$é proba zwigzania stwora. Wilkolaki, kiérym sie udato, moga
G\-'F?Q"i przywiazaé rzemienie do kamieni lub wyschiych krzewow i pomoc
R towarzyszom.
W //‘ Jesli wszystko péjdzie dobrze, bohaterowie zdolaja zwiazaé Ma-

lafaxusa. Wtedy jednak na pomoc Naznaczonemu Przez Zmija rzuca
sie Zmory, ktore bgda probowaly rozerwac wigzy. Tymczasem Sciga-
jaca Cienie zawola wszystkich, by pomogli jej w przeprowadzeniu
Rytualu Pochwycenia i wraz z nig wypowiadali stowa inkantacji (przy
okazji poswiecajac po jednym punkcie Gnozy).

Podczas rytuatu wielki wir wyrwie z ciata Thomasa Waltheforda
ducha Malafaxusa i wrzuci go do grobu. Lezgea wokél ziemia, kidra
drzata i poruszala sig, zacznie zasypywac gleboka, umbrowa jame.
Pozbawiony ciala Naznaczony Przez Zmija bgdzie wyl i jeczal, az
w koricu jego krzyk ucichnie pod warstwa ziemi. Zmory, kidre jeszcze
nie uciekly, uleca we wszystkie strony, odrzucone przez podmuch
straszliwej zlosci, furii i przerazenia.

Duchowa forma Malafaxusa zostala uwigziona w Umbrze. Garou
majg tymczasem ciato Thomasa Waltheforda, z ktérym moga zrobi¢
co tylko zechca. Chyba najciekawszym i najbardziej sprawiedliwym
rozwigzaniem bedzie pochowanie go w materialnym $wiecie, w ska-
zonej ziemi, ktdrg stworzyl. W ten sposob na zawsze stanie si¢ czescia
plugastwa, do ktérego przytozy! rgke. I nawet jesli prace budowlane
nie beda kontynuowane, szczatki Waltheforda beda wiecznie nekane
przez Zmory. Taka jest bowiem kara Zmija za nie spelnienie jego
oczekiwan.

Istnieje jeszcze jedno mozliwe zakoriczenie tej przygody. By¢
moze Malafaxus zostal pochowany w materialnym $wiecie i nad bo-
haterami wisi grozba jego powrotu. Regulame odprawianie rytuaiow,
ktére powstrzymaja powtéme przybycie stwora, moze sta¢ sig obo-
wiazkiem bohateréw, najwazniejszym zadaniem w ich zyciu (szcze-
gdlnie dla Teurgéw lub Uktena). To rozwiazanie z pewnoscig bgdzie
przypominaé graczom o przesziosci i tradycjach, kiére nie moga

odej$¢ w zapomnienie.
Rytuat Pochwycenia

Poziom 4

Przed wiekami Nieskalani regularnie przeprowadzali ten potezny
rytual. Niestety, od czasu zniknigcia z powierzchni ziemi plemienia
Croatan odprawiano go coraz rzadziej.?

Rytuat pochwycenia pozwala uwiezi¢ i pozbawi¢ mocy shugi
Zmiju, Podczas jego odprawiania Garou bardzo czgslo uzywaja spe-
cjalnych fetyszy. Sa to poSwigcone konkretnemu, plugawemu stworo-
wi*Kamienie Uwigzienia.

Rytual wymaga odpowiednich przygotowan, cho¢ przeprowadza
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si¢ go dos¢ szybko, poswigcajac jedynie 10 punkiéw Gnozy. Jezeli
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skérami. Dlatego tez bedzie si¢ wyrywal, probujac dostaé w swe fa-  — Kamienie Uwigzienia. Jezeli i one zostang zawiodg (np. kto$ je usunie),
bestia powrdci, by rozprzestrzeniaé zto Zmija po catym $wiecie.

uda sie go odprawié, stuga Zmija zoslanie uwigziony. Trzeba jednak

pilnowac, by bestia si¢ nie przebudzila i przynajmniej raz na pigé
lat ponownie przeprowadzaé rytuat pochwycenia. Kiedy stwor
ocknie sig, tylko jedna rzecz bgdzie go oddziela¢ od wolnosci

W naszych czasach zyje tylko kilku Garou, ktory znaja ryaaf po-
hiwycenia. Te wilkolaki zwykle podrozujy z miejsca na migjsce, odpra-
wiajac go wszedzie tam, gdzie trzeba. Niestety, przez lata zapomniano

o wielu uwigzionych bestiach, bowiem pilnujgce ich wilkotak umarly.




(Uwaga: Scigajaca Cienie dolaczyta do rytuatu pochwycenia kilka
nowych elementow, dzigki kiérym duch Malafaxusa zostal oddzielony
od jego ciala. To upewnilo Ukteng, ze Naznaczony Przez Zmija nie prze-
budzi si¢ ponownie. Ponadto nie trzeba juz wigcej przeprowadzaé rytua-
tow, aby si¢ upewni¢, ze bestia $pi. Malafaxus zostal ,pochowany™
w Umbrze, z dala od swej cielesnej postaci i, miejmy nadziejg, juz nigdy
nie nawiedzi naszego Swiata).

Komplikacje

Co sig stanie, jezeli bohaterom nie uda si¢ poLomé Malafaxusa lub

stwar dostanie w swoie rece Srioainna Ciania? 1

2 an T
VOJE TECC SCigajqlq vienie! Jes! 1

WCI4Z jeszcze w ic
posiadaniu znajdujq si¢ Kamienie Uwigzienia, ich umysty moze nawie-
dzi¢ wizja Tego, Kiéry Oszukat Zmija. Pradawny Uktena powie bohate-
rom, jak pokonaé besti¢. Jednak w miedzyczasie Malafaxus moze dopro-
wadzi¢ do zniszczenia kamieni, splugawi¢ Gaje lub przebudzi¢ inne
stwory, kidre zostaly u$pione przed wiekami.

Miejmy nadzieje, ze Scigajaca Cienie przezyje walke. Jaki jednak
bedzie stosunek bohateréw do niej? Oczywiscie, pomogta im pokonaé
Malafaxusa, ale to nie znaczy, ze nie jest dziwka Zmija. Moze bedzie ob-
nosic sig ze swoim zwycigstwem i domagaé sie splaty diugu?

Czy dziedzictwo Tego, Ktéry Oszukal Zmija umarlo wraz z Malafa-
xusem? By¢ moze kilka dni po walce bohaterowie napotkaja samotnego
wilka, odwiedzajacego polozony w Umbrze grob plugawego stwora.
Wilk ten odpowiada opisowi legendamego Garou — Tego, Ktéry Poko-
nal Zmija.

Budowa Kompleksu Przemystowego Waltheforda zostanie wstrzy-
mana, jesli bohaterowie si¢ o to postaraja. Moga zaprowadzi¢ Andrew
Harrisona i Lile Westerly (patrz Zapomniane nauki) — inwestorow-wil-
kolakéw — na miejsce, w ktérym pochowano Malafaxusa. Oczywiscie
businessmani stwierdza, ze Naznaczony Przez Zmija zostat zlozony do
ziemi gdzie indziej (jesli w ogdle miato to miejsce), a to moze doprowa-
dzi¢ do niesnasek pomiedzy szczepami.

A jesli budowa zostanie wstrzymana, czy Kurt Larson (patrz Zapo-
mniane nauki) nie bedzie cheial sie zemsci¢ na bohaterach?

Pki co, opinia publiczna uznaje, ze znany filantrop i businessman,
Thomas Waltheford, zniknal bez §ladu. Moze odpowiedzialni s za to
bohaterowie, kidrzy protestowali podczas budowy?

Stawa

Malafaxus powinien zosta¢ potraktowany jak bardzo potezny sluga
Zmlja

Bohaterowie, kiérzy zrozumieli, co laczy Scigajaca Cienie z Tym,
Ktéry Oszukal Zmija, i zastosowali sig podczas walki do rad, zdobywaja

po dwa punkty Madroéei. Teru

L___*1 TN

ug, K l\u.n) cnronii UKieng przez Zmorami,
zdobywa jeden punkt Madro$ci. Natomiast kazdy Garou, kiory poswigcil
sig bronigc Scigajacy Cienie, zyskuje punkt Madrosci i punkt Honoru.

Scigajaca Cienie

Rasa: Homid

Patronat: Teurg

Plemie: Uktena

Atrybuty: Sita 5 (7/9/6/6), Zrecznosé 3 (3/4/5/5), Wytrzymatosé 4
(6/7/7/6), Charyzma 4, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2), Wyglad 2 (0/0/2/2),
Percepcja 3, Inteligencia 4, Spryt 4
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Zdolnosci: Autorytet 4, Béjka 2, Bron palna 3, Ekspresja 4, Em-
patia 3, Etykieta 4, Krycie si¢ 5, Lingwistyka 3, Medycyna 3, Naprawa
4, Obrzgdy 5, Okultyzm 4, Pierwotne instynkty 4, Prowadzenie pojazdu
2, Sztuka przetrwania 5, Uniki 2, Walka wrecz 3, Wysportowanie 3, Wy-
stepy publiczne 3, Zagadki 4, Zastraszanie 3, Czujnos¢ 4

Cechy pozycji: Kontakty 5, Krewniacy 3, Pamig¢ przodkéw 5

Dary: (1) Matczyny dotyk, Mowa duchéw, Perswazja, Wyczucic
magii, Wyczucie Zmija. Zaslona mroku; (2) Duch ptaka, Poznanie du-
cha, Rozkazywanie duchom, Wizje, Zaklécenie technologii; (3) Niewi-
dzialnos¢, Ukojenie, Wezwanie ducha ognia; (4) Wezwanie zywiotaka

Ranga: 4
- — O W) PR
Szat 6, Gnoza 8, Sita woli 8

Stan zdrowia: 0, -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Rvtualy: (1) Apel polegtych, Otwarcie zgromadzenia, Rytual przy-
wigzama ducha, Rytual zadosCuczynienia; (2) Rytuat przebudzenia du-
cha, Rytual przejécia, Rytual wygnania; (3) Gon, Tworzenie fetysza,
Zdobycie totemu; (4) Otwarcie mostu, Rytuat pochwycenia

Fetysze: Kamienie Uwigzienia, Swiety dzwoneczek

Wyglad: Scigajaca Cienie zazwyczaj ubiera si¢ w niebieskie dzinsy
i skérzang kamizelke. Woli nosi¢ sandaly niz zwyczajne buty. Jej chude
cialo rzadko bywa czyste. Ma czamne, dlugie wlosy, ktére wigze wstazkg
z piérami i koralikami.

Uwagi dla Narratora: Jest tylko jedna rzecz, ktorej pragniesz bar-
dziej niz pokoju i harmonii — wiedza. Tak jak i twoi przodkowie prébu-
Jesz rozwigza¢ zagadki, ktore od zarania dziejéw zadaja duchy $wiata.
Chcesz, by wszystkim zylo si¢ lepiej. Wigkszosé czasu spedzasz starajac
si¢ dowiedziec, co stalo sig z plemieniem Croatan.

Historia: Scigajaca Cienie zawsze byfa samotnikiem. Lubita prze-
nosi¢ si¢ do Umbry, gdzie zdobywata wiedzg o duchach. To jej Garou
zawdzigczajg utrzymanie wielu poteznych duchéw w caem. Wilkolaki
uznaja ja za niesamowicie madrg jak na swoje lata.

Malafaxus, Naznaczony Przez Zmija

W tej czgsci przygody bestia odzyskala petnig sif i jest naprawde
niebezpieczna.
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statnia posluga

Autor: Rafal Nowocien
Ilustracje: Monika Swietlik

Nike chyba nie zamierza polemizowa¢ z tezg, ze dobry MG
powinien posiadaé wiedz¢ wykraczajaca ponad przecietna. Bez
niej opis chociazby statku zabrzmi nienaturalnie 1 wrecz $mie-
sznie, jes’]i Mistrz nie odréznia rufy od dziobu, a maszru od step-
ki. Przechodzac do konkretéw — w ponizszym artykule znaj-
dziesz krétki przeglad réznych rodzajow grobowcow i sposobow
pochéwku zmarlych. Wszystkie te informacje odnosza si¢ bez-
posrednio do realiow gry fabularne; JSrodziemie”, ale moga zo-
staé z powodzeniem wykorzystane w innych systemach.

Jedna z najbardziej pierwotnych form traktowania cial zmar-
lych jest kanibalizm, czyli ich zjadanie. Takie krwawe uczty sa
charakrerystyczne dla ras stojacych na najnizszym szczeblu kul-
tury — przcde wszystkim trolli 1 nick[()r‘vch szCzepow orkow.
Rzadko jednak zjada si¢ cale ciala.

Kanibalizm ma tu raczej charakeer swc;_:o rodzaju obrzgdu.
Zazwycz.lj spozywany jest mozg lub serce Zabfrego wroga, cZ}'Ii
siedliska sit zyciowych, witalnosci 1 rozumu. Kanibale wierza, ze
dzigki zjedzeniu tych organéw przejma przymiory zmarlego. Im
silniejszy i przebieglejszy byl przeciwnik, im bardziej] zaciery sta-
wial opér, tym jego cialo jest dla kanibala cenniejsze. Oczywiscie
wiele z tych prymitywnych istot zwyczajnie gustuje w migsie
swoich pobratymcéw (lub innych humanoidéw), jednak nie na-
leiy zapomina, ze kanibalizm ma réwniez — w wielu wypadkach
— charakrer ry[ualnego obrzedu. Niektére prymitywne ludy maja
zwyczaj zjadania cial zmarlych czlonkéw swych rodzin. Jest to
dla nich forma wyrazania szacunku dla odchodzacych z tego
$wiara k:‘cwnych.

Wiréd ludéw rolniczych (np. hobbitéw, Eriadorczykow,
niektdrych Rohimirréw) duze znaczenie maja kulty, obrzedy
i zwyczaje zwigzane z ziemia. Zmarlych tych plemion chowa sig
w specjalnych konstrukcjach, przypominajacych kszraltem
zbiorniki na plody rolne. Zwiazane jest to z symbolika ziarna —
pozornie martwego, lecz odradzajacego si¢ na wiosng zgodnie
z odwicczn)'m cyklem natury, cyklem pér roku, umierania 1 po-
nown:.-'ch narodzin (ciala zmarlych ukladane sa w grobach na
kszralt CIIIbl‘iDHLlJ. Niejednokrotnie wraz =z nwbo:.yczj.'klc:n
sklada si¢ do grobu narzedzia rolnicze zwiazane ze zbozem
(sierpy, zarna) oraz kosci zwierzat gospodarskich. Czgsto wypo-
saza si¢ nieboszczyka na ,droge w zaswiaty” w jddlo, napirck
i ulubione przedmioty codziennego uzytku. Do grobow wojow-
nikéw sklada si¢ bron, zmarle kobiety przystraja si¢ zas w bizu-
terig 1 inne ozdoby. Zmarli ubterani sa wnajlepsze szaty, by mo-
gli godnie pokazacsi¢ przodkom, nie przynoszac wstydu sobie
i swemu rodowi. Inna popularng wirdd ludéw rolniczych forma
pudu’)wku jest gr;{clmuiv fia:.ll']}'L']l pod podiogami lub progami
d()n\()ﬂ[\\". L)/]l(‘l\l remu S W }‘l)t“ii/“ ‘\\\'l"l\'}‘. l‘ll‘hkl(!l 1w }'L"-l'[l‘['i
sposdb — pomimo fizycznej $mierci — nadal uczestnicza w zyciu

codziennym.

Méwiac o zwyczajach pogrzebowych ludéw osiadlych (np.
Dunedainéw) warto zwrécié uwage na kurhany.

Owe konstrukcje grobowe posiadaja kilkaser rozmaitych
odmian i wariantéw, jednak ich podstawowy plan wywodzi sie
z ukladu: grobowiec + kurhan. Grobowiec posiada zazwyczaj
forme kamiennej komory (moze go stanowic¢ zaréwno solidnie
zbudowana komanta, jak i kilka napredce zestawionych glazow),
do keorej skladany jest nieboszczyk. Ponad komora usypuje sie
kolisty lub owalny kurhan w formie ziemnego lub kamiennego
kopca (najmniejsze kurhany maja $rednice kilku metrdw, a naj-
wigksze osiagaja ponad pdél kilomerra dlugosci). Od powyzszego
schematu istnieje caly szereg odstepstw. Niektére grobowce mo-
ga mie¢ po kilka komor i wiele korytarzy. Grobowce takic nazy-
wane s3 korytarzowymi 1 dla zabezpieczenia przed rabusiami mo-
g3 posiadac kilka falszywych wejs¢. Niekrore kurhany wykorzy-
stywane byly przez kilka lub kilkanascie pokolen. Poczacki kur-
hanéw ging w mrokach historii. Te najstarsze dawno juz zostaly
zapomniane 1 porzucone. Czgsto w oczach przypadkowych
podréznych sa dzi$ zwyklymi pagorkami. Do niekeorych kurha-
néw przylegaja niewielkie placyki, stuzace do odprawiania obrze-
déw i ceremonii. Kurhany nie s3 jednak dla wszystkich. Tylko
najwickst wodzowie i krélowie danego klanu lub plemienia mo-
ga dostapi¢ zaszczytu pochowania w takiej budowli. Zbudowa-
nie obszernego grobowca (a przede wszystkim usypanie kurha-
nu) wymaga przeciez ogromnego nakladu sif i $rodkow.

Zmarlych rtrakeuje si¢ réznie. Najezesciej wraz z cialem w ko-
morze skiadane sa naczynia z jadlem, bron, przedmioty osobiste,
martwe zwierzeta. W grobowcach W)'korzysrywanyc]'t prezez
dluzszy czas, w jednej komorze znalezé mozna szezatki kilkuna-
stu osobnikéw, umieszczane kolejno w miarg uplywu lat.

Czasem skiadane w kurhanach zwloki pozbawiane sa tkanki
mickkiej. Niekiedy tez lamie si¢ trupom kosci. Czasem zmarli le-
za po $mierci przez kilka miesigcy na wolnym powietrzy, ,,0czy-
szczani” z ciala przez ptaki i drobne zwierzeta. Zwyczaje takie
rozpowszechnione s3 przede wszystkim wérdd ludow koczowni-
czych i1 zbierackich (np. Wossowie, Lesni Ludzie, Dunlandczy-
cy, Umh), uznajacych rozpad i rozklad ciala jako nicodzowny,
naturalny fragment wielkiego, nickonczacego si¢ cyklu przyrody.

Odwrotny poglad reprezentuja np. Dunedamowie, Korsarze
1 Czarni Numenoryjezycy, wierzacy, ze dusza zmarlego przetrwa
tak dlugo, jak dlugo istnieé bedzie cialo zmarlego. Dlatego tez
staraja si¢ je zachowad na wszelkic mozliwe sposoby, umieszcza-
jac w starannie zabezpieczonych grobowcach 1 — niejednokrotnic
— balsamujac. Balsamowanie polega na usunigeiu wngtrznosc
zmarlego 1 nasaczeniu zewngtrznych powlok ciala odpowiednimi
U“k,\'[“l'.l”]l. iI'i”:\'[ﬂ ,\']‘l)?\ﬂbt‘]” na [M‘,‘illilcl-{”(' 7;][‘@;’.}"“.‘[7‘\'”&' L’I‘.l"
fa przed rozkladem jest umieszezenie go w bagnie lub rorfie,

gdzie — bez dostepu powictrza — moze przetrwac secki lac.
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Pospolite jest stosowanie ognia w obrzadku pogrzebowym, pOItD—YNCZE EPIZODY
Nierzadko w komorach grobowych kurhanow pali sig ogien KURHAN OSTATN]E] 7Y

w celach rycualnych, oczyszczajacych. Czasem moze to byé np. l'o spotkanic moze mieé miejsce na obszarze Dziczy (patrz
drewniana budowla, ustawiona na grobowcu przed usypaniem  opis rodzajéw terenu w podreczniku podxr;l\vo\t’)-‘l‘rl) lub Pogra-
nad nim kurhanu, w ktére; odbywaly si¢ uroczystosci pogrzebo- nicza/ Wsi. Druzyna podrozuje przez pofaldowany, lekko zale-

we. Czesto palono same szkielery (w calodci lub czedcio- stony teren. Okolica wyglada na nie zamie-

A

wo), jak rowniez zmarlych posiadajacych jeszeze cialo szkang, zwiadowcy spotykaja jedynie zwie-

i krew. Na przygrobowych placykach co jakis czas rzeta i slady dawnej bytnosci niewielkich

organizowano ceremonie na czesé zmarlych. grupek orkow. Niebo, od kilku dni po-

W ich trakeie skfadano ofiary, wyda- godne i stoneczne, pod wieczor zacigga

wano uczty 1 urzadzano cere- sig chmurami. Zaczyna padaé. Zry-

monialne pochody wokol wa si¢ wichura, w jedno z pobli-

srobowcow. skich drzew uderza piorun.
&

Miejsca pochéwku Szukajacy schronienia bo-
spotyka si¢ rowniez haterowic zauwazaja kil-
w jaskiniach. Sq to ka duzych glazdw, wi-

przewaznie gro- docznych niedaleko

by krasnolu- g w swietle biysknwi—

dow. Ich zmarhi = cy, na niewielkim,

chowani sa wolnym od

w podziemnych ‘5 JO drzew wyniesie-
= <3

komorach, po- /I niu terenu, Nie

taczonych z po- jest to moze naj-
wierzchnia zie- lepsze schronie-

mi pionowym nie, ale stosun-

i
I.
!

szybem. kowo zaciszne —

Wsrad lu-

dow koczowni-

w zakamarkach
pomiedzy glaza-
czych (np. mi znajdzie sie
Easterlingow) miejsce dla wszyst-
szczegdlna role kich, oraz troche
odgrywa kon. Nic

tez dziwncgo, Ze sta-

wyschnigtych badyli,
ktorych wystarczy jed-

nowi on jeden z waz- nak na symboliczne zale-

W
LY

i

ST

e
N
)

s o D,

niejszych elementow po- dwie ognisko. Burza mija po

e

chéwku, Zwierzeta majace ro- kilku godzinach, lecz ulewny

warzyszyé zmarlym w wedrowce deszcz kor’]czy si¢ dopiero przed $wi-

w zadwiaty zabija sic w rézny sposéb. tem. W swietle dnia okazuje sig, ze
Czasem zamecza si¢ je na $mieré, cza-
sem — z przywiazanym do siodla mar-

twym wojowntkiem (lub urny 2 jego

plaski pagérek, na ktérym rozbi-
to nocne obozowisko, posiada
zadziwiajaco regularny ksztalt.
prochami) — wpedza si¢ do grobu Jesli keos zbada najblizsza
i zakopuje zywcem. Weigz przemie- okolicg, rychlo okaze
szczajacy si¢ koczownicy nie buduja sig, Ze wyniesienie oto-
szezegdlnie wielkich lub okazalych czone jest kilku-
grobowcow, zadowalajac sig czesto przy- nastoma niewiel-
padkowymi pochowkami, kimi stupkami
Ludy zwiazane z morzem (np. Teleri) wyks.emici]_v wiasne, z drewna i ka-
otyginalne obrzedy pogrzebowe. Ciala najznaczniejszych wo- mienia, rozmie-
dz6w wyplywaja w paradnych lodziach w swéj ostatni rejs. Spo- szczonymi w regular-
tkanie takiej fodzi na pelnym morzu uznawane jest za przejaw nych odstepach. Wigkszosé
pecha i zwiastun nadciagajacej $mierci, choé niektdrzy uwazajato  z nich jest przewrécona 1 mocno nadgryziona zg¢bem czasu; na
za dobry omen. Czasem 16dz taka pozostaje jednak na ladzie, kazdym widnieja tajemnicze znaki. Osoba, krérej uda si¢ rozpo-
spoczywajac wraz ze zmarlym wewnatrz duzego kurhanu. Mniej  znaé ich znaczenie (nalezy wykorzysta¢ umiejetno$é Czytanie ru-
znaczni zmarli chowani s3 w normalnych, ziemnych grobach, néw; jest to manewr statyczny o poziomie trudnosci ,niezwykle
jednak czesto formowanych w ksztakcie todzi lub otoczonych  trudny") zortentuje sig, ze sa to znaki ochronne, skierowane

rzadem glazéw ukladajacych sie w jej ksztalt. przgciwko ozywionym istotom lub duchom. Istnieja facznie trzy
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kregi ochronne tego typu, ustawione koncentrycznie wokol
wzgorza. Picrwsz)-', wewneerzny, jest w_ykonan)' \\'}'lqcznic
z drcwninnych palikow, dwa pozostale sa z kamien.

Cale wzgorze porasta siegajaca do kolan rawa i geste zaro-
sla. Uwazny obserwartor (test Percepqji; srednio trudny manewr
statyczny) dostrzeze, ze w pewnym miejsctl trawa jest mocno
zrudziata i rachityczna. Po odgarnigciu cienkiej warstwy ziemi
odsloni si¢ kwadratowa, kamienna rablica z jakimis napisanu
w jezyku Sindarin — jest to falszywe wejscie do kurhanu. Napis
brzmi: Olo jest Palinde, jeden z wielu. Panie, przyjmij go taskawie, albo-
wiem nie zastuzyt na Twdj gniew. Po odwaleniu plyty (modyfikator

Vacl oyt

yu > sig wask: koryra-
rzyk, prowadzacy w glab wzgérza. Tunel ma wymiary 1 x [,5
m i dlugo$¢ S metrdw, po czym zakreca pod katem prostym
i ciagnie si¢ jeszcze 3 metry. Na koncu tunelu
znajduje si¢ kamienna plyta z kolejnym
napisem w jezyku Sindarin. Jego tres¢
brzmi: A nieprawost i zdrada wkarane
bedg. Chwile po tym, jak grupa
dotrze do rego miejsca, za-
czyna dziataé czar Lodowate
Kok, obejmujacy odcinek
korytarza o dlugosc
4 m. Jednoczesnie wyj-
$cie z tunelu zostaje
Z:!'Jl(]kowanﬁ' Za PO*
moca czaru Kantienna
Sciana, Jesli pomimo
tych trudnosci boha-
terom uda si¢ wydo-
sta¢ na zewnatrz
wzgbrza, moga pod-
ja¢ probe odszuka-
nia wlaf;ciwego wej-
$cia. Drugie, prawdzi-
we wejscie do wnetrza
kurhanu jest ukryte
wirdd zlomow
kamieni, keore
stanowily miejsce
noclegu druzy-
ny. Aby je od-
nalez¢, nalezy
wykon;l(‘ test
Percepeyi z uwdyl‘:knmrum bardzo trud-
ny". Odsunigcie plaskiego kamienia
ukazuje kilka prowadzacych w dot
schodkéw, po zejéciu z keorych grupa
trafia do szerokiego (2 x 2 m), wylozonego kamiennymi plyrami
kur}«‘[m"/.:l. Po ok. 8 metrach natrafia na kamienne drzwi z napi-

le, mea Tu-

sem w jezyku Sindarin. Brzmi on: Tu spoczywa Pal
orghoda, bestii z Gory Verdeyon. Drzwi mozna otworzy¢ jedynie za
pomocy magii lub po wykonaniu odpowiednicgo testu modyfi-
kator ,,niczwykle trudny”). Korytarz prowadzi prosto na poinoc
przez ok. S metréw, rozdzielajac si¢ nastgpnie na trzy odnogi.
Dwie z nich ro wlasciwie niczbyt glebokie wngki w Scranach. Sro-

ja w nich posagi naturalnej wielkosci, przedstawiajace uzbrojo-
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nych straznikow, wypatrujacych wrogow nadchodzacych od stro-
ny wejscia do grobowca. Posagi wygladaja naprawdg groznie, lecz
sa tylko martwymi brylami kamienia, wyrzezbionymi na ksztalt
ludzi przez anonimowego artyste.

Sci.ln)_.' korytarza sa pokryte plaskorzezbami, przedstawiajacy-
mi sceny z zycia jakiego$ moznowladcy, bitwy, polowania i uczty.
Po przejsciu kolejnych kilku merroéw grupa natrafia na kolejne
drzwi. Sa zrobione z jednej metalowej plyty, lecz zawiasy s3 cal-
kowicie skorodowane — silniejsze pchnigcie orworzy je na osciez

(modyfikator ,fatwy").

Za drzwiami jest niska, prosmkqtna komnata o wym{a:'ach
6x10 m i wysokoéci 2,5 merra. Pod przeciwlegla (w stosunku do
wejscia) $ciana stoi rzezbiony sarkofag. Na Scianach wisi bron
i konska uprzaz. W kacie stoja masywne krzeslo 1 stdl, na stole
srebrne puchary i1 naczynia. Obok
sarkofagu ustawiono dwie niewiel-

kie skrzyneczki,
Pierwsza z nich zawie-
ra 160 sz (sztuk ziota)
i kilka rubinéw (o lacz-
nej wartosci 120
sz), w drugie] zas
znajduja sie wy-
schle reszeki ja-
kiej$ substancji.
Po blizszych
ogledzinach
mozna stwier-
dzi¢, ze najpraw-
dopodobnie

b)’ly to iakies’
owoce. Pod

jedna ze $cian lezy
szkielet konia, wWy-
posazony” w stodlo

i bogary uprzaz. Plyre
Sﬂrkofagu mozna odwalié
na bok, odsfaniajac wne-
trze grobowca (manewr
»bardzo trudny™). Na prze-
gnifych resztkach marerit le-
zy cialo mezczyzny, opance-
rzone czarng zbroja. Jest

ono ?.I'I;'lkL)IﬂfClL‘ .-’.ll]\'t)ﬂ“

dladow rozkla-

du. Zmarty byl

(z n'lvgi.'}\]u\- Dune-
dajezykiem w wicku ok. 43 lat. Przy prawym boku ma miecz
+15), przy lewym zas niewielka tarcze. W nogach sarkofagu stoja
metalowe naczynia z resztkami jadia 1 napitky, pod glowe zmarlego
wlozono haftowang poduszke. Jesli grupa opuscr kurhan nie zabie-
rajac ze soba zadnego przedmiotu i zamykajac za soby wejscie, nie
wydarzy si¢ nic nadzwyczajnego. Jeshi jednak spokdj zmarlego zo-
stanie w ].1]’\”’(\1!\\1\.‘[’( \l‘(!'\\'ﬁb /.‘1]\'[&"(0!3_\'. ‘\_"]'l||‘.1 sranie l"]‘;(‘ w \‘L\‘ FA
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z brzegu osobg — pamigtay, ze jest niewidzialna dla zwyklego émier-

telnika 1 dostrzec ja mozna tylko za pomocy magii (wspolezynniki
Zjawy znajdziesz na str. 251 podrecznika glownego. MG decyduje
samodziclnie, czy jest to Zjawa Pomniejsza, Nizsza czy tez Duza).
Potwor moze przebywaé na zewngerz kurhanu, ale nie jest w stanie
wydostaé si¢ poza trzeci krag ochronny. Czlonkowie druzyny mo-
ga swobodnie wyjs¢ na zewnatrz kurhanu zabierajac ze sobg znale-
zione przedmioty, jesh pokonaja Zjawg. Jesli jednak zostanie zabra-
ny takze osobisty ckwipunek zmarlego (jego miecz, tarcza lub zbro-
ja), to pechowy bohater ulega dziataniu klatwy — bron nigdy nie tra-
fia w przeciwnika, za$ pechowe trafienie krytyczne (np. w przyjacie-
la) jest maksymalnie niszczace i niebezpieczne. Porzucenie lub
sprzedaz broni nie zalatwia problemu. Uwolnié si¢ od klatwy moz-
na tylko weedy, gdy or¢z Dunedajezyka zostanie zanicsiony z po-

wrotem do kurhanu i umieszczony we wlasciwym miejscu.
PRZYSTAN FALGOROTH

Przedstawiona ponizej przygoda

moze by¢ rozegrana na terenach
Pogranicza/Wsi, w poblizu
dos¢ duzej (a przynajmniej
splawnej) rzeki. W crak-
cie jednej ze swych
wedrowek druzyna
trafia do niewielkiej
wioski Falgoroth,
zamieszkanej przez
Dorwinionczy-
kow. Centralnym
miejscem osady
jest nadrzeczna
przystan, gdzie za-
trzymujy sie flisa-
¢y na odpoczynek
i nocleg.

Jest to duzy,
pigtrowy budynek
z dobudowany stajnig.
Na pigtrze znajdujg si¢
trzy czteroosobo-
we pokoje wynaj-
mowane podréz-
nym i pomie-
szczenia zajmo-
wane przez rodzi-
n¢ karczmarza,
Na parterze mie-
$ci si¢ gléwna sala
karczmy, w glebi kuchnia, spizar-
nia i podreczny magazyn. Na tyfach karczmy jest wejscie do piw-
nicy, gdzie przechowywane sa gléwne zapasy. W niewielkiej szo-
pie za karczma, Rondar (karczmarz) trzyma zapas opalu, dwie
krowy i narzedzia gospodarskie. Tam réwniez sypia Franeyg, po-
mocnik karczmarza, petniacy migdzy innymi funkcje stajennego.
Napiwki i premie pienigzne s3 bardzo mile widziane. Uslugi
i Zzywnoé¢ oferowane przez karczm¢ Rondara s3 dobrej jakoéci.
- Wszystkie ceny sa poitora raza wyzsze niz gdzie indziej.

Przy dwdch stolach siedza rozbawieni flisacy, raczjcy si¢ ob-
ficie piwem 1 winem. Wejscie naszych bohaterdw nie zainteresu-
je nikogo poza karczmarzem, ktéry natychmiast pospieszy powi-
rac no\\"\'ch gosci. Po przygotowaniu z.lm:')wionych potraw przy-
siadzie si¢ do grupy, wypytujac o wiesci ,,z dalekiego $wiata”. Po
skonczonym positku Rondar proponuje bohaterom nocleg
w jednym z pokor na pigtrze — dwa pozostale zajmuja flisacy.

W srodku nocy jeden z czlonkéw druzyny (MG moze loso-
wo wyznaczy¢ te osobg) obudzi sig styszac walenie do drzwi,
Zdencerwowany karczmarz poinformuje go, ze w jednym z do-
mow wybucht pozar 1 poprosi o pomoc w jego ugaszeniu. Ron-
dar zapuka réwniez do sasiednich pokojow, lecz jego nawolywa-
nia nie przyniosy zadnego skutku — flisacy sa zupelnie pijani

i obudzg si¢ dopiero poznym rankiem

(z wiclkim
kacem). Kie-
dy bohatero-
wie zejdg juz

do glownej
sali, do karczmy wpada nagle

Franeyg krzyczjc na caly
glos: — Trolle! trolle na
wzpérzi! Chlopak nie
potrafi powiedzie¢
wiele na ten temar,
twierdzac, ze
widzial
ogromne syl-
wetki potwo-
row po prze-
ciwnej stronie
rzeki, w po-
blizu ptona-
cego domu.,
Rondar nie czeka
jednak na dalsze
rewelacje. Wydo-
bywszy ze skrzyni
bron (kusza z zapasem

10 befcéw i toporek)
wychodzi na zewnatrz.

W ciemnosciach

nocy widaé

niewyrazny po-

blask ognia po dru-

gicj stronie rzeki, trud-

no jednak rozréznié

jakiekolwiek szczegoty.

Przy pobliskim pomoscie, obok tra-

tew flisakéw, kolysze si¢ duza t6dz, mogaca pomiesci¢ 6 0séb.

Doplynigcie na drugi brzeg zajmie okolo pigciu minut, jesli WSZy-
scy przyloza si¢ do wioslowania.

Plongcy dom otacza kilkanascie oséb, trzymajacych w dto-
niach zapalone pochodnie. Sg stabo uzbrojeni (proce, sztylety,
kilkoro posiada miecze lub wiécznie), lecz na ich twarzach widaé
zacigros¢ i dererminacje. Nadbiegajaca grupa zostanie zatrzyma-
na przez jednego z mezczyzn, keéry pokrétce wyjaéni im calg
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sytuacje. Wioska zostala zaatakowana przez dwa wolle, mie-
szkaficom udalo si¢ zagonié bestie do opuszczonego domu, krory
zostal nastgpnie podpalony. Stwory najprawdopodobniej juz nie
zyja, ale nie ma $mialka, ktéry odwazylby si¢ to sprawdzic. Nie
ma zreszta takiej potrzeby, wystarczy poczekaé jeszcze kilka go-
dzin, a pézniej przeszukaé pogorzelisko.

Po kilku chwilach przez krag ludzi z pochodniami przedziera
si¢ zawodzacy rozpaczliwie mezczyzna. Zanim komukolwiek
udaje si¢ go powstrzyma¢, wyrywa pochodnig z rak najblizszego
czlowieka i skacze w czelus¢ plonacego domu. Kilka oséb probu-
je go pochwycié, lecz jest juz za pézno —
mezczyzna znika wsréd plomieni.

Réwnoczesnie przez huk ognia
przedziera si¢ rozpaczliwy
kezyk kobiety, dobiegajacy
najwyrazniej z wnetrza
domu. Okazuje si¢, ze
w plonacym — rzeko-
mo pustym — wng-
trzu znajduje sig ja-
kas kobieta, wyda-
na na pastwe plo-
mieni i porwordow.
Jesli grupa zdecy-
duje si¢ na wejicie
do srodka, mie-
szkancy wioski za-
protestuja, obawia-
jac sig dalszych
ofiar. Jesli jednak
grupa podejmie sto-
sowne dziatania, nike
ich nie begdzie po-
wstrzymywal. Mieszkancy
Falgoroth beda biernie ob-
serwowaé ich poczynania, mo-
dlac sie w duchu o uratowanie nie-
szcze$nikow — blizsi s3 1im ich pobratym-
¢y niz najbardziej nawer odwazni podrézni.
Kiedy grupa wejdzie do wnetrza plongcego domuy,
czyha¢ na nig bedzie wiele nicbezpieczenstw — sza-
lejacy ogien, rozpadajacy si¢ sufit, niespodziewanie peka-
jace wigzania i belki nosne itp. W kazdej rundzie
wszyscy bohaterowie muszg
wykonaé test Zwinnosci. Je-
§li jest on nieudany, nalezy wylosowac efeke z Tabeli
Opnrzcﬁ Krytycznych (str. 237 w podreczniku) lub — decyzja
MG — Tabeli Zmiazdzen Krytycznych (str. 238). Ponadro co 5
rund nalezy wykonac¢ test Percepeji (wszechobeeny dym utrudnia
orientacj¢) z modyfikatorem -10. Jesli test jest nieudany, postaé
traci orientacj¢ — nie wie gdzie znajduja sig¢ jej towarzysze lub
wrogowie, gdzie jest wyjscie z pomieszczenia itp. Parter domu
skiada si¢ z obszernej sien, spi','c:u'nL kuchni 1 puku]u goscinnego.
W sieni lezy cialo jednego trolla, drugi przebywa w pokoju

gos$cinnym, w szale pastwigc si¢ nad martwym mezczyzng. Bestia

pe

jest podniecona plongcym wokol ogniem (+10 do wszystkich

testow zwigzanych z walky), ale odniosla juz pewne rany
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(Obrazenia na poziomie 120 — patrz charakeerystyka trolla na
str. 251). Kobieta znajduje si¢ na pigtrze. Jeéli nie wydostanie si¢
na $wieze powietrze w ciggu 25 rund (liczac od momentu wkro-
czenia grupy do domu)) — umrze na skutek zaczadzenia. Schody
zawalily si¢ pod cigzarem wchodzacego trolla i zupelnie nie nadg-
ja sie do uzytku. Podloga na pigtrze znajduje si¢ 0 S m wyzej niz
podloga parteru, kobieta lezy kilka metréw dalej. Troll walczy
nie baczac na ogien 1 sypiace si¢ z gory deski (w kazdej rundzic
otrzymuje automatyczne trafienie krytyczne, sprawdzane w Ta-
beli Oparzen Krytycznych lub Tabeli Zmiazdzen Krytycznych).
Jesli grupie uda sig uratowaé kobietg, okaze
sig, iz jest to zonma owego odwaznego
desperara, uwigziona przez niego
za karg" w opuszczonym do-
mu. Nieszcze$liwym  zbie-
giem okolicznosci tam
wlaénie zapedzono
trolle, po czym, nie
podejrzewajac obe-
cnodci  kogokol-
wiek, podpalono
domostwo.
Mieszkancy wio-
ski zaproponuja
bohaterom zapla-
te za zabicie trolli
i uratowanie ko-
bfcty w wysmkoéci
4 sz, ale nie uczy-
nia tego wczesniej,
lecz dopiero  po
fakeie.

Zdarzy¢ sig moze, ze
druzyna nie bedzie inge-
rowac w rozwoj wypndkéw,
biernic obserwujac pozar.

W raki wypadku croll, jeshi
przefamie strach, prze-
drze si¢ przez pier-

scien okrazenia

i zacznic ucickad
w strong rzeki. Nie-

stery, w tym cza-

sic kobiera jest

juz martwa. Ran-

kiem, po przeszu-
kaniu pogorzeliska,
wiesniacy znajda jej nad-
palone cialo i Scicrwo drugiego trolla. Przy takim obrocie spra-
wy bohaterowie beda trakcowani chlodno i z dystansem -
odméwili pomocy, pozostawiajac nieszczesnikow swemu wia-
snemu losowi, pomimo iz byli dobrze uzbrojeni i mieli najwigk-
sze szanse na pokonanie potwordw. Wiclu ludzi, szczegolnie po
pogrzebie (odbgdzie nastgpnego dnia w [m}udnir'\ da bohate-
rom wyraznie do zrozumienia, ze najwyzsza juz pora, by opusci-
li Falgoroth. W przeciwnym wypadku moga ich spotkaé duze

nieprzyjemnosci.
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Sklep ,,Clown*
L6dz, ul. Piotrowska 107
tel. 301579

<

AN Makiety

Sklep ,,MAG — Estel", Warszawa
ul. Chtodna 47

f\

Sklep ,Centrum Gier"
50-138 Wroctaw, ul. Igielna 17

\

N

X

Sklep GUFO, Tychy,
ul. Orzeszkowej 1
tel. (0-32) 117-26-46

S

Sklep ,,BARD",
43-300 Bielsko-Biata,
ul. Celna 10, tel. 122-399

Szeherezada
ul. Biericzycka 168/337,
31-831 Krakdw

Sklep ,,Rumcajs",
ul. Okulickiego 33, tel. 423370
37-450 Stalowa Wola
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Sklep , Feniks", tel. 21358
ul. Koscielna 9, Rybnik

Sklep ,,ONO", tel. 513979
ul. Karola Miarki 8,
40-035 Katowice

Ksiggarnia ,,Daniel”, tel. 203754
ul. Chrobrego 9
66-400 Gorzow WIkp.

Ksiggarnia ,Suplement”,
ul. Jana Bytnara Rudego 3c
45-265 Opole, tel. (0-77)578736

Ksiggarnia ,,Hobby",
ul. Waty Dwernickiego 11
(Biznes Centrum pok. 37)
66-400 Czestochowa
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—Tu byly gobliny — powiedzial Muenchbek. — Na Mananna, czujg je!

— Czujesz? — Vukotich, mtodszy towarzysz Muenchbeka, wzdrygnal
sig i rozejrzal na wszystkie strony. — Jak mozna czu¢ gobliny? Czym one
$mierdzg?

— Ty na pewno nic nie zweszysz — Muenchbek wpatrywat si¢ w prze-
strzefi migdzy drzewami. Wygladal niezgrabnie w grubym skérzanym
kubraku i hetmie splaszczonym, nabijanym miedzianymi éwiekami.

— Hmmmm — mruknat. — Cos$ tu rzeczywiscie §mierdzi.

Sciezka byla niewyrazna, las gesty. Chociaz wezesnym rankiem
§wiecilo mocne storice, teraz mgta zaczynata gestnie¢ i w zaroslach ota-
czajacych wedrowcdw robito sig ponuro i coraz ciemniej.

— Nie myslalem, ze tak daleko na poludnie natkniemy sie na te bydla-
ki — powiedzial marienburgczyk. — No c6z, lepiej sig nie zatrzymujmy.

Vukotichowi wszystko to bardzo si¢ nie podobalo. Zawahai sig
i przystanat. Umilklo tupanie jego stdp, obutych w sandaly o grubych
podeszwach. Idacy przed nim Muenchbek, zaniepokojony nagla cisza,
odwrdcit si¢ i mocno scisnat w dioniach wojenny topdr, kiéry przediem
niést na ramieniu. Na jego twarzy pojawit si¢ niezbyt przyjemny grymas,
a biale zgby blysnely w gestym zaroscie.

— Co$ nie tak? Strach ci¢ oblecial? — uniost reke i wskazat na Sciezke
za nimi. — No to szybko, z powrotem do Middenheim. Zebraé w rynszio-
ku. Albo jeszcze lepiej poszukaj szczgscia w Bretonii czy innej podobnej
dziurze. Taplaj si¢ w blocie na jakiejs farmie, dogladaj Swin albo kurcza-
kéw. Do takiego zycia przywykles.

Odwrécit sig i ruszyt torujac sobie droge w gaszczu.

Po kilku chwilach Vukotich podazyt za nim. Uwagi Muenchbeka
rozwicieczyly go. Nigdy nie opowiadat zbyt wiele o swojej przeszlosci,
a jedyne, o czym wspomnial Muenchbekowi, to pobyt w Kislevie. Mimo
calej ztoéci, nie cheiat jednak ryzykowa¢ samoinej wedrowki przez las
peten goblinéw.

Kiedy los ich zetknal, Vukotich wtasnie bfakat si¢ po ulicach Midde-
nheim i oferowat ustugi najemnego wojownika. Mial to szczgscie albo
nieszczescie, jak coraz czedciej mu si¢ wydawalo, ze spotkal marien-
burgczyka. Muenchbek, réwniez najemnik, po jakis tajemniczych awan-
turach zostal wiasnie bez pracy. Szanse znalezienia zajecia w Midden-
heim byly praktycznie zadne. Na wiesc, ze w Kislevie przygotowywana
jest kampania przeciw wschodowi, Muenchbek postanowil niezwlocznie
pojecha¢ tam i szukaé szczgscia. Pomyélal, ze warto wziac ze sobg Vu-
koticha, ktéry dobrze znat tamte strony. Sam Vukotich odnidst si¢ do
planu niechetnie. Niedawno opuscit Kislev i weale nie mial ochoty tam
wracaé, ale Muenchbekowi udato sie go przekonac.

Podczas wedréwki jadali o wiele lepiej niz w Middenheim. Las obfito-
wal w zwierzyng, a obaj mgzczyZni byli doswiadczonymi mysliwymi. Mi-
mo petnego zotadka, Vukotich, kroczacy teraz za Muenchbekiem, odczu-
wat dziwne ssanie w dotku. Na wszelki wypadek poprawit cieciwe tuku.

Sciezka skrecata na péinoc, wila si¢ migdzy glazami i skalnymi ru-
mowiskami. Muenchbek przystanat. Uniést glowe i ruszyl nozdrzami.

— Byli tutaj - syknat. — A skoro ja ich czujg, to  oni mogg nas wywachac.

W tym momencie co$ potoczylo sig po skalistym stoku.

86

Przeklad: Dominika Materska

Napastnicy byli zieloni niczym mech i liscie, jak roslinny pasozyt
w tkance lasu. Nieforemni byli, z kwadratowymi szczekami, z klami
w odrazajacych pyskach. Pod ropusza skora ich ramion rysow aly sie jed-
nak zwoje mocnych migéni. Uzbrojeni byli w krétkie miecze i nabijane
ostrymi ¢wiekami maczugi.

Bylo ich trzech. Vukotich upuscit fuk i wyciagnal z pochwy miecz.
Pewnie nie robil tego zbyt sprawnie, gdyz Muenchbek wysforowat si¢
znacznie i daleko w przodzie wywijat wielkim toporem. Toporzysko raz
blysnelo w powietrzu i juz tkwilo w barku pierwszego goblina. Stwor
upad!, zwijajac sie z bélu, Sluzowata krew trysnela strumieniem. Ranny
goblin przetoczyl sie na bok, zostawit Muenchbeka towarzyszom, a sam
niespodziewanie pozbieral si¢ z ziemi, przerzucil straszliwg maczuge
w lewa reke i zamierzyt sig na Vukoticha.

Vukotich zamarl na krétka chwile. Zrozumial, co Muenchbek mial na
mysli, kiedy méwil o tym, jak sig wyczuwa goblina. Krew i pot napast-
nika wydzielaly mdlacy zapach, jak pudding z rozdeptanych mréwek,
skistych pikli melonowych i zracego kwasu. Ten odér wiercit w no-
zdrzach i zmuszal do wstrzymania oddechu. Vukotich usunat si¢ poza
zasieg kolczastej maczugi, a sam mieczem zamierzy! si¢ w lewe ramig
napastnika. Cheial je odrgbac, ale udalo mu sig jedynie zadrasnac biceps
twardy jak drewno. Z rany poplynela cienka strézka ciemnej krwi. Usly-
szal wiciekly charkot, wielka morda rozdziawila sig tuz przed nim, a ko-
niec kolczastej maczugi polecial prosto w kierunku jego twarzy.

Odruchowo unidst miecz i pochylit glowe. Maczuga Swisngla mu
przy samym uchu, ale za maczuga sam goblin zwalil si¢ na niego skute-
cznie nadrabiajac niecelnosé obucha. Cigzkie, Sliskie i cuchnace cielsko
przygniotio go do ziemi.

Dopiero po chwili Vukotich zorientowal sig, ze goblin lezy bezwlad-
nie. Napastnik byl martwy i tylko krew, splywajaca z rozchlaslanego ra-
mienia, kapala Vukotichowi na kubrak. Z wysilkiem wyswobodzit sig
spod trupa. Kiedy wstal, stwierdzil, ze z plecow goblina sterczy diuga,
zielona strzala.

Nie mial czasu rozgladaé sie za nieoczekiwanym sprzymierzeicem,
gdyz Muenchbek najwyrazniej ciagnal reszikg sif. Jeszcze jego topor
trzymal napastnikéw na dystans, a ich ciosy marienburgezyk parowal
mala tarcza, lecz coraz trudniej byto mu tak manewrowaé, zeby go nie

ot s s sondts Oobliog tad mareafily walasyd N ¢
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znalazl sie za Muenchbekiem i wznidst bron do smiertelnego ciosu. Vu-
kotich chwycil maczuge martwego goblina i z calej sily trzasnal nig
w plaski, zielony feb napastnika,

Bolce z chrzestem zaglebily sig w czaszkg. Vukotich wypuscit z dlo-
ni trzon maczugi. Goblin znieruchomiat. Jego brof zawista w powietrzu.
Ta, kiéra wypuscil z reki Yukotich, mocno tkwita w jego tbie. W te]
chwili ostrze szerokiego miecza Muenchbeka wysungto sig niczym jezyk
weza i goblin zwalit sig jak podcigty pied.

Muenchbek wyszczerzyt sig radosnie.

— Nie tak tatwo zabi¢ goblina ciosem w glowe — powiedzial, — Cza-
sami walcza nawet wiedy, gdy zostanie im tylko pét moézgu. Dzigki za
pomoc.
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Trzeci goblin lezat na ziemi, z tlowiem w kilku micjscach rozplata-
nym ciosami miecza. Na wszelki wypadek Muenchbek podszed! do nie-
20 i odrgbal mu glowe.

~ Kto§ nam pomdgt — Vukotich wskazat na strzale, kiéra uratowata
mu zycie.

Muenchbek przyjrzal si¢ doktadnie beltowi strzaly.

~ Strzata elfow... nikt nie wie, skad oni biora takie drewno na strzaly.

Obydwaj popatrzyli w t¢ strong sciezki, skad prawdopodobnie nadle-
cial pocisk. Na pierwszy rzut oka nie bylo tam nic godnego uwagi. Nas

gle watly cieri pojawit si¢ w zaroslach, przeniknat przez galezie jak oblok
mely. Wreszcie zmaterializowana postaé niedbalym krokiem ruszyla
w ich kierunku. Kiedy nieznajomy zblizyl sig, Vukotich zauwazyl w je-
£0 reku uk, a nad ramieniem betty diugich strzai. Przybysz miai spicza-
ste uszy, a skora jego twarzy i rgk posiadaa charakterystyczny miodowy
odcien.

EIf rzucil okiem na zwloki goblinéw.

- Dobra robota - powiedziat chlodno. — Nie wydaje mi sig, zebyscie
ukatrupili wszystkie.

Muenchbek najwyrazniej nie wiedzial, jak si¢ zachowac.

- Mamy u ciebie diug wdzigcznosci — powiedzial niezrecznie. — Ale
ty skad si¢ wziales?

— Ide za wami juz ponad dzien.

—Po co?

— Ciekawos¢. Instynkt mi podszepnal, Ze szykuje si¢ dobra zabawa.

EIf postugiwat si¢ wspdinym dialektem Imperium, ale poprawny ak-
cent nie brzmiat naturalnie. Muenchbek odchrzaknal. Nim zdazyt cos od-
powiedziec spoza zwietrzalej skaly, u podnéza kiérej rozegrala si¢ cala
potyczka, rozleglo si¢ jakies postekiwanie. Muenchbek gestem nakazat
Vukotichowi milczenie.

- Nie bdjeie si¢ — pelnym glosem odezwatl si¢ elf. — Tak stekaé mo-
ze tylko przedstawiciel waszej rasy.

Muenchbek i Vukotich przedarli sie przez krzaki na stok po przeciw-
nej stronie kamiennego rumowiska. Zwiazany i zakneblowany mezczy-
zna lezal tam na ziemi i patrzyt na nich blagalnie.

Pierwsza mysla Vukoticha bylo to, ze gosé jest w wieku Muenchbe-
ka, tylko wlosy mial bardziej przerzedzone, a siwa, potargana broda, ra-
czej mu nie ujmowala lat. Jako wierzchnie ubranie stuzyt mu szary, Scig-
gniety pasem ptaszcz. Na ziemi obok walat sie kapelusz z rondem. Go-
bliny nie zadaly sobie trudu zdarcia ubrania z jerica.

Megiczyzna usilnie probowal cog powiedzie¢ mimo knebla w ustach.

— Mdj syn! - wyszeptal, gdy Muenchbek wyciagnat gatgan tamujacy
mu dech. — Blagam, pomézcie mi 20 odzyskac!

.~ Uspokdj si¢ — Muenchbek stat i patrzyt, jak Vukotich przecina no-
Zem sznury.

Megzczyzna wstat niepewnie. Rozcierat obolale nadgarstki. Byl wyso-
ki, chudy i lekko przygarbiony.

— Porwaly go gobliny. Nie mamy czasu do stracenia. Ratujcie go, pa-
nowie, btagam was!

— Powiedz nam, kim jestes i co sie wydarzylo — Muenchbek uciat ca-

le 10 hiadalenie

— Nazywam si¢ Rodrick Semperphilius, do uslug szanownych pa-
néw. Podrézowalismy z Kisleva do naszego domu w Talabheim, kiedy
opadly nas gobliny. A méwiono, ze te lasy sg bezpieczne! — bolesny gry-
mas przemknal mu po twarzy. — Mnie chyba postanowili zabra¢ jako nie-
wolnika, ale z moim chiopcem cheieli si¢ zabawié... Pomézcie, zanim
bedzie za pézno!

Trzash si¢ ze strachu i niepokoju o syna. Jego wyblakle oczy z niesa-
mowitg sila wezepily sie w twarz Muenchbeka: — Musicie mi pomdc,
musicie poméc, musicie mi pomoe...

W oczy Muenchbeka wkradta si¢ dziwna pustka, a stowa mezczyzny
wcigz brzmialy niczym refren zalobnej piesni. Vukotich poczul chiéd
W piersi. Jego towarzysz ocknat si¢ nagle, potrzasnal glowa, jakby z gle-
bokiego snu wrécit do rzeczywistosci. Chwile rozgladal sie, po czym

Jego wzrok spoczal na twarzy Semperphiliusa. Teraz w jego oczach po-
jawit sig prawdziwy ptomien. Takg przemiane w oczach cztowieka Yu-
kotich widzial pierwszy raz w zyciu, Strach, jaki czul podczas walki
z goblinami, powrdcit ze zwielokrotniona moca. Wydato mu sig, ze oto
rzeczy znane i bezpieczne slaja si¢ nagle obce i nieprzewidywalne.

Muenchbek z wiciekloscig potrzasngl toporem.

— Probowales mnie zahipnotyzowaé! — wrzasnat. — Jeste$ czarmo-
ksigznikiem?!

Semperphilius wydawal si¢ zaskoczony reakcja Muenchbeka, ale nie
dat si¢ wyprowadzi¢ z réwnowagi.

—Jak widze, tez znasz si¢ na magii.

— Dosy¢ gadania! — Muenchbek ucial dyskusje, zanim Vukotich zo-
rientowal sig, 0 co w niej w ogéle chodzi.

— Jak sobie zyczysz — odpart Semperphilius, - W takim razie zaplace
wam zlotem. Dobrej préby. Na litos¢ boskg, musicie mi poméc! Zakli-
nam na wszystkich bogéw, nie zostawiajcie dziecka w rekach tych... po-
tworow!

Muenchbek przygladal mu si¢ uwaznie.

— Coz, w porzadku — powiedzial wreszcie. — Szkoda dzieciaka... Ilu
wiec ich jest i dokad poszli?

Semperphilius westchnal z ulga.

— Wystarczy jecha¢ dalej 1am, dokad zdazaliscie. Mysle, ze jest ich
prawie tuzin.

Muenchbek z dezaprobatg potrzasnat glowa.

— Zbyt wielu, jak na nas.

— Nie mozecie sta¢ sig niewidzialni?

— Przeceniasz mnie, czamoksigzniku, Nie mam takiej mocy.

— W mojej sakwie jest szczypta odpowiednich ingredientéw... Nie,
sakwe zabraly gobliny.

— Vukotich i ja nie zabijemy tylu goblinéw. To jedno jest pewne.

Vukotich pokiwal glowa, zanim zdal sobie sprawe, Ze robi to moze
zbyt pochopnie.
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Czamoksigznik przygryzl wargi.
— W Talabheim mam zloto, duzo zlota — prébowat necié.
— Zloto ich nie pozabija — wtracit si¢ Vukotich. — Zwlaszcza gdy jest
w Talabheim.
Nieoczekiwanie Semperphilius padi na kolana i zlozyl rece jak do
modlitwy.
— Uratujcie mi syna. Na pewno potraficie co§ wymysli¢!
Wszyscy réwnoczesnie spojrzeli na elfa, ktdry stal nieruchomo na
szczycie skaly i patrzyt na nich z gory.
— Pomoge wam - rzekt cicho.
— To moze wyréwnaé nasze sily — zgodzil si¢ Vukotich.
— Tak — westchnal Muenchbek. — Tylko nie zapomnij wzia¢ ze sobg
swojego kolczanu, elfie.
— Nie sadze... — Eif wyciagnai jedna ze strzat i okregcit ja w paicach.
Wydawala sie dtuga jak wiécznia. — Prawdziwe zab6jczynie goblinow.
— Nie poskapie zlota — obiecal Semperphilius.
— Zlota? — zasmial si¢ elf. — O prawdziwej zaplacie pomdéwimy
poZniej.
— Tak, na to przyjdzie czas — powiedzial Muenchbek. — Ruszajmy
w droge z nadzieja, ze twoj syn jeszcze zyje.

* %%

Mimo pospiechu, jaki towarzyszyl przygotowaniom do poscigu za
goblinami, Vukotich i Muenchbek znalezli jednak czas, a przede wszyst-
kim checi, Zeby oméwié z czamoksieznikiem sprawg zaplaty. Uzgodni-
li, ze otrzymaja sto piecdziesiat reikmarek w zlocie plus dwiescie ztotych
ortéw — waluty Kisleva. Trzecia czgsé tej sumy miata by¢ wyplacona,
gdy tylko odzyskaja sakwe Semperphiliusa, reszta po tym, gdy czamo-
ksieznik z synem bezpiecznie dotra do Talabheim. EIf podal im swoje
imie, ktére, przynajmniej dla ucha Vukoticha, brzmialo jak Cu-
olsh-an-Eshain. Vukotich co pewien czas zerkal w stron¢ nowego towa-
rzysza i zastanawial sie, jakiego rodzaju zaplaty zazada on za swoja
pomoc.

Zapach tlacego sie ogniska, jaki owionat ich niespodziewanie, ucie-
szyl Muenchbeka. Dym tlumi wori czlowieka. Semperphilius takze
z aprobatg pokiwat glowa.

Teraz ze zdwojona ostroznoscig przedzierali si¢ przez gestwine, az
pojawita sig przed nimi ptytka dolinka, w ktdrej gobliny rozpality ogni-
sko. Wkrétce dostrzegli tez dziecko. Chiopiec mial okolo siedmiu lat.
By! nagi. Stal, a raczej zwisat na rusztowaniu skleconym z galezi. Ptakat
z bolu i strachu. Dwa gobliny nacieraly go garsciami blota i gliny.

— Chca twojego syna upiec zywcem, czamoksigzniku — wyszeptat
Vukotich. — Wiaénie szykuja kolacje.

Jek wyrwat sie z piersi Semperphiliusa.

Cuolsh-an-Eshain pochylit si¢ i zaczat szybko szeptac:

— Oto mdj plan. Wy dwaj zejdziecie do dolinki i zaatakujecie spoza
tego wielkiego debu. Sciagniecie na siebie ich uwage, zeby nie poucie-
kali. Chee ich mie¢ jak na dioni, kiedy zaczng strzela¢ z tuku. Szybko,
ruszajcie.

Muenchbekowi i Vukotichowi plan wydal si¢ sensowny. Ostroznie
zaczeli przekradaé sig przez geste poszycie lasu porastajacego stok.
W drodze docieraly do nich pochrzakiwania i warkniecia, a czasem ja-
kie$ stowo w betkotliwym jezyku goblinéw. Po kilku chwilach przeswi-
ty w galeziach upewnity ich, ze dotarli do skraju lasu.

- W porzadku — wyszeptal Muenchbek. — Ja prowadze. Trzymayj sig
blisko i ostaniaj mi plecy. I, na bogéw, tnij mieczem, zanim oni mnie
zdzielg maczugg! :

Vukotich skinal glowa. Przez swad z ogniska czul juz szczegblny
odor goblindw.

Ruszyli z impetem.

Na poczatku Vukotich mial przed sobg tylko szerokie plecy Muench-
beka. Nagle dostrzegt wznoszacy si¢ wojenny topér, a zaraz potem
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potknat sie na glowie pierwszego goblina, zwigzanej z tulowiem ledwie
pasmem skéry.

W pierwszej chwili gobliny gapily sig na nacierajacych z komicznym
zdumieniem. Jednego z nich Vukotich cigt w biegu. Przed drugim cio-
sem stwor zastonit si¢ skrwawionymi pazurami. Vukotich bez namysiu
odrabal mu ramig.

Muenchbek tymczasem ruszyl prosto w strong zwiazanego chtopca.
Niewiele brakowato, aby celnie rzucona wiécznia rozplatata mu czaszke.
W ostatnim momencie Vukotich prawie zbit z nég towarzysza i zelazny
grot po drzewce zaryl w ziemie. Gobliny juz otrzasnety sie ze zdumienia.
Zwarly swéj szereg i palisada dlugich wi6czni pochylita si¢ na przyjgcie
nacierajacych, a zakrzywione noze odzyskaly ochotg do prucia brzu-
chéw. Los dwéch najemnikéw bylby przesadzony, gdy nagle w powie-
trzu §wisneia pierwsza sirzata. Po niej druga whila si¢ w grupg ziclonych
cielsk.

Tylko w jednym przypadku zawi6dt luk Cuolsh-an-Eshaina i wielki
goblin z rozpostartymi ramionami skoczyt w strong dwoch mezezyzn,
chociaz jego czaszke strzala przeszyla na wylot. Atakujacy wyl jak potg-
piony. Muenchbek akurat zajety byl innym pojedynkiem, wigc Yukotich
stanal na drodze szarzujacego napastnika, Nie zdazyl sig nawet zamach-
naé mieczem, kiedy trafif prosto w objecia goblina. Zolte kly dotkngly
jego szyi, a mocne tapy wezepily sie w miecz, nie baczac na ostrze. Vu-
kotich szybko zrezygnowal ze zmagan o miecz. Blyskawicznie uni6st ra-
miona do poziomu uszu goblina i oburacz chwycil brzeszczot strzaly,
ktéra tuz nad uszami przeszyla plaski, skrwawiony feb.

Vukotich szarpnat z catych sil, probujac skrgci¢ kark bestii, skoro nie
przeszkadzalo jej drzewce strzaly przeszywajacej mozg. Szybko zrozu-
mial, ze réwnie dobrze moglby prébowaé ztamac kark byka. Moze jego
wysilek nie poszedl na mame, a moze strzata przecigla jednak jakis bar-
dziej wrazliwy nerw, w kazdym badz razie potwér zachwiat sie wreszcie
i osunal bezwiadnie. Vukotich odruchowo siegnal po upuszczony miecz,
po czym wbit go w sam $rodek zwalonej na ziemig géry migsa. Potem
musial noga zaprzeé si¢ na padlinie i wyszarpywac miecz zakleszczony

‘migdzy jakimi$ gnatami.

Kiedy znowu stanat z krwawym mieczem w reku zrozumial, Ze to juz
koniec gwaltownego, lecz krotkiego starcia. Smieré przywodcy pewnie
przerazila pozostale gobliny, gdyz czmychnely migdzy drzewa. Oddala-
jace sie trzaski w glebi lasu $wiadczyly, ze ktorys z nich jednak ocalil Zy-
cie. Siedem trupéw lub zdychajgcych potworéw zostato w dolince. Cazte-
rech z nich zabily strzaty z tuku elfa.

Pewien czas dwaj mezczyZni chodzili posrod zwlok, na wszelki wy-
padek dziurawiac je mieczami.

Czamoksieznik Semperphilius tymczasem staczal si¢ przez geste za-
rosla stoku z radosnym okrzykiem na ustach:

- Reiner! Reiner!

Vukotich ochiongl dopiero wtedy, gdy ostatni goblin zostal przedziu-
rawiony. Patrzyl, jak Muenchbek uwalnia chlopca. Semperphilius chwy-
cil syna w objecia. Mial lzy w oczach.

— Wszystko w porzadku. Jestes bezpieczny — szeptat i Scieral gling
z ciata chiopca.

Dziecko milczalo, pewnie weigz oszolomione tym niedawnym prze-
Zyciem.

Vukotich zachwial si¢, kiedy Muenchbek ciezka tapa walnat go
w plecy.

— Niezle sobie radzimy — powiedzial Muenchbek. — Dwie potyczki
w jeden dzief i jeszcze zyjemy. Wigcej szezgSeia niz rozumu. Jak ci sig
to podoba?

— Céz, zaczynam podziela¢ twoje upodobania - sztywno odpart Vu-
kotich.

Muenchbek zasmiat si¢ krotko.

— Z czasem mozna nawet polubi¢ to rzemiosto, Myl o §mierci do$¢
szybko przestaje robi¢ wrazenie — $ciszy! glos i gestem wskazal chiopea.
- Dzieciak znidst to znacznie gorzej. Trzeba sig nim zajac,




- Masz racje - odpowiedzial Vukotich, chociaz my§lami byl gdzie in-
dziej. Patrzyi jak Cuolsh-an-Eshain schodzi do dolinki.

— Nie bates si¢ zaufac elfowi? - spytal towarzysza. — Mgl przeciez
spokojnie patrzed, jak nas zarzynaja.

Muenchbek wzruszy! ramionami.

- Elfy zazwyczaj dotrzymujg stowa. Prawdziwe ryzyko tkwi gdzie
indziej. Nasz przyjaciel czamoksigznik domagat sie pomocy, Jjak na mgj
gust, zbyt natarczywie.

Nim Vukotich zdazy! poprosi¢ o wyjasnienie tych stéw, Muenchbek
odszed! w kierunku Semperphiliusa. Podai mu buklak z woda, by ten
mégt obmy¢ chiopca.

Szybko przeszukali dolinke. Znalezli sakwe czarnoksieznika oraz
strzgpy stroju, kiéry gobliny zdarly z Reinera. Muenchbek usiad! ze
skrzyzowanymi nogami. Z niezbgdnika, kiéry, ku uciesze Vukoticha, na-
zywal ,,gosposia®, a z ktérym, jak na profesjonalnego zolnierza przysta-
to, nigdy si¢ nie rozstawal, wyciagnat igle z nitka. W milczeniu zszywat
ubranie chlopca.

Po jakims czasie mozna bylo okry¢ czym§ Reinera. Ten caly czas nie
odezwal si¢ ani slowem, ale wracajgcy na twarz rumieniec $wiadczyl, ze
jego samopoczucie znacznie si¢ poprawito.

— Nie sadzg, zeby dobrym pomystem byto rozbijanie tu obozowiska —
powiedzial Muenchbek i podnidst si¢ z ziemi. — Nasze gobliny moga zna-
lez¢ paru kumpli wiasnego pokroju, chociaz nie wydaje mi si¢ by zbyt
wielu z nich krecilo sie po okolicy. Jak poczuja sie mocni, to wrécg wy-
rownac rachunek. Rozsgdniej bedzie przespacerowac sig jeszcze pare mil.

- Chwileczke — odezwal sie Cuolsh—an-Eshain, kiry caly czas trzy-
mat si¢ na uboczu. — Mamy jeszcze co$ do uzgodnienia.

Odpowiedzialy mu zadziwione spojrzenia.

— Wysoko$¢ mojej zaplaty oczywiscie — uzupetnit.

. = Oczywiscie — nerwowo przytaknal Semperphilius. - Co moge ci
dac za twoje ustugi?

— Biorg chiopea,

Semperphilius przytulit syna do siebie i z niezrozumieniem popatrzyt
na elfa.

= To uczeiwa wymiana — ttumaczyt Cuolsh-an—Eshain. — Ocalilem
g0 od przedwezesnej $mierci... I to bardzo bolesnej... Teraz jego zycie
nalezy do mnie. Takie jest prawo elfow. Poza tym nie bedziesz musiat sie
0 niego troszezy¢, Pod moja opieka nic zlego nigdy go nie spotka.

Semperphilius energicznie potrzasnal glowa.

— Nie. Pros o wszystko, tylko nie to.

— Nie cheg nic wigcej. Swoim pobratymeom mosesz placié zlotem,
ale elfa nie skusisz bogactwem. Ludzkie dzieci nie s3 dla nas zbyt cenne,
Zyja przeciez niezwykle krétko, Niemniej w tym chiopcu wyczuwam
pewne zdolnosci. Zapewnie mu opieke i przekaze tyle wiasnych umiejet-
nosci, ile ludzkie dziecko moze przyswoié.

— Nie! - Semperphilius zastonit chiopea wtasnym ciatem. — Nie do-
staniesz go. Jest méj! IdZ precz elfie, precz!

Rzucit napastliwe spojrzenie w strone najemnikéw.,

- Wynajalem was! Broricie mnie!

Vukotich zmarszezyl brwi. Muenchbek wahat sie wyrafnie,

- Elfa takze wynajate§ — powiedzial wreszcie Muenchbek i zato-
2yl rece za pas, — Umowa jest umowa. Nie widze powodu, dla ktérego
mieliby$my sie wirgcat.

Reiner nie wytrzymat i wybuchnat glosnym ptaczem. Vukotich spoj-
rzal pytajaco na Muenchbeka. Najemnik wzruszy! ramionami.

— Chlopcu bedzie dobrze wsrdd elféw — powiedzial,

Vukotich nie mégl zrozumie¢ niekonsekwencji w postepowaniu
przyjaciela. Najpierw Muenchbek ryzykuje Zycie i ratuje chtopca, a teraz
przestaje si¢ nim interesowac? Przypomnial sobie niesamowite spojrze-
nia, jakie Muenchbek rzucat kilka chwil przedtem. Czyzby byl kims in-
nym, niz o sobie méwil? A moze po prostu bat si¢ Cuolsh-an—Eshaina?
Co by bylo, gdyby on, Vuketich, sprzeciwit sie elfowi? Czy Muenchbek
popartby go, czy po prostu odszed! na bok?

— Chiopiec wystarczajaco wiele przeszedt — powiedzial Vukotich,
myslac o reszcie pienigdzy, jakie obiecat im czamoksieznik. — Powinien
pozostac z ojcem.

Cuolsh-an—Eishain popatrzyt na niego chlodno. Elfie oczy byly tak
obee i nicobecne, tak rézne od oczu ludzkich, ze Vukotich poczul si¢ nie-
SwOojo.

= To juz nie jest twoja sprawa — powiedziat elf. — To sprawa pomie-
dzy mng i czlowiekiem, ktéry nas wynajal.

— Vukotich, nie mieszaj si¢ - ostrzegt go cicho Muenchbek. — Jak dla
thnie, elf moze sobie zabiera¢ chiopaka.

Vukotich odsunal sig ostroznie o krok, niemal oczekujac jakiej$ reak-
cji ze strony elfa. Nie zdziwilby sig, gdyby ten siegna po smukle ostrze,
ktore nosit w delikatnie inkrustowanej pochwie przewieszone;j przez ple-
cy.

Ale elf usmiechnat sig leciutko.

— By¢ moze i tak jest odrobing za stary — drwina zabrzmiala w jego
glosie. — Moze niewiele w nim pozostato prawdziwej miodosci...

Bez stowa odszed! w strong péinocnego krarica dolinki, Niepostrze-
zenie minat kraj lasu i zniknat wéréd drzew.

Semperphilius przymknat oczy. Westchnat gigboko i z wyraing ulga.
Migdzy Vukoticha i jego towarzysza wkradlo si¢ jednak jakie$ nowe
1 niezbyt mile uczucie.

¥ % %

W sakwie czamoksieznika znalazlo sie okolo osiemdziesieciu kisle-
vowskich orféw i kilka reikmarek. Vukotich dostrzegt tam tez zwoje
pergaminu oraz jakies dziwne buteleczki i sloiczki, jak sie domyslit —
czamoksigski ekwipunek. Muenchbek dat mu potowe pieniedzy, swoja
czes¢ wlozyt do woreczka z grubej skéry, kidry nosit pod ubraniem, Po-
tem niechetnie oddat Semperphiliusowi sakwe z tym, co w niej jeszcze
zostalo.

Dopiero wiedy czamoksieznik wyjawil im, ktéredy nalezy i$¢ do je-
go domu. Dzieri marszu mial zaprowadzi¢ ich do wiodacej na poludnie
Sciezki, ktora zmierzata prosto w dorzecze Reiku. Czamoksigznik znal
nadbrzezne osady, gdzie podobno mozna bez klopotu wypozyczyé 16d7.
Dalsza droga, wedtug Semperphiliusa, nie powinna by¢ uciazliwa — chy-
ba ze napadliby ich rzeczni piraci.

Tak jak postanowiono porzucili obozowisko goblinéw i maszerowa-
li az do zmroku, Zeby jak najdalej zostawi¢ za soba miejsce, gdzie kilka
trupéw udato si¢ na wieczny odpoczynek.

Po pewnym czasie Muenchbek odkryt przy ciezce Zrédlo ostoniete
niskimi konarami starych, placzacych wierzb. W ich cieniu rozpalili
ognisko i wyciagneli przeznaczone na kolacje paski suszonego migsa,
Kiedy wszystko bylo gotowe, Vukotich wyczul napigcie miedzy Mu-
enchbekiem a Semperphiliusem. Musialo narastaé od dluzszego czasu,
ale w drodze jako$ nie zwrdcil na to uwagi.

Poczatkowo sadzit, ze podtozem konfliktu bylto zachowanie Muench-
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beka w czasie sprzeczki z elfem, kiedy nie bronil Reinera, Wki

ice oka-
zalo sig jednak, ze powodéw bylo znacznie wigcej,

Prawdziwa kidtnia zaczeta si¢ od niewinnego pytania Muenchbeka,
czy Semperphilius jest rodowitym kislevezykiem.

— Niezupelnie, pochodzg z Imperium - wyjaénit czamoksieznik. — Do
Kisleva przeniostem si¢ ze wzgledéw bezpieczefistwa. W Imperium co
chwila wybuchaty zamieszki, a ja muszg troszczy€ sig o syna.

Popatrzyl czule w kierunku Reinera, ktéry spat nie opodal zupetnie
wyczerpany. Plomienie ognia I$nify w jego blond lokach.

— Ale teraz, kiedy powstanie wygasto — ciagngt Semperphilius — po-
stanowilem wréci¢ do domu. Tym bardziej, ze Kislev zaczyna sig zbroié.
Kito wie, do czego to prowadzi? Dlaczego ci, kiérzy posiadaja wiadze,
lak czesto zapominaja o swoich korzeniach? Doprawdy nie moge lego
zrozumieé. Och, wybaczcie, zapomnialem, ze wy dwaj zyjecie z wojen.
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— Nie poznaje twojego akeentu — powiedzial Muenchbek lekkim to-
nem, jakby sprawa nie miata znaczenia. — Wydaje mi sig, ze to czysty
Reikspiel, ale z ktdrej prowincji? Nie znam tego dialekiu, a chyba
wszystkie udalo mi si¢ poznaé w moim krotkim zyciu z wojen.

Semperphilius popychat kijem plongce glownie. Wyraznie zalezalo
mu, zeby wyglada¢ na cztowieka bardzo znudzonego.

- Kiedy bylem maly, moja rodzina bez przerwy przenosita si¢ z miej-
sca na miejsce. Rodzice nalezeli do trupy wedrownych muzykantow, wigc
nigdzie nie zagrzali miejsca przez czas potrzebny, zebym przyswoit jakis
szczegdlny akcent. Natomiast twdj dialekt nie budzi zadnych watpliwosci.

— To prawda, trudno nie rozpozna¢ rodowitego marienburczyka.

Obydwaj zamilkli i Vukotich postanowi! wykorzysta¢ ten moment,
zeby zaspokoi¢ wlasng ciekawosc.

— Nigdy przedtem nie spotkalem czarnoksigznika — powiedzial do
Semperphiliusa. — Dlugo trzeba sig uczy¢ tego fachu? Czy twoja magia
posiada jakies Zrédlo albo specjalne wiasciwosci?

— Nigdy przedtem nie spotkate$ czamoksigznika? — oczy Semperphi-
liusa rozszerzyly si¢ ze zdumienia.

Po chwili kpigeo powidd! wzrokiem po
beku.

— Jaka magia wladam? Czyzby twdj... mistrz nie nauczy! ci¢ Zadnych
sztuczek? — Stowem ,mistrz” postuzy! si¢ tak, jakby to bylo przezwisko.

— Zle nas oceniasz — wiracil Muenchbek, zanim sam Vukotich zdazy
zareagowac. — Jedyne, czego Vukotich moze sig nauczy¢ ode,mnie, to
sztuka wojenna. Nic wigeej. Nie jestem adeptem magii. Nie zaliczam sig
nawel do jej czeladnikiow, jak sugerujesz.

— W takim razie jest gorzej, niz si¢ spodziewalem — jakby do siebie
powiedzial czamoksi¢znik. — Na Slepo eksperymentujesz z ciemnymi
mocami i, jak wielu innych glupcow, bierzesz je za sily swiatla i zycia.

Pewnie Muenchbek spostrzegl niewyrazng mine Vukoticha, gdyz
uznat za konieczne poméc mu w skomplikowane] ukfadance.
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— Uwazaj, Vukotich! — zwrécil si¢ do Vuko-

ticha, zupelnie ignorujac Semperphiliusa.

— Méwie ci, uwazaj! Nasz przyjaciel prébuje ci

wméwié, ze istnieja dwa rodzaje magii. Jeden

% jest dobry, oparty na sprzyjajacych nam prawach

natury i prawomysinych bogéw. Drugi nato-

miast wykorzystuje wrogie moce z za$wiatow,

demony i potege drzemigeg w tym, co nazywa-

my Chaosem. Semperphilius chce, bySmy uwie-

rzyli, ze sam para si¢ magig jedynie pierwszego

rodzaju, takg magia, ktérej wyuczy¢ sig nie jest

latwo. Magia rodzaju drugiego jest, wedle nie-

go, prostsza, ale niebywale niebezpieczna, A tak
naprawde...

— Za ktérym wiec rodzajem magii sig ty sig
opowiadasz, Muenchbek? — wskoczyt mu w sto-
wo Vukotich. — Tym niebezpiecznym? To dlate-
go potrafisz wyczuwaé gobliny, prawda?

Odpowiedz Muenchbeka byta krétka, wy-
raznie nie cheial rozwodzi¢ si¢ o swoich ewen-
tualnych umiejetnosciach.

— Kiedy bylem bardzo miody, przez krétki
czas uczestniczylem w obrzedach jednego z taj-
nych kultéw w Marienburgu. Szybko zrozumia-
lem grozace mi niebezpieczeristwo i zaprzesta-
tem wszelkich praktyk... Co§ jednak zostalo,
niewielki $lad dawnego kontaktu z sitami Chao-
su... wyostrzone zmysty na przyklad. Sam nie
potrafie rzucac zaklg¢, moje umiejetnosci sg na-
prawde raczej zatosne...

Sama ewentualno$¢ podobnych zdolnosci
wyraZnie zaintrygowata Vukoticha, co dalo sig
zauwazy¢, bowiem Semperphilius wycelowat w niego palec i powiedziat
szorstkim, ostrzegawczym tonem:

— Miody cziowieku, jeste$ w powaznym niebezpieczersiwie. Moce
Chaosu przynosza tylke zlo i zniszczenie. Twoj towarzysz przyznaje, ze
jest nimi skazony i najwyraZniej wiedzie cig ku zagladzie...

— Wyslarczy! — Muenchbek przestat panowaé nad glosem. — Nasza
umowa nie zobowiazuje cie do robienia z siebie §wigtoszka!

Vukotich ze swojej strony tez poczut si¢ zobowigzany do pewnej lo-
jalnosci wobec towarzysza, poza tym chcial jakos odpowiedzie¢ Semper-
philiusowi.

— Céz, czarowniku — powiedziat w koncu, chociaz jego przywigzanie
do Muenchbeka wyraznie stablo. — Nie pamigtam, Zeby$ mial mu za zle
jego umiejetnoscei, kiedy razem z Muenchbekiem ratowatem twojego sy-
na przed goblinami.

Nikt nie mial jako$ ochoty na dalsze rozmowy. Nocne ptaki pohuki-
waly, a oni w milczeniu i w nie najlepszych nastrojach utozyli si¢ do snu.

Nastepnego dnia, skoro $wit, Muenchbek zniknat na godzing. Zabral
ze soba luk Vukoticha i kolczan strzal, a kiedy wréeit, nidsl Swiezo
ustrzelonego jelonka. Oprawil go sprawnie, a paski najsmakowilszego
migsa uwedzil nad roznieconym na nowo ogniem. Zjedli $niadanie, re-
sztki dobytku zebrali do sakw i ruszyli w dalszy droge.

Sen przyniést Reinerowi wyrazng ulge. Takie przynajmniej sprawial
wrazenie. Vukotich stwierdzil, ze chlopiec jest dzieckiem zywym i mi-
lym, chociaz wykazuje prawdziwie dziecinng naiwno$¢ i brak doswiad-
czenia. Zapewne wychowywano go pod kloszem. Dzier wstat sloneczny,
szli gesiego, a Reiner paplat wesoto i bezmyslnie; wkréice wysforowal si¢




znacznie przed wszystkich, az Semperphilius musial przywolaé go do
sichie. Doswiadczenie nauczylo go pewnie, Zeby nie spuszezaé oka
z chlopea,

Pod koniec dnia dotarli do szlaku prowadzacego na poludnie. Noc
spedzili w zacisznej kotlinie. Nastepnego dnia, po krétkim marszu usly-
szeli szum wody, a wkrétce ujrzeli przed sobq srebrzysta powierzchnig
rzeczki, kiora Semperphilius nazywal Kleiflusch, Kolejny zmierzch za-
stal ich w przybrzeznej osadzie, gdzie wedle planu czamoksieznika mie-
li wynajac todz.

Osada byla opuszezona. Chaty sprawialy wrazenie, ze dawno ich niki
nie odwiedzal. Rozczarowany czarnoksigznik mruczal co$ gniewnie pod
nosem, ale humor mu sie poprawil, gdy buszujacy po okolicy Reiner od-
kryl todz schowang w trzeinie. Byla wystarczajaea, by utrzymaé na wo-
dzie czterech pasazerow, ale brakowalo jej wiosta. Muenchbek wybral
odpowiedniej dlugosci konar jednego z rosngeych w poblizu drzew,

_odrabal go, a nastepne pol godziny spedzit w roli ciesli, za pomoca wo-
jennego topora zamieniajac drag w prowizoryczne wioslo.

— Lepiej zostarimy tu na noc — zaproponowal jeszcze przed ukoncze-
niem pracy.

- Dla odmiany mozna przespaé si¢ pod dachem — chetnie popart go
Vukotich.

Teren wokot osady porastal las o niezbyt gestym poszyciu.

Po raz drugi, odkad sie spotkali, czarnoksieznik dat dowody rzeczy-
wistych umiejgtnosci w postugiwaniu si¢ magia. W pewnym momen-
cie w promieniach zachodzacego stofica Vukotich dostrzeg pare tiu-
stych, nakrapianych ptakow, kiére przysiadly na konarze dalekiego
drzewa. Byly raczej poza zasiggiem strzalu, ale nie znat gatunku, do ja-
kiego nalezaly te ptaki, moze dlatego postanowii sprobowaé sil. Stapa-
Jac ostroznie w ich kierunku Vukotich wybral z kolczanu strzale i na-
pial luk.

Nagle Semperphilius podszed! z boku i klepnal go w ramie. Potem
gestem kazal mu odejs¢ na bok i dotknal palcem warg, wyraznie proszac
0 ciszg. Sam wyciagngt w sirone ptakow prawe ramig i szeroko rozstawit
palce. W twarzy i ciele czamoksigznika dalo sie wyczué napigcie, a sza-
lefistwo ocknelo sie w jego oczach. Chociaz tego Vukotich nie byt pe-
wien, zaczgl co$ mamrotac pod nosem.

Chwila tej kontemplacji diuzyia sig pewnie nie tylko Vukotichowi,
gdyz ptaki machnely wreszcie skrzydtami i poderwaly sie z galezi. I to
by bylo na tyle, pomyslal Vukotich. A jednak ptaki nie przepadiy w gle-
bi ciemniejacego lasu. Ku zdumieniu Vukoticha, ptaki bez lgku podlecia-
ly do czamoksicznika i wyladowaly u jego stép. Semperphilius pochylit
sie i zlapal je za szyje, kazdego w jedng reke. Potem wyprostowal si¢
i z dumg zademonstrowat zdobycz.

~ Smaczne danie na kolacje!

Nagle zastygt w zupelnym bezruchu. Jego oczy zwezily sie, kiedy
czegos szukal wzrokiem w lesnej gestwinie.

— EIf nas §ledzi — szepnal. — Chee Reinera,

— Skad wiesz? - zapytal Vukotich,

— Wiem.

*¥ %k %

Po wspolnej kolacji, kiedy nawet najblizsze drzewa ostatecznie po-
grazyly si¢ w mroku, Semperphilius wzial ze sobg Reinera i poszedl
przed chatg, w kiérej postanowit spedzic noc. Nastepne kilka minut od-
prawial wok6l domostwa sobie wiadome gusta, po zakoriczeniu kiérych
stwierdzil, ze wyszla mu calkiem niezla bariera ochronna. Muenchbek,
gdy dowiedziat si¢ o niepokojach czamoksigznika, nie sprawial wrazenia
specjalnie poruszonego.

~ Juz ci méwilem, wedtug mnie elf moze zabra¢ dzieciaka — powie-
dzial.

Vukotich nic nie odpowiedzial, chociaz zupelnie nie rozumial towa-
-1zysza. Na wszelki wypadek zmienil temat.

— Czy 1o prawda, ze istniejg rozmaite barwy magii?

Muenchbek pokiwal glowa, chociaz my$lami wyraznie btadzil gdzie
indziej.

- Wedlug tego, co wiem, istnieje osiem kolegiow magii. Kazde po-
siada swoje barwy. Przynalezno$¢ czamoksigznikéw do danego kole-
gium mozna rozpoznac po kolorze ich ubrafi i szezeg6lnych totemach,
Tylko noszacy wlasciwa barwe mag dysponuje mocg swojego kolegium.
Mysle, ze nasz przyjaciel nalezy do Szarego Kolegium. Sztylet i strzatki
zdobigee jego plaszez to symbolika Szarych. Szarzy duzo podr6zujy i na-
lezy szanowac ich rady. Ale mowi sie, ze réwnie dobrze klamia...

Zamilkl na chwilg, po czym dodal w zamy§leniu:

- Stuchaj, Vukotich, to dotyczy 12k samo zdarzeri z ostatniej nocy,
jak i rodzajow magii, o kirych ci wspominatem... Zanadto nie przejmuj
sig tym, co mowi Semperphilius... Tak naprawde cata magia wywodzi sie
z Chaosu i zaden jej rodzaj nie jest odrobing lepszy ani gorszy od innych.
Czamoksigznicy z gatunku Semperphiliusa, ktérzy zlorzeczq demonom
i bogom Chaosu, majg $wieta racje. Maja racje... Niemniej cata magia
Jest rownie niebezpieczna, Rozumiesz? Zabija dusze.

W tym momencie Semperphilius z synem wrécili do chaty. Wyczer-
pany czamoksi¢znik ocieral pot z czola.

Nikt juz nie mial ochoty do rozmowy.
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Tej nocy Vukotichowi $nito sig, ze jest lownym ptakiem. Wygladat
zupelnie tak samo, jak te, ktére upiekli na kolacje. Miat nakrapiany puch
na piersi, brunatne skrzydta i styszat w locie, jak jego ogon lopocze zie-
lono-brazowymi piérami. We énie ujrzat tez napieta twarz czamnoksiez-
nika. Wygladata jak maska wyrzezbiona w drewnie. Poczul na sobie je-
go szkliste spojrzenie i ustyszat gtos rozkazujacy — frun! frun! Postuszny
nakazowi polecial przez korytarze w gateziach drzew, Kiedy glos umilkt,
silna dlofi chwycifa Vukoticha za szyjg i zdlawita mu gardlo, a2 martwy
zwist bezwladnie. Dloi nie nalezala do Semperphiliusa. To byl Muench-
bek! Jego towarzysz Smiat sig, a jego oczy wypetnito purpurowe $wiatlo,
zupelnie jak podezas spotkania z czamoksigznikiem. Smiat sie z Vukoti-
cha, z jego naiwnosci, smial si¢ tryumfalnie, a potem odrzucit jego mar-
twe cialo.

Vukotich przebudzit sig raptownie. Byl w chacie. Storice stalo wyso-
ko, promienie przeSwiecaly przez szpary, z kidrych wypadl mech
uszczelniajacy belki.

Jak to sie stalo, ze spat tak diugo? Obok Muenchbek nie podzielat
probleméw Vukoticha i chrapat w najlepsze. Vukotich rozejrzat sie po
izbie. Reinera juz nie bylo, zniknat takze jego ojciec.

— Zaspali$my. Czamoksieznik i chiopak odeszli.

— Coo?!

Muenchbek poderwal si¢ na réwne nogi i wnetrze chaty wydalo sie
nagle dziwnie mate. Szybko zorientowat sie, jak p6Zna jest godzina i ro-
zejrzal sig rozkojarzony. Jego spojrzenie pobieglo ku scianie, przy ktérej
spali. Poprzedniego dnia oparli o nig bro, w razie zagrozenia byta w za-
siggu reki. Topdr wojenny, Hik i strzaly Vukoticha, dwa miecze — wszy-
stko znikneto.

Krzyknal co$ niezrozumiale i wybiegt na zewngtrz. Vukotich troche
wolniej podazyt za nim.

— Lodzi tez nie ma — sucho obwiescit Muenchbek. — Eatwo sie domy-
sli¢, ze naszych pracodawcow tez trafit szlag,

Chodzil chwilg w milczeniu.

= To ja przygotowywalem jedzenie, wigc raczej nie mial okazji cze-
go$ 1am dosypaé. Nie. To co innego. Powiedz, $nifa ci sig twarz Semper-
philiusa?

— Tak — Vukotich kiwnal glowa. — Mialem sen, ze zamienia mnie
w plaka. ;

— Wiec to tak! Kiedy cziowiek $pi, jego umyst jest bezradny jak
dziecko. Zmusil nas do snu jeszcze glebszego i tak diugiego, ze kulawy
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zbieglby bez klopotu. Raz nie zdofat mnie zahipnotyzowac, ale we $nie...
czemu nie.

Vukotich tylko jeknal. Domyslil si¢ wreszcie, ze on 1 Muenchbek po
prostu spetnili swoja role; dalsza podroz rzeka byla juz bezpieczna, dale-
ko zostala horda goblinéw. Czamoksi¢znik z synem wkrétce wplyng na
tereny Imperium, a tam juz trudno o niespodzianki. Przy okazji Semper-
philius moze wykpi¢ si¢ z placenia reszty honorarium.

— Czy ukradt twoja czesé pienigdzy? — zapytal. Swoja miat, to zdazyl
juz sprawdzic.

Muenchbek siggnat za pazuche i wydobyt mieszek. Potrzasnat nim,
a monety wydaly czysty, kojacy dusze dZzwigk.

— Nie — odetchnal i schowat trzos. — Chociaz zawsze jest szansa, ze
otumanil nas gruntownie; teraz widzimy i styszymy bardziej pragnienia
niz rzeczy wisio$¢. Takg magi¢ jednak bym wyczui nawei przez sei.

—Pewnie wolal straci¢ mniejszg czg$¢ zaplaty, ale z gwarancja, ze nas
nie obudzi — glo$no myslat Vukotich. %

Muenchbek spuscit oczy, jakby wolat nie precyzowac, co ma do po-
wiedzenia na ten temat. Wyraznie myslal juz o czym$ innym.

— Pewnie tak — odpart obojgtnie.

Chyba, ze nie chodzito o pieniadze — pomyslat Vukotich. — Moze
Semperphilius chcial po prostu uciec od Muenchbeka i §ladu Chaosu, ja-
ki ten zostawia za soba...

Tymczasem Muenchbeka poniosta wiciekiosé.

— Dobry mi czamoksig¢znik! I ta jego gadka o prawie i odpowiedzial-
nosci! Ztodziej i oszust!

Znow siegnat za pazuchg i wydobyl néz o szerokim ostrzu.

— Jeszcze mu sie dobiorg do gardta!

Zerknat na Vukoticha,

— Jedziemy dalej w dot rzeki. Mamy jeszcze co$ do zalatwienia.

Po chwili Muenchbek pracowat w pocie czota. Zadanie, jakie przed
soba postawit, nie nalezato do najtatwiejszych. Tym bardziej w ich sytu-
acji. Brakowato podstawowych narzedzi. Przynajmniej drewna byto pod
dostatkiem. Najpierw na skraju puszczy znalazt piefi powalonego drze-
wa, ktére postuzyto im jako taran. Razem z Vukotichem rozwalili dwie
chaty, a uzyskane w ten sposob belki zniesli na brzeg rzeki. Potem Mu-
enchbek bez stowa pobiegt do lasu i nie dawal znaku zycia tak dlugo, az
Vukotich zaczat si¢ niecierpliwic.

Kiedy pojawil sie wreszcie, ciagnat za soba cate kieby jakichs pna-
czy. Pociat je tak, Ze z powodzeniem mogly zastapi¢ liny. Zaczgli wig-
zat ze soba belki. Do potudnia sklecili tratwg, na kiérej od biedy miesci-
lo sig dwéch ludzi. Zbudowana z dwoch warsiw belek tratwa sprawiala
solidne wrazenie, chociaz Vukotich miat watpliwosci czy wiazania znio-
53 kolizj¢ z jakakolwiek przeszkoda. -

Po sprawnym wodowaniu Muenchbek wszedt na pokiad, podskoczyt
kilka razy. Byt wyraznie zadowolony z wypomosci tratwy, wigc gestem
zaprosit Vukoticha.

— Wskakuj. Odbijamy.

Vukotich z ocigganiem przestapil z nogi na noge.

— Co zamierzasz? — zapytal.

— Policzy€ sig z tym magikiem, oczywiscie. | odzyska¢ nasze pie-
nigdze.

— Myslisz, ze warto? — Vukotich mial watpliwo$ci. — Dal nam sporg
sumke i tej czesci nie odebral. Moze nie ma wigcej zlota? Wré¢my do
Kisleva, a nawet...

Urwal. W glebi duszy tez cheial goni¢ Semperphiliusa, ale nagle zro-
zumial, skad biora si¢ jego rozterki. Mial dosy¢ Muenchbeka. Mial po
uszy wloczenia si¢ za tym najemnikiem. Kiedy si¢ poznali, Muenchbek
sprawial wrazenie sympatycznego, gadatliwego pyszatka. Od tamtego
czasu wiele wody uplyneto, chocby w tej rzece, na brzegu ktérej teraz sig
zatrzymali, Muenchbek zrobil si¢ nieobliczalny, a przede wszystkim...
mial w sobie co§, co Vukoticha przenikalo chiodnym dreszczem.

Muenchbek krétko zastanowit si¢ nad nowg propozycja. Potem ener-
gicznie pokrecit glowa.
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— Jedziemy w dét rzeki.

— Nie. Ty jedziesz.

Muenchbek spojrzat groznie.

— Aty zostajesz? Co ci, na Mannana, chodzi po glowie?!

— Jak sie z kim$ jest... potrzebne jest zaufanie — wypalil Vukotich. —
Z toba jest cos nie tak... Przynajmniej pod tym wzgledem Semperphilius
ma chyba racjg. Pomoglem ci zbudowa tratwg... mozesz nawet zabraé
mojg czg$¢ pienigdzy. Ale ja wracam do Kisleva,

Muenchbek zeskoczyl z tratwy i stangli naprzeciw siebie. Nawet nie
starali si¢ ukrywaé wzajemnej wrogosci.

Nagle Muenchbek zaczat weszy¢. Uniost reke.

— Gobliny — o$wiadczy!. — Az dziwne, ze ten wietrzyk udZwignal ta-
ki smréd.

Vukotich odwrdcit sig szybko i dostrzeg|
Jjony wsrod drzew.

— No? — ponaglit Muenchbek. — Nadal stawiasz na samodzielnos¢?

Zamiast odpowiedzi Vukotich wskoczyl na tratwe. Muenchbek
odwiazal cume i tak napart na wiosto, ze w mgnieniu oka wypchnal ich
na sam Srodek nurtu.

Tymczasem przynajmniej dziesig¢ zziajanych, potrzgsajacych ma-
czugami, zielonoskérych bestii wypadlo z lasu. Vukotich pomyslal, ze
muszg mie¢ glupie miny.

Tratwa dryfowala z biegiem rzeki. Smrod po goblinach rozwiat sie
bez §ladu. Kiedy odplyneli poza zasieg ich wzroku, Muenchbek rzucil
Vukotichowi groZne spojrzenie.

— Nadal zamierzam $ciga¢ tego drania — powiedzial.

Vukotich nie odrzekt ani stowa. Sam ton giosu Muenchbeka wystar-
czyl, aby mu znowu ciarki przeszly po grzbiecie. Muenchbek odrzucit
w tyl glowe i zadmiat sig jak opgtany. Vukotich przypomnial sobie sen
o Muenchbeku i miat wrazenie, ze znowu czuje jego palce na gardle.

Przykucnat na przeciwleglym kraricu tratwy.

Na drugim koricu Muenchbek zlapal wiosto, wetknal w szczeling
miedzy belkami, po czym napari na dZwigni¢ zaimprowizowanego steru
i tratwa wyrdwnala bieg z rwacym nurtem rzeki.

Ptyneli w milczeniu.

Po pewnym czasie Muenchbek rzucit Vukotichowi kilka paskéw we-
dzonego migsa. Zjedli i popili wodg z rzeki.

Péznym popotudniem Muenchbek krzyknal, zeby Vukotich przejal
wiosfo. Wypatrzyt pomost rzecznej przystani, za kidra przycupngla
schludna osada chat krytych strzecha. Vukotich zwrécil uwagg, e Sem-
perphilius kierowal si¢ do Talabheim.

— Oczywiscie — zgodzil si¢ Muenchbek. — Powiedziat, ze mieszka
w Talabheim. A niby czemu mielibySmy mu wierzy¢?

Sporo wysitku kosztowalo ich, zeby podciagnaé tratwe pod omszate
bale, na ktorych zawist drewniany pomost. Kiedy wreszcie dobili do
brzegu i podwigzali tratwe do dwdch belek, Muenchbek ruszyl w strong
chat. Po chwili ociagania Vukotich powldki si¢ jednak za nim. Ludzi by-
to tu maio. Przed drzwiami domostw bawily sig dzieci. Podchodzili wia-
$nie do jednej z solidniej wygladajacych chat, przed ktérg bawila sig ca-
ta gromadka beztroskiej dzieciami, kiedy jaka$ kobieta wystawita glowg
przez uchylone drzwi, rozejrzala si¢, zawolata swoje dzieci do Srodka
i zatrzasngta im drzwi przed samym nosen.

Muenchbek zagadnal malego chtopea, kiory zblizyt sig do nich zacie-
kawiony.

— Czy mieszka tu mistrz Semperphilius? Czarnoksigznik Semperphi-
lius?

Chlopiec przygladal mu sie niezbyt pojetnie, Muenchbek sprobowal
jeszcze raz.

— Znasz chiopea o imieniu Reiner? — przynajmniej na 1o pytanie ma-
lec odpowiedzial prrccr_:gc}'m ruchem glowy.




~ Nie (en adres — podsumowat Muenchbek. — Plyimy dalej!

Znowu znaleZli si¢ na rzece. Pod wieczor wplyneli mig¢dzy dwa brze-
gi poczerniate od starych pogorzelisk. Jeszeze w niebo sterczaly zweglo-
ne kikuty wielkich drzew, lecz migdzy nimi juz piely si¢ zielone cha-
szeze. Dalej natrafili na slady bitwy, kiora zapewne spowodowala pozar.
Nawet na brzegu walaly si¢ pozoltkie szkielety koni, zardzewiala bro,
brunatny piach powoli wehtaniat kilka porzuconych dzial. Widok ten za-
stanowil Vukoticha. Przypomnialo mu sig, jak Semperphilius wspomi-
nal, Ze uciekl przed zamieszkami, ktére, o ile byto wiadomo Vukoticho-
wi, nigdy nie zagrozity Talabheim. Jego zdziwienie wzrosto jeszcze, gdy
ujrzeli kolejna rzeczng przystan, przy kidrej rozlozyla si¢ osada znacznie
wicksza od poprzedniej. Rzad rybackich lodzi, jakie przycumowaty do
pomostu, wykluczal bezpieczne podejécie ich tratwy. Przybili wige do
brzegu troche dalej w dole rzeki.

Muenchbek przedzierat si¢ juz przez sitowie, gdy nagle przystanal
i podnidst z ziemi kawatek drewna. Po chwili pochylit sig jeszcze raz
i dopasowal do siebie dwa kawalki desek. Zbadal dokiadnie teren
nadbrzeza, szczeg0ing uwage zwracajac na wygniecione polacie trzciny.

— Ktos rozbil sig tutaj fodzig — oswiadczyt wreszcie. — Wiekszosé
szezgtkow splyngla rzeka.

Przebiegi wzrokiem lodzie przycumowane do pomostu. Tej nalezacej
do czamoksigznika nie bylo migdzy nimi. Moze wiasnie jej szczatki trzy-
mal w reku,

Muenchbek pomaszerowal w kierunku osady. Vukotich znowu po-
szedf za nim, chociaz nie bardzo wiedzial, co go to wszysiko obchodzi.

Chaty z jednej strony osady wiapialy sie w sciane lasu. Migdzy pa-
smami uprawnych pol mozna bylo dc:irzec $wiezo wykarczowane
ugory. Z drugiej strony skupisko domostw sprawialo juz wrazenie ma-
tego miasteczka, wiele doméw wzniesiono z kamienia. Porzadnie
utrzymane ploty i mury ograniczaly ciagi prostych ulic. Gléwny trakt,
prowadzacy od przystani, docierat do niewielkiego, brukowanego ryn-
ku. Szyld na Scianie naroznej kamienicy zapraszal do tawerny. Poszli
w jej kierunku. :

Cienie zaczynaty si¢ dopiero wydtuzaé, slofice przysiadio na dachach
kamienic i jakos nie potrafilo si¢ zdecydowaé, kiedy wypada zakonczyé
pracowity dzieri. Pora byta zbyt wezesna na klientéw najwazniejszego,
W kaidej osadzie, osrodka tubylezych rozrywek. Oberzysta w milczeniu
polerowal mosiezne kufle. Z niepokojem zerknat na wchodzacych; go-
Scie pokroju Muenchbeka raczej stronia od cywilizacji.

— Witamy w Gladbeich - oberzysta podkreslit whasng goscinnosé wo-
bec kaiqego indywiduum, jakie moze sie napatoczyé od strony rzecznej
przystani.

_ Bez pytania postawil przed kazdym kufel ze wspaniale pieniacym sic
piwem.

- Diugo u nas zabawicie?

Muenchbek jednym haustem opréznil sw6j kufel i otart rekawem pia-
ng z brody. Dopiero potem odpowiedziat:

— JesteSmy tu dzigki jednemu z waszych sasiadow. Zaprosit nas
mistrz Semperphilius. Badz laskaw i wskaz droge do jego domu.

Oberzysta wyraznie zamierzal wyprzeé sie znajomosci z kimkolwick,
ale Muenchbek spojrzal mu prosto w twarz. Drugi raz tego dnia Vuko-
tich dostrzegl, jak wzrok jego towarzysza robi si¢ dziwnie ciezki, jakby
poza normalnym spojrzeniem ocknela sie w nim moc nawykta do rozka-
zywania. W kazdym badZ razie oberzysla zdecydowal, ze tym razem
ktamstwo nie jest dobrym sposobem na zycie.

— A, doklor Semperphilius, nasz uczony — westchngl. — Jego dom jest
pare mil stad. Mozna tam dotrze¢ droga przez las. Ale nie znajdziecie go.
Rok temu wyruszyt za granice i dotychczas sig nie pojawil.

Muenchbek niecierpliwie kazat Vukotichowi dopi¢ albo zostawié
swoje piwo. Sam poSpiesznie wyszedl z tawerny. Vukotich zastanawiat
si¢ przez chwile. Jezeli zabrnat tak daleko, warto wytrwac i zobaczy¢, jak
zakoriczy sie la nieszczesna historia. Kislev moze poczeka. Wysaczyt
resztke piwa i ruszyl za towarzyszem.

Kiedy malo uczeszezang Sciezka zmierzali w kierunku lasu, storice
zdecydowalo sig wreszcie i bez specjalnych pozegnan znurkowato za ho-
ryzont. Szli w szybko zapadajacym zmierzchu. Vukotich zastanawial sig,
co czamoksigznik wymysli, kiedy zobaczy nieproszonych gosci. Moze
po prostu zaplaci, co jest winien. Tak byloby najlepiej. Ale jesli wywinie
im kolejng magiczna sztuczke?

Poza tym sprawa nadprzyrodzonej mocy Muenchbeka. Czy moze
mu ufaé?

Takie wiasnie mySli klebily mu si¢ w glowie, gdy dochodzili do do-
mu wielkiego domostwa, gleboko ukrytego wéréd drzew. Przypadkowy
przechodziefi, szczegdlnie po zmierzchu, méglby go fatwo przegapié.
Solidne sciany Swiadczyly, ze wiasciciel byt czlowiekiem bardzo zamoz-

nym. Nawet w péimroku dostrzegli, ze w ciemne okna wprawiono kolo-
rowe szkia, jak w witrazach.

Muenchbek poprowadzil nie do frontu domostwa, ale wraz z Vukoti-
chem znurkowal w rosngce nie opodal krzaki. Dluzszy czas obserwowa-
Ii §ciezke oraz pozamykane okna na pietrze i na parterze. Przeciagajace
sig oczekiwanie irytowalo Vukoticha, gdyz dom.sprawial wrazenie, e
w istocie nie ma w nim zywej duszy. Domyslil sig, Ze czekaja na zupel-
ny zmierzch, kidry pozwoli im niepostrzezenie wslizna¢ sie do $rodka.

Nagle ktos zapalit Swiatto na pietrze.

Muenchbek by} gotéw do akeji.

— Semperphilius dysponuje magig — szepnat Vukotich. — Czy moze
si¢ zorientowac, ze nadchodzimy, jezeli oloczyt dom magiczng aurg?

— Mysle, ze w tej chwili ma duzo wazniejsze zajgcie — enigmatycznie
odpari Muenchbek.

Szybko przemkngli przez stary sad i zblizyli si¢ do domostwa od stro-
ny zapuszczonego ogrodu. Odnalezli masywne drzwi. Oczywiscie byty
zamknigte od Srodka. Muenchbek podkradt si¢ do okna zabezpieczone-
go solidnymi okiennicami i zaczal przy nich manipulowaé nozem. Robil
to tak sprawnie, ze Vukotich zaczal go podejrzewac o przesztosé zawo-
dowego wiamywacza. Okiennice ustapily bez wigkszych problemdw
i Muenchbek dobrat sie do prostego witraza, w jaki zaopatrzone byto na-
wet to okno na zapleczu. Szybko wydtubat kilka szybek, wyskrobat ta-
czqeq je zaprawg, obluzowat ramki, a na koniec pchnat okienne ramy
i droga przed nimi stata otworem.

Prawie bezszelestnie skoczyli w pétmrok.

Znalezli si¢ w matym pokoju, przy ktérega trzech Scianach staty pél-
ki z ksigzkami. W kazdym kacie walaly si¢ zwoje pergaminéw, ciezkie
foliaty lezaty w wielkich stertach. Muenchbek otworzyt drzwi. W przed-
pokoju bylo juz jasniej. W gigbi korytarza chwiejnie taficzyly ognie
w kagankach umocowanych na $cianach. Pewnie je zbudzil przeciag
z otwartego w bibliotece okna. :

Vukotich zawahal si¢. Przez chwilg probowat wyobrazi¢ sobie plan
domu.

Nagle cisz¢ przerwal przeciagly, pelen najczystszej rozpaczy jek,
Przejmujace tkanie dobiegato prawdopodobnie z pomieszczenia w prze-
dniej czgsci domu, najwyrazniej tez z wyzszej kondygnacji.

Vukotich wzdrygnat sie. Rozpoznal glos. To plakat Reiner.

Skoczyli przed siebie. Pobiegli wzdluz korytarza, a potem w gére
szerokich schodéw. Przeskakujac po trzy—cztery stopnie w mgnieniu oka
znaleZli si¢ na galerii pierwszego pietra. Muenchbek gwattownie pchnat
wielkie debowe drzwi.

Naprzeciw nich, w duzym, dobrze o§wietlonym pokoju, rozgrywala
sig scena zaiste przerazajaca.

Reiner lezat na niskim stole. Moze to byt oftarz. Po obu jego stro-
nach ptonely kadzidta. Swieca o dziwacznym ksztaicie ospale kolysa-
fa czerwonym plomieniem tuz nad jego glowa. Na twarzy chlopca za-
styglo przerazenie — musial dobrze zapamigtaé to uczucie bedac wies-
niem goblinéw. Tym razem jednak trwoga i bél szly w parze z niedo-
wierzaniem. Temu przynajmniej trudno sie bylo dziwié — czlowiek,
kiory mierzyl w jego serce trzymanym oburacz nozem byl jego wia-
snym ojcem.

93



Semperphilius miat na sobie ptaszcz z ciemnego, szarego jedwabiu.
Jego glowe wienczyta zelazna korona, wysadzana krwistoczerwonymi
kamieniami. W ogamiajacym go natchnieniu nawet nie raczy! zaszczy-
cié uwaga nieproszonych gosci. Jego twarz, pochylona nad synem, byla
nieruchoma, jakby natura gada wyparta z niej wszelkie ludzkie uczucia.

— Nie, ojcze! Nie! — blagal Reiner.

Vukotich krzyknal ze zgroza, ale nie zdazy! powstrzyma¢ Muenchbe-
ka. Ten nagle wyciagnal wilasny néz i cisnat nim prosto w chiopca.

Ostrze $wisneto w powietrzu, obrdcito si¢ i obuch rekojesci trzasnal
go w §rodek czola, kiedy chiopiec na chwile szarpnat glowa. Vukotich
jeknal, jakby to on przyjat ten cios. Plamy $wiatta chwile macity mu
wzrok, ale to Reiner stracil przytomnos¢.

Semperphi[ius lekko zatoczyt si¢ na $ciang. Byl wyczerpany.

— Nie ma pGLﬁEuy — ledwic p\'.u_usﬁl wargarm. mcuj p:’iu.i?.}l na Mu-
enchbeka. — Zaplace, ile zechcesz.

— Nie potrzebuje zlota — wycedzit Muenchbek. — Cheg chlopea.

— Nie! — czamoksieznik potrzasnal glowa. — Uczynie z ciebie czlo-
wieka bogatego. Bedziesz zyt jak ksiaze. Naucze cig wszystkich sekre-
16w magii...

Vukotich nie dostrzegt wigkszego sensu w przemowie czarownika.

— Na Taala! - krzyknal. — Co on belkocze?!

Zamiast odpowiedzi Muenchbek wskazal na Semperphiliusa,
a w jego glosie, kiedy sie odezwat, kipiala wiciektos¢.

— Popatrz na tego czlowieka, Vukotich. Widzisz kochajacego ojca?
Opowiem ci bajke. Jak my§lisz, ile on ma lat? Czterdziesci? Przypatrz sie
uwaznie. Widzisz zmarszczki na jego twarzy? Moze jest nich wigcej niz
przed paroma dniami? C6z, nie ma on lat czterdziestu. Jest starszy...
Ze o tysiac lat.

Muenchbek ciagngl swoja opowiesé, a twarz czamoksieznika stawa-
la sie coraz bardziej odpychajaca.

— Rozne sa sposoby uzyskania nieSmiertelnosci. Mozna zosta¢ jed-
nym z Herosow, kiérzy zamieszkujg w krolestwie Chaosu. Oni jednak
nie sa juz ludZzmi. Mozna zosta¢ wampirem albo wskrzeszefcem. Lecz
oni s3 jak chodzaca $mier¢. Nie, nasz przyjaciel chce na wieki cieszy¢ si¢
zdrowiem normalnej ludzkiej istoty. On pokochat wieczna miodosc. Isi-
nieje pewien sposéb, aby to osiagnaé. To sposob odrazajacy, nie po-
wiem, ale czeg6z nie robi sie dla idei! Za kazdym razem, gdy staros¢ do-
pada nie$miertelnego, musi on ztozy¢ w ofierze zycie dziecka. W tym ry-
tuale wehlania miodos¢ ofiary, odswieza wiasne ciato. Nie jest to jednak
dziecko pierwsze z brzegu. Musi mie¢ sze$¢ do dwunastu lat i pie¢ od-
powiadajgcg niesmiertelnemu. Ale, co najwazniejsze, musi 1o by¢ wdj
potomek! Tylko krew z krwi i kos¢ z kosci! Inaczej nici z magii!

QOczy Muenchbeka zaplonety, kiedy ciagnal, nie dajac Semperphiliu-
sowi dojs¢ do glosu.

— To dlatego Semperphilius tak troszczy! si¢ o chlopca. Chronit wia-
sne zycie! Zblizal sig czas, kiedy trzeba bgdzie odnowi¢ energie miodo-
dci! Wiec wrdcil w, do swojej twierdzy i do oftarza, do zidl i narkotykow
potrzebnych, aby zainicjowa¢ rytual. Nie tylko gobliny wyczuwam na
odleglosé. Rowniez w tej istocie wywachatem cos, co probowal ukry¢.
To jego wiek. Zrozumialem, ze jest znacznie starszy, niz na to wyglada.
Poza tym jego akcent! Wieki iemu, kiedy uczyi sig mowic, jezyk impe-
rium mial wymowe inna niz wspoélczesna. Stad jdzo archaiczny akcent!

Vukotich spojrzal na bezwladne cialo chlopca.

— Dlaczego ogluszyles Reinera?

— Rytual moze zosta¢ zainicjowany tylko wiedy, gdy ofiara jest
w pelni éwiadoma. Naiwnos¢ dziecka to tez skiadnik miodosci. I to jest
najbardziej odrazajace... Nieprzytomny Reiner jest bezpieczny, gdyz
Semperphilius nie miatby z jego $mierci zadnego pozytku. Aby przeka-
za¢ komu$ wiasng mlodo$¢, trzeba do konca zachowaé §wiadomosc...

Vukotich pomyslal, ze mylit si¢ przynajmniej co do Muenchbeka.
Zaraz zresztg zndw zwatpil, gdyz ten bystro zerknat w jego strong i juz
Vukotich nie mial pewnosci, czy jest panem wlasnej Swiadomosci.

— Tak, tak, Vukotich — Muenchbek czytal jego mysli. — Zolnierz musi

mo-

bezwzglednie ufaé swoim towarzyszom. Taki juz jego los. Nie wolno
wierzy¢ wszystkim madrym starcom, przypadkowo spotkanym w lesie.
Zwlaszcza, gdy jest to Szary Czamoksigznik, kidremu, jak wiadomo,
w ogéle wierzy¢ nie nalezy.

Muenchbek z zaci$nigtymi pigéciami postapit krok w strong Semper-
philiusa.

— Co dwadziescia lat ten czamnoksieznik plodzi syna. Czyni to wy-
lacznie z mysla o tym, zeby po dziewigciu, czy ilus tam latach rytualnie,
jak $winie, zarznaé wiasne dziecko. Ilu synow zabiles, czamoksigzniku?
Ilu matkom zabrale$ dziecko, moze jedyne?... Ale to koniec. Zabieramy
chlopca. A ciebie zostawimy. — Muenchbek zachichotal. — Czeka na cie-
bie staros¢... Zdechniesz, gdy przyjdzie po ciebie $mier¢, jaka nam wszy-
stkim przeznaczyli bogowie.

Czamoksigznik caly czas zaciskat w rgku ofiamy néz. Jego oczy po-

wedrowaty ku ornamentowi, zdobigcemu ponal_drzm. Byta to osmiora-
mienna gwiazda.

— Oto znak Czystego Chaosu — odezwal sig wreszcie. — Kiedy bytem
adeptem magii nie wymyslono jeszcze podzialu na kolegia barw. Istnia-
fa jedna magia. Ale to bylo tak dawno temu...

Kiedy wszyscy patrzyli na gwiazde, czamoksigznik druga reka sie-
gnal na polke, gdzie, obok kilku ksiag, stala otwarta szkatutka. Nagle
Semperphilius gwaltownie wyprostowal ramig i sypnat garS¢ popiofu
prosto w twarz Muenchbeka. Szary pyl zaczat si¢ mieni¢ wszystkimi bar-
wami teczy, zywa chmurg otoczyl najemnika i nagle zdusil go zylastymi
paluchami, ktére, jak klgbowisko wezy, wgryzly sie w kazdy utamek
jego ciala.

Z jaka fatwoscia Semperphilius sobie poradzit! Magiczne zmije roz-
wialy sie po kilku sekundach, ale Muenchbek byt zupelnie oszotomiony.
Wielki mag wracal do formy. Zaintonowat piesii w dziwacznym jezyku,
ktérego sylaby brzmialy jak uderzenia miotow. Straszliwy wysitek obu-
dzit w oczach Muenchbeka prawdziwie piekielny ogien, ale Semperphi-
liusa juz nie mozna bylo powstrzymaé. Naprezy! sig, pochylony, i rozpo-
start ramiona niczym straszliwe, archaiczne ptaszysko.

- GIN! - rozkazat chrapliwie.

Muenchbek zachwiat sig.

Katem oka Vukotich dostrzeg! blysk na podlodze. Plomiefi $wiecy
znalazi tam odbicie w szerokim ostrzu noza, ktérym Muenchbek ogluszyt
Reinera. Vukotich pochylit si¢ gwaltownie, po czym silg calego ramienia
pchnat tym nozem w piers Semperphiliusa. Dwa noze zgrzytnely o siebie,
kiedy czamoksieznik zastonil si¢ ostrzem, kiére niedawno przymierzat do
serca Reinera. Vukotichowi zakreciio si¢ w glowie. Tuzin dwurgcznych
mieczy zatanczyl przed jego oczami, a jego wiasny noz sparzyl palce, jak-
by do czerwonosci rozpalony w blasku magicznej Swiecy.

Vukotich z okrzykiem bélu odrzucil bron, a na gardle poczut ostrze
noza czamoksieznika. Smieré litosciwie przestonita mu oczy siwym ca-
tunem i tylko w uszach wciaz dzwigczal szyderczy Smiech Semperphi-
liusa.

Jak przez mgle dostrzegl jeszcze jakis cied w otwartych na osciez
drzwiach komnaty. Cieniutki srebmy miecz wbil sie gleboko w piers -
czarnoksieznika. Semperphilius wydal z siebie przerazliwy skrzek i zwa-
iit sig na podloge.

Szary magiczny calun bez bélu splynal z Vukoticha.

Przejrzal zndw i zrozumial.

— Jednak szedles za nami — wyszeptal,

EIf niespiesznie wytar! ostrze miecza o polg zielonego kubraka.

— Szedlem za wami? Przybylem tu znacznie wezesniej! Elfy nie $pia
tak diugo, jak wy! Za wami wszedlem do tego domu, ale za to powinni-
Scie mi by¢ tylko wdzigezni.

Muenchbek stanal wreszcie na wlasnych nogach.

— Podejrzewalem, z¢ i ty przeczuwasz, co si¢ dzieje — powiedzial.

Cuolsh—an-Eshain niedbale skingt glowa.

— Przeciez to widaé, kto ile ma lat. Ten mag byi zbyt stary, zeby by¢
normalna ludzka istota. Przypuszczalem, ze znam sposéb, w jaki sig
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odmiadza... Trudno bylo nie ratowa¢ chiopea. Teraz ocalitem go po raz
drugi i slusznie chyba (wierdze, Ze nalezy do mnie.

Vukotich przenidst wzrok poza Cuolsh-an—Eshaina. Czamoksigznik
podnosil si¢ tam z podlogi. Darl swojy szate i zawodzac spiewnie rozcie-
rat na piersi rankg zadang przez miecz elfa.

Krew znikta i nowa skora zabliznila rane.

Z ust czamnoksigznika tymczasem wyplyneta wielka, I$niaca banka.
Tchnienie prawdziwej magii. Pecherz potknal Cuolsha—an—Eshaina. EIf
miotal si¢ jeszcze, wierzgat cienkimi lydkami. Wreszcie zielen jego ku-
braka zwigdla w $wietlistej aureoli.

Vukotich znéw poczul zawrot glowy. Tym razem na podiodze walal
sig ofiamy néz Semperphiliusa. Muenchbek jeszeze nie doszedl do sie-
bie. Za kilka sekund magia ostalecznie strawi watte cialo elfa. Na razie
jednak czamoksieznik caty moc skupil w podtrzymaniu zaklecia.

Jeste$ sam, Vukotich! Sam! Sam! Tylko ta mysl jeszeze mu si¢ kola-
tala w glowie.

Zatoczy! sig, chwycit ndz z podiogi. Poczut, jak ostrze w jego reku
drzy z niecierpliwosci. Pomyslal jeszcze: Oddaje ci twéj néz, czamo-
ksigzniku! Potem pchnal z rozpaczliwa sila.

Kiedy odstgpowat od chwiejacego si¢ Semperphiliusa, czas jakby sie
zatrzymal.

Czarnoksigznik jeszcze prébowal wykrzusié z siebie jakies magicz-
ne przeklenstwo, lecz sity go opuscily. Jeszcze nie
wierzyl w Lo, co si¢ stalo. Osunal sie na kolana, chwi-
le jeszcze tokciami edpychal od siebie podloge, wre-
szeie upadl na twarz. Jego wlasny plaszez okryt go
szezelnie,

Kiedy konal, magiczny pecherz woké! elfa bladt
SLOpniowo.

Vukotich, nie dowierzajac jeszcze, noga prze-
wrocil na wznak cialo czarownika.

Muenchbek podszedt z boku chwiejnym krokiem.

— Tym razem to juz naprawde koniec, Vukotich.
Czuje to — roze§mial sig niezbyt wesolo.

Martwa twarz Semperphiliusa postarzata si¢ o ja-
kies piecdziesiat lat. *

— Zapewne jest tu duzo ztola - powiedzial w zadu-
mie Muenchbek. — W samym domu albo zakopane
pod jakim$ drzewem w sadzie. Nie wiadomo jednak,
Jakie magiczne zabezpieczenia zostawit po sobie wla-
sciciel... Dajmy wiec spokéj poszukiwaniom.

Cuolsh-an-Eshain siedzial na podiodze z zam-
knietymi oczami. Mial bialy twarz, a giowa kotysala
mu si¢, jakby zdecydowanie przesadzil z piwem. Vu-
kotich pomyslat, ze skutki dziatania magicznej aureo-
li wywarty na nim spore wrazenie,

Trzeba wreszcie zadecydowaé, co z Reinerem.

Muenchbek polozyt dlof na ramieniu Vukoticha,

— Pozwdlmy dzieciakowi i$¢ z elfem. Tak bedzie
najlepiej. My przeciez wybieramy sie powalczy¢ do
Kisleva.

Vukotich przeniést spojrzenie z Muenchbeka na
elfai z powrotem. Wstrzasnat nim dreszcz.

—Oczywiscie — zgodzil si¢ wreszcie. — Nam by tyl-
ko przeszkadzal,

Muenchbek maéwit cicho:

— Dla wigkszosci ludzi Porzadek jest dobry, a Cha-
os zty. Ale wszystko jest znacznie bardziej skompliko-
wane. Wyznawcy Porzadku sa czesto Zli, a w Chaosie
mozna odnalez¢ czasem okruchy dobra. To z Chaosu
pochodzi przeciez cata magia, niezaleznie od jej ro-
dzaju. Chaos to pokusa, ktérej nalezy sie opieraé. Pog-
razysz si¢ w nim, a bedziesz stracony, bo zadna istota

ludzka nie jest w stanie kontrolowaé tak wielkiej mocy. Chaos zabierze
ci wszystko, nawet samo czlowieczeristwo.

Zrobit przerwe, chyba sam zdziwiony swoim wykfadem.

— Sluchaj, Vukotich. W twoim wieku bylem taki jak ty. Jest w tobie
cos, co sprawi, ze wezesniej czy poZniej podejmiesz walke z Chaosen.
Musisz to zrozumie¢, nim zaczniesz walczyé z wlasnym przeznacze-
niem.

Vukotich nie byl pewien czy to pochwala, czy nagana. Niespodzie-
wanie elf otworzyl oczy i zwrdcit w ich strong spojrzenie weigz jakby
nieobeene. Te oczy méwily, ze Cuolsh—an—Eshain ustyszal kazde stowo,

— Wasz wybér jest madry. Zycie wéréd elféw ma wigcej uroku niz

nudna egzystencja ludzi — powiedzial. — Zajme si
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kr6tko. Najpierw jednak upewnie si¢, czy nic mu nie jest,

Reiner poruszy! si¢ na oftarzu. Vukotich dostrzegl na jego czole pur-
purowy siniak, slad po uderzeniu rekojescia noza. EIf zaczal rozplatywaé
krepujace chlopca sznury.

- Kiedy znajdzie si¢ wsrod nas, szybko zapomni o niezbyt udanym
dziecifistwie — powiedzial Cuolsh-an—Eshain patrzac na swoja nagrode.

Pomdgl Reinerowi usigs¢. Chiopiec unidst twarz i spojrzal na nich.

— Dlaczego ojciec cheial mnie skrzywdzi¢? — spytal z zalem w glosie.

Nikt nie mial serca udzieli¢ mu odpowiedzi,
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Maty chlopiec siedzial na blotnistej ziemi 1 pa-
trzyl, jak mezczyzna w szarym mundurze sadza deli-
katnie tego drugiego, jasnowlosego chtopca na masce
stuzbowego samochodu. Mezczyzna rozpial kabure
przy pasie i wyjat Lugera. Niespiesznie przeszedi ku
miejscu, w ktérym stata — czekajac — kobieta, matka
matego chiopca. Skierowal ku, niej lufe pistoletu.
Us$miechnat si¢ — grymas trupiej czaszki — i nacisnat
spust. Pistolet kliknat niegroznie.

Matka chtopca drgneta i zaczeta si¢ szeptem odma-
wiaé modlitwe.

Drugie klikniecie.

Zesztywniala. Mezczyzna z pistoletem zachichotal
i nacisnat spust po raz trzeci.

Lufa plun¢ta ogniem. Na nagiej piersi matki za-
kwitt czerwony kwiat. Osungtla si¢ — powolny, tanecz-
ny obrét ze $miercig — i uderzyla w ziemi¢ tuz przy
krawedzi dotu.

Mezczyzna rozesmiat si¢ i podszedt do niej. Pod-
niosta ku niemu wzrok.

— Dieter — szepneta.

Mezczyzna w mundurze, ciagle z uSmiechem, kop-
nat ja, mierzac cigzkim butem w twarz. Glowa odsko-
czyla i kobieta zsuneta si¢ w dét. Mezczyzna skinal
na kilku stojagcych w poblizu chudzielcdw. Niepew-
nie zeszli do jamy i wyciagneli ja z plataniny rak
i nég. Mezczyzna kazal umiesci¢ ja w samochodzie.
Powiedziat, ze bedzie z niej wspaniala kurtka.

Potem odwrdcit sig i spojrzat na siedzacego na zie-
mi, matego chtopca. Jego oczy zwezily sie. Podnidst
pistolet i wystrzelit. Maty chtopiec poczul kopniecie
w bok i sturlat si¢ do wykopu. Warkot odjezdzajacego
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samochodu byt ostatnim dZwiekiem, jaki styszal, za-
nim ogarneta go ciemnos¢.

31 pazdziernika 1994

Ksiezyc Ahroun wyzieral jak biata czaszka zza
pasm mgly, przetaczajacej si¢ ulicami San Francisco.
Strumyki mroku sptywaty w aleje 1 kigbity si¢ wokot
opuszczonych budynkdéw. Klaus Hurst wyszedt na
ulice i wciagnat gleboko wilgotne, nocne powietrze.
Byt zadowolony, ze drugie zgromadzenie poszio tak
dobrze. Od czasu, gdy przyjechat tu, do San Franci-
sco, z Ameryki Potudniowej, obdz zasilito kilku no-
wych czionkOw, petnych zapatu do walki z tak prze-
pelniajacym to miasto zepsuciem, sianym przez Zmi-
ja. Jeden z nich — zuchwaty blondynek o imieniu Do-
Iph — rzucit wyzwanie jego przywdédztwu. Szczeniak
powiedzial, ze potrzebny jest Jarl, ktéry bytby mtody
i silny. Klaus przekonat go, iz si¢ myli, rozwidczac je-
go wnetrznos$ci po podtodze sali zgromadzenia. I tak
oto garou zwany Pozeraczem Stad potwierdzil swoja
dominacje w grupie.

Uslyszat szybko zblizajace sig kroki. Moze to je-
den z przyjaciét Dolpha, szukajacy zemsty. Odwrécit
sie 1 wyciagnal ndz, gotdw do walki.

— Wstrzymaj ostrze, Pozeracz. To tylko ja.

To byt Axel Haamer, jego najblizszy przyjaciel.
Axel byt zbudowany jak beczka prochu i charakter tez
mial podobny. Jego potezna klatka piersiowa byla po-
znaczona pamiatkami po bitwach ze Zmijem, szeroka,
kos$cista twarz rowniez. Postrzepiona blizna zaczynata
sig tuz ponizej linii wlosow, rozszerzala w pusty teraz
oczodol, biegta wzdluz policzka i koriczyla hakiem na




podbrédku jak szuflada. Gdy byt w formie Crinos, ta
twarz, wraz z plaskim nosem i wystajaca dolna szcze-
ka, przypominata pysk swini — stad jego imie Jjako ga-
rou: Odyniec.

Klaus wetknat n6z do pochwy.

— Co sig stato, Axel?

— Wtasnie dostalem wiadomos¢ od Jurgiego Mio-
tacza Toporow.

— Jakg wiadomos$¢?

— Zia.

Klaus poczut nagly scisk w zotadku.

— Qjciec?

Axel skinat gltowa.

— Kto$ przestrzelit mu czaszke. Srebrng kula. Na-
wet nie wiedzial, kiedy ginie.

W Klausie wybucht gniew. Rabnat piescia w drzwi
sklepiku obok. Drewno pekto i kilka ostrych drzazg
rozciglo mu skére na dloni. Nie
zwrécit na to uwagi.

— Ojciec nie zastugiwat na takg
Smier¢. Wojownik powinien
umrzeé w walce. Zmij straci wie-
lu swoich za ten czyn. Zwotam
Miecz i znajdziemy najblizsza ja-
me¢. Noc ksiezyca Modi jest do-
bra porg, zeby umrzeé.

— Tak, to prawda — powiedziat
Axel, wyjmujac z pochwy gro-
znie wygladajacy sztylet. — Byt
Swiadek, chiopiec z wioski. Polu-
jac w lesie natknal sie na twego
ojca i tego czlowieka.

— Widzial sukinsyna, ktory to
zrobit?

Axel skinat glowg i Tysy jego
twarzy powoli zaczely sie zmie-
nia¢. Jego glos stat sie ochryptym
warkotem.

—Jest cos, co musimy sobie wy-
Jjasni¢. Niepokojace wiesci,

— Co masz na mysli?

Kiaus ustyszai ostry trzask.
Poczul mokre bryzgi na twarzy.
Odwrdcit si¢ i zobaczyl, ze jego
przyjaciel osuwa sie wzdluz ce-
glanej Sciany, z czerwona dziurg
wywiercong w piersiach. Rzucit
si¢ na ziemie i wciagnat w no-
zdrza powietrze, wachajac.

— Musi umrze¢... — wycharczat

Axel — chiopak powiedziat... t
nie..,

Cisze mglistej nocy rozdarl nastepny strzal. Glowa
Axela eksplodowata, brudzgc $ciane krwia, mozgiem
I odfamkami kosci. Axel upadl, martwy zanim ude-
rzyl w chodnik.

Klaus spojrzat w strone, z ktérej padly strzaty, war-
czgc na mgle, ze zastania mu widok. Dziwit sie, ze
strzelec moze widzie¢ przez mgle i ciemnosé, pod-
czas gdy nawel on, garou, ma z tym klopoty.

To niewazne. Ten, kiéry tak lmrdzo nie dba o swo-
IP /\L ie, ze strzela do i Zi J'C‘Uuu-
wac sie w opuszczonym budynku po drqu stronie
ulicy. Przybrat forme duzego szarego wilka, najszyb-
sza i najbardziej zwinng. Warknat i wbiegt na jezdnig,
skaczgc to w lewo, to w prawo, zeby byé jak najtru-
dniejszym celem.

Zanim ten kto§ mégt wymierzyé i oddaé nastepny
strzat, Klaus juz skoczyl na chodnik, ostoniety
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cementowym, wystajacym z muru nawisem. Kamien-
na gargojla, przykucnieta na pétce ponad nim, przy-
gladata sie calej scenie pozbawionymi zycia oczyma.

Klaus przeskoczyt przez wylamane okno i rozej-
rzal si¢ wokél. Wnetrze budynku byto rupieciamnia
czarnych i biekitnych cieni. Skomplikowane pajeczy-
ny taczyly poprzewracane krzesta i biurka. Kilka
wspornikéw sufitu, potamanych i zakurzonych, byto
pamigtkg po trzgsieniu ziemi z ostatniego piatku.
W powietrzu wisiata grozba, niemal namacalna.
i $mierci. Z glebi jego gardta wydobyt sie niski war-
kot. Zrobit kilka migkkich krokéw w strong pokoju
po prawej 1 zobaczyl pozostalosci ludzkiego ciala.
Mezczyzna byl ubrany w czarny garnitur i krawat.
Obok niego lezal notatnik z wytloczona nazwa firmy:
Nieruchomosci Penco. Ciezki, mosiezny posazek
spadt podczas trzesienia ziemi, miazdzac mu czaszke.
Od tamtego czasu szczury ucztowaty
na jego ciele.

Klaus  poruszyt szpiczastym
uchem, towiac czujne, delikatne kroki
na wyzszym pietrze. Stapanie towcy.

Zobaczymy, kto tu na kogo poluje,
pomyslal, mruzac oczy i ruszajac
w strone schoddéw. Przeskoczyt drzwi,
otwierajac je uderzeniem i pobiegt
w gore, przeskakujac po cztery stop-
nie, wspinajac sie, toczgc piang z py-
ska i czujac narastajaca zadze krwi.

Dotarl na pierwsze pigtro i zatrzy-
matl sie nagle, jak obuchem uderzony
zapachem, dochodzacym ze schodéw
powyzej; to byta won, ktéra znatl
przez cale zycie — zapach ojca!

Zakrecito mu sig w glowie, serce
zaczelo wali€ jak miot. Jak to jest
mozliwe? Miotacz Toporéw powie-
dzial Axelowi, ze ojciec nie zyje
i przeciez nie ktamatby w takiej spra-
wie. Wigc w jaki sposéb moze by¢ te-
raz zywy?

Przyszto mu do glowy, ze moze oj-
ciec udawal Smieré, zeby zdoby¢
przewage nad wrogami, ale szybko
odrzucit t¢ my$l. Takie makiawelicz-
ne plany byty domeng Wtadcow Cie-
ni, a nie jednego z Pomiotu. Ojciec
zawsze stawal z wrogami twarzg
W twarz.

Ustyszat kliknigcie i spojrzal
w gore, spodziewajgc si¢ zobaczyd
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ojca. Zamiast niego ujrzal dziwng postaC, stojacy
w zacienionych drzwiach. Nigdy nie widziat czegos,
co byto do niej podobne. Wysoka, rozmiarow Klausa
w ludzkiej formie — prawie dwa metry wzrostu, 120
kilograméw wagi. Jej gtowa sprawiala wrazenie gto-
wy owada — wylupiaste, zielone oczy, krotkie czufki.
Bez watpienia mieszanka czlowieka i karalucha,
stworzona przez Zmija. Owadomatpa odstawita pod
mur wielkokalibrowa strzelbe, ktéra trzymata w dto-
ni i niemal jednoczesnie z kabury przy pasie wyjeta
dziwnie wygladajacy pistolet. Klaus znalazt rozwia-
zanie zagadki woni ojca — na jej ramionach wisialo
szare wilcze futro z biata plama na glowie.

Sukinsyn obdart ojca ze skoéry! To pewnie byla ta
wiadomosé, ktérg Axel chcial mu przekazaé przed
Smiercig.

— Cze$¢, Klaus — powiedziata owadomatpa. Pisto-
let zasyczat jak przektuta opona.
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Klaus rzucit si¢ w lewo, Zeby uskoczyé przed poci-
skiem, jednak bylo juz za pézno. Zatruta strzatka za-
drapala mu prawe ramie, okrecita sie i uderzyla
w Sciang. Pokrywajaca ja toksyna zaczela dziataé nie-
mal natychmiast. Prawa noga ugieta sie pod Klausem,
stracit rownowage i stoczyt ze schodéw. Gdy juz prze-
stat si¢ turla¢, stanat na trzech tapach, nie czujac
czwartej.

— Sto] spokojnie, Klaus — powiedziata owadomal-
pa, wychodzac z drzwi i ponownie wymierzajac pi-
stolet. — Mamy ze sobg pare spraw do zalatwienia.

Klaus ryknal i niemal skoczyl, zaSlepiony zadza
krwi. Jednak zamiast tego przypadt do ziemi, gdyz pi-
stolet znowu splunat. Strzatka z cichym $piewem wy-
zlobita Sciezke w jego futrze. Odwrécit sig i, kulejac
na trzech nogach, pobiegt w strong okna. Obejrzat sie
po chwili i zobaczyt, ze owadomatpa schodzi ze scho-
dow. Potem wyskoczyt, zanurzajac sie we mgle.

Klaus wiedzial, ze to dziwne stworzenie péjdzie za
nim i w koficu umrze w jego zebach i pazurach. Prze-
biegt ulice i, wybijajac okno, wskoczyt do budynku
po drugiej stronie.

Ciche kap, kap z peknietej rury wodociagowej by-
to jedynym dzwigkiem w duzym pokoju, w ktérym
si¢ znalazt. Zakurzone monitory i klawiatury kompu-
terowe staly w nietadzie na rzedach biurek wzdtuz
jednej ze $cian. Wiekszo$¢ rozdzielajacych je prze-
grod przewrécita sie w czasie trzesienia ziemi. Bata-
gan, panujacy w pomieszczeniu stanowil idealna
ostone dla putapki. Klaus znalazl najwlasciwsze
miejsce i zaczat czekaé, az owadomatlpa pokaze swa
nieksztattng glowe, by mogt ja zerwac z jej ramion.

Jego nadzwyczajne sity Zywotne juz zaczynaty da-
wac sobie rade z efektami trucizny. Czul, jak nerwy
W jego nodze budzg sie z powrotem do zycia. Juz
wkrotce bedzie gotéw uderzyt z peina sita.

Chwile pdzniej ustyszat ostrozne kroki, zblizajace
si¢ po wylozonej dywanem podiodze. W ciemnoéci,
pie¢ metrow od siebie, zobaczyt sylwetke owadomat-

py. Jego wiochaty pysk otworzyt sie w cienkim
usSmiechu. Obserwowal, jak stworzenie g0 mija, po-

tem pobiegt cicho po dywanie i skoczyl na nie, na za-
béjce swego ojca. Jego warkot wdart si¢ w zatechle
powietrze.

Istota odwrécita sig i wystrzelita z pistoletu, trafia-
Jac w zeby Klausa. Strzatka wykruszyla kiel, ale
odbita sie, nie naruszajac skory.

Gdy uderzyt stwora przednimi tapami, stalowe, wil-
kotacze szczeki zamknety sie na jego twarzy i wyrwa-
ty ja. Ich splatane ciala runety na podioge. Pistolet
przesliznat si¢ po posadzce i zatrzymat pod biurkiem.

Klaus $ciskat w zgbach twarz stwora, szarpiac nia

W prawo i w lewo. Poczut w pysku gorzki smak
skory. Wyplut ja i zobaczyt zielone, plastikowe so-
czewki, czesci z metalu, ze skéry, elementy elektro-
niczne.

Co to, do wszystkich diabléw, jest?

Jego ostupienie zostalo przecigte dZwigkiem wy-
ciaganego z pochwy noza. Spojrzat w gére i dojrzat
biysk klaive, srebrnego, u§wieconego ostrza — bronj
Jjego ojca! Ten sukinsyn nie tylko obdart ojca ze
» ale zniewazyt go, pozbawil honoru, zabierajac
jego swiety sztylet!

Stworzenie, ktére teraz okazalo sie mezczyzna
w wieku zblizonym do jego wiasnego, przecieto po-
wietrze, machngwszy srebrnym ostrzem. Mimo iz
ciemno$¢ skrywala rysy jego twarzy, co§ w nim bylo
Znajomego.

— Teraz masz przewage, Klaus — powiedziat mez-
czyzna, cofajac sie ku pistoletowi. — Nie ma juz pod-
czerwieni, stary Max juz nie widzi we mgle i ciem-
nosci.

Klaus zatrzymat sig, chcac lepiej sig¢ przyjrzeé te-
mu cztowiekowi, lecz potem stwierdzit, ze rozpozna-
wanie trupéw jest bez sensu. Pozwolil, by Szat wez-
bral w nim jak lawa w wulkanie. Eksplodowal w nim
palacy ptomien gniewu, gdy pomyslat o dyshonorze,
Jaki stat sie udziatem jego ojca.

Niech ten czlowiek, zanim umrze, poczuje obledny
strach Delirium.

Jego szare futro zafalowato, rosnac szybko. Forma
garou nabierata ksztattu i rozrastata sie, wypetniajac
pokéj trzaskiem rozciagajacych sie kosci. Przedni
stopy wydluzyty sie w palce, zakoriczone ostrymi jak
brzytwa pazurami. Wilcze szczeki skrécity si¢ w po-
tezny pysk, wypelniony sztyletami kiéw. Klaus wy-
prostowat si¢ na swa pelng wysoko$¢ i wypehit sze-
rokg piers powietrzem. Promieniowat nienawiscig.

Teraz usunie ten czyrak z ciata Gai.

Nabiegte krwig oczy przewiercity ciemnos¢, go-
dzac w twarz mezczyzny. Nie zobaczyly na niej stra-
chu, wszechogamiajgcego przerazenia — tylko nie-
wielki uSmieszek, gdy Max usitowat dosiegnaé leza- .
cego pod biurkiem pistoletu.

Klaus zdal sobie sprawe, ze popetnit btad. Ten
czlowiek, Max, byt z jakich§ powodéw-odporny na
Delirium, tak jak jego wiasny gatunek. Nalezy dzia-
ta¢, natychmiast, zanim Max zdota odzyskaé pistolet.
Klaus zaatakowal, skaczac naprzéd z rozwartym py-
skiem, pazurami tnacymi powietrze. ;

Max nie miat juz czasu, zeby podniesé pistolet.
W ostatniej chwili przetoczyt sie¢ w bok, tnac srebr-
nym sztyletem. Klaus wyladowat na biurki, roztrza-
skujac je drzazgi. Podnidst sie szybko. Pod kolanem,
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w miejscu, w ktérym ostrze przecigto Sciggno Achil-
lesa, czut ogien. Szyby w oknach zadrzaty rykiem je-
go Szalu. Zrobil niepewny krok w strong¢ mezczyzny,
wlokgc po podiodze lewa stope.

— Wiedziatem, ze zachowasz si¢ w ten 5poséb — po-
wiedzial Max, przerzucajac klaive z reki do reki. —
Dlatego uzytem tych odurzajacych strzalek.

Klaus ryknat i rzucit si¢ ku niemu, jednak zranione
kolano nie wytrzymato i runat na ziemig. Padajac,
zdotal siegna¢ piersi Maxa zamachem tapy.

Z czterech bruzd w ludzkiej skorze poplyneta
krew.

Klaus spojrzat na swoja dton i parsknat. Uderzajac,
zerwal z szyi tamtego wisiorek. Ziota gwiazde na
koricu taicuszka.

— Jude — powiedziat, wypluwajac to niemieckie
stowo jakby bylo kawatkiem skéry Zmija. Rzucit na-
szyjnik w twarz Maxa.

— Masz racje — powiedziat Max. — Zyd.

Klaus zatrzymat sie. Krew Sciekala mu nieprze-
rwanym strumyczkiem na zakurzony, wytarty dywan.
Przyjrzat si¢ mezczyznie. Cienn przypomnienia prze-
mknat przez jego mdzg, potem uleciat jak nietoperz.
To bylo bez znaczenia. Dojdzie do tego kim jest ten
cztowiek, gdy bedzie on lezal martwy u jego stop.

— Umrzesz bo zabiles ojca, tchérzu — powiedziat,
z trudem dobierajac stowa, jak zwykle w formie Cri-
nos. — Wielki wojownik Pomiotu nie ginie od podtego
ataku z zasadzki.

- — Wielki wojownik — Max sie roze§mial, nadajac
tym stowom ton gorzkiego oskarzenia. — Zabdjca ko-
biet i dzieci i bezbronnych mezczyzn.

Klaus zawarczat.

— Do$¢ matpiego betkotu. Czas umrzeé, Zydzie.

— Watpie — powiedziat Max i wyciagnal niewielki,
kulisty przedmiot. Wyrwal zawleczke i rzucil ten
przedmiot pod nogi Klausa. Granat gazowy otworzyl
sie, z sykiem uwalniajac zielony, gesty dym.

W glowe Klausa wbito si¢ czarne ostrze. Smie-
sznie sie poczul. Zetknal si¢ z tym gazem juz wcze-
$niej, gdy usitowat go dopas¢ towca czarownic. Zaty-
kajac usta tapa, rungt na Maxa. Zderzy! si¢ z nim, si-
ta rozpedu przesuwajac go az do okna. Szkio nie by-
to dla nich powazna przeszkoda. Wytoczyli si¢ na uli-
ce w deszczu odtamkow. Klaive zagrzechotal na
asfalcie i zatrzymala si¢, kotyszac na samej krawedzi
zejscia do kanatow.

Klaus, czujac jak gaz wzera mu si¢ w mozg, z tru-
dem podnidst sie na nogi. Zaczerpnat Swiezego powie-
trza, starajgc sie uwolni¢ umyst od czamego ostrza.

Max przetoczyl si¢ i skoczyl na réwne nogi, go-
raczkowo rozgladajac sie za sztyletem. Jego oczy
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zatrzymaty si¢ na btyszczacym ostrzu i Max zaczal
biec w jego strone. ;

Klaus zauwazyt to, potem klaive. Ruszy naprzéd,
rozmasowujac skronie, przepedzajac ciemno$¢ ze
swej glowy. Nie mégt dopusci¢ do tego, zeby ten
cztowiek znéw znalazt sie w posiadaniu tak niebez-
piecznej broni. Odciat Maxowi droge, ale czarne
ostrze wycielo z jego oczu obraz ulicy. Zachwiat sig,
niemal wbijajac sobie kciuki w oczodoty. Swiat przed
nim znowu zaistnial. Max juz go minat i teraz si¢gat
po bron. Klaus warknat, potem z jego gardta wydoby-
to si¢ wycie, potezne, przenikajgce do szpiku kosci.

Cziowiek zniknat w glebi alei, skryty w cieniach,
rzucanych przez wysokie, masywne budynki.

Klaus przystanal, zeby do korica oczy$ci¢ umyst.
Gdy juz wszystko wréci do normy, zabandazuje zra-
nione kolano i polowanie zacznie si¢ od poczatku.
Tylko tym razem bgdzie mysliwym, a nie zwierzyng.

* % %k

Max Feingold skrecit w jaki§ zautek. Przeklinai
stratg pistoletu strzatkowego i jedynego gazowego
granatu, jaki udato mu sie zdoby¢. Teraz prawdopob-
nie bedzie musiat ograniczy¢ si¢ do klaive, chcac za-
bi¢ Klausa, a w wieku 49 lat, nawet przy tym trenin-
gu w sztukach walki, jaki miat za soba, nie byl juz
chyba w stanie walczy¢ z wilkotakami wrecz, twarzg
w twarz. Kosci bolaty go od zderzenia z Klausem.
Potrzebowal czasu, zeby wrdci¢ do sit po tym spotka-
niu. Pospiesznie zanurzyt si¢ w zalegajacg w zautku
ciemno&¢.

Klaus nazwat go “Jude”. To stowo obudzito odle-
gte wspomnienia, ciata pogrzebane w krypcie w naj-
ciemniejszym zautku umystu. Wyczotgaly sie, pazu-
rami otworzyly droge do $wiadomosci, silne i ohyd-
ne, nieublagane w strachu, ktdry niosty. A z nimi,
w tle, jeki, nieustanny chér. Koncert potepionych.
Trzask wystrzatow 1 odglosy padajacych ciatl.
USmiechnigte, aroganckie twarze.

Szuranie stop wyrwalo Maxa z zamySlenia. Mig-
$nie stezaly. Mocno $cisngl klaive w dioni. Potem
przykucnat i, wyjrzawszy spomigedzy przewrdconych
pojemnikow na Smieci, zobaczyt wiekowego garou.
Twarz starca bardziej przypominata pysk szakala, niz
wilka, jego cialo byto plamistym ugorem spekanej,
rozowej skory i zattoczonych pchiami zagajnikow
wlosOw. Starannie ustawial mosigzng lampe na szczy-
cie wielkiej sterty rupieci. Max zauwazyt obudowy
telewizorow, aluminiowy kij do baseballa, fragmenty
réznego typu ubioréw, figurke Lona Chaneya jako
cztowieka—wilka i inne przedmioty o niewielkie




warto$ci, ale mogace stanowié
skarb dla jednego z Gnatozu-
Jow.

Podszedt nieco blizej.

Gnatozuj powachat powie-
trze, raz, drugi i trzeci, jakby
chcial rozrusza¢ powonienie.
Wyczut zapach i odwrdcit sie,
spogladajac wprost w oczy
Maxa Feingolda.

— Prawie na $mier¢ mnie
przetraszyte§ — powiedziat
gltosem, ktérym byt i miod
1 zgrzyt zardzewiatego zelaza.
- Nie chcesz chyba mi
wmoéwi¢, ze Taco-Gobbler
wzigl sobie najemnika, zeby
ukra$¢ moj skarb. I to na doda-
tek pieprzong matpe. Wiem, ze

jestem stary, ale wciaz zaden
czlowiek, choéby z takg wiel-
kg wykataczka, mi nie pod-
skoczy, chyba ze chce przed
Smiercig obejrze¢ swoje serce.

— Nie przyszedtem tu po
twoj skarb.

—To po co ci ta wykataczka?

Max spojrzal na ostrze
W swej dioni i opuscit je do
boku.

— Nie szukam nowych kto-
potdéw. Mam juz ich dosy¢.

Ziarnooki siegnat i chwycit
Maxa za tokie¢. Podnidst jego
ramig, chcac przyjrzeé si¢ no-
ZOWI.

—Ochoo - oczy Gnatozuja rozszerzyty sie zdziwie-
niem. — To jest pieprzony klaive,

Oblizat usta, potem ztamanym paznokciem podra-
patl si¢ w policzek.

— Skad go masz?

— Stuchaj, nie mam teraz czasu na opowiesci.

— To z pewnoscig zrobi ze mnie kréla stada — Ziar-
nooki powiedziat to bardziej do siebie, niz do Maxa.

W jego malerikich oczkach pojawila sie grozba.
Max poczut, ze garou mocniej $ciska jego reke.

— Tak, prosze pana. Kréla stada.

Warczenie rozdarlo wilgotne powietrze zaulka.
Kty Gantozuja musnety gardto Maxa, gdy wilkotacza
glowa przeleciata tuz przed nim. A potem jak pusty
gamek uderzyla w betonowa Sciane. Zdekapitowane
cialo osuneto sie wprost na Maxa i zaczeto powracaé

do ludzkiej formy. Czerwona gwiazdka na murze zna-
czyla miejsce Smierci Ziarnookiego.

Max spojrzal w gore, w plonace spojrzenie Klausa
Hursta. Wilkolacze pazury Pozeracza Stad byly czer-
wone od krwi Gnatozuja, ktérego glowe wlasnie usu-
nal poteznym uderzeniem.

— Teraz, Zydzie, umrzesz — powiedzial Klaus i ude-
rzyt pazurami w dét, zeby wyrwa¢ Maxowi wnetrz-
nosci.

Max chwycit cialo martwego wilkolaka, podnist.

Pazury Klausa zagtebily si¢ w to cialo, wciaz prze-
chodzace zmiane. Ludzka skéra skurczyta sie i przy-
legta do jego tapy jak wielka pijawka. Podni6st zwio-
ki ponad glowe, potrzasnat nimi, starajac sie uwolnié
od pasozytniczej skory.

Max odpelzi do tytu, na czworakach, checac odda-
li¢ si¢ od wilkolaka najbardziej, jak to byto mozliwe.
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Reka Klausa uwolnita si¢ od ciata z ttustym pla-
$nieciem. Bezglowa sylwetka zawirowata w powie-
trzu i uderzyta w pobliskie drzwi. Otworzyty sie, wyj-
rzala z nich jakas$ kobieta, krzyknetla i natychmiast je
zatrzasneta, cofajac si¢ w glab swego mieszkania.

— Tylko odwlekasz nieniknione — powiedzial
Klaus, ciagle zmagajac si¢ z ludzkim jezykiem.

— To jest to, co lubisz. Walka ze slabszym przeciw-
nikiem.

Klaus zasmiat sie — gteboki pomruk, ktéry odezwat

sie rezonansem w brzuchu Maxa — notem zmienit for-
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me na ludzka.

— Tak ci si¢ bedzie bardziej podobato. — USmiechnat
sie i wyjat n6z z pochwy. — Wciaz mam zamiar pode-
rzna¢ ci gardto za pozbawienie mego ojca honoru!

Max potrzasnat glowa.

— On stracit honor 50 lat temu, kiedy kierowat obo-
zami koncentracyjnymi.

£ 0 iy e

Klaus skinal glowa, jakby wszystko stato si¢ dla
niego jasne. A wiec to o to chodzilto: o tak zwany Ho-
locaust. Ojciec wolal to nazywaé¢ powrotem do czys-
ca, sposobem na wyplenienie podrzgdnych gatunkéw
czlowieka. On i inni cztonkowie Miecza Heimdalla
wstapili do partii nazistowskiej, w ktorej szereg wy-
sokich oficeréw bylo wspélnej z nimi krwi i ktéra
szanowata garou. QOjcu tatwo bylo zaszczepi€¢ tam
idee wytrzebienia poSlednich ras, gdyz nazi szukali
koztéw ofiarnych, ktérych mogli oskarzy¢ o niepo-

wodzenia swego krmn

— Miecz wyelnmmowal miliony takich, ktorzy
prébowali skazi¢, rozwodni¢ czystg doskonato$¢ Po-
miotu Fenrisa. — Klaus u$miechnat sie .— I to bez $cig-
gania podejrzen na garou.

— Miliony niewinnych ludzi.

— Nie byli niewinni. Wszyscy gteboko w duszach
nosili brudne pigtno Zmljd Zydzi byli zatruci jego ja-
dem — drobni dusigrosze, niszcza-
cy ziemie wokol siebie. Musieli
umrzeé. Ojciec ratowat Gaje przed
Zmijem.

— To wy jestescie skazeni. Jestescie
blizsi Zmijowi niz ktokolwiek in-
ny. Wasza nienawis¢ idealnie pasu-
je do jego planéw.

— Nienawidzimy Jormungandra.
Wielu, przynaleznych Mieczowi
zgineto w walce z marionetkami
Zmija. Tak jak ty teraz zginiesz!
Klaus skoczyl, godzac nozem.
Max odbit cios i cofnat sie kilka
krokow.

— Pamigtasz, jak ty i ojciec wyje-
chaliscie z obozu?

Klaus zmruzyt oczy.

— Obozu? Bytem wtedy
szczenigciem...

— Ja pamigtam — ciggnal Max. —
Tego dnia on zastrzelit kobietg.

— Ojciec robit to, co musiat.

— Kobietg o cienobrgzowych wio-
sach i oczach, w ktérych byta tyiko
tagodno$¢ i mito$¢. Pamigtasz ja?
Strzelit jej w pier§, a potem kop-
niakiem wrzucit do tego... tego do-
tu Smierci.

— Widziatem wielu umierajacych
ludzi. Trzeba prowadzi¢ wéréd
nich selekcjeg.

— Pigkna, kochajaca kobieta. —
W oczach Maxa btysnety izy. -
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Rozkazat wynie$¢ ja z tego masowego grobu. Powie-
dzial, ze z jej skéry bedzie pigkna kurtka. — Max zaci-
snal zgby, gdyz w pamigci pojawit sie usmiech na twa-
rzy Dietera Hursta. Ten pewny krok, ktérym ten mez-
czyzna zmierzat do samochodu, trzymajac w ramio-
nach jasnowlosego chfopca. A kobieta wykrawiata sig
na $mier¢. Gniew zagtuszyl, wypalit bél trawiacy ko-
Sci Maxa. Jego muskuty sprezyly sie jak stal. Scisnat
w dloni srebrny sztylet i napiat ciato, gotujac sie do
uderzenia. — Potem strzelit do chiopca, jej syna. Dziec-
ko wpadto do dotu, do tych wszystkich martwych lu-
dzi, do tych napuchnietych, gnijacych trupéw.

— To z pewnoscia byt jakis tw6j przyjaciel — powie-
dziat Kalus. — Jaki$ kolejny Zydek. Oni musieli
umrze¢ dla dobra Gai. Podrzedne rasy musza by¢ wy-
eliminowane.,

— Wiec chwyc ten sztylet i zatop w swoim czarnym
sercu!

— OSmielasz si¢ poréwnywaé mnie z nimi? Ja je-
stem Klaus Hurst Pozeracz Stad, syn Dietera Hursta
Zabdjcy Ludzi, Modi ego Pomiotu Fenrisa. Jestem
najczystszym sposréd garou.

— Znales swoja matke?

— Umarta, wydajac mnie na $wiat.

— Czy to wiasnie Dieter Zabéjca, wielki Modi, ga-
rou o czystym honorze, ci powiedziat?

— Widziatem jej zdjecie. Prawdziwa niemiecka ko-
bieta. Pokazal mi ja.

Max roze$miat sie.

— Pokazat ci.

— Tak — powiedziat Klaus. — Mam juz dos¢ tego ga-
dania. Ojciec zabit twego przyjaciela i jego matke,
a ty po tych wszystkich latach przeszedies tu ich po-
msci¢. Twoja historia jest taka banalna.

— Jestem jej synem. -

— A wiec pomsci¢ swoja rodzine. Nie sadze, ze jest
mi przykro, iz umarli.

— Nic nie rozumiesz. Jestem tym chiopcem, do
ktérego on strzelat. Amerykaniski zotnierz wyciagnat
mnie z tego dotu umartych i zaopiekowat si¢ mna,
wychowat.

— Zabiles wigc mojego ojca, zeby pomsci¢ Smieré
swej matki, a teraz pragniesz réwniez mojej Smierci?

— Zrobit kurtke z jej skory. Wiec odptacitem mu
tym samym. Zajeto mi to dziesiatki lat, ale w koricu
Wytropitem go w Argentynie. Znalaztem go w tej
miescinie, ktéra jest pod kontrolag Pomiotu. Powie-
dziatem kim jestem, a potem wpakowatem mu w glo-
We srebrng kule i obdartem go ze skéry. Pasuje na
mnie, prawda? Jakby$my byli z tej samej gliny.

Klaus zagryzt usta, bronigc sie przed Szatem
i przemiang w forme Crinos. Chcial zabi¢ tego

czlowieka na jego warunkach.

— Klaus, czy ja ci sie nie wydaje jakis znajomy? —
spytal Max, wchodzac w $§wiatto latarni. — Przypatrz
mi sie.

Po raz pierwszy Klaus miat okazje przyjrzed sie te-
mu mezczyZnie. Blgkitne oczy Bylty jakby znane, tak
samo szeroka szczeka, mocna, znamionujgca pew-
nos¢ siebie. Prosty nos. Do kogo on jest podobny?

Rozpoznanie uderzyto go z sita fomorzego rozpta-
tywacza. Na wielkiego Fenrisa, ten cziowiek, Max...
wyglada jak ja sam!

— Widzisz, Dieter Hurst i ja rzeczywiscie bylismy
ulepieni z tej samej gliny. On byt moim ojcem, na-
szym ojcem. JesteSmy bra¢mi, Klaus. BliZzniakami.
Dieter Hurst byl naszym ojcem, a kobieta, ktéra mu
nas urodzita, kobieta, ktérg zastrzelit, byta Zydéwkq.
Tak, to prawda — w twoich zytach ptynie krew, ktérg
zwykliScie nazywaé nieczysta.

Klaus byt porazony.

— Ojciec by nigdy...

— A jednak. Matka byta prawdziwie pigkna. Wtedy,
gdy przywieziono ja do obozu byta oszatamiajgca.
Tego wiasnie dnia Dieter wizytowal obdz, zeby
upewnic si¢ jak tez przedsiewziecie sie rozwija. Zau-
wazyt matke i rozkazat przyprowadzié do swej kwa-
tery. Wykorzystywat ja dla swej przyjemnosci, a po-
tem wyrzucil, kazat wraca¢ do zwyktych wiezni6w.

— Ale ja przeciez widzialem zdjecia mojej matki.

— Klamstwo.

Klausowi zakrecito si¢ w glowie. To byto zbyt wie-
le, jak na jeden raz, _

— Gdy si¢ urodziliSmy, matka nas chronita — cia-
gnat Max. — Swoim ciatem ptacita straznikom za na-
sze zycie. Poswigcala sie w ten sposéb przez trzy la-
ta, starzejac si¢ za miodu. A potem wrécit Dieter
Hurst. Wojna dobiegata korica i przyjechat, zeby wy-
eliminowac wszystkich wiezniéw obozu. Wtedy wia-
$nie odkryl, ze ty jeste§ garou.

— Nie wierze, nie moge ci wierzy¢é — powiedziat
Klaus. Jego stowa wtopily sie w powiewy wiatru,

— Wiedziatl, 7e masz w zylach zydowska krew, ale
nie moégt si¢ zdoby¢ na to, zeby cie zabié. Postanowit
utrzymac to w tajemnicy. Zastrzelit matke i mnie, by-
Smy na zawsze umilkli. Sukinsyn zabit twoja matke
1 brata, zeby chronié sw6j honor wéréd cztonkéw ho-
norowego Miecza Heimdalla. Wiedzial, ze gdyby
ktokolwiek z Miecza odkryt, iz krew w zylach jego
syna jest skazona, obaj zostalibyscie rozerwani na
Strzepy. ¢

— Ja jestem Jarlem. Nie o$mieliliby sie kwestiono-
waé mego pochodzenia. — Klaus staral sie brzmieé
przekonujaco, ale jego glos stracit swa moc.
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Max zignorowat te uwage i ciggnat dalej.

— Jeden z wioskowych chlopcéw byl w lesie wte-
dy, gdy spotkatlem Dietera. Poznal waszg tajemnice.
Musial przekaza¢ ja komu$ z Miecza. Dzisiaj twdj
przyjaciel o pysku $wini chciat cig zabié, wtedy wia-
$nie, gdy go zastrzelitem.

Do Klausa wrécity stowa Axela: “Musi umrzec...
chtopak powiedziat... ty nie...”

Jude! Oskarzano go, ze jest Zydem!

Max spojrzal mu w oczy.

— Jeste$ moim bratem.
naszej matki.

— Nie — szepnat Klaus.

— Das ist richtig, Klaus — powiedziat po niemiecku
gardlowy glos za ich plecami.

Obaj mezczyzni odwrdcili sig i zobaczyli trzy syl-
wetki, blokujace wyjscie z zautka. Jedna z nich zrobi-
fa kilka krokéw do przodu, w niepewne $wiatlo latar-
ni. Klaus rozpoznat ja — Jurgi Miotacz Toporow, Jarl
argentyniskiego obozu Miecza Heimdalla, obozu
stworzonego przez ojca. Pozostale dwie sylwetki na-
lezaty do czlonkéw jego wlasnego obozu z San Fran-
cisco. Konrad Weiss, jego bezposredni zastgpca — wy-
soki, koscisty garou z upodobaniem do kolekcjono-
wania uszu. Drugi to Gruby Lars, ktérego diugi nos
sprawial wrazenie marchwi, wetknigtej w jego rozla-
zta twarz. W dioni trzymat nabijang gwozdziami ma-
czuge.

— Musisz umrze¢ — powiedziat Jurgi, przechodzac
na angielski, a potem znéw po niemiecku: — Und das
Jude.

— Ten Zyd ktamie. — Klaus wyciagnal palec w stro-
ne Maxa. — Chce pozbawi¢ honoru mnie i ojca, ponie-
waz jego matka umarta w obozie.

— Nie, nie ktamie. Twdj ojciec to potwierdzit — po-
wiedzial Konrad, wypluwajac stowa. — Chiopak sty-
szal.

Mysli Klausa wirowaly jak traba powietrzna. Czy
to rzeczywiscie jest prawda? Czy jego zycie przez le
wszystkie lata byto tylko ktamstwem?

Nagle z sita mlota uderzyta go ironia tej sytuacji.
Z powodu krwi, ktora ptyneta w jego zylach w ciagu
jednej chwili z szanowanego Jarla stal si¢ znienawi-
dzonym wrogiem. Jesli nikt nie odkrylby prawdy,
pewnie umartby kiedy$ jako wielki wojownik, moze
legenda, gdyby udato mu si¢ pokonac Zmija. Ale te-
raz, tylko dlatego ze jego matka okazala si¢ Zydow-
ka, wszystko sie zmienito. Diugie lata stuzby Mieczo-
wi Heimdalla zostaty cisniete w bloto, zdeptane.
W oczach innych byt tylko kundlem, mieszancem,
ktérego nalezy zetrze¢ z powierzchni Gai. I wszyst-
ko z powodu jakiego§ wydarzenia w przesziosci,
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czego$, na co nie miat zadnego wptywu. To nie bylo
w porzadku.

Nastepne uderzenie spadto na niego, gdy zrozu-
mial, ze tego typu czyste uprzedzenia byly fundamen-
tem, na ktérym Miecz Heimdalla opierat catg swoja
ideologie. Uprzedzenia i wiara, zZe droga do Zmijowe-
go zepsucia wiedzie poprzez mieszanie Krwi, poprzez
plamienie czystosci rasowej. I teraz prawda o jego
wiasnym pochodzeniu wepchneta mu te wiarg z po-
wrotem do gardia. Prowadzit zycie nieulgklego wo-
jownika, walczyl z Fomorami i Tancerzami Czarnej
Spirali, bawil si¢ z rtéwnymi sobie i pomimo zydow-
skiej krwi w zytach nigdy, w zadnym momencie, nie
byt zagrozony zepsuciem. Zdal sobie nagle sprawe,
ze to odwaga, mieszkajaca w jego sercu, a nie krew,
ktéra przez nie ptyneta, czynita go odpornym na plu-
gawstwo Jormungandra. Ktamstwem byty pryncypia
Miecza Heimdalla, a nie jego zycie.

Gtlos Konrada przerwat jego rozmys$lania.

— Pomysleé, ze mieliSmy pieprzonego Zyda, bru-
dego kundla, za swego Jarla. Flaki mi si¢ od tego wy-
wracaja.

Oczy Klausa zmienity si¢ w gorejgce, czerwone
szczeliny.

— Wiec pozwdl, ze ci je usung — powiedziat i jego
skéra zaczeta falowaé, porastajagc wiosami. Jego ko-
$ci zaczely trzeszczeé wyciagajac, rosnac. Miesnie
wyolbrzymiaty w potezne muskuty. Rzucit si¢ ku tym
trzem, gdy i oni zaczeli przybiera¢ forme Crinos.

Pierwszy cios Klausa rozorat Konradowi gardto.
W powietrze trysnat gejzer krwi, przy¢miewajac
i malujac na czerwono $wiatto latarni. Drugie uderze-
nie oderwalo ramie od ciata. Konrad upadt na ziemig
z jekiem bolu.

Nagle potezne ramiona chwycity Klausa od tytu,
wiazac mu rece, przyciskajac je do ciata. Klaus wyte-
zyl sily, usitujac sie wyrwaé, ale Jurgi byt wielkim
wojownikiem, najdtuzej panujacym Jarlem wsrod ca-
tego Pomiotu Fenrisa i z jego chwytu nietatwo si¢ by-
to uwolnié.

— Zabij go! — krzyknat Jurgi.

Gruby Lars podnidst maczuge, by rozwali¢ Klau-
sowi czaszke i wrzasnal przerazliwie. Chwycil si¢ za
glowe i zaczal kreci¢ w kétko. Klaus zobaczyt klaive,
zatopiony w tyle jego czaszki. Za wrzeszczacym wil-
kotakiem stal Max z oczyma patajacymi gorgczka
walki. Nagle zniknal, przykryty gora zakrwawionego,
szarego futra. Konrad nie byl jeszcze martwy.

Klaus pchnal swoje ciato do tytu, rozgniatajac Jur-
giego na betonowej $cianie. Oplatajace go ramiona
rozluznily sie na moment i to byto wszystko, czego
potrzebowat. Uderzyt glowg w tyl, w pysk tamtego,




potem ugial nogi i pochylit sie gwaltownie, rzucajac
Jarla wprost na ciato Grubego Larsa.

Rozejrzat si¢ za Maxem i zobaczyt, ze siedzi na
nim Konrad. Pokryty byt krwia, tryskajaca z ran wil-
kolaka, ktory wiasnie szykowat sie do zadania ciosu
swa jedyna reka. Klaus rzucit sie naprzéd, wyrwat
klaive w czaszki Larsa, przetoczyt si¢ i tym samym
ruchem cisnat sztylet.

Ostrze wbito sie w bok Konrada. Garou zawyt
z bolu i uderzyt Maxa w twarz, zrywajac mu skére
i odstaniajac zgby. Max usitowal chwyci¢ rekojesé
klaive, ale palce miat §liskie od krwi. Konrad odbit
jego reke i wyrwat sztylet ze swego boku. Max krzyk-
nagt, gdy Konrad wbit mu klaive wprost w piers.

— Nie! — zawyt Klaus, rzucajac sie na Konrada.
Kopnat go w twarz z taka sila, iz trzasnat mu kark
1 glowa dotkneta plecéw. Konrad osunat si¢ jak szma-
ciana lalka. Klaive brzeknat o jezdnie obok Maxa.

Klaus ustyszat za soba ryk i odwrdcit sie ku sarzu-
Jacemu Jurgiemu. Szpony wilkotaka roz-
oraly mu pier§, spryskujac mgte kropla-
mi jego krwi.

Jurgi ponownie uderzyt i znéw jego
pazury trafily w cel.

I znowu.

I jeszcze raz.

Powietrze byto peine czerwonego de-
szczu,

Klaus warknat i prébowat zaatako-
wac, ale nastepne potezne uderzenie nie-
mal otworzyto mu brzuch. Krew splywa-
ta jak rzeka po jego ciele. Stabi z kazda
chwila i doskonale o tym wiedziat.

Max, czujac jak zycie wycieka mu
Z rany w piersi, patrzy} na brata, osuwa-
Jacego sie na kolana.

— Teraz juz umrzesz, Klaus — powie-
dziat Jurgi z takim samym u§miechem,
z jakim Dieter Hurst zabijat kolejnych
Zydéw. Aroganckim u$miechem, kt6ry
na zawsze wypalit §lad w pamieci Maxa.

Max zawyl,
z wojownikow.

Klaus obejrzat si¢ i zobaczyt, ze jego
brat przecina powietrze ramieniem. Me-
tal btysnat, przelatujac tuz kolo jego
twarzy. Ustyszal zduszony jek Jurgiego
1 odwrécit si¢ ku niemu. W piersi wilko-
taka tkwil klaive, doktadnie w sercu.
Jurgi pochylit sie do przodu i upadt, wbi-
Jajac sztylet az po rekojesé. Jeknat je-
Szcze raz, potem znieruchomiat.

mAata el o

potgziie Jﬁk najwif;.kszy

Klaus spojrzat na Maxa i zobaczyl, ze jego glowa
opada na wyciagniete ramie. Chwiejnie podniést sie
na nogi i dowlékt sie do brata. :

W rozwartych, blekitnych oczach Maxa byla tylko
pustka. Nie bedzie przebaczenia w ostatniej minucie.
Nie bedzie braterskiego pojednania.

Pozostata tylko cisza $mierci.

Klaus ustyszal miarowe kapanie i u§wiadomit so-
bie, ze krew, cieknaca z jego ran. Opuscit wzrok ku
szkartatnym katuzom u swych stop, ktére zaczynaty
si¢ zlewac z wielkg plamg obok Maxa. Pochylit sie
i zanurzyt dion w mokrej czerwieni.

Potem podszedt do ciata Jurgiego Miotacza Topo-
réw, najbardziej rasowego spoéréd Pomiotu Fenrisa.
Opuscit drugg dton, nurzajgc ja w krwi tego garou.
Potem wyprostowal sie i podniést obie dtonie ku
Swiattu. Patrzyt na krew na nich, przygladat sie i po-
rownywal.

Nie dostrzegt Zadnej réznicy.
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KONRAD T. LEWANDOWSKI

FAMIENNY

— Dokad idziemy? — zapytat Ksin.

Rodmin bez siowa wskazai najblizsza przecznicg. Ta
podrzedna ulica stolecznej Katimy, nie dos¢ doktadnie wyty-
czona, przypominata falisty §lad gigantycznego weza, kiéry
zdawaloby sie przepelz tedy, torujac sobie droge pomigdzy
obskurmnymi czynszéwami. W oknach niektérych domostw ja-
rzyty sie czerwone refleksy zachodzacego storica. Mimo dos¢
wczesnej pory przechodniéw byto niewielu.

Po kilkunastu krokach Ksin rozpoznat okolice. Bawit tu
juz pare razy, z tym ze dotad przebywat zawsze w peinym ma-
jestacie prawa, a jego lektyke wnoszono z przeciwleglego
korica ulicy. :

— Gdyby$ powiedzial mi wczesniej, ze mamy odwiedzi¢

kostnice miejska, mégtbym powiedzie¢ tobie, ze tego rozszar-.

panego w $wiatyni Ara widzialem zanim go tu przyniesli, na
miejscu — stwierdzit z wymowka kototak. — Zbyt lubisz taje-
mnice...

— Nie o to chodzi — ucigt mag.

Zirytowany Ksin chciat rozpoczaé kidtnie, ale zamilkl na
widok czlowieka, ktéry oczekiwat ich przed wejsciem do bu-
dynku stanowigcego osobliwe polaczenie katedry z nagrob-
kiem. Kostnice w Katimie zaprojektowat osobiscie Gero IV,
dziad panujgcego obecnie Redrena III, na pamiatke sttumienia
jakiej$ rewolucji patacowej. Byl to jeszcze jeden dowdd po-
twierdzajacy fakt, ze rzadzaca Suminorem dynastia to rodzin-
ka odznaczajgca si¢ niepospolitq fantazja 1 polotem.

Mezczyzna w zielonym kaftanie nazywat si¢ Vedrez i pel-
nit funkcje nadwornego rzezbiarza Jego Wysokosci. Gdy Ksin
i Rodmin podeszli blizej, wstal ze stopnia, na kiérym siedzial,
i skionit si¢ obu dostojnikom. W jego przerzuconej przez ra-
mie skérzanej torbie szczgkneto zelazo.

— Lepiej byloby, mistrzu, gdyby$ zaczekal wewngtrz —
rzekt Rodmin.

— To nie miejsce dla artysta! — odpart Vedrez z silnym ro-
nijskim akcentem. — Ja uzywac tylko zywa model!

Byta to prawda, ale nie do korca. Tydzien temu wystawio-
no w krélewskim patacu najnowsze dzielo Vedreza pt. ,,Ko-
niec kariery”. Rzezba pelna dramatycznej ekspresji przedsta-
wiala ostatnie chwile konajacego na stryczku szpiega Cesar-
stwa Archipelagu Poludniowego. Vedrez z fenomenalng bie-
gloscia oddal wszelkie niuanse ostatecznej walki o Zycie
i wszyscy na dworze zgodni byli codo tego, iz jest to najwigk-
sze wydarzenie artystyczne sezonu.

— ChodZmy - oznajmit mag, szczelniej otulajac si¢ pla-
szczem.

Weszli w lodowaty péimrok kostnicy. Aby niepotrzebnie
nie ogrzewac budynku, korytarze 1 czesS¢ sal oSwietlaly nie
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pochodnie, lecz bryly $wiecacego prochna. W tym zielonka-
wozoitym biasku wiekszo$¢ cial wygladaia prawie naturainie.

Szybko mineli sale, w ktérej zlozono zwtoki nie zagrozone
Przemiang i zatrzymali si¢ przed drzwiami obitymi srebrng
blachg. Chwile pézniej zjawil sie nadzorca kostnicy, ubrany
od stop do gtow w srebrng kolczuge. Twarz zastaniala mu ma-
ska z tego samego metalu. Bez stowa wtozyt klucz w zamek,
po czym mozolnie uchylit masywne drzwi, grube na pdttorej
piedzi. Ptyta ze srebra po wewnetrznej stronie, pokryta setka-
mi bruzd i wyrw, wygladata jak tarcza legionisty po dlugiej
bitwie. W podobnym stanie byly $ciany, posadzka, a nawet.
sufit catego pomieszczenia. Niskie granitowe katafalki, wmu-
rowane gieboko w podtoge, nosily $lady jakby uderzen pioru-
néw. Dwa byly tak poszczerbione, ze zupeinie nie nadawaty
sie do uzytku.

Zgodnie z oczekiwaniami Ksina byto tu tylko jedno ciato,
rozerwane uderzeniami potgznych pazuréw prawie na trzy




czgsci. Rodmin jednak nie zainteresowat si¢ trupem, popro-
wadzit ich dalej, do pokoju, w ktérym unicestwiano wylegte
potwory. Plonely tu zwykle woskowe §wiece.

Na topornym, stalowym stole, przypominajacym loze tor-
tur, lezal marmurowy posag mezezyzny zastyglego w nie do-
koiiczonym, konwulsyjnym skrecie.

— Dobra robota — pochwalil Vedrez.

— Przyjrzyj si¢ lepiej, mistrzu — powiedzial Rodmin.

Rzezbiarz pochylit si¢ nad statug. Zaczal wodzi¢ po niej
dlofimi, gdy dotknal wioséw rozlegl sie cichy chrzest i w pal-
cach Vedreza zostala szczypta kruchych, bialych nitek.

— Wielki Reh! — jeknat artysta. — Kto rzezbi¢ kazdy wlos
osobno?!

Ksin postapit krok naprzaéd.

— Istotnie — stwierdzit z przekgsem mag. — Tego jeszcze nie
byto.

Nadzorca kostnicy zdjal maske. Prawy policzek od ucha do
podbrodka znaczyty mu trzy réwnolegle blizny.

— Swiadkowie twierdza, ze tego czlowieka zamieniono
w kamien — rzekt.

- Niemozliwe — zaoponowat kototak. — Moc Onego nie ma
takich whasciwosci!

— Mamy na to p6t tuzina zeznan — odparl urzednik.

— Mistrzu, czy mégtbys odtupaé kawatek kamienia? — Rod-
min zwrécit sie do Vedreza.

Rzezbiarz bez stowa wyjal z torby mtotek i diuto. Po krét-

kim namysle wybral prawy bok posagu. Pewne, miarowe ude-

rzenia zawibrowaty pod sklepieniem komnaty. Najpierw od-
padi cienki, sztywny piat, przypominajacy pergaminowa kar-
te. Wewnetrzna faktura kamienia okazala sig znacznie bogat-
sza niz powierzchnia. Vedrez kontynuowat prace, az odbit
fragment wielkoéci dwéch roztozonych dioni. Uczyniwszy to
zamart w bezruchu,

— Wielki Reh... — wyszeptal.

— Prosze — stwierdzil Rodmin — skdra, migsnie, watroba...
Wszystko zamienione w przedniej jako$ci marmur! Czy kto-
kolwiek mogiby wykué podobne dzieto?

— Niby jak? — Vedrez pokrecit glowag.

— Chciatbym zobaczy¢ wigcej — oznajmit Ksin.

Rzezbiarz ponownie uni6st narzedzia, Minute p6Zniej zdo-
tal odku¢ cate powloki brzuszne i oczom zebranych ukazaty
sig skamieniate jelita.

— Czy nie ma nigdzie Sladéw sklejania? — upewnit si¢ ko-
lofak.

Vedrez zblizyl do $wiatla jeden z odiupanych kawatkéw

i obejrzat doktadnie,

— Nie ma, panie - orzekl. — To zaprawde musiata by¢ czlo-
wiek.

— Czemu nie zawiadomiono mnie od razu? — spytat surbwo
Ksin.

Zarzgdca kostnicy pochylif si¢ w szybkim ukfonie.

— Wybacz, panie, ale ze wzgledu na niezwyklo$¢ sprawy
pomyslelismy najpierw o mistrzu Rodminie.

Tymcezasem zafascynowany rzezbiarz kontynuowal sekcje,
metodycznie rozbijajac zwioki na coraz mniejsze fragmenty.
Mag Sledzit jego prace stwierdzajac, ze zamieniony w kamien
mezezyzna nie odnidst zadnej rany, ani tez nie cierpial na
Zadng chorobe znieksztalcajacg wnetrze ludzkiego ciata.

- Mysle, Ze mozemy juz i€ — stwierdzil, gdy Vedrez wy-.
preparowal mézg i w zadumie zwazyt go w dloni.

— Kamienny umysl.. — wymruczat rzezbiarz — pigkno
I martwolta...

— Co mam zrobi¢ z tym gruzem? — spytat zarzadca wska-
zujac stol.

Rodmin namy§lat si¢ chwile.

— Kaz rozbi¢ na proch i wsypaé do rzeki — zdecydowat.

— Ja chcie¢ wziac kilka kawatek — poprosit Vedrez.

— Nie mistrzu, przechowywanie takich artefaktéw mogtoby
by¢ niebezpieczne.

— W taki raz ja chcie¢ wykonaé szkicéw kilka — odp:
artysta.

Mag skinal twierdzaco.

— Zaraz posle po papier i oléw — zaofiarowat sie zarzadca.

— Ale nie dluzej niz do rana — zastrzegt Rodmin dajac Ksi-
nowi znak do wyjscia.

Kilka minut péZniej znaleZli si¢ na ulicy. Noc byla bezksig-
zycowa, gwiazd przeblyskiwato niewiele, wiec ulice Umar-
tych skrywaly niemal zupeine ciemnosci. Mag ujat kototaka
pod ramig.

— Ty lepiej widzisz, prowadz zatem — stwierdzit.

— Do patacu?

— Tak. I co o tym sadzisz?

— Twory Onego nie majg zdolnosci zmieniania ciata w ka-
miefi — oznajmit stanowczo Ksin.

— Rowniez Zaden z zyjacych magéw nie ma az takiej wia-
dzy nad materig — dodat Rodmin.

— A niezyjacy?

— To dobre pytanie. Z pewnych wzmianek w Ksiegach
Przemian mozna wnosi¢, ze przed nastaniem Onego, w okre-
sie Starej Magii, znano zaklgcia zmieniajace forme materii.

— By¢ moze kto$ je odnalazt — podsunat Ksin.

— Ten kto$ nie mégt byé cztowiekiem,

— Dlaczego?

— Od chwili pojawienia si¢ Onego uzycie Starych Zaklgé
powodowalo natychmiastowg i niekontrolowang Przemiane
czarnoksigznika, ktory oSmielit si¢ je wypowiedzieé. W ten
sposéb nastat kres Starej Magii. Szczegélnie ponury koniec
spotkal nekromantow.

— Zaraz! — zniecierpliwit si¢ Ksin. — W ten sposéb niczego
si¢ nie dowiemy. Powiedz, co zeznali §wiadkowie zamiany
w kamien tego nieszczesnika.

— Wszyscy widzieli, jak przebiegat caly proces. Zedo, bo
tak sig ten czlowiek nazywal, najpierw zaczat krzyczeé, ze nie
moze si¢ ruszaC, poiem zamiiki, zbiadi, zaczgi sziywnieé
i twardnie¢. Trwalo to jakie$ trzy minuty.

— A co bylo wczesniej?

— Dwdch $wiadkéw twierdzi, iz Zedo rozmawial z jakim$
miodziericem, jeden, ze z dziewczyna. Kiedy kazano im opi-
saé te osoby dokladniej, okazalo sig, ze dziewczyna i chlopak
byli tak samo ubrani i tak do siebie podobni, jakby chodzito
0 tego samego czlowieka. W tej samej chwili jeden ze §wiad-
kow widzial mloda kobiete, drugi chiopaka, ot osobliwo$¢!

— A gdzie to byto?

— W karczmie, wyobraz sobie! ,,Pod Trzema Upiorami”.

— Wiec jednak mamy w Katimie nowego czarownika —
stwierdzil kotolak.
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— Calkowicie niemozliwe. Powtarzam; to nie mégt by¢
czlowiek!

— Wigc co?

— Demon z czasow Starej Magii, nic innego nie przychodzi
mi na mysl — odparl Rodmin.

— Skad by sie wzial?

Mag przystanat i1 spojrzal wprost w pofyskujace zielonka-
wo oczy Ksina.

— Jest w Katimie miejsce dos¢ stare, by mogla dotrwac tam
do naszych czaséw taka istota. To §wiatynia Ara.

— Alez tam nie stalo si¢ nic nadprzyrodzonego... — zaczat
kototak i z .:mzlk{

— Ze tego é]Olede. zanim zdazyt cokolwiek ukras¢, zabit
straznik uzbrojony w Zelazne pazumnice. Widzialem jedno
i drugie. Ten straznik to naprawde wielkie chlopisko, majac
takg broi istotnie mégt rozszarpa¢ wlamywacza na ¢wierci.

— Lecz mimo to nie uznates tej smierct za catkowicie natu-
ralng i polecile§ umiesci¢ zwloki w Sali Demondw — zauwa-
zyt Rodmin.

— Miaty jakas dziwng aurg... nic zapowiadajacego Przemia-
ng, ale wolalem nie ryzykowac.

— Te szczwane lisy nie powiedzialy ci calej prawdy.

— Tylko co moze laczy¢ rozszarpywanie i zamienianie
w kamien? — zastanowit sie Ksin.

— Nie mowig, ze ze Swigtyni Ara wydostat si¢ jeden demon.
Mogloby by¢ ich wigcej...

Ksin milczal chwilg.

— Co wiesz o tym podrzednym Kkulcie?

— Ze nie zawsze byt podrzedny. Przed nastaniem Ery One-
go byla to w Suminorze religia panujaca. Potem zostala wy-
parta przez kult Reha — Pana Czystosci. Do naszych czasow
w calym Suminorze przetrwaly zaledwie trzy Swiatynie Ara,
z czego jedna w Katimie. Niewykluczone jednak, iz zdolali
zachowa¢ jakies §lady dawnej Swietnosci...

Kototak stezal nagle i zamarl, jakby co§ nastuchujac. Zaraz
jednak rozluznit migsnie.

— Zmyst Obecnoscei? — zagadnat domyslnie Rodmin.

—To tylko wampir — odpart Ksin. — Jakie$ trzysta krokéw stad.

Mag zdjat dlon z sakwy u swego pasa.

— Kiedy powolywano ci¢ na stanowisko dowodcy strazy,
wielu ludzi sadzito, Ze niedlugo potem potwory na zawsze
znikng z ulic stolicy — zauwazyl.

— Wampiry sa pozyteczne — rzekl kotolak. — Nawet tepicie-
le si¢ z tym zgadzaja, cho¢ nigdy nie |1D\x|u1 3 tego glosno.
Dwa, trzy wampiry krazace po najciemniejszych zaulkach
miasta mogg dokona¢ wigcej niz potrojone patrole strazy.

— Az tak dobrze ptoszg wszelkich opryszkow?

— Wyobraz sobie! Iu ludzi moze zagryz¢ taki stwor? Naj-
wyzej czlerech na miesige. Tymczasem, gdy wampirow za-
braknie, zaraz zaczynajy si¢ bandyckie porachunki i napady,
a liczba morderstw wzrasta pigciokrotnie. Lepiej wigc, by
wampiry wyssaly od czasu do czasu jakiego$ pijaczyne.

— Co na to krol?

— Czekaj!... — Ksin wpadt mu w stowo. — Tam sig co$ dzieje...

— Wypierz kogo$ dopadt? — Rodmin jak zwykle uzyl nazwy
uzywanej w jego rodzinnej prowincji, Saminie.
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— Raczej odwrotnie. ChodZmy! — Ksin pobiegt zostawiajac
maga, ktory niemal natychmiast stracit go z oczu.

— Tedy! — zawolal kototak.

Rodmin ruszyt w kierunku giosu, potknat si¢ o co§ w ciem-
nosci i zaklal, usilujac utrzymac réwnowage. Ksin nie czekat,
tupot jego stép doszedl z czarnego jak inkaust przejscia po-
migdzy kamienicami. Mag przebierajac dlonig w sakwie po-
dazyl za nim. Za moment uderzyt czotem o mur. To ostatecz-
nie zniechgcito go do biegu na oSlep. Przystangl szukajac
przedmiotéw zdatnych do wytworzenia §wiata.

Natomiast Ksin parl prosto w kierunku Zrédta Obecnosci.
i\leﬂ)szaln) nadnaturalny zew w1br0wa} konwulsyjnie, jak-
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to co$ jeszeze, jakis$ cieri, thumigcy Zew Obecnosm

W pierwszej chwili kototak my$lat, ze wampira zaatakowat
poczatkujacy tepiciel z glowa pelng idei réwnie wzniostych,
co glupich. W takim przypadku wystarczylo przepedzi¢ mio-
kosa zanim zdazylby narobi¢ szkdd. Lecz nie, Ksin zbyt do-
brze znal nie-dzwigki wydawane przez ranione nadistoty, by
szybko spostrzec omytke.

Dobiegi o kilka uderzen serca za p6zno. Walka sig juz skof-
czyla. Kotolak zdazy! jeszcze spostrzec ginacy w mroku zwa-
listy, z pewnoscia nieludzki cien i ustyszec toskot ciezkich kro-
kéw, kiory niespodziewanie przeszedi w szybki, lekki tupot.

Ksin nie podazyt za napastnikiem. Powstrzymat go przede
wszystkim brak wrazenia Obecnosci, poza tym dzi$ nie bylo
pelni ksiezyca, wigc nie byla to jego noc. Nie mial pewnosci
czy zdazytby dostatecznie szybko przeksztalcié swe rece
W szpony.

Powoli podszedt do wampira. Stwér jeszeze zyl, ale szkar-
tatna poswiata wydobywajaca sie z jego ran szybko gasia.
Rozdziawiona bezsilnie paszcza nie poruszata sie. Gardta nie
miat. Cata glowa byla wtasciwie oderwana od tutowia. Przez
chudg piers biegla szeroka, gteboka wyrwa. Reka i noga, po-
tamane w wielu miejscach, lezaly nienaturalnie powykrgcane,
Wygladato to tak, jakby stwér spadt z ogromnej wysokosci,
lecz zadna nadistota nie mogla dozna¢ jakichkolwiek obrazen
w wyniku samego tylko uderzenia o ziemie.

Kototak przyklgknatl i dotknat rany na piersiach wampira.
Natychmiast colnat dioni, po czym z wahaniem upewnil sig, ze
1o co czuje jest prawda. Bez wytpienia brzegi wyrwy byty
z kamienia! W tej chwili wampir zakonczyt egzystencje i za-
czal si¢ jego rozpad.

Gdy nadszedi Rodmin, spowity obtokiem zéltego $wiatta,
po tworze Onego pozostala tylko plama czamego prochu
i utrwalone w marmurze rany. przypominajace teraz biate,
znieksztalcone rynny.

— To dzielo istoty nie dajacej wrazenia Obecnosei — oznaj-
mit Ksin.

— Zatem pora rozmowi¢ si¢ z kaptanami Ara — odrzekl mag.

%k ®

Vedrez pracowal jak w gorgczee. Gwardzisei Ksina wyno-
sili z podziemi $wiatyni kolejne posagi, rzezbiarz obtiukiwal
od kazdego kawatek marmuru i za kazdym razem stwierdzal,
ze jest to zamieniony w kamierd cztowiek. Po zakoriczeniu




badania zolnierze, sami z siebie, w jakim$ przyptywie fantazji
przenosili statug na Srodek sali i ustawiali tam, gdzie zwykle
podczas nabozenstw znajdowali si¢ wierni.

Stopniowo §wigtynig Ara zapelniat ttum uszkodzonych po-
sagéw w nienaturalnych pozach.

Ksin i Rodmin przygladali si¢ temu bez stowa. Setnik Ze--

fio, trzymajacy spis rysopiséw ludzi zaginionych bez wiesci,
uwaznie wpatrywat si¢ w skamieniale twarze i co jaki$ czas
wykreslat ze swej listy kolejne imiona. Zgromadzeni pod $cia-
ng kaptani, pilnowani przez kilkunastu Gwardzistéw, masko-
wali strach wyniostoscia i pogarda.

Wynoszone z lochéw posagi pokryie byly coraz grubsza
warstwg kurzu, niektére olizgle od wilgoci i plesni. Zefio
wkrétce zwinat swéj rulon, siadl na fawie pod $ciana i patrzyl
na pracg swych podkomendnych, nie kryjac fascynacji.

— Duzo tego jeszcze?! — nie wytrzymat Ksin.

Z prostokatnego otworu w podtodze wychylila si¢ glowa
jednego z podoficeréw. Zotnierz najwyrazniej nie byt w sta-
nie wykrztusi¢ stowa, wigc tylko pokiwat twierdzaco gtowa.

- MysSle, ze zobaczyliSmy juz do$¢ — stwierdzit Rodmin.

— Tak — przyznal kototak. — Mistrzu — zwrécit sie do Ve-
dreza — juz wystarczy!

Artysta odlozyt narzedzia i podszedt do Ksina i Maga. Wi-
da¢ bylo, ze jest poruszony tym co ujrzat.

— To zniewaga dla sztuka! — wydyszal. — Wiecej jeszcze
bardzo, o cios §miertelny!

— Alez mistrzu, sam wszak tworzyle$ podobne dziela — za-
uwazyl Rodmin.

Vedrez pokrecit glowa.

—Ja wyraza¢ wigcej, bardzo wiecej. One tu tylko strach! To
zabijane pigkno!

Ksin nie miat ochoty dyskutowa¢ o sztuce.

— Wiemy zatem, jak studzy Ara zarabiali na zycie — stwier-
dzit ignorujac artyste. — Teraz dowiemy sie, co im w tym po-
magato — ruszyt do kapianéw.

— Zaprowadzcie nas przed oblicze krola! — zazadat kolejny
raz najstarszy z nich, — Jestesmy pod opieka Jego Wysokosci!

— Krol wiasnie zmienit zdanje — odpart Ksin. — Nasz pan
ogromnie nie lubi, gdy co§ moze niepostrzezenie wejsé do pa-
tacu i zagrozi€ jego panowaniu. W takich sprawach nie bywa
pobtazliwy.

— Wobec tego chce, by przestuchiwat mnie cztowiek, a nie...

— Aige o to chodzi - kototak schylit sie lekko i wymierzy}
arcykaptanowi policzek, ktéry momentalnie zwalit dostojnika
z nog.

Straznik Swiatyni, wielkie, niezbyt rozgamiete chlopisko,
stojgcy razem z innymi pojmanymi, postapit krok naprzdéd.
Zrobil to zbyt szybko i w niewlasciwa strone. Dwie cigciwy
kusz zagraty réwnoczesnie, a przeciecie toréw lotu obu bel-
6w wypadto dokladnie w $rodku czaszki straznika. Rézowa
miazga poleciata prosto w twarze kaptanéw. Zewszad rozle-
gly si¢ krzyki, kaptani rzucili sie do ucieczki. Halabardnicy
skoczyli naprzéd, przypierajac miotajacych sie wieZniéw
drzewcami broni do ciany.

Ksin, nie baczgc na zamieszanie, przycisnat do piersi pra-
wa dion i odwrécit sie plecami do lezgcego arcykaplana. Ry-
sy kototaka $ciagnety sie...

—

I zawirowal w blyskawicznym piruecie. Jego prawa, za-
mieniona w szpon reka uderzyia o Sciane z hukiem, ktéry za-
gluszyl wszystkie inne dZwigki. Ciemne pazury, krzeszac
iskry, wydarly z muru kes kamienia. Wibracja nadnaturalnej
mocy przeniknela budynek az do fundamentéw.

Ksin, Sciskajac w przemienionej dioni odlupany fragment
glazu, lews, normalng reka, chwycit arcykaplana za szate na
piersiach i jednym szarpnigciem postawil na nogi.

— Zadawales sie z demonami — syknat — tedy pozostaniesz
w ich mocy — zacisnal szpony, kruszac odlamek granitu z gto-
$nym chrupnigciem.

Arcykaptan odruchowo zacisnat powieki chroniac oczy
przed odpryskami. Wida¢ bylo, ze opuscila go cala buta.

— Pozostalych do patacowych lochéw! — rozkazat kototak.

Gwardzisci sprawnie wyprowadzili lamentujgcych wie-
Zniow.

— Jakg istote tu trzymaliScie? — Ksin znéw zwrdcit sie do
arcykaplana.

— Nie wiem, panie.

Szponiasta lapa zacisnela si¢ tym razem na gardle stugi Ara.

— Mo6wi prawde — oznajmit Rodmin, od diuzszej chwili ob-
serwujacy pojmanego przez owalng szybke mieniaca sie czer-
wienig i biekitem.

Kotolak puscit arcykaptana, po czym masujac intensywnie
prawe przedrami¢ doprowadzit je do normalnego wygladu.

— Co zaszlo tu wezorajszej nocy? — zapytat surowo.

Wiezien, trzesaca sie reka, wskazal bez stowa gobelin wi-
szacy opodal oitarza. Ksin podszedt tam szybko i zerwat tka-
ning. Jego oczom ukazala si¢ swiezo wybita wyrwa w Scianie.
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— To wejscie do chronionej poteznymi zakleciami tajem-
nej komnaty — wyjasnit zgnebiony arcykapian. — Od przeszio
tysigca lat przebywata tam istota stuzaca swa moca naszej
$wiatyni.

— Co za istota?!

Dostojnik mimo woli schowat glowe w ramiona.

— Wszelkie zapisy dawno temu zniszczyt czas i plesn. Nikt
z nas nie osmielit si¢ tam zajrze¢, by zobaczy¢ co o takiego.
WiedzieliSmy tylko jak zmusi¢ ja do posluszeristwa.

Kototak obejrzat sie na Rodmina. Mag, nadal obserwujacy
przestuchiwanego przez magiczne szklo, skingt twierdzaco
glowa.

— Co dalei?

RN

— Nie chcieli§my ujawniaé, ze wigzimy tu jaka$ istote,
wiec, by wyjasni¢ wielkie znaczenie tego pokoju, méwiliSmy,
ze jest tam skarbiec §wiatyni. To sprawito, iz dwie noce temu
przyszli ztodzieje i zniszczyli Pieczecie Mocy na murze. Isto-
ta wydostata si¢. Jeden ze §wigtokradcow zostal rozszarpany
na strzepy, drugi zamieniony w posag, tam stoi — wskazat ga-
lerig na srodku $wigtyni.

— Wykorzystywaliscie tego potwora do zamieniania w ka-
mien swoich wrogéw, tak? — domyslit sig Ksin. — To bedzie
uznane za skrytobdéjstwo z uzyciem magii, czyli najcigzsze
i najsurowiej karane przestepstwo. Stary, szacowny kult wy-
rodzit si¢ w szajke mordercow! — zakonczyt z gniewem.

— Nie zawsze tak byto — jeknatl rozpaczliwie arcykaptan. —
Ta istota dawala réwniez wielka madrosé...

— Nie klamie, ale i nie wierzy w to co méwi — oznajmit
Rodmin.

— Wedtug legend, najwieksi kaptani Ara poddawali si¢ pro-
bie stajac z nig twarza w twarz — dokonczyt wiezien.

— Wigc dlaczego ty tego nie zrobites? — spytal zimno Rodmin.

Arcykaptan nisko pochylit glowe.

— To tylko legendy, panie — wybetkotat.

— Lepiej byto posytaé tam innych! — prychnat pogardliwie
Ksin. — Zabra¢ go! — zawotal na zoinierzy. — Niech teraz mis-
trz Jakub zbada jego wielkos¢!

Redren byt niepocieszony.

— Jak mogliscie do tego dopusci¢?!

Ksin 1 Rodmin popatrzyli po sobie, niepewni, ktdry z nich
powinien teraz przemowic. Wreszcie odezwal si¢ mag:

— Wasza Wysoko$¢, gdyby$my mieli choé cien podejrze-
nia, na pewno nie puscilibySmy go samego.

Krél machnat reka z rezygnacja.

— I co ja teraz powiem regentowi Ronu? Wyjde albo na
durnia, albo na barbarzynice! Co radzicie mi wybraé?

— Wybacz panie, nie pomys§leliSmy — odezwat si¢ Ksin.

— Wybaczam, W,koﬁcu dlatego byt on tak wielkim artysta,
ze nikt inny nie potrafit odgadna¢ jego zamystow — Redren
popukal w marmur posagu, o ktérym mozna by powiedzie¢,
ze jest lo mistrz Vedrez jak zywy, gdyby nie fakt, ze w istocie
byt to Vedrez we wiasnej osobie, zamieniony w kamien przez
istote zbiegty ze Swigtyni Ara. Na twarzy wielkiego rzezbiarza
zastygl wyraz niepomiernego zdumienia.
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— Powiedzcie wreszcie, jak do tego doszto?! — zniecierpli-
wil sie krol. >

— To stato sie w karczmie ,,Pod Chryzantemg” — zaczat ko
tolak. — W tej spelunce zawsze zbierajg si¢ artysci, poeci i in-
ni nie dojedzeni przez upiory. Swiadkowie twierdza, iz Ve-
drez na krétko przed tym nieszczeSciem wdat sie w rozmowe
z jaka$ dziewczyna.

— Inni méwia, ze byt to mtodzieniec — rzucit Rodmin.

— Ta pogawedka szybko zamienita si¢ w kidtnig, a w pew-
nej chwili ta kobieta lub chiopak wybiegla z karczmy — kon-
tynuowat Ksin. — Niedtugo kto$ z obecnych spostrzegt, ze Ve-
drez wyglada dziwnie, podszedt i okazalo sig, ze przy stole
siedzi posgg. Poczgikowo podejrzewali jakis figiel, potem we-
zwali straz.

— Inny $§wiadek — dodat Rodmin — byta kochanka Vedreza
powiedziala, e on i to co$ o niejasnej plci przyszli ,,Pod Chry-
zanteme” razem. Zauwazyla, bo poczula sie zazdrosna.

— Towarzyska bestia z tego stwora — mruknat Redren — nic
tylko widczy sie po karczmach. Ile to siedziato w lochu pod
oltarzem Ara? — zwrdcil sie do Ksina.

— Przeszlo tysiac lat, wasza wysokosc.

— Nic dziwnego, ze ciagnie go do ludzi, ciekawe... — zamy-
§lit si¢. — Co zamierzacie zrobi¢? — spytal po chwili.

— To samo co Vedrez, wasza wysoko$§¢é. Zaczniemy prze-
szukiwaé wszystkie karczmy w miescie — odparl kototak.

— Tylko nie nasladujcie go zbyt gorliwie — przestrzegt Re-
dren. — Nie cheg powigkszac tej galerii... — wskazatl na posag.
— Czy istnieje sposéb, by odwrdci€ ten czar?




— Obawiam si¢, ze nie, Wasza Wysoko$¢ — powiedzial
Rodmin. — Gdybysmy pojmali te istote, mozna by co najwy-
zej zmusic ja, by przekszitafcila posag w trupa. Zycia juz przy-
wroci¢ si¢ nie da.

- Zatem niech zostanie jak jest — westchnat ciezko Redren.
— Trudno, regentowi Ronu napisze, ze przystany i polecony
przez niego wielki rzezbiarz Vedrez din Doro osiagnat dosko-
natosé...

Rodmin i Kotolak skionili si¢ nisko i zaczgli cofa¢ do wyj-
Scia z krolewskich apartamentow.

— A co do tych karczm — rzucit za nimi wladca — to wypij-
cie cho€ raz za moje zdrowie!

Ksin jako dowddcea krélewskiej Gwardii miat do dyspozy-
cji wystarczajaco wielu szpiegow, by wszystkie oberze w mie-
Scie znalazly sie pod dyskretng obserwacja. Zapewne bez tru-
du znaleziono by mlodzierica o dziewczecych rysach, tylko co
dalej? Préba porwania demona moglaby skoriczy¢ sie tylko
w jeden sposob, a kotolak nie mial ochoty, by jego podwiadni
skoriczyli jako ttuczen pod budowe drogi.

Poza tym byli jeszcze Swietcy, czyli kaplani Reha, oraz tg-
piciele. Dla jednych i drugich walka z istotami nadnaturalny-
mi byla najwazniejszym zZrédiem wiadzy i przywilejéw. Z tej
przyczyny usilnie dbali, by potworéw nigdy nie zabraklo,
a jednoczesnie stale szukali okazji, zeby pokaza¢ ludowi jak
bardzo dbaja o jego bezpieczenistwo. Do tego celu doskonale
nadawala sie sprawa $wigtyni Ara, o ktérej od dwéch dni
mowila cala Katima, oraz fakt sprawowania przez kotolaka
waznego urzedu na krélewskim dworze. Nic bardziej nie
ugruntowatoby autorytetu sfug Reha i stawy tepicieli, niz fakt

uroczystego spalenia Ksina na stosie. Tej egzekucji, gdyby do
niej doszio, nadano by z pewnoscia tak wielki rozgtos, ze na
dlugie miesigce ludzie przestaliby zauwazag, iz wszelkiej ma-
Sci nadistot szwenda sie PO Suminorze znacznie wiecej, niz
potrzeba do wyploszenia opryszkéw z ciemnych zautkéw.
Upiorow bylo w sam raz tyle, by zyjacy w strachu ludzie nie
przestawali szanowa¢ Swietcéw i tepicieli. Do tego dochodzi-
ty fanatyzm i zaslepienie wiekszosci szeregowych czlonkow
tych cechéw. Temu wszystkiemu Ksin mégl przeciwstawié je-
dynie taske Redrena, przyjazs Rodmina, lojalno$¢ swych ofi-
cerow oraz mito$¢ Hanti. O dziwo, nie byto to mato.

Tego dnia, rankiem, na gléwnym placu Katimy wykonano
wyrok na szesciu pomniejszych kaplanach Ara, poprzez usma-
zenie ich na zelaznych krzesiach. Arcykaptana mial spotkac je-
szcze gorszy koniec w pézZniejszym terminie. Mistrz Jakub Jjak
zwykle blysnat kunsztem sprawiajac, ze meki skazanych trwa-
ly dwa razy dluzej niz zazwyczaj. Kat z calg Swg wiarg, su-
miennoscig i wspéiczuciem zadbat, by oczyszezone cierpie-
niem dusze skazanych nie doznaty ostatecznego potepienia.

Podczas egzekucji doszlo do tragicznego incydentu.
Wies¢, ze demon ze $wiatyni Ara przybiera postaé czlowieka
O niejasnej plci, nie zdazyla si¢ jeszcze upowszechnié, ale
Przynajmniej kilku tepicieli musialo o tym slyszeé. Jeden
Znich w tumie obserwujgcych kazi mieszezan dostrzegt po-
Sta¢ o takim wiasnie wygladzie. Gdyby zawiadomiono Ksina

[r—

1 Rodmina by¢ moze sprawy potoczylyby sie inaczej, lecz te-
piciele postanowili dziala¢ na wlasng reke.

Jedyny pozytek z calego zamieszania byt taki, ze stwier-
dzono z cala pewnoscig, iz Scigany demon potrafi czytaé my-
sli. Bez trudu rozpoznal czterech zblizajacych sie don ukrad-
kiem tepicieli. W rezultacie, gdy po straceniu kaptanéw ttum
rozszedt si¢ do swych spraw, na centralnym placu Katimy po-
zostaly o cziery posagi wiecej, niz to zamierzal architekt. Go-
dzing pozniej wiadze cechu zabdjecéw upioréw oskarzyly
krélewska Gwardie w ogéle, a Ksina w szczegdlnosei, o za-
niedbania, opieszalos¢ i ciche sprzyjanie demonom. Niewat-
pliwym faktem byto to, Ze tepiciele zostali zamienieni w ka-
mien dostownie kilka krokéw od Gwardzistéw strzeggcych
murowanego szafotu, na ktérym skwierczata sprawiedliwosé.

Wszystko to razem sprawito, ze mag i kotolak postanowili
sami odnalei¢ zbiega z przybytku Ara. W tej chwili siedzieli
juz w piatej karczmie w miescie, ukradkiem obserwujac obe-
cnych. Podcezas dotychezasowych poszukiwan nie natkneli sie
na zaden §lad demona i, o dziwo, ani razu nie spotkali tez na-
wel jednego tepiciela...

W izbie nie dziato si¢ nic nadzwyczajnego. Gwar rozméw
szedl o lepsze ze stukotem kufli. Opodal rozczochrana ladacz-
nica glosno wyluszczata dwu podpitym klientom, jakie ustugi
wySwiadczy im za jedng sztuke srebra i za co warto zaplacié
zlotem. Wykidajlo siedzacy na lawie przy drzwiach drzemat
z brodq oparta na piersi.

— Siedzimy tu juz pél godziny — zauwazyt Rodmin, — Pora
chyba zajrze¢ gdzie indziej.

— Prawda - przyznat leniwie Ksin. Niewesote mysli i mo-
notonia tego miejsca wpedzaty w melancholig. Swoje robito
tez piwé wypite dla niepoznaki i za zdrowie kréla. — Ile je-
szcze karczm? — spytal.

— W tej dzielnicy trzy.

Wsitali od stolu, mag rzucit na blat dwa éwierésrebrzaki.

-Chwilg pdZniej byli juz na ulicy. Rodmin wyjal z sakwy po-

chodnie, zapalit ja od tuczywa zatknigtego przy wejsciu do
karczmy i ruszyli w droge.
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WczesSniej nie dolecial ich zaden krzyk, halas ani nawet
przykuwajacy uwage szmer. Po prostu natkneli sie na mezczy-
zne lezacego na Srodku ulicy 1 wykrwawiajgcego sie z diugiej,
szarpanej rany szyi, ktdrej brzegi bezskutecznie usitowat zaci-
sngé drzgcymi palcami.

Rodmin znizyt $wiatlo i Ksinowi wystarczyt jeden rzut
oka, by stwierdzié, ze cios zostal zadany z gory na doi,
z ogromng szybkoscig i ze musiaty to byé wielkie szpony.
Nieszczgsnik zdotat sie jakos tak uchyli¢, ze zaczepil go tyl-
ko jeden pazur. Gdyby celu dosiggla cala tapa, mezczyzna
stracitby bark.

— Wielki jak kon... — wyszeptal umierajgcy, bez watpienia
podrzedny ztodziejaszek, ktérego giéd zmusit do szukania
szczescia po nocy. Pochwa dlugiego sztyletu przy jego pasie
byfa pusta. — Zaa mng-rh... — wycharczat — Berg... — szarpnat
nim ostatni skurcz.

Kototak wyprostowatl sie i przymkngwszy oczy dokonal
Przemiany obu swoich rak.

— Idziemy! — powiedzial zmienionym glosem.

Nieco péZniej w gtebi ulicy zobaczyli dwa ciata. Pomytke
spostrzegli po kilku krokach. Lezat w tylko jeden trup, tyle ze
rozerwany na dwie czesci. Na bruku potyskiwata porzucona
bron oraz kaluza swiezej krwi.

— Patrz! - wskazal Rodmin.

Od plamy szkartatu odchodzity slady istoty, ktéra przypad-
kiem musiala w nig wdepngc.

— Kotolak? — spytat mag.

Dalej wielkie, obte tropy przechodzily w drobne §lady bo-
ségo czlowieka. Wiodly w kierunku obszaru cienia w zalomie
muru pobliskiej kamienicy.

Cos sie tam poruszyto.

Kototak tym razem zaatakowat bez wahania. Z mroku wy-
prysia drobna posta¢ i rzucila si¢ do ucieczki. Rodmin instynk-
townie zablokowal swéj umyst sprawiajac, ze rzucony urok nie
zdolal przeksziatci¢é materii jego ciata w gtadki marmur. Ksin
okazat sie jeszcze bardziej odporny. Spowodowane wyzwolo-
nym czarem zaburzenie struktury rzeczywisto$ci nie imato sie
jego nadnaturalnego ciata. Ani trochg nie zwolnit biegu,

Lecz nie byt do§é szybki. Gdyby byta petnia i Przemiana
mogta dopelni¢ si¢ catkowicie, poscig nie trwatby diuzej niz
czas potrzebny, by policzy¢ do dziesigciu. Teraz jednak musiat
polega¢ na ludzkich nogach, co sprawito, ze uciekinier wkrét-
ce zniknal mu z oczu. Mimo to nie rezygnowal z poscigu.

Whpadt na niewielki plac o§wietlony tylko jedng pochodnia,
przymocowang do $ciany okazalego domu. Przed ozdobnymi
drzwiami warowal potlezacy posag jakiego$ wielkiego zwie-
rzecia o ludzkiej twarzy. Ksin obrzucit kamiennego straznika
przelotnym spojrzeniem i skupit uwage na ciemno$ciach skry-
wajacych druga strong placu.

Zlekcewazenie najlepiej o$wietlonego miejsca byto btedem.

— Uwazaj! — wrzasng! Rodmin.

Kotolak obrdcit gltowe, by stwierdzié, ze to, co wzial za
rzezbe zdobigeg fronton kamienicy, jest w istocie poszukiwa-
nym stworem, ktéry wtasnie wali si¢ na niego catym impetem.

Ksin uderzyt obiema fapami, prawg starajac si¢ sparowac
cios napastnika, lewa mierzac w wielkie, ciemne oczy potwo-
ra, zmuszajac go do zejscia z linii ciosu. Tylko dzigki temu
uniknal zderzenia ze znacznie masywniejszym przeciwnikiem.

— To sfinks! — zawotat mag.

Ta informacja byta akurat najmniej istotna. Sczepili si¢ pa-
zurami, w wyniku czego kototak porwany w gére samga sita
uderzenia sfinksa polecial na wysoko$¢ dwoéch rostych mez-
czyzn i wyladowat pieé, szes¢ krokéw od miejsca pierwszego
starcia. Z trudem utrzymal sig na nogach.

Zbieg ze Swiatyni Ara pokonat tg odlegtos¢ jednym, ptyn-
nym susem. Uderzy!l lewg tapg poziomo, na odlew, znéw za-
czepiajac szponami o pazury Ksina. Gdyby zdotat dokoriczy¢
ten ruch, kototak zostatby obrécony plecami, a wtedy jedno
szarpniecie prawej kofczyny wyprutoby z niego kregostup,
jak z gotowanej ryby.

Lecz Ksin po prostu schowal pazury. Sfinks, pozbawiony
nagle punktu oparcia, sita bezwtadu polecial w bok, tbem do
ziemi, odsianiajac kark.

Btyskawiczne, pionowe uderzenie kototaka trafito w proznig.
Przeciwnik Ksina, mimo iz praktycznie lezat juz z roztozonymi
tapami i z nosem na bruku, zdotal si¢ szarpng¢ do tylu, jakim$
cudem unikajac roztrzaskania glowy, a nawet oskalpowania.

Poderwali si¢ i przyczaili. Wzajemny respekt sprawit, ze
teraz zaden nie kwapit si¢ do ataku. Kototak uswiadomit so-
bie, iz tej nocy zadna jego rana nie zasklepi sig natychmiast,
ani samoistnie nie polacza sig oderwane czesci ciala. Perspek-
tywa ewentualnego oczekiwania na pelnie ksigzyca w Kilku
kawatkach nie wygladala zachecajaco. W tej sytuacji lepiej

bylo zda¢ si¢ na Rodmina.

— Za duze — Ksin poruszyl niecierpliwie szponami. —
Swied!
— Jakby tygrys... — mruknal mag.




Tymezasem mag zdotal sprawi¢, ze nad ziemia zawislo

srebrne ostrze, a raczej klin. Nucge zaklecia Rodmin wyzwa-
lal i koncentrowal energi¢ potrzebna do pokierowania bryla
metalu i nadania jej odpowiedniej predkosci.

Slinks od razu spostrzegl, co si¢ $wigci. Ruszyt w strone ma-
ga, ale kotolak natychmiast zastapil mu droge. PréBa zepchnie-
cia Ksina na bok skonezyta sig tym, ze uciekinier z przybytku
Ara znalazl si¢ zadem do Rodmina. To wymusilo natychmiasto-
wa ucieczke slinksa w bok, w wyniku czego znalazl si¢ dalej od
maga, niz byt na poczatku ataku. Ponowit probe wymanewro-
wania kototaka, ale rezultat byl podobny. Ksin i Rodmin nie
pierwszy raz grali w tego rodzaju gre. Po gestach maga mozna
sig bylo zorientowac, iz przygotowania dobiegaja korica.

Sfinks przystanal skonfudowany. Za moment jakby sie
cofnal, zapadl w siebie i byt juz mtodg, bosa hermafrodyta.

- Powiedzcie — odezwal si¢ osobliwie znieksziatcajge into-
nacje. — Dlaczego ze mna walczycie.

Ksin znieruchomial z wrazenia.

— Uwazaj, to podstgp! — ostrzegl go Rodmin.

— Alez nie — sfinks usiadl na bruku. Wydawat sie teraz ma-
ty, delikatny i bezbronny. — Wciaz kto§ na mnie napada... —
poskarzyt sie.

— Czy rzezbiarz Vedrez tez na ciebie napadi? — spytat zim-
no kototak.

— Byl glupcem. Mdéwil, ze w sztuce najwazniejszyg rzeczg
jest wezucie si¢ w tworzone dzieto. Ja na to, ze z pewnoscia
nie wie, jak to jest by¢ posagiem, ale moge mu powiedzie¢, bo
przez tysiae lat siedziatem nieruchomo w tej piwnicy. On sie
rozztoseil i krzyknat, ze nie potrzebuje zadnych pouczen, bo
jest najwiekszym artysia $wiata, a moje rzezby to duchowa
tandeta. Wiedy Zle o nim pomyslatem i stato sie...

— Co pomyslates? — odezwal si¢ Rodmin. Natadowany mo-
cg srebrny klin unosit sie nad ziemia i wyrywat do przodu jak
charl oczekujacy na spuszezenie ze smyczy. — I nie probuj

mnie zwodzi¢! Ten pocisk poleci tam, gdzie patrze, a na pew-
no nie spojrze na Ksina!

~Ze ma kamienny umyst — rzeki sfinks.

= To by si¢ zgadzalo... — mrukngl mag.

— Wy tak naprawde nie chcecie mnie zabi¢, slysze wasze
mysli, 1o dlaczego ja mialbym chcie¢ waszej Smierci? Nie je-
stem tworem Onego! — oznajmit z godnoscia, spogladajac
z ukosa na kotolaka.

Ksin bez stowa przeksztalcit swe tapy w ludzkie rece i za-
czat masowa¢ mrowigce przedramiona.

— Naprawde trzymali cie w tym lochu przez tysiac lat? —
spytai po chwili.

— Moze nawet diuzej, nie wiem dokiadnie, nie zajmuja
mnie lakie szczegdty. My, sfinksy. jestesmy cierpliwe.

— I co robile$ przez len czas?

— Rozmyslalem o Wiecznosci.

— A czym jest Wieczno§¢?

— To terazniejszo$¢ bez przesziodci i przyszlosei, jedno
wszechobecne TERAZ, w ki6rym miesci sie przeszlosé, tera-
Zniejszo$¢ i przyszios¢ — wyrecytowal. — My, sfinksy, nie
dzielimy czasu na trzy czesci.

- Wytlumacz jeszcze, dlaczego zamieniate§ w kamienie lu-
dzi sprowadzonych do podziemi? — zazadal surowo Rodmin.

— Jedni byli glupcami lub kfamcami, inni czujgc moja obe-
cnos¢ zaczynali traci¢ rozum z przerazenia. Tym skracalem
cierpienie. Niegdy$ arcykaplani Ara schodzili do mnie, by
wyprobowa¢ sile swego ducha. Potem przestali przychodzié,
a zamiast nich pojawiali si¢ ci nieszezgsnicy.

— Kult Ara ulegi wynaturzeniu — wyjasnit Rodmin.

— Tak wiasnie my§lalem. Dlatego opuscifem Swigtynie,
gdy nadarzyla si¢ okazja.

— Kaplani Ara przez ostainie dwa wieki wykorzystywali cig
tylko i wylacznie do unicestwiania oséb, za co im placono —
odezwal si¢ Ksin. — Czemu nigdy nikogo nic oszczedziltes?

— Chcialem, lecz zaden z n afil w rozmowie ze
¢

i w koricu doprowadzali do tego, iz zmuszony bylem pomy-
sle¢, ze ich umyst 1o kamien.

— Wyslarczylaby tylko szczeros$¢? — zdumial sie kototak.

— Tylko? — jeszcze bardziej zdziwil si¢ sfinks. — Ja myséla-
lem, ze jest to dla ludzi co$ zupeinie nieosiagalnego! Tyle
w nich kiamstwa, zaSlepienia, braku §wiadomosci samych sie-
bie... A kazdemu wydaje sig, ze posiadl wszelkq madrosé!

Rodmin wypowiedzial krétkie zaklecie. Rozszed! si¢ od
niego krotki, gorgcy podmuch, a srebrne ostrze z brzekiem
upadlo na ziemig. Mag podnidst je i schowal,

— Co z nim zrobimy? — zwrdcit si¢ do Ksina.

— W miescie zostawi¢ go nie mozemy, bo wytepi wszyst-
kich tepicieli — zauwazyt kototak.

— Palac? — rzucil mag.

— Tylko gdzie? Strasznie duzo tam durni!

— Moze mistrz Jakub udzieli mu gosciny?

— Dobra my$l, chodzmy!

Sfinks wstal. Weiaz pozostawal w postaci hermafrodyty, to-
tez gdy pochylony unosil sig z kolan, z rozciecia jego skrom-
nej tuniki wysunely sie ksztaline, kobiece piersi. Usmiechnat
sie czujac na sobie zaciekawione spojrzenia obu mezezyzn.

— Powiedzcie, czemu zwracacie si¢ do mnie jak do sameca?
— spytal, poprawiajgc odzienie.

Rodmin i Ksin popatrzyli na siebie z zaklopotaniem.

— Moze dlatego, ze byles naszym wrogiem, przynajmniej
na poczgtku — sprobowal wyjasni¢ mag.

— Rozumiem, meski instynkt walki kazal wam widzie¢ we
mnie mezczyzne — skinela glowa hermafrodyta.

Kototak poczul subtelny zawrét glowy.

— Ale ja potrafi¢ by¢ nie tylko wrogiem... — sfinks zmysto-
wo przesunat dtonmi po biodrach.

* K

Redren od diuzszej chwili stuchat relacji Rodmina z wyra-
Znym rozlargnieniem.

— Oslatni arcykaptani Ara nie znalezli w sobie do$¢ odwagi,
by poddac si¢ probie rozmowy ze sfinksem — zakoriczyt mag,

— Powiedz mi, jak on wyglada, kiedy jest cztowiekiem —
polecit krél.

— Jest hermafrodyta, Wasza Wysokos$¢. Istotg taczaca ce-
chy zenskie i meskie.

Redren milczal przez moment, wyraznie niezadowolony
z odpowiedzi.

-——7_
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— Zapytam wprost — syknal — co on ma migdzy nogami?
Sprawdziliscie?

— Owszem... — Rodmin si¢ zmieszal — ja i mistrz Jakub, dla
dobra wiedzy...

— Zatem?

— Tam, gdzie kobieta posiada najwrazliwszy ze swych klej-
notdw, on ma czlonek meski — wyjasnit mag.

— A 1o, co u baby najwazniejsze?

— Jest...

— Wiec on moze robi¢ to tak jak kobieta i tak jak mezczyzna?

— Tak, Wasza Wysokosc.

— A sam ze sobg?

— Mysdle, ze bytoby to dla niego bolesne.

— Mosci magu, czy zawsze najciekawsze musisz zostawiac
na koniec?

— Alez, Wasza WysokoSc¢...

Redren uniést diori ucinajgc dalsze protesty.

— Mowiles, ze ci kapiani bali si¢ podda¢ probie i dlatego
skoniczyli jako platni mordercy? — spytal zmieniajac temat. —
Dobrze wige, kaz wezwaé Ksina.

* ok ¥

Byly arcykaplan Ara stal przykuty tancuchami do Sciany.
Jego koSciste, nagie cialo pokrywala sie¢ preg od chiosty,
ktéra, jak kazdemu oczekujgcemu na egzekucje przestgpey,
wymierzano trzy razy dziennie. Czas pomigdzy kolejnymi
okresami bélu wypelniat monotonny szmer wielkiej klepsy-
dry umieszczonej przed oczami wieZnia. Sadzac po wyrazie
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twarzy wpatrzonego w nia skazanca, przesypywat sie tam nie
piasek, lecz strach. 2

W gérmym naczyniu pozostala nie wiecej niz jedna szczyp-
ta. Wystepny stuga Ara zadrzal styszac zblizajace si¢ kroki na
korytarzu. Gdy otwieraly si¢ drzwi, szarpnat okowami, a z je-
go ust wydobyt sie jekliwy skowyt.

Do celi wszed! krél.

— Panieee... — zaskamlal wiezien z nagla nadziejg.

— Nie o$mielaj si¢ do mnie méwi¢! — warkngt Redren.
Przez diuga chwilg, z bezgraniczng pogardg przygladat sie
rozpietemu na kamiennej $cianie kaptanowi. — Tak przemija
cnota na tym §wiecie... — wycedzit przez zgby, po czym oznaj-
mil gloéno: — Jako najwyzszy straznik Prawa przynosze ci
twéj wyrok, cztowieku, ktéry zharbite$ urzad najdostojniej-
szego arcykaptana boskiego Ara. Oto stanie przed toba ten, na
ktérego nie o$mieliles sie podnie$¢ oczu! — dat znak komus$ na
zewnatrz i do lochu wkroczyt sfinks w ludzkiej postaci, oku-
tany w diugi plaszcz.

— Ktoo t-t0? — wyjeczat byty arcykaplan.

Redren nie znizyl si¢ do odpowiedzi. Wyszedt zamykajac
za sobg drzwi.

Na korytarzu czekali Ksin, Rodmin, mistrz Jakub i trzech
Gwardzistow.

— Wasza Wysokos¢, jezeli ten nedznik pomyS$inie przejdzie
probe, sprawiedliwosci nie stanie sie zados¢ — rzekt Jakub.

— Jesli tak si¢ stanie, to niech sczezng wszyscy bogowie
1 ich prawa — odpart Redren. — Nie moze to by¢!

Nasituchiwali w milczeniu. Jakie$ trzy minuty pdzniej roz-
legt si¢ krétki, straszny krzyk, urwany gwaltownie w momen-
cie najwigkszego natezenia. O dziwo, polem, mimo iz nic juz
nie bylo stycha¢, wydawato sig, ze 6w krzyk trwa nadal...

— I bedzie trwaé — odpowiedzial sfinks wychodzac z celi.
Mowigc to nie spojrzat na nikogo, lecz sadzac po minach zebra-
nych odezytal mysli wszystkich. — Mozna tam wejs¢ — oznajmit.

Widok bytego arcykaplana przyprawit o mroz w kosciach
nawet mistrza Jakuba. Wystepny stuga Ara zostat czgsciowo
zamieniony w kamien. Rozkrzyzowany na Scianie byt w nig
jednoczesnie wtopiony, jakby mur i posta¢ czlowieka wykuto
z jednej bryly kamienia. Zywym ciatem byta tylko twarz, le-
wa polowa glowy 1 szyi oraz fragment lewego ramienia. Mie-
so i granit potaczyly sig, plynnie przechodzac jedno w drugie.
Moc sfinksa sprawila, iz nawet Zelazne ogniwa tancuchow za-
mienily si¢ w kamien. Cala upiorna ptaskorzeZba emanowala
niematerialna, przypominajaca krzyk wibracja.

— W jego sercu nie byto ani krzty giebszych uczué — rzekl
sfinks. — Swiat jawit sie mu jedynie jako gra podstepu i pozo-
row, datem mu zatem Wiecznos¢, by przemyslat swg matosc.

— Nakazuje pozostawic¢ tu klepsydre, a gdy si¢ przesypie
obraca¢ ja, az do kresu istnienia Suminoru — polecit Redren. -
Niech czas nigdy nie stanie dla niego w miejscu!

W milczeniu opuscili celg i przemierzyli podziemia. Gdy
jednak wyszli z lochdw i znalezli sig w jasnej czgsci patacu,
z Redrena opadla cata powaga. Zalart rece i stwierdzil:

— Zatem sprawiedliwo$¢ mamy z glowy. Teraz trzeba po-
myslec co poczac z toba... — spojrzat znaczaco na hermafrody-
tg, ktora natychmiast spuscita wzrok. — Masz zbyt wielka moc,
bym mégl pozwolié ci chodzi¢ samopas.
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— Sfinksa mozna okielznaé¢, méj panie — odpart cicho de-
mon. — Zadaj mi pylanie, a potem ja zadam je tobie.

- Wasza Wysokos¢, nie mozesz tego zrobic! — wykrzyknal
Rodmin. — Jezeli wdacie si¢ w dyskusje, wyzwolicie czar, nad
ktérym nawet on nie zdola zapanowaé! Jezeli ostatnie stowo
nie bgdzie nalezalo do ciebie, tw6j umysi, panie, skamienieje,
a ty zaraz potem. To zbyt wielkie ryzyko!

— Lecz jesli go zadziwig bedzie stuzy¢ mi wiernie do kon-
ca mego zycia — zauwazyt Redren. — Ja tez mosci magu czy-
talem stare ksiegi. Poza tym, czyzby$ sadzil, ze twéj krdl jest
za glupi?

- Mozesz byc¢, Wasza Wysokos$¢, najmedrszym z ludzi, ale
to jest istota, ktdra przenikneta najwieksze zagadki filozofii.

—Dos¢ tego! — zirytowal si¢ wladca. — Czy ja wygladam na

filozofa? Ksin!

— Tak, panie!

- Za godzing przyprowadzisz to cudo do moich komnat —
rozkazal nie dopuszczajacym sprzeciwu tonem. — Teraz zejdz-
cie mi z oczu, musze si¢ przygotowac...

— Powinnismy go byli zabi¢! — wybuchnat Rodmin.

—Za co? — spytat rzeczowo Ksin.

— Na wszelki wypadek!

— Czyli z tchérzostwa — skwitowal kototak. — Czyz nie
przez nie wiasnie, w czasach Starej Magii wymordowano
‘wszystkie sfinksy?

—Zapewne... — zdenerwowany mag nie potrafit znalez¢ so-
bie miejsca. Bez przerwy, w te i z powrotem przemierzal
przedpokgéj krélewskich apartamentéw. Minat kwadrans od
kiedy wszedt tam sfinks. — Mozesz poja¢ do czego dojdzie, je-
zeli krél skamienieje?!

— Nie my$le o tym,

Po godzinie zmienit zdanie. Z komnat Redrena nie dochodzi-
ly zadne odglosy. Bylo to tym bardziej niepokojace, ze normal-
nie zza drzwi gabinetu dobiegaty sttumione i niezrozumiate
fragmenty wypowiedzi, Swiadczace jednak, ze kio§ co§ mowi.
Teraz nic. Mag i kotolak zanim sie spostrzegli zaczeli bezczelnie
podstuchiwaé. Mimo o nie doszedt ich najmniejszy $lad rozmo-
wy krola ze sfinksem. W gabinecie panowata glucha cisza.

— Moze 1o juz sig stalo? — podsunat Rodmin. — A on uciekt
innym wyj$ciem!

Ksin musial przyzna¢ w duchu, ze jest to catkiem prawdo-
podobne. W koncu sfinks nie byt do korica panem swojej wo-
ii. Mogt rzuci€ urok, kiedy cheial, ale réwniez wiedy, gdy nie
chcial. Potem mégt juz tylko uciekac.

Jedni uwazali Redrena za koronowanego geniusza, inni za
obigkanego glupca. Zbieg ze Swialyni Ara mégl réwnie do-
brze znalez¢ si¢ w kazdej z tych grup...

Po dwéch godzinach od wprowadzenia sfinksa do krélew-
skich apartamentéw, kotolak nie wytrzymal.

— Wchodzimy! — oznajmit.

— Zaczekaj chwilg... — Rodmin wydobyt sw6j srebmy klin
i pospiesznie wypowiedziat zaklecia. Ostrze zawisio na wy-
sokosci piersi maga i zaczelo si¢ poruszaé, zwracajac sie
wszedzie tam, gdzie spojrzal Rodmin. — Teraz mozemy...

W gabinecie nie znalezli zamienionego w kamien kréla.
W ogble nie bylo tu nikogo. W tej sytuacji musieli wybraé
Jedne z trzech drzwi wiodgcych do biblioteki, amfilady poko-
jow dziennych lub pomieszczen stuzby. Weszli do biblioteki
— pusto. Zaczeli wigc sprawdzac po kolei wszystkie pokoje
dzienne. Ksin ubezpieczat Rodmina, a mag unikal patrzenia
na kotolaka. Pokojéw bylto dwanascie...

Nigdzie nie znalezli Redrena ani zywego, ani martwego,
cho¢ raz widok krélewskiego popiersia sprawil, ze serca im
zamarty. Minela diuga chwila zanim zdolali ochlonaé. Dzielo
dluta Vedreza wywarto na nich niezapomniane wrazenie.

Wreszcie pozostaia tylko sypiainia wiadey. Kiedy zblizyli
si¢ do niej, dobiegl stamtgd kobiecy §miech. Wyprowadzony
z rownowagi Ksin nie baczac na nic runat do wnetrza, Mag
wpadl za nim jak burza i natychmiast zajal stanowisko pod
Sciang, podczas gdy kotolak zerwat zaslong z toza,

Na poscieli lezeli krél, sfinks w postaci hermalfrodyty oraz
niejaka Adalia — pierwsza kurtyzana Katimy. Wszyscy (roje
nadzy i rozleniwieni.

— O, moi wiemi studzy! — zawotat Redren na widok Ksina
imaga. Wiadca byt w zbyt dobrym nastroju, by mogto go roz-
gniewac wtargnigcie obu mezczyzn.

— Wasza Wysokos¢... — jeknal Rodmin.

— Cdz — odparl Redren — moze i nie jestem filozofem, ale
i ja styszatem co$ niecos o tezie, antytezie i syntezie!

— Wiedziec o rzeczach, o ktérych nie $nifo si¢ filozofom, to
Jjedno — odezwata si¢ hermafrodyta — a zrobi¢ jedng z nich, to
catkiem co innego. Mdj pan — spojrzata z uwielbieniem na Re-
drena — zadziwil mnie i posiadl bez reszty.

— Nie watpie... — westchnat Ksin opierajac sie ciezko
o podpdrke baldachimu.

Adalia zachichotata.
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KILKA SEOW WSTEPU...
Zamieszkane przez ludzi Swiaty bronia sie rozpaczliwie
przed najazdem sil Ciemnosci. Tysigce dzielnych, miodych
ludzi ginie z imieniem ](ardynala na ustach po to, by korpo—
racyjni urzednicy mogli daiej piowadzic swg niebezpieczng
gre. | chod ulice Luny czy San Dorado nie sa jeszcze swiad-
kami otwartych walk, szpiegostwo, zabdjstwa i sabotaz
weszly na state do arsenatu politykow. W miastach trwa
Zimna wojna.

Pod czerwonym niebem Marsa, wsrod gestych oparow
wenusjanskiej dzungli, sprawy wygladaja jednak inaczej.
Na cios odpowiada sig ciosem, na atak atakiem. Podzielone
korporacje walcza ze soba, a ukryci w poteznych Cytade-
lach nefaryci z radoscig sie temu przygladaja...

SCENARIUSZ
W przeciwienstwie do zwyczajowych scenariuszy, ponizej
przedstawiony przeznaczony jest dla trzech graczy. Pierw-
szy z nich dowodzi sitami Imperialu, drugi Cybertronicu,
a trzeci Legionu Ciemnosci.

HISTORIA

Kilka dni weczesniej tajny agent Imperialu, dziatajgcy w nie-
wielkiej, ale waznej placdwce badawczej Cybertronicu,
uzyskat kopie najnowszego oprogramowania majacego
nadzorowac kirasjerow nowej generacji. Udalo mu sie
przejac kopi¢ programu, po czym zdecydowal sie na
ucieczke do odleglej o dwa dni drogi bazy Imperialu.
W ucieczce pomaga mu trzech innych agentdw tej korpo-
racji, zaopatrujacych od jakiegos czasu placowke Cybertro-
nicu w Zywnosc.

Z poczatku wszystko szlo dobrze. Agentowi, niosacemu
krysztal zawierajacy matryce nowego progamu, udalo sie
dostac do oczekujgcego nan pojazdu. Wraz z tréjka pozo-
statych ludzi Imperialu wydostat sie z placéwki Cybertroni-
cu. Jego ucieczka zostata jednak zauwazona. jakies paét go-
dziny po jego ucieczce, dowddztwo Cybertronicu wystalo
w poscig mata, ale kompetentng druzyne szaseréw. Ich za-
danie byto proste — uniemozliwic przejecie programu, za-
bi¢ agentow Imperialu, powrocic z krysztalem...

Poscig trwal przez mniej wiecej trzy godziny. Zadna ze
stron nie zdobyla w nim wyraznej przewagi, lecz czas dzia-
tal na korzys¢ Imperialu. Agenci nadali wezwanie o pomoc
i od strony ich macierzystej bazy zbliza sie wlasnie oddzial
wojska, gotowy wspomaoc swych towarzyszy. Wydawatoby
sig, Ze szaserzy sg na przegranej pozycji, ale w tym wiasnie
momencie na sceng wkroczyl przypadek...

Trasa ucieczki agentow wiodla przez dawno zapomnia-
ne pole minowe, postawione w czasie jednej z dawnych
potyczek. Szaserzy Cybertronicu z radoscia obserwowali,
Jjak pojazd Imperialu wylatuje nagle na minie. Ich rados¢
zostala jednak przerwana kolejnym wybuchem. Oni tez
mieli pecha...

Co wiecej, obie strony konfliktu otrzymaly wiasnie wia-
domosé, ze za kilka minut przez miejsce, gdzie wylecialy
w powietrze ich pojazdy, przejdzie oddzial Legionu Ciem-
nosci. Algeroth, pmwadmny swa nieludzkg intuicja, wystal
w te okolice ozywienczych Zotnierzy.

116

ODPRAWA DLA IMPERIALU

To byly dni pelne napiecia. Wydawalo sig, ze szczesliwy ko-
niec jest tuz, tuz, prawie w zasiegu reki. Mina pokrzyzowata
twoje plany. Masz do wyboru: udac sie pieszo do bazy lub
stanac do walki z zotnierzami Cybertronicu (na szczgscie wo-
jownicy Imperialu nie s daleko), Jedyna rzecza, ktora spe-
dza ci sen z powiek, sa krecace sie w poblizu zywe trupy.

Twoje zadanie polega na dostarczeniu krysztatu z ma-
tryca programu do macierzystej bazy. Dokonasz tego wy-
noszac go dowolnym modelem, przez krawedz pola bitwy,
z ktorej do akcji wchodza jednostki twej korporacji. Zwrac
uwage, ze nawet w przypadku $mierci agenta niosgcego
program, krysztal moze przejac dowolny inny model.

WARUNKI] ZWYCIESTWA

~ IMPERIALU
— Krysztal wyniesiony przez zofnierza Imperialu: automa-

tyczne zwyciestwo

— Za kazde wyeliminowane 50 punktéw KOSZTU wrogich
sif (zolnierze zabici lub ze ztamanym morale): +1 PZ

— Za catkowite wyeliminowanie Cybertronicu: +1PZ

ODPRAWA DLA CYBERTRONICU
To pole minowe bylo naprawde szczesliwym trafem. Teraz
masz przynajmniej szanse odzyskania programu. Niestety,
dysponujesz tylko druzyng szaseréw i jednym kirasjerem,
a wkrétce pojawia sie zolnierze Imperialu i — co gorsza —
gnijace zombie Wiadcow Ciemnosci. Nie mozesz pozwolic
sobie na jakiekolwiek pomylki i opoznienia.

Twoje zadanie polega na odzyskaniu krysztalu z progra-
mem. Dokonasz tego wynoszgc go dowolnym modelem
przez krawedz pola bitwy, do ktorego przylega twoja Stre-
fa Rozstawiania.

WARUNKI ZWYCIESTWA

CYBERTRONICU
— Krysztal odzyskany i wyniesiony przez Zotnierza Cyber-
tronicu: automatyczne zwyciestwo
— Za kazde wyeliminowane 50 punktow I(OSZTU wrogich
sit (zotnierze zabici lub ze ztamanym morale): +2 PZ
— Za calkowite wyeliminowanie Imperialu: +5 PZ

ODPRAWA DLA LEGIONU

AITRARI S~
IEIVIINGOI O

Pan mial racje — jak zawsze. Nedzne robaczki sa we wska-
zanym miejscu. Teraz trzeba tylko zdobyc ten krysztal,
a Pan bedzie hojny — obdarzy mnie kolejnymi Darami, przy-
dzieli nowe stugi... Nic nie moze pajsc Zle...

i WARUNKI ZWYCIESTWA
LEGIONU CIEMNOSC|

— Krysztal wyniesiony przez Zofnierza Legionu Ciemnosci:
automatyczne zwyciestwo

— Za kazde wyeliminowane 50 punktow KOSZTU wrogich
sil (zolnierze zabici lub ze zlamanym morale): + 1PZ

— Za wyeliminowanie (zolnierze zabici lub ze zlamanym

morale) wszystkich wrogich sit: +5 PZ
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CZAS TRWANIA BITWY
Bitwa trwa 15 tur. Prawdopodobnie zakoriczy sie przed
czasem — z powodu wyniesienia krysztaiu badz wyelimino-
wania wszystkich sif wroga.

ZASADY SPECJALNE
Na poczatku bitwy na placu boju s3 jedynie agenci Imperia-
lu i sity Cybertronicu. W drugiej turze dolacza do nich Ne-
kropefzacz Imperialu, rozpoczynajacy ruch od brzegu sto-
lu, w Strefie Rozstawienia Imperialu. W turze trzeciej
pojawiaja si¢ wojska Legionu Ciemnosci i reszta wojsk Im-
perialu.

Uwaga: Ze wzgledu na pole minowe, po zakonczeniu kaz-
dej tury nekropelzacza i ezoghula, w ktorej modele wykona-
ty cho¢ jedng akcje Ruch, kontrolujacy je gracz wykonuje
rzut K20. 20 oznacza wejscie na mine, co traktuje sie jak atak
granatem przeciwpancernym,

ARMIA IMPERIALU

KOSZT OGOLNY: 1128

UWAGA: Agenci nie sg wliczani w limit modeli pojedyn-
czych, chod sg takowymi.
AGENT MACDONALD. Charakterystyka Specjalnego
Agenta Kartelu (patrz wyposazenie specjalne). Uzbrojony
w pistolet Punisher i granaty odlamkowe. Wyposazenie
specjalne — pancerz podskérny. Ogoiny KOSZT - 52 punk-
ty. Uwagal Na poczatku bitwy to on przenosi program.
AGENT MACCAMPBELL. Charakterystyka Agenta Kar-
telu. Uzbrojony w Miotacz Gehenny i granaty odtamkowe.
Ogolny KOSZT - 66 punktéw.

AGENT CROMWELL. Charakterystyka Agenta Kartelu.
Uzbrojony w karabin plazmowy i granaty odiamkowe.
0goiny KOSZT — 44 punkty.

DRUZYNA WILKOW ALFA. KOSZT og6lny: 185. Trzech
Wilkow' uzbrojonych w Aggressory i miecze Punisher. Jeden
W“k_ uzbrojony w ckm Charger. Jeden Wédz uzbrojony
w miecz Claymore i pistolet Aggressor.

# T =1
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DRUZYNA KRWAWYCH BERETOW BETA. KOSZT og6l-
ny: 232. 4 Krwawych Beretéw uzbrojonych w karabiny Inva-
der i pistolet Aggressor. 1 Krwawy Beret uzbrojony w Death-
lockdrum. 1 Sierzant Krwawych Beretow uzbrojony
w Interceptora i Chainrippera.

BOHATER WILKOW. KOSZT ogélny: 45. Uzbrojony

w miecz Claymore i pistolet Aggressor. .

KAPITAN KRWAWYCH BERETOW. KOSZT og6lny: 57.
Uzbrojony w strzelbe Mandible.

NEKROPELZACZ. Koszt: 100 punktéw.

SILY CYBERTRONICU
KOSZT OGOLNY: 253
DRUZYNA SZASEROW. KOSZT ogélny: 196. 4 Szaseréw
uzbrojonych w karabiny AR3000. 1 Szaser uzbrojony w ckm
SSW4200P. 1 Sierzant szaseréw uzbrojony w karabin
AR3000. Wszyscy zolnierze sa uzbrojeni w granaty odtamkowe.
KIRASJER. KOSZT ogélny: 57. Kirasjer Attyla 3000,
uzbrojony w karabin AR3000.

SILY LEGIONU CIEMNOSCI
KOSZT OGOLNY: 779
OZYWIENCZY LEGIONISCI: DRUZYNA ALCHRAK.
KOSZT ogélny: 130. 8 ozywiericzych legionistéw uzhrojo-
nych w Kratachy i bagnety. 1 Nekromutant uzbrojony
w Belzarach z bagnetem,
OZYWIENCZY LEGIONISCI: DRUZYNA BELIAL.
KOSZT ogélny: 130. 8 ozywiericzych legionistéw uzbrojo-
nych w Kratachy i bagnety. 1 Nekromutant uzbrojony
w Belzarach z bagnetem. :
BLOGOSEAWIENI LEGIONISCI: DRUiYNA CHALKID.
KOSZT ogélny: 235. 8 blogostawionych legionistéw uzbrojo-
nych w Kratachy. Kurator uzbrojony w: Miecz Kuratora
i Strzelbe Zarazy. Dary: Rozkiad.
NEFARYTA ANITEKH. KOSZT og6lny: 100. Uzbrojony
w Azogara. Dary: Aura mroku, Telepatyczny rozkaz, Mor-
derczy mrok, Spaczenie. : 3
RAZYDA. KOSZT ogélny: 99. Uzbrojony w Nazgaroth.
EZOGHUL . KOSZT og6lny: 85. Uzbrojony w Dzialko Blu-
tarch i miecz Ashreketh. : :

wrak pojazdu strefa
S rozstawienia |
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NIKT TU NIC NIE PR

KRAINA
S GOBLIN

DSTAWIA

Redaguje zesp6t:
Nikt tu nic

nie redaguje,
wszyscy wyjechali
.na wakacje..

Korekta:

Chochlik
drukarski

Stale wspétpracuja:
Yossa ,,Ktac sie dzifko”
i inni magazynierzy

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

Podobno nic na tym |

swiecie nie robi sie samo.

Zasada ta najwyrazniej nie |

dotyczy naszej Krainy, bo

ponizszy numer alternatyw- |
rojplejowej |
stworzy! sie samoistnie. |

nej gazetki

Szczerze mowiqgce, nie miat
innego wyjscia, bo caly ze-
spot redakcyjny wyjechat

1
DOKTORZE, COS Ml
WNYROSED NA
GELOWIE

na wakacje. By¢ moze w tej
samokreacji braty udziat
jakies tajemnicze sity. Naj-

bardziej podejrzana jest |
o to sita odrzutu (wszystkie |
ponizsze teksty zostaly juz |

kilkakrotnie odrzucone) i si-
ta ciezkosci (ciezszego hu-
moru nie znajdziecie nig-
dzie na swiecie).

UczZryeA MATULA

NEE WYCHODZE ]

NOWE ODKRYCIA
ERPEGOLOGII

W jednej z albanskich
bibliotek odkryto rekopis
entomologicznego systemu
..Pedrakon”, pochodzgcy
z okresu Renesansu. Po
wnikliwych badaniach te-
kstu, stwierdzono ponad
wszelkg watpliwosé, ze by-
la to gra fabularna przezna-
czona do celéw nauko-
wych. ,,Pedrakon” pozwalal
ICncsdnsowyim ﬂilllkﬂ\\-’i‘@ﬂl
wczué sie w role owada,

pozna¢ jego sposéb mySle- |

nia 1 dzigki temu osiggnac
iepsze wyniki badawcze.
Prawa do systemu nabylo
albanskie
»Czarownik™ 1 juz planuje

wydawnictwo

wydanie uwspdlczesnionej
wersji ,,Pedrakonu”. Ma to
pozwoli¢ dzisiejszym gra-
czom na blizsze poznanie
fascynujace zycie wolka
zbozowego 1 stonki zie-
mniaczane;.

Wprawdzie systemy bi-
tewne nie doczekaty sie je-
szcze wiasnej galezi nauko-
wej, jednak erpegolodzy
staraja si¢ nie zapominac
o mito$nikach figurek. Naj-
lepszym na to dowodem
jest niedawne odkrycie po-
chodzacego ze Sredniowie-
cza, kucharskiego systemu
bitewnego ,,PiecZone”. Gra
polegata na walce miedzy
rywalizujacymi  szefami
kuchni, prowadzacymi do
boju oddzialy zdetermino-
wanych, uzbrojonych w pa-
telnie i ttuczki kuchcikow
i kucharek. Figurki do ,,Pie-
cZone” wykonywano z kar-
melu i malowano barwnika-
mi jadalnymi. Wedlug ze-
branyvch informacji, zwy-
ciezca nagradzany byl moz-
liwoscig zjedzenia armil
przeciwnika.

Ribald ,,Psiakostka”




NIKT TU NIC NIE PRZEDSTAWIA

NOWY DODATEK DO GRY

ARS MEDICA

Gra karciana Ars Medi-
ca doczekala sig wreszcie
pierwszego rozszerzenia.
Nosi ono tytul Stomatolo-
gia. Dzieki temu dodatko-
wi mitosnicy karcianki
moga oddac sig swobodnie
szaledstwom w gabinecie |
dentysty.

Oto lista kart z tego
rozszerzenia, cieszgcych
sie najwigksza popularno-
scia:

Kolejnym, planowanym
dodatkiem z tej serii ma by¢
Psychiatria.

Doktor Wycior

TEPE WIERTLO
PARADONTOZA
ZLAMANY ZAB
RWANIE NA ZYWCA
ZAKAZENIE

MIEJSCOWE ZNIECZULENIE ‘
KLESZCZE

KRZYWY ZGRYZ
PEELNA POCZEKALNIA
AAAAAGGGHHHRRR...

PR

Niedawno  ogloszono
wyniki dorocznego konkur- i
su na najlepsza profesje do
gry fabulamej. Tym razem
pierwsze miejsce zdobyla |
profesja Szewczyka. Oto jak
wygladaja w skrécie jej za- |
tozenia:

Profesja Szewczyka znaj-
duje swe odzwierciedlenie |
W nasze] historii, co czyni

SCHEMAT WYWINIEC

SZ WW US S WT ZYW I
+1

ja bardziej swojska i przy-
stepng. Aby modc zostaé
Szewczykiem trzeba wpierw
zwyczajnie zdoby¢ zawdd
szewca. Jednak drogi szew-
cow i Szewczykéw rozcho-
dza sie dosé predko. Ci

ostatni, rozczarowani swym |

fachem, ruszaja w swiat za-
bija¢c smoki 1 pojmowac
krélewny za zony. Celem

A ZR CP INT OP SW OGD
+10

-10 +10 +10 -10

zyciowym Szewczyka staje
sie ratowanie Swiata dla

osobistych, nader wymier-

nych korzysci. Cel ten jest

realizowany metodami

blizszymi wspélczesnemu

MacGyverowi, niz Palady-

nowi Arturiusowi.

UMIEJETNOSCI:

— Sekretny jezyk (szewskie
przeklensiwa)

— Targowanie si¢ (giéwnie
o ksiezniczke i pot krole-
stwa)

ATERAZ
Z INNE] peLZXi

EKWIPUNEK:

— Scyzoryk (nie myli¢ z ra-
perem z Kielc)

— Ostro nadziewany baran
w sosie wlasnym

—Krélestwo i pét ksiez-
niczki (albo odwrotnie)

— Podreczny warsztat szewski

PROFESJE
WYJSCIOWE:

— Producent Ekologicznych
Wkiadek Do Butow.

Jurek Rzymowski

w2YMRGE OJUEC .




Dwor Erica z Bonemalone,
ostatniego ksigcia wymierajs-
cej rasy, goscia o pefnych
melancholii, czerwonych
oczach, ktory przeiyt jedynie
dzieki symbiozie z magicznym
mieczem Sieweq Sadta.

CZESC Vi: TRZECIA PRACA

5 AR

No wiedz tych drzech
\ Dzymeryjezykow wehodzi do dej

TRZY PRACE THRUDA BARBARZYNCY

Jednak nuda ksigcia
wkrotce zostanie prze-
rwana przybyciem na-
szeqgo hohatera. Trze-
cia z jego prac polega
na zdobyeiu magiczne-
go miecza, Siewey Sa-
dta. Pamietajac

o tym, zbliza sig do
straznikow zamku Eri-
£a uroczy na SWoj zwy-
kty sposab...

dawerny...
. Sln] nlunapmy - i H
przﬂaeit!u lub 1rogn\1}'

Nieuzdrazony ksiaZe rzuca sie w bojl
Jego magiczny miecz spiewa piesn
smierci i zniszezenial

| w koricu bohaterzgi ksiaze
staje twarzg w twarz 2 przy-
wodeg dzikiej hordy, kiora
_zaatakowata jego zamek.

Jakiej hordy?!
- Jestem sam!

53 ¢i dz:cy wo-

sie o niego kfacic, nie? Eeeee... Sam zabifes
B\ wszystkich moich ludzi (qulpl)? Eeee... moiemy
to zalatwic po przyjacielsku.

Panie, przynosze zte
wiesci. Zaatakowano
nas. Ledwo sig trzy-

jowniey, ktérych
b pokonatem? 4

Taaak? Hmmm! Wydaje mi si¢, ie nie musimy ™, s

X wymieramy z powodu nudy. |

.‘ o//’)

Masz na
mysli te kobiety i
dzieci, kiore

whasnie porgbafes
i na kawatki?




’ Theud qostat zahipnotyzowany przez
g nekromante To-Me Ku-Pg,
iiry kazat mu wykonac trzy prace,
dilgki ktorym czarodzie] zdobedzie
“hren 0 niesamowitej mocy”, Thrud

witit whasnie po zakonczeniu trze-
clage 2adania. Przyniost magicany

mitea, Siewee Sadta.

TRZY PRACE THRUDA BARBARZYNCY
CZESC Vii: BRON

: > Tt = . T

Wszystko gotowe — ale
najpierw pozbede sig
mych nieswiadomych

pomocnikow.

by, e O

S
i odejdziesz i bedziesz szedt

; Iﬂ tac, a ty o wszystkim za-
: pomnisz — a iwej przyja-
iel
po prostu pojd
nim, co?

i
Sie )
Nl i oo\ /1

VOMBATUS URSINUS CUM LAUD

VAMIR SARCOPHILUS Hosrknnmusé” ’

BRONI PRZYBYWAJ!

o

do chwili, gdy dojdziesz
do znajomego ci miejsca.
Tam czar przestanie dzia-

Bardzo dobrze, idicie.

ST e AT T E) AW IS B gy

Thruda odrzuca 2
powratem do
knajpy, w kiore]
qo ofruto.

Muszp go
wyprébowat.

Lo jest faskawy dla naszeqo bohatera,
qdyi spada glewy maprzed.

Czuig sie straszniel
Jui nigdy nie tkng alkoholu

Przynajmnie] do
otwareia knajpy.

II tak oto, drodzy Czytelnicy,
zakonczyty sig trzy prace i
Thruda.

. -
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Do wszystkich mitoénikéw DOOM TROOPERA posiadajgcych dostep do INTERNETU: pytania, zastrzezenia itd. mozna kierowaé pod adresem:

WERSJA
PODSTAWOWA

CRENSHAW MORTYFIKATOR

Jest: Bohater. Uznawany za mortyfika-
tora. Crenshaw moze Kkorzystac ze
wszystKich dyscyplin Sztuki. Wszy-
SCy zranieni przez niego wojownicy
zostajg automatycznie zabici.

Powinno byé Bohater. Uznawany za
mortyfikatora. Crenshaw moze

korzystac ze wszystkich dyscyplin

Sztuki. Gdy Crenshaw jest w grze,
WSZYsSCy WOjownicy zranieni przez
Mortyfikatorow zostaja automa-
tycznie zabici.

DZIECKO SZCZESCIA

Jest: Mozesz jej uzy¢ natychmiast po
tym, jak dowolny wojownik, nie
nalezacy do Bractwa, znalazl sie
w twoim szwadronie. Ma on przy-
jaciot na wysokich stanowiskach.
Jednorazowo, wydajac 5 A, mo-
zesz otrzymac 3 Z.

Powinno byé& Mozesz jej uzy¢ na-
tychmiast po tym, jak dowolny
wojownik, nie nalezacy do Brac-
twa, znalazl si¢ w szwadronie. Ma
on przyjaciol na wysokich stano-
wiskach. Jednorazowo, wydajac 5
A, mozesz otrzymac 3 Z.

LLEwITACIA

Jest: Sztuka telekinezy. Osobisty czar
bojowy. Za kazdy wydany punkt
akgjl rzucajgcy czar otrzymuje + 1
do WW, S oraz W.

Powinno by¢: Sztuka telekinezy. Oso-
bisty czar bojowy. Za kazdy wyda-
ny punkt akcji rzucajacy czar
otrzymuje +1 do WW, S oraz P.

SAMODOSKONALENIE

Jest: Sztuka przemian. Moiesz uzyc
w dowolnym momencie. WW, S,
Z, 1 W wojownika, ktory rzucit za-
klgcie s do konca twojej nastep-
nej tury podwajane.

122
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Podczas opracowywania gry DOOM TROOPER redakcja miata okazje
odczué mroczny wplyw Demnogonisa-Plugawca, co spowodowato
sporo zamieszania w opisie niektérych kart. Niezmierzona jest jed-
nak tfaska Kardynata, oby jego §wiatto zawsze chronito nas przed ze-
psuciem, oto bowiem doznaliémy objawienia i ponizej prezentujemy
karty, w kt6rych znalazly si¢ bledy oraz ich poprawne brzmienie. Je-
zeli ktokolwiek posiada informacje o innych btedach, ktérych nie
udato nam si¢ zauwazy¢, powinien natychmiast uda€ sie do najbliz-
szej Katedry i zglosi€ to dyzurnemu inkwizytorowi.

Heretycy winni zdrady zostali wytropieni i ukarani przez Inkwizydje.

Powinno byé: Sztuka przemian. Mo-
zesz uzy¢ w dowolnym momencie.
WW, S, P, i W wojownika, ktory
rzucit zaklecie sa do poczatku
twojej nastepnej tury podwajane.

WyMIANA

Jest: Mozesz jej uzy¢, poswiecajac na
to jedna akcje. Mozesz zamienia¢
Punkty Zwycigstwa na Punkty Akcji
1 odwrotnie w stosunku 5A za 1Z.

Powinno byé& Mozesz jej_uzy¢, po-
Swigcajac na to jedna akcje. Mo-
zesz zamieniaC zdobyte Punkty
Zwyciestwa na Punkty Akcji i od-
wrotnie w stosunku 5A za 1Z.

INKWIZYCIJA

DEMNOGONIS PLUGAWIEC

Jest: Bohater. Apostol. Nie moze braé
udziatu w walce ani ukrywac sie,
Kiedy znajduje sie w grze, mozesz
odrzuci¢ dowolng karte Zotnierza
Zaglady; pfacisz za to tyle A, ile
wynosi W ofiary. W ten sposdb nie
zdobywasz punktow.

Powinno byé¢: Bohater. Apostol. Nie
moze bra¢ udzialu w walce ani
ukrywac sie. Kiedy znajduje sie
w grze, mozesz poswiecic 3 akgje,
aby odrzuci¢ dowolnego Zolnierza
Zaglady, placgc tyle A, ile wynosi
W ofiary. W ten sposob nie zdoby-
wasz punktow.

DOKTOR DIANA

Doktor Diana jest bohaterka, co nie

zostalo umieszczone w opisie karty.

KOORDYNATOR WALKI

Jest: Moze go uzywac kazdy kurator,
Jego WW, S P zwigkszaja sie o +8.
Moze rowniez odrzuci¢ te karte
i w ten sposob ochrénic sie przed
zranieniem. Wyposazony w nig ku-
rator zabija kazdego wojownika,
ktorego zrani — usmiercony w ten
sposob przeciwnik zostaje usuniety
z gry, a nie po prostu odrzucony,

Powinno byé: Moze go uzywac kazdy
kurator. Jego WW, S, Pi W zwiek-
szaja sie o +8. Moie rowniez
odrzuci¢ te karte i w ten sposéb
ochroni¢ sie przed zranieniem.
Wyposazony w nia kurator zabija
kazdego wojownika, ktérego zra-
ni — uSmiercony w ten sposob
przeciwnik zostaje usuniety z gry,
a nie po prostu odrzucony.

KSIEGA PRAW

Jest: Moze jej uzywad dowolny wo-
jownik Bractwa. W twojej kazdej
turze wojownik, ktory posiada
Ksigge Praw, moze wykona¢ dodat-
kowa akcje. W przypadku nadpro-
gramowego ataku przeprowadza
si¢ go oddzielnie od normalnego.

Powinno by& Maze jej uzywac do-
wolny wojownik Bractwa. W two-
jej kazdej turze wojownik, ktéry
posiada Ksiege Praw, umozliwia ci
wykonanie dodatkowej akgji.
W przypadku nadprogramowego
ataku przeprowadza sie go od-
dzielnie od normalnego.

OKRUCIENSTWO

Jest: Ta karta moze zosta¢ uzyta
przez kazdego wojownika pod-
czas walki. Jesli jego WW++S jest
dwa razy wieksze niz P przeciwni-
ka, to ten ostatni zostaje zabity,
a nie zraniony.

Powinno byé: Ta karta moze zostac
uzyta przez kazdego wojownika
podczas walki. Jesli jego calkowite
WW lub S jest ponad dwa razy wigk-
sze niz P przeciwnika, to ten ostatni
zostaje zabity, a nie zraniony.

PODZIAE. OBOWIAZKOW

Jest: Ta karta moZe zostaC uZyta
w dowolnej chwili. Pozostaje
w grze. Za kazdego wojownika
w grze i ktorego W jest mniejsze
niz 4 podczas kazdego kroku 1
otrzymujesz 1A. Nie mozesz uzy-




wac wiecej niz jednej karty tego
typu w tym samym momencie.

Powinno by& Ta karta moze zostac
uzyta w dowolnej chwili. Pozosta-
je w grze. Za kazdego wojownika
w grze, ktorego W jest mniejsze
lub rowne 4 podczas kazdego kro-
ku 1 otrzymujesz 1A. Nie mozesz
uzywac wiecej niz jednej karty te-
g0 typu w tym samym momencie.

SNAIJPERZY

jest Pm\m‘uujt dwie akcje, mozesz
uczestniczy w walce. Bohatw chIJL’
sie celem dhll\ll snajperow. Gracz,
do ktorego nalezy jego karta, musi
podczas kazdego kroku 1, placic 4A.
Jezeli tego nie zrobi, zostaje zabity,
a ty zdobywasz punkty. Jeden boha-
ter moze pasc ofiarg kilku tego ro-
dzaju atakow w tym samym czasie.

Powinno by¢: Poswiecajac dwie akgje,
mozesz ich uzy¢ przeciw bohatero-
wi, ktory moze uczestniczyc¢ w wal-
ce. Bohater staje si¢ celem ataku
snajperow. Gracz, do ktorego nale-
zy jego karta, musi przed kazdym
swym krokiem 1 placic 4A. Jezeli te-
go nie zrobi, bohater zostaje zabity,
a ty zdobywasz punkty. Jeden boha-
ter moze pasc ofiara kilku tego ro-
dzaju atakéw w tym samym czasie.

ZAPACH WOINY

Jest: Ta karta moze zosta¢ uzyta na

poczatku twojej tury, zanim prze-

Po jednej stronie mé
Alakhal. Przebiegly, 24

prowadzisz jakiekolwiek akcje. Az
do poczatku twojej nastepnej tury
wszyscy gracze moga wykonywac
wigcej atakow — kazdy dodatkowy
kosztuje 2A. Gracz moze zaatako-
wac wiecej razy niZ posiada akgcji.
Wszystkie ataki przeprowadza sie
oddzielnie.

Powinno byé¢: Ta karta moze zostac

uzyta na poczatku twojej tury, za-
nim przeprowadzisz jakiekolwiek
akgje. Az do poczatku twojej na-

stepnel tury wszvscy agracze n
stgpne] tury wszyscy gra n

i

f

wykonywac wiecej atakow — kaz-
dy dodatkowy kosztuje 2A. Gracz
nie moze zaatakowac wiecej razy
niz posiada akcji. Wszystkie ataki
przeprowadza sie oddzielnie.

ZBIERACZ RELIKTOW
Jest: Ta karta moze zosta¢ uiyta

w dowolnej chwili. Pozostaje
w grze. Jeste§ teraz uwazany za
Zbieracza Reliktow, dzieki czemu
mozesz wyposaza¢ wojownikow
w karty Reliktéw (przedstawiaja-
cy symbol rodzaju, przedstawio-
ny na powyzszym obrazku), po-
Swiecajac na kazde takie dziala-
nie jedna akcje. W czasie gry
mozna uzywac tylko jednej karty
przedstawiajacej okreslony Re-
likt. Jezeli zostanie on odrzuco-
ny, wolno ci wprowadzic jego ko-
pie. Relikty nie s3 uwazane za
ekwipunek.

DOWGoD
QoWACGH

Powinno byé: Ta karta moze zostac
uzyta w dowolnej chwili. Pozostaje
w grze i nie moze by¢ nigdy odrzu-
cona. Jestes teraz uwazany za Zbie-
racza Reliktow, dzieki czemu mo-

zesz wyposaza¢ wojownikow
w karty Reliktow (przedstawiajacy
symbol rodzaju, przedstawiony na
powyzszym obrazku), poswiecajac
na kazde takie dziatanie jedna ak-
cje. W czasie gry mozna uzywac
tylko jednej karty przedstawiajgcej
okreslony Relikt. Jezeli zostanie on
odrzucony, wolno ci wprowadzi¢
jego kopie. Relikty nie sg uwazane
za ekwipunek.
Opracowanie:
Placéwka drugiego zakonu Katedry
w Heimburgu
CHRIS B. AXA & B.W. PREZES
MORTYFIKATORZY
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‘SOIUSZE
[ BAUHAUS

Q BRACTWO
& CAPITOL
Q& CYBERTRONIC

-0 IMPERIAL

{1 LEGION CIEMNOSCI
Q MISHIMA

SZTUKA
O ODEGNANIE

MROCZNA HARMONIA

@ ZDOLNOSC PRZEMIANY

WYPOSAZENIE

O NOKTOWIZOR

O PANCERNA SKORUPA

O PANCERZ BEHEMOTA

0 URZADZENIE PRZECHWYTUJACE
0 ZWIERCIADEO GOLGOTHY

UMOCNIENIA

0 KOSZARY

@ ZBROJOWNIA

O BANK BAUHAUSU

MISIE
Q CHWALA CESARZOWI
0 HUUURRRA!

KARTY PROMOCYJNE

0 DARK EDEN

& DOOMTROOPER — ZOENIERZ
ZAGEADY

O FIGURKOWA GRA BITEWNA
WARZONE
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O GADZETY ZWIAZANE ZE
SWIATEM KRONIK MUTANTOW

U GRA FABULARNA KRONIKI
MUTANTOW

O INNE PRODUKTY ZWIAZANE ZE
SWIATEM KRONIK MUTANTOW

O KARTA REJESTRACYJNA
DRUGIEGO ZAKONU

O KARTA ZASAD RELIKTOW

O KARTA ZASAD SOJUSZY

O KARTA ZASAD STREF WALKI

KARTY SPECJALNE

O AKCJA RATUNKOWA

O BEZWZGLEDNA LOJALNOSC
O BRAK PALIWA

O BRAK WIARY

Q BUNT

O CALKOWITE ZACMIENIE
O DOTKNIETY SWIATLEM
O INKWIZYCJA

O JESZCZE NIE TYM RAZEM
U KONTRYBUGJA WOJENNA
O KONWO] WOJSKOWY

Q LEDWO, LEDWO...

0O MECZENNIK

0O NA CZARNA GODZINE

O NADWYZKI

Q NIC NIE JEST SWIETE

O NIEZAMIERZONY EFEKT

0 OGRANICZONE ZASOBY

O PIERWSZA POPRAWKA

O PO NAMYSLE

O PODWOJENIE CZASU

O PRAWIE CI SIE UDALO, ALE...
0 PRAWO KARTELU

O PRZEBICIE '

O PRZEJECIE PRZEZ WROGA
Q PRZERZUT WOJSKA

) PRZEWAGA TERYTORIALNA
O ROPIEJACE RANY

0 ROWNE PRAWA

BLISTA KART

O SKRADZIONE PAPIERY
O UMOCNIENIE STREFY WALKI
O WYMUSZENIE

0 ZAGINIONY W AK(JI

O ZALAMANIE RYNKU

O ZAUFANIE

O ZAWODNA HARMONIA
Q ZEOTO DLA NAIWNYCH
QO ZMECZENIE WALKA

O ZMIANA KIERUNKU

O ZNIEWOLENIE

0 ZROWNANIE Z ZIEMIA
Q ZUZYCIE

QO ZWROT PODATKU

WoJowNicy

O ATYLLIA 11T

O CHRIS JACKSON

O CORAL BEACH

O ELITARNY STRAZNIK

0 GOLGOTHA — PANI HARMONII
O HEROLD DNIA SADU

O INKWIZYTOR SIMON

O OSTATNI KAPEAN

0 PRETORIANSK] BEHEMOT
Q PUSTYNNY SKORPION

0 SALADIN

O SHINOBI

Q SIERZANT CARTER

O TANCERZ Z CALLISTO

Q) SNAJPER PIECHOTY

O TIMOTHY MACGUIRE

0 TOSHIRO

O YUICHIRO




SPRZEDAZ WYSYLKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego
wysokos¢, prosimy doliczy¢ kwote kosztow wysylki,
wynoszacyg 3 zt (30 000 starych ztotych), UWAGA — nie
realizujemy zamowien na Kkwitkach z numerow
poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére
mozna wziac na poczcie).

Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zt (1 000 000 zi),
ale bez kosztow wysylki, otrzymujesz rabat w wysokosci
10% - nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztow
zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysytki, ktére w
kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast peinej nazwy nalezy wpisaé, w odpowiedniej
rubryce, kod danego produktu. Kody s3 podane nizej, przed
nazwami produktéw, ktére reprezentuja.
Numery archiwalne Magii i Miecza
MIM5-29 Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 5-29
Cena (1 egz.): 3 z1 50 gr (35 000 z1)
Prenumerata Magii i Miecza

PP31 Prenumerata péiroczna od numeru 31 do numeru 36
Cena: 20 zi (200 000 z1)

PK31 Prenumerata kwartaina od numeru 31 do numeru 33
Cena: 10 zt (100 000 zi)

Dodatek , Labirynt“

LB1-2 Labirynt nr 1, nr 2
Cena (1 egz.): 3 zt 90 gr (39 000 zb)

LB3-4 Labirynt nr 3, nr 4

Cena (1 egz.): 15 z! (150 000 zt)
Dodatek , Taktyka i Strategia”
TIS1-2 TiSnr1,nr2
Cena (1 egz.): 4 z1 90 gr (49 000 zt)
Warhammer Fantasy Roleplay
WHRPG  Gra fabulama WFRP — podrecznik podstawowy
Cena: 52 zi (520 000 zt)
WHBOH Gualeria bohaterow

BEKON Konrad [ czgsé trylogii

Termin wydania: sierpieni ‘96 Cena: 9 21 90 gr (99 000 zt)
BEKO2 Konrad I czesé trylogii

Termin wydania: wrzesien ‘96 Cena: 9 21 90 gr (99 000 zl)
BEKO3 Konrad Il czgs¢ rrylogii

Termin wydania: pazdziemik ‘96
Wiadca Pierscieni

Cena: 9 21 90 gr (99 000 zl)

PIRPG  Gra fabulamna ,,Wiadca Pierscieni® (Lord of the Rings)
(pudetko) Cena: 47 zi (470 000 zi)

Srodziemie

SRRPG  Gra fabulama ,,Srodziemie® (MERP)
Cena: 45 z1 (450 000 zi)

STSRD Stwory Srédziemia

Termin wydania: sierpien '96
Zew Cthulhu
ZCRPG  Gra fabulama ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)

Cena: 59 z1 (590 000 zi)

ZCPOP  Przerazajace podroze

Cena: 21 zi (210 000 zt)
Krysztaty Czasu
KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaty Czasu®

Termin wydania: III kwartal "96 Cena: 45 z1 (450 000 z1)
Dzikie Pola
DPRPG  Gra fabulama ,,Dzikie pola‘

Termin wydania: listopad’96  Cena promocyjna 45 z} (450 000 zt)
DoomTrooper — Zotnierz Zagtady
DTSTA  Gra karciana ,,DoomTrooper

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)

DTDOD ,DoomTrooper” zestaw dodatkowy

Cena: 8 21 (80 000 z1)
Inquisition*

Cena: 7zt (70 000 z})
DTGOL ,.Golgotha"

Cena: 8 z1 (80 000 zh).
Wilkotak: Apokalipsa
WARPG Gra fabularma ,,Wilkolak: Apokalipsa*

Termin wydania: 10-11°96. Cena promocyjna: 50 zt (500 000 zt)

Cena: 21 21 (210 000 zI)

DTINQ

Wysytka: koniec lipca '96

UWAGA: Ponizsze produkty prosimy zamawiac na kuponie z nazwg WARZONE

WZONE WARZONE - podrecznik giéwny Cena: 58 zl
Cena: 15 zi (150 000 zi)
WHLCZ Liczmistrz
Cena: 19 21 50 gr (195 000 zt) FIGU RK'
WHPOT Potepieniec DRUZYNY (4 figurki w opakowaniu)
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt) WZ9501 Zolnierze Capitolu Cena: 20 zt
WHWEW Wewnetrzny wrog WZ9502 Krwawe Berety Imperialu Cena: 20 zt
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt) WZ 9503  Husarzy Bauhausu Cena: 20 2t
WHCBO Cienie nad Bogenhafen WZ 9504  Samurajowie Mishirfly_ Cena: 20 zt
Cena: 16 21 50 gr (165 000 zt) WZ 9505 Oiywieﬁcz_y ljegio{ns’cf[ s?.lgerolhu #I. Cena: 20 zl
Zbiory opowiadaﬁ : pOWiEﬁCi ze Swiata Warhammera WZ 9506 Blogosmw!en: Leg:omsm I?emnogomsa Cena: 20 zt
; : : WZ 9507 Komandosi Imperialu — Wilki Cena: 20 zl
BEJEW  Jezdzcy wilk6w WZ 9508 Szaserzy Cybertronicu Cena: 20 zi
Cena: 9 z1 90 gr (99 000 zi) WZ 9509 Sily Specjalne Capitolu Cena: 20 zl
BEPRK Czerwone pragnienie WZ 9510  Specjalni Agenci Kartelu Cena: 20 zt
Cena: 12 zt (120 000 zt) WZ 9511 Ozywieficzy Legionisci Algerotha #2 Cena: 20 zi
BEDRA Drachenfels WZ 9512  Zolnierze Bractwa Cena: 20 z!
Powies¢, Cena: 12 zt (120 000 zi) WZ 9513 Nekromutanci Algerotha Cena: 20 zi
Podune wyzej terminy sy terminami orientscyjnymi, planowanymi przez wydawnictwo. Mogy one ulec zmianie, Za wszelkie opdZnienia serdecznie przepriszamy.
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WZ 9514  Templariusze Ilian Cena: 20 zt
WZ 9515 Opetani Legioniéci Muawijhe Cena: 20 zi

DUZE FIGURKI (1 figurka w opakowaniu)

SKLEPY FIRMOWE

i WZ 9601 Kardynal Dominik Cena: 7 zi
l| WZ 9602 Nefaryta Algerotha Cena: 7 zi WY DAW N | CTWA
| WZ 9603 Valpurgius, Arcymag, Nefuryta Algerotha Cena: 7 zl
WZ 9604 Ruzyda Algerotha Cena: 7 z1 GE
WZ 9605 Pretoriafiski Eowca Algerotha #1 Cena: 7 2l M AG
| WZ 9606 Pretorianski Lowca Algerotha #2 Cena: 7 zi 7
.‘ { WZ 9607 Morty fikator Bructwa #1 Cena: 7 zt
! [ WZ 9608 Mortyfikator Bractwa #2 Cena: 7 zi

i I WZ 9609 Ezoghoul Algerotha Cena: 35 zi

i WZ 9610 Nefaryta Demnogonisa Cena: 17 zl :cn‘

' WZ 9611 Alakhai — Nefaryta Algerotha Cena: 17 zt

WZ 9612 Kurator Demnogonisa Cena; 7 zt Ha ' h b

WZ 9613 Nekropelzucz “Jez” Imperialu Cena: 23.5 zt J \
WZ 9614 Kirasjer Attyla [11 Cybertronicu Cena: 12 21 1
i WZ 9615 Nefaryta Demnogonisa Cena: 17 zi W&I'SZAWA, “lica %}Ob”a 47
Ii WZ 9616 Nefaryta Ilian #1 Cena: 17 zi
I WZ 9617 Nefaryta Muawijhe #1 Cena: 17 zt
WZ 9618 Zenitiariski Morderca Dusz Cena: 17 zt
WZ 9619 Kawaleria Powietrzna — Tryki Cena: 9.5 zt
POJEDYNCZE FIGURKI (1 figurka w opakowaniu)
WZ 9801 Kapitan Capitolu #1 Cena: 6 zi % e 3 ¥
WZ 9802  Sierzant piechoty Capitolu Cena: 6 zi C]’IOI'ZOW, Armn Kfé\]OWC] 107
WZ 9803 Zolnierz Capitolu z ciezka bronia Cena: 6 zi p :
WZ 9804 Kapitan Krwawych Beretéw Imperialu Cena: 6 z1 z centrum K:\fOWlC fl"n,\MWA] 7 ]Hb 40

WZ 9805 Sierzant Krwawych Beretéw Imperialu Cena: 6 zi OTWA‘RCIE ,2 S]ER‘PNIA’ GO‘DZ. 10.00

WZ 9806 Zotnierz Krwawych Beretéw Imperialu

z cigzkg bronia Cena: 6 zt
WZ 9807 Kapitan Huzaréw Bauhausu Cena: 6 zt
WZ 9808 Sierzant Huzaréw Bauhausu #1 Cena: 6 zt WA e
WZ 9809 Huzar Bauhausu z cigzks bronig Cena: 6 zt rm
WZ 9810  Przywédea Samurajéw Mishimy Cena: 6 zi
WZ 9811 Bohater Samurajéow Mishimy Cena: 6 zt
WZ 9812 Samuraj Mishimy z ciezka bronia Cena: 6 zt D ﬂ-’
WZ 9813 Wodz Wilkéw Imperialu Cena: 6 zt oom ooper
WZ 9814 Bohater Wilkéw Imperialu Cena: 6 zt
WZ 9815 Wilk Imperialu z cigzkg bronig Cena: 6 zi
WZ 9816  Sierzant Lwéw Morskich Capitolu Cena: 6 zt W rh mmer
WZ 9817 Bohater Lwow Morskich Capitolu Cena: 6 zi A A
WZ 9818 Lew Morski Capitolu z ciezkg bronia Cena: 6 zi
WZ 9819 Sierzant Wolnych Marines Capitolu Cena: 6 zi Fantas Y ‘Ro]ep‘an{
WZ 9820 Bohater Wolnych Marines Capitolu Cena: 6 zi
WZ 9821 Wolny Marines Capitolu z ciezkg bronia Cena: 6 zl zm cm“lhu
WZ 9822 Sierzant Szaseréw Cybertronicu Cena: 6 zi
WZ 9823 Bohater Szaseréw Cybertronicu Cena: 6 zi
WZ 9824 Szaser Cybertronicu z bronig cigzka Cena: 6 zi o2 5 2 =
WZ 9825 Bohater Huzaréw Bauhausu Cena: 6 zi Mab P er eﬂ
WZ 9826 Kapitan Capitolu #2 Cena: 6 zl ca 1 sc‘ 1
WZ 9827 Komandos Wilk Imperialu ze strzelbg Cena: 6 zl
WZ 9828 Bohater Capitolu Cena: 6 zi S »>
WZ 9829 Sf'cr;:c:ml ]-1qu;1réw Bauhausu #2 (;cn;ls'b zt féb:‘M! v
WZ 9830 Sierzant piechoty Capitoiu #2 Cena: 6 zi e e
WZ 9831 Sierzant Krwawych Beretéw Imperialu #2 Cena: 6 zi
WZ 9832 Nekromutant Algerotha #1 Cena: 6 zl h
WZ 9833 Nekromutant Algerotha #2 Cena: 6 zi W mme "
WZ 9834  Centurion Algerotha Cena: 6 z! A“. A
WZ US:KS Sicr?,:lml Bractwa Cena: 6 zi ?Aﬂm\l BAfﬂe
WZ 9836 Inkwizytor Bractwa Cena: 6 zi |
WZ 9837 Zotnierz Bractwa z cigzky bronig Cena: 6 zl I
WZ 9838 Najwyzszy Templariusz Ilian Cena: 6 zl Arhammer 40000
Minimalna kwota zaméwienia wynosi 20 zlotych. Do war-
todci zaméwienia nalezy doliczy¢ 3 zt na koszty [)I‘]L\\}Ll
UWAGA: Czas realizacji zaméwien do dwdch miesiecy. i wicle, wicle iHHHCh Sicr_
Wszystkie ceny aktualne do 10.08.1996 s
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WYDANIE CZWARTE
nieustajgcego konkursu
dla mitoSnikow gry
Doomtrooper!

Ten Alakhai jest naprawde
przebiegly. Nie mam
zielonego pojecia jak on to
robi, ale w dalszym ciagu jest
na pierwszym miejscu.
Ciekaw jestem. kiedy nabawi
si¢ leku wysokosci? Kardynat
Dominik przesunat sie troche
w gore. Nie wiem jak wy, ale
Ja mam wrazenie, ze ucieka
przed Pretorianskim f.owca.
ktéremu znowu udalo sie
dorwac¢ Kose Semai.
Wyglada na to, ze Kardynat
Durand nauczyt si¢ lataé i...
odlecial w sing dal.
Tymczasem nadchodza
apostolowie. Jako pierwszy
pojawil si¢ oczywiscie
Algeroth. Podobno ten gosé
potrafi wszystko.
Zobaczymy, czy uda mu sie
awansowac na naszej liscie.
W daiszym ciggu niki nie
wytypowal trafnie
pierwszych pieciu kart.
Specjalne blogostawienstwo
Kardynala (w postaci
busterka Inkwizycji)
otrzymuje Rafat Szulc z
Gdanska.
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Alakhai Przebiegly
Ze tez mu sig¢ jeszcze chce.

| Kardynat Dominik
Ten podstarzaty klecha
najwyrazniej jeszcze
niejedno potrafi.

Kosa Semai

Ta bron staje si¢ tak popularna,

ze chyba juz wkrétce zostanie K
zakupiona przez nasza armie. o LGN SO ST e

PRETORIANSKI

Pretorianski £.owca
Podobno ten gos¢ jest bliskim
krewnym nosorozca.

Algeroth - Apostot Wojny
Czyzby zanosilo si¢ na
ostatnig wieczerze?







