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Wrméniowy GAMBLER takie w wersji CD*
Szukaj w kioskach juz od 27 sierpnia?

Quake

Lew Leon, Euro 96,




MIECZEM | MAGIA

Nareszcie koniec tych wstretnych waka-
cji. Wreszcie, z radoScia na twarzach, moze-
my zasigsé¢ w szkolnych tawach. Nareszcie
widzimy naszych ukochanych nauczycieli,
kolegow i kolezanki, mamy mozliwoé¢ nau-
ki od rana do wieczora itp., itd. Koniec
z grami, bezsennymi nocami spgdzonymi na
bezdrozach Stargo Swiata i w§réd uroczysk
Arkham, Szkoda tylko, ze nie bedzie juz
czasu na chotby pobiezne przekartkowanie
taméw najnowszej Magii, oj szkoda. Na
szczedceie nie wszyscy gracze w Polsce zna-
lefli sie w takiej sytuacji. Jesiem przekona-
ny, ze catkiem liczne grono mito$nikéw
RPG ma jeszcze labe, albo szkole traktuje
na tyle ,powaznie”, ze nie przeszkadza im
ona w ulubionej zabawie. I dobrze, Wiasnie
dla nich przygotowali$my wrzesniowy nu-
mer. Jego zawarto$¢ widzicie obok, podang
— niczym dania prezentowane w menu —
w formie spisu tresci. Nie bede szeroko roz-
pisywal si¢ o tresci — artykuly przeméwig
same za siebie — ale chciatbym zwrécié wa-
sza uwage na kilka rzeczy. Po pierwsze, ko-
lorowe strony poSwigcone Warzone. Wszy-
scy w redakcji zywimy szczerg nadzieje, ze
przypadng Wam do gustu. Drugg ciekawo-
stkg jest przygoda do Dzikich P6l. Moze je-
szcze nie wszystko jest w niej zrozumiale,
ale jak mi si¢ wydaje, mozna sie z niej zo-
rientowa¢, o czym traktuje sama gra. Po
trzecie wreszcie — mamy przyjemnosé
przedstawi¢ Wam jedno z najwazniejszych
opowiadari Mistrza Lovecrafta — Poprzez
bramg Srebrnego Klucza. Jest ono wprowa-
dzeniem do Krainy Snéw, opisywanej réw-
niez w innym artykule.

chnam sig z Wami na miesige, majac
nadziejg, ze bedzie to czas wypetniony po-
szukiwaniami Swigtego Graala, niszcze-
niem heretyckich fortec i zdobywaniem serc
pieknych dam.

Inquisitor Majoris
Artmarus
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Witajcie wszyscy, ktorzy juz skonczyli-
$cie (lub nie) wakacje!

Oto pierwszy powakacyjny numer

,Magii i Miecza”

i piewsze powakacyjne listy. Z tego co wiem, siedzicie teraz
sobie spokojnie w tawach szkolnych i sie nudzicie. Wiec za-
miast sie nudzié, zajmijcie si¢ PISANIEM LISTOW do naszego pi-

sma. Jasne!

Przy okazji, dziegkujemy za wszystkie kartki z wakacji, ktore

do nas dotarty.

Dzi$ tradycyjnie nie mamy dla Was
nic ciekawego, poza kilkoma listami.
Zacznijmy moze od tematu, kiory cig-
gnie si¢ juz kolejny numer, a wige dys-
kusji na temat artykulu pani Marii Sy-
wak (alez z Was erolomani, nie ma co).

(...) Autorka wydaje si¢ zupetnie
opetana maniq seksuwalng. Wpada jak
grom w fantasy finidujge nieszezesnym
czytelntkom m.in. swojq wizjg spotku-
Jqeej pary centaurdw oraz SPokow.
Akt mitosny pary ryeh olbrzynich ga-
dow zaesial opisany 7 iscie zegarmi-
strzowskg precyzjq. co pozwala do-
mniemywad, Ze pani Marta byta przy
catym zdarzeniu obecna i w dodatku
niekoniecznie byta obserwatorkq! (...)
Na sam deser — homoseksualizm
wiréd krasnoludow. Autorka wykazuge
sie duzq wiedzq dotyczqceq samogwal-
tow wirdd mtodych mezcezyzn, dodaje
swoje informacje o krasnoludach (po-
chodzqce najpewniej = KC) i tworzy
rewolucyjng teze o zhoczeniu. (...) Jak
powszechnie wiadomo, z krasnoludéw
wojownicy byli twardzi i zajadli. Jakos
nie wyobrazam sobie, by armia z du-
zym procentem gejow potrafita by¢
wojskiem, ktdre gromi orkéw i gobli-
néw. Myslqc podobnie do pani Sywak,
mozna wysnud kolejng, intrygujqgcqg hi-
poteze — Gandalf odwiedzal Shire po-
niewaz byl hobbitoseksualistq! (...)

Magnus Ran Thordson

(...) Artykut pani Marii o [6zkowych
uciechach zdrowo mnie ubawit. Szcze-
golnie uwagi o wplywie pederastii na
karno$é zotnierzy. Spiesze poinformo-
wad, ze dwie najlepsze armie starozyt-
nej Hellady — cata spartariska i doboro-
wy Hufiec Swietych Tebariczykow — sto-
sowaly homoseksualizm jako czynnik
podnoszqcy morale § bitno§¢! System,
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na jakim oparto ustrdj Sparty, wyniu-
szal wrecs stosunki fiomoseksualne, 110
oficjainie, bez falszywej pruderii!

(...) Mam dla Was propozycie -
wystijete Jona na kurs poprawnej pol-
szezyzny. Nigdy nie styszatem, Zeby
trylogia mogla mied piec¢ tomow. Dla
ninie, jak zresziq sama jej nazwda
wskazije, trylogia to TRZY tomy.

Bazgra

Wyjasniam, ze gluchota jest choro-
by. Kolega moze nie styszat o tym, ze
niektorzy autorzy pozwalaja sobie na
dowolnos$¢ w opisywaniu swych dziet.
Tak tez i zrobil pan Douglas Adams,
ktory nazwal swdj cykl Trylogiq
w pieciu tonach, co tatwo sprawdzic
— wystarczy przejs¢ si¢ do ksiegarni
lub biblioteki.

A teraz co$, co podniesic biednego
Jona na duchu (i nie tylko Jona):

{...) recenzje. Nareszcie ktos facho-
wo podszed! do rzeczy (pseud. Jon).
Nic dodad, nic ujqé. Zgrabnie, rzeczo-
wo, obiekiywnie i bez wodolejstwa.

(...) Miasteczko Yarmie. Pontys!
genialny, cho¢ weérny. Wasza konku-
rencja (fanzin K6 wyprzedzit Was
w tym). Jestem w stanie placi¢ rowno-
warto$é |, (s)kroynki piwa za numer”,
Jesli miasteczko bedzie sig rozrastad.
Wedtug mnie, ta mata stroniczka w nu-
merze powinna zajmowad catq obje-
tosé MiM. I nie jest to hotubienie auto-
ra (znowu pseud. Jon). Sqdze, Ze po tak
wielu latach obcowania z RPG dojrze-
liscie ¢ Wy, i Czytelnicy. (...) Najwigk-
szym problemem dla nich, zwlaszcza
tych niedos$wiadczonych, jest jak grac?
Temu celowi powinno stuzyé pismo —
powinno podsuwad nowe pomysty na
pojedyncze scenariusze, cale kampanie
I krétkie przerywniki miedzy nimi.

(...) Almanach Mistrza Gry. Ten
sztandar w mojej opinii powiewa dosyc
wattawo. Po prreczytanin szesciu al-
manachow z ostatniego potrocza nasu-
wa i sie smuna refleksja....) Aby nie
by¢ golostownymi, wystarczy spojrzec
chocby na tekst Rafata Galeckiego
. Narodziny Storytellingu™. Wiem, ze
narodziny czegos tam mogq wprawic
tatusia woeuforig, lecz wywaianie
otwartych drzwi przez bite piec stron
mija si¢ = celem. Pan Rafal puszyt sie
= genialnego odkrycia, Ze w grze noz-
na pomingd kosiki. Objawieniem dlan
byt fakt koniecznosci tworzenia odpo-
wiedniego nastroju podezas sesji, obo-
wigzkowo w swiecie mrocznym i tajem-
niczym (prawda, Ze powalajgce?).
Pointg artykilu byt dopisek redakcji,
w kiérym prezyznaliscie sie do tego, co
wyzej napisatem. Wyszto na to, Ze stre-
sciliscie caly artykul w paru zdaniach,
tylko nie rozumiem dlaczego przezna-
cryliscie tyle miejsca na powyZszy (be-
de brutalny) bzdet? (...) Na ostode
szczerze pochwale tekst = numeri siycz-
niowego Tomka Kreczmara | Andrzeja
Miszkurki o tworzeniu nietypowych bo-
haterow. Wprowadzitem dwdch takich
i moi gracze od razu nabrali dystansu
do otaczajgcego ich $wiata. Klimat
i oprawa gry skoczyly. (...)

Przemystaw Slepaczuk

Céz, dostato si¢ nam, nie ma co. Po-
zostawmy to jednak bez komentarza —
mozne kto$ z Was ma inne zdanie, co?

Adresy:

Poszukuje kazdego, Ko cheiulby zagra¢ w MER-
Pa - Srodziemic. Marcin Mieszek, ul. Jugiellonsku
6/40, 96-100 Skiernicwice.

Poszukujemy kompanéw do gry w DoomTroope-
ra z okolic Zar, Prosz¢ zghaszad sig do Sekeji Funtasty-
ki prey ZDK (najlepiej w poniedziatki po 16.00).

Poszukuje griczy w DoomTroopera z Poznuniy,
tel, 77-26-25 (Tomek).

——



O!Hyde, O!hyda, ohyda park
dzi§ znow Krysztatkowo. Otrzy-
mali$émy list z propozycjg nowe-
go $wiata do Waszego ukochane-
go systemu, Za§ potem co$
o przyznawaniu punktow do-
$wiadczenia, A oba listy druku-
jemy pod wspélnym tytutem -
czytelnicy radza czytelnikom,
czytelnicy podsuwaja pomysly
czytelnikom, czytelnicy bawia
czytelnikow.

Postanowilem stworzyé wilasny
Swiat: QOrchia 1996. Opowiem pokrot-
ce o realiach tego Swiata. A wigc oko-
to 2000 lat termu pewien szalony czar-
noksieznik odnalazt jeden z Kryszta-
tow C:zasu, ktory znajdowal sie na
Orkusie Wielkim. Po latach badan
Krysztal zostal zniszczony w nie wyja-
$nionych okolicznosciach, a razem
z nim pokaina cze$¢ Orkusa Wielkie-
go, a doktadnie Gory Archonie i Zie-
lona Puszcza. Jezioro Dan-Ugar po-
tqczyto sie z Zatokq Trytoniq. Zni-
szezente Krysztatu Czasu pociggnelo
za sobq réwniez i inne, powazine kon-
sekwencje. Bogowie 1 pdtbogowie
stracili swe moce, za$ magia ulegla
zapomnieniu. Czarodzieje i kaptani,
kitorzy przetrwali eksplozje, stali sie
wedrownynii oszustami, robige sztuki
czasem oszalamiajgce widzow, lecz
polegajqce tylko na zrgcznosci. Wszy-
stkie magiczne | pdlmagiczne istoty
wyginety. Zmienita sie rowniez sytua-
cja polityczna. Orkowie, dotgd niepo-
konani, stracili swq wtadze za sprawg
bezlitosnych i przebieglych elfow.
Repuillioni zostali wybici co do jed-
nego, gdy?z nie zgadzali sie na

panowanie tych ostatnich. Ludzie
wplerw starali sie dopasowad od zai-
stniatef sytuacyji, lecz wkrétce pozosta-
fe rasy zaczely ich przesladowad,
uznajqce ich za prymitywnych. Wszyst-
kie istory, ktdre posiadaty domieszke
ludzkiej krwi zmuszono, by wyparty
sig cztowieczeristwa lub zamieszkaly
wraz z resztq swej rasy w rezerwa-
tach. Poczatkowo te rezerwaty rozsia-
ne byly po calej Orchii, lecz pdiniej
zaczeto je likwidowad jeden po dru-
gim. Do dzis dnia przetrwal tylko jfe-
den, kiory pilnie strzegq ochotnicy
z wielu armii, bowiem ludzie zaczyna-
Jfaq sie buntowad, a ich zamachy terro-
rystyczne znane sq na catym swiecle.
Ostatnio nawet z satelitéw wojsko-
wych zaczely naptywaé informacje
o dziwnej aktywnosci w rejonie zwa-
nym kiedys§ Zarokg Trytoniq.

Tyle, jesli chodzi o wyglgd $wiata.
Teraz przejdimy do mechaniki. Z prze-
pisow eliminujemy umiejetnosci ma-
giczne (tylko czasowo), a zastepujemy

cza”. Opublikowane

Chcemy przeprosi¢ zarowno firme White Wolf,
jak i naszych Czytelnikow, za blad, ktory poja-
wit si¢ w poprzednim numerze ,Magii i Mie-

~Owca w wilczej skorze” (tytul oryginatu
»A Sheep in Wolf's Clothing”) pojawito sie
wczesniej w wydanym przez firme¢ White Wolf
zbiorze ,,When Will You Rage”, ktory ukaze sie
takze w Polsce naktadem Wydawnictwa MAG.

w nim opowiadanie

je wiedzq techniczng. QOczywiscie
w 1996 roku nikt nie bedzie walczyt za
pomocq tuku refleksyjnego lub pugi-
natu, nalezy wiec wprowadzi¢ do sy-
stemu wiele rodzajow broni palnej
(nie tylko strzeleckiej).

Michal Wrycza

(...) przyznawanie punktéw do-
Swiadczenia za walke. Ostatnio duzo
artykutow w MiM jest poswigconych
temu problemowi. A tu w przygodzie
n»Bracia krwi" z Ksiegi Wiedzy Ta-
jemnej za ranienie raz po razie po |
pkt. Zyw Krwiopuszcza — no, prosze
80 PD. A za zabicie go az 100 PD!
Opisuje tu oczywiscie skrajny przy-
padek. Ludzie! Za co tyle PD? Za
machanie ... (wpisaé odpowiedniq
nazwe broni) i dowiadywanie sie, jak
wyglgdajq wnetrznosci Krwiopu-
szcza? Mistrzowie! Dajcie spokdj
z przyznawaniem PD za walke, bo
wkrétce wasza druiyna zmieni sig
w mordercéw elfich paralitykow! Ale
jesli druzyna bije jakiego$ NA-
PRAWDE WIELKIEGO przeciwnika,
to punkty powinno sie przyznad, fed-
nak tylko za pokonanie go, a nie zra-
nienie delikwenta!

Czarnoksiginik Orkirst
vel Radoslaw Piekutowski

Tylko od Was zalezy, co przeczyta-
my w nastgpnym numerze. Jesli wpa-
dliscie na jaki$ pomyst, ktéry cheecie
przekazaé innym... Jesli macie jakgy$
ideg, ktéra moze si¢ innym przydac. ..
Jesli macie jakie$ rady dla innych...
Bierzcie pidra w lapki i skrobcie!
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KONWENTY

ORKON ’'96 (11-21. 07)

Tegoroczny Orkon zorganizowano
juz po raz piaty. Impreza trwala az
dziesie¢ dni. Konwent zorganizowano
w Mirowie, ktéry nie po raz pierwszy
goscit mitosnikéw gier RPG ,na zy-
wo’' (w tym samym miejscu odbywal
sie Orkon AD 1993 i zesztoroczny
Falcon). Wszyscy zakwaterowani zo-
stali na polu namiotowym z woda
i widokiem na zamek. Niedaleko byl
takze sklep i bar. Ten ostatni lokal
odegrat nieposledniaq rolg w czasie
Orkonu, lecz o tym dalej,

Po zapisaniu si¢ u organizatoréw
i przywitaniu si¢ z wezesniej przyby-
tymi, mozna byto zapoznac si¢ z pro-
gramem. Podczas konwentu przewi-
dziano 3 gry jednodniowe, majace po-
przedzaé gre gléwng, ktora miata
trwaé trzy dni i dwie noce. Pierwsza
z proponowanych ,jednodnidwek”
stanowila wariacje na temat serii fil-
méw Monty Pythona. Zadaniem gra-
czy byto przywrécenie do ,,stanu uzy-
tecznodci” Ksiezniczki, strzezonej
przez Smoka Cumela (czyli Gryzaka)
i kréla Szaraka. Na swej drodze spoty-
kali krasnoludki, ktdre zdzieraty po-
datki do swojego banku, wystannikdw
Snietej Akwizycji, wymalowanych
zakonnikdw z Zakonu Romantykdéw
Inaczej, czy Oprawcow, oprawiajg-
cych wszystko, z ksigzkami wlacznie.
Gra ta potoczylaby si¢ jeszcze lepiej,
gdyby nie to, ze nie wszyscy biorgcy
w niej udzial wyczuli nastrdj filmow
Pythona i odgrywali swoje role $mier-
telnie powaznie.

Nastgpnego dnia odbyla sig gra,
ktéra stanowita mate preludium do
wlasciwego Orkonu. Nazwano ja gra
dla tych, co to ,,pierwszy raz”. Ich za-
daniem bylo zebranie o$émiu kawal-
kéw poteznej, magicznej bransolety,
ktérej posiadaniem byli zainteresowa-
ne wszyscy wazniejsi magowie, oraz
gildia. Niestety, cze§¢ graczy postano-
wita péjsé na tatwizne i obrata metode
zbdjecky, napadajac na tych, ktérzy
posiadali czeéci artefaktu.

Kolejna gra byla czym§ zupelnie
odmiennym dla tych wszystkich,
ktoérzy przywykli do terenéwek utrzy-
manych w klimacie Tolkiena. Ten
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scenariusz i pomyst spodobal mi sig
najbardziej sposrod wszystkich, z ja-
kimi na tegorocznym Orkonie miatem
stycznosé. Wymyslone przez Roberta
Ganelona® Stawiarza Imperium, wta-
dajyce licznymi ludami, w Ktorym rzg-
dza oddajycy czes¢ Slofcu Zioto-
skérzy (notabene bardzo przypomina-
jacy Majow), znalazto sig w niebez-
pieczenstwie. Niebezpieczenstwem
byli srebrnoskérzy konkwistadorzy.
Wszystko zmierzato ku nieuchronne)
konfrontacji. Tym bardziej ze przyby-
sze przyniesli ze sobg nowe religie,
kiore zagrazaly tak Imperium, jak
i porzadkowi Wszechswiata, Cze$¢ lu-
dow, podbitych przez Zlotoskdrych,
data sie omami¢ i w rezultacie doszto
do starcia przewazajacych sit konkwi-
stadoréw z garsikyg kaplandw i $wia-
tynnych wojownikéw, bronigeych
glownej siedziby Slofica na Ziemi.

Nastgpne dni, poprzedzajace gtow-
ny ,trzydniowke”, uptywaly pod zna-
kiem oczekiwania, W tym tez czasie
ostatecznie odmdwita wspotpracy po-
goda, ktéra psula si¢ juz o dluzszego
czasu. Zimny i przenikliwy wiatr gnal
nisko  po szare chmury,
z ktérych w nieregularnych odstgpach
czasu spadaly na obdz fale deszczu.
Wtedy to najchgtniej szukano schro-
nienia w niedalekim barze, o ktérym
wspominalem juz wezesniej. Stanowil
on nieoficjalne centrum konwentowe-
go zycia. Tu posilano si¢ czyms§ cie-
ptym, krzepiono nadwatlone sity pi-
wem (racjonalnie), ciepla herbatg i ka-
wy (bez ograniczen), grano w karty (od
Vampire: TES do zwyklego brydza)
oraz toczono dlugie rozmowy na naj-
rézniejsze tematy. Pomimo tych nie-
sprzyjajacych warunkéw, organizato-
rom udalo sie przeprowadzi¢ loterig
fantowg, w kidrej wygrywaii wszyscy
(nagrodami pocieszenia byly karty do
gry Rage).

U podné6za mirowskiego zamku sto-
czono bitwe, polegajacy na zrywaniti
przyklejonych na piersi paskow. Stare
mury dawno juz nie ogladaty tak zazar-
tej walki, w ktérej po obu stronach trup
stat sie gesto. Rozgrzane bojem strony
domagaty si¢ powtdrki, ktdrg rozegra-
no w potokach ulewnego deszczu.

Ostatnie trzy dni konwentu uptyne-
ly pod znakiem gtéwnej gry. W czasie

niebie

jej trwania gracze mieli do dyspozycji

najwiekszy teren, mogli spotkac naj-

wigcej NPCéw. Nad spokojnym

krélestwem zebraly si¢ zle moce. Jak

glosity pogloski, Set zstapil na ziemig

w swej prawdziwej postaci. Zadaniem

graczy bylo powstrzymanie go lub

udzielenie mu poparcia. Druga potez-

ny 1 mroczng sitg bylta Pani Mordu Ka-

lirya, ktérej gléwny klejnot réwniez

przysparzat wielu zmartwief wiadcy

nieszczesnej krainy. Zdrada zalggla

sie nawet poéréd zamkowych shug...

Mimo tego po zmroku nastgpit $lub

Kréla, potgczony z weselng uczty.

Niestety, kolejna ulewa spowodowala
jej skrocenie i przesunigcie zapowia-
danego turnieju bardéw. Nastgpnego
dnia pogoda nieco sig poprawita
i wszyscy przygnebieni dotychczaso-
wa, paskudng aurg nabrali otuchy.
Najwazniejszym wydarzeniem drugie-
go dnia stala sig wiclka bitwa o cmen-
tarz, na ktoérym schronili sie wyznaw-
cy Kaliryi oraz hordy rozmaitych
wampiréw, mumii i innych potgpio-
nych istot, Te po zwycigstwie wyno-
szono na stofce i poddawano obrze-
dom oczyszczajagcym, podobnie jak
zlapanych zywcem nekromantdw. Jak
sig poZniej okazalo, nie wszystkich
udato sie wytapac... Wieczorem i nocg
w zamkowych murach odbyty si¢ tur-
nieje wojownikdw, magdw, kaptanow
oraz zalegly turniej bardow. Uciechy
bylto co niemiara, zwlaszcza przy rzu-
caniu niektdrych zakle¢ i niektérych
piesniach (choé nalezy wspomnie¢, ze
jeden z magow, ktory chciat sprawic,
ze Kr6l ujrzy gwiazdy, skonczyl na
katowskim pniu).

Trzeci dzief uptynat druzynom
przede wszystkim na szukaniu $wiaty-
ni Kaliryi, gdzie schronity si¢ demony
i inne zie moce, napadajgce na goscir-
cach na podréznych. Kiedy cata zam-
kowa gwardia Scigata je po terenie
gry, jedna z takich grup zaatakowata
zamek. Krél zginat, skaczgc 2z muréw,
pozostali obroficy zostali zamienieni
w zombie, Ostatecznie wszyscy zma-
gajacy sie z sitami zta ruszyli ttumnie
pod $wiatyni¢ Kaliryi, gdzie zanosito
si¢ na kolejne wielkie (i decydujace)
starcie. Wygraly, po serii magicznych
pojedynkdw, moce Dobra.

Ithil
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10 Konwent Polskich Klubow
Fantastyki: Nordcon '96 pod
hastem ,Wielkie Saturnalia”

Termin: 28.11.96-1.12.96. Migjsce:
Osrodek Wypoczynkowy , Hutnik”, Ja-
strzebia Géra. Program: spotkania au-
torskie, gry strategiczne, filmy, nagroda
im. Janusza Zajdla, prelekcje, gry fabu-
lame, conocne fandisco, konkurs stro-
jow, loteria, gry komputerowe, ksiggar-
nia, LARP-y, piwo, konkurs fandomu,
orgia w stylu starorzymskim, happenin-
gi duze i mniejsze, etc. Specjalna
atrakcja: proces znanego demoralizato-
ra mtodziezy i dzieci, erotomana i anty-
feministy Koscieja Papiginisa. Oplaty:
Akredytacja 15 zt (do 31.08.96), 17,50
zt (do 31.10.96), 20 zt (w listopadzie);
Noclegi: 16zko w pokoju 2-, 3- i 4-0s0-
bowym — 12 z} za noc; sala zbiorowa —
6 z1 za noc, Wyzywienie: obiady 7 z,
$niadania i kolacje po 3,50 zi. Uwaga:
liczba miejsc ograniczona. Warunkiem
uczesmictwa jest wplacenie na konto
GKF (PKO BP I O/Gdynia nr 19611-
237451-132) akredytacji oraz przystanic
zgloszenia pod adresem GKF, P.O. Box
76, 80-325 Gdansk 37, tel. (0-58) 53-10-
-73. Osoby, ktére nie optacity akredyta-
cji 1 nie przystaly zgloszenia, nie beda
przyjmowarne na miejscu.

Bachanalia Fantastyczne’96
Zielonogdrski klub mitosnikéw fan-
tastyki ,,Ad Astra” po raz kolejny orga-
nizuje Bachanalia Fantastyczne. Jak
zwykle we wrzesniu, tym razem w ter-
minie od 20 do 22. W programie liczne
atrakcje — filmy, prelekcje, wycieczki,
konkursy, spotkania, ognisko, kompu-
tery, hulanki, swawole, gra terenowa,
piknik astronomiczny i disco polo.

Komiks '96

Stowarzyszenie tworcdw | Contur”
oraz E.odzki Dom Kultury zapraszajg na
kolejny, siédmy juz ogolnopelski kon-
went twéreéw komiksu, ktéry odbedzie
sig 12 X 1996 r. W programie imprezy
migdzy innymi wyslawy, prelekcje,
projekcie filmowe, gielda, komiks ses-
sion, a takze wielki konkurs na krotky
forme komiksowy. Wspaniate nagrody!
Nadsylanie prac zgodnych z regulami-
nem konkursu do 20 wrzesnia.

* Biuro Konwentu; tel. (0-42) 33-98-00
w. 244, 247

Konwent w Stupsku

Bractwo Kreatordw Losu zaprasza
na konwent mitosnikéw gier fabular-
nych. Odbedzie si¢ on w dniach 20-22
wrze$nia. W programie sesje gier fa-
bularnych, Zolnierza Zaglady, pokazy
filméw wideo, mozna bedzie tez roze-
gra¢ bitwy w systemach Warzone
i Warhammer Fantasy Battle.

Koszt imprezy: panowie 5 zl, panie
0 zt (slownic zero), Mistrzowie Gry
otrzymujg znizke.

Zgloszenia do dnia 15 IX nalezy
kierowaé pod adresem:

Ireneusz Gajek, ul. Romera 4/89,
76-200 Stupsk, tel, 443-442

KARTY

Aliance i Mirage

W sierpniu w Polsce pojawil sie
nowy dodatek do gry Magic: the Ga-
thering tirmy Wizards of the Coast
(oczywiScie w wersji oryginalnej).
Nosi on tytul Aliance i zawiera wiele
nowych kart oraz rozszerzenia zasad.
Wedtug opinii specjalistéw, poziom
ilustracji zdobigcych karty jest jeszcze
wyzszy niz w wychwalanym pod nie-
biosa Ice Age’u. Sprzedawany jest
tylko w zestawach dodatkowych.

Wszystkie znaki na niebie i ziemi
wskazujy, 7e juz we wrzesniu dotrze do
nas kolejny dodatek — Mirage. Znajdy
sie w nim nastgpne rozszerzenia zasad
i kilkaset nowych kart. Beda one sprze-
dawane zaréwno w zestawach podsta-
wowych, jak 1 w dodatkowych.

Proteus

Przygotowywany jest pierwszy do-
datek do wydanej niedawno przez
WotC gry Net Runner. Bedzie nosil
tytut Proteus i, jak niesie wied¢, ma by¢
ilustrowany przez samego mistrza Mo-
ebiusa. Nie znamy dokladnego terminu
ukazania sig tego dodatku, ale wiesé
niesie, ze pojawi si¢ on juz ,,wkrétce”,

Gwiezdne Wojny

Na Zachodzie ukazal sig picrwszy
dodatek do gry karcianej, opartej na
slynnej trylogii lilmowe| George'a Lu-
casa. Nazywa si¢ New Hope (Nowa
nadzieja) 1 jest sprzedawany w pigtna-
stokartowych zestawach dodatkowych,

PODRECZNIKI
PO POLSKU

Nareszcie !l

Juz w paidzierniku wasz ukochany
krewny, Wilkolak, nawiedzi wasze
domy! Wielki przebdj amerykanskie-
go rynku, z niezwyklym pietyzmem
przygotowywany przez wydawnictwo
Mag — nareszcie po polsku!

Réwniez w tym czasie planowane
Jest wydanie przez wydawnictwo ISA
innej gry z tej samej serii — Wampir:
Maskarada.

Dzikie Pola nadchodza!!!
Wszystkie powyzsze wiadomosci
przyémiewa jednak fakt zblizajacego
si¢ wydania pierwszego sarmackiego
systemu RPG (przynajmniej tak twier-
dzg autorzy). Wedlug ostatnich za-
pewniefi, Dzikie Pola bedziemy mogli
odwiedzaé juz w paZdzierniku.

RECENZIJE

Potworna ksiega

Sierpien 1995: (...) Polska premie-
ra najbardziej znanego i najwickszego
systemu gier fabularnych — Advanced
Dungeons & Dragons. (...) Ksigga
potwordw — grudzien 1995.

Sierpieri 1996: Na rynku pojawia
si¢ w koncu zapowiadana od dawna
Ksiega potwordw, a wigc piaty
podrgcznik do AD&D, ktéry firma
TM-Semic zapowiadata ponad rok te-
mu. [ wlasciwie dopiero teraz polscy
mitosnicy tejze gry maja szanse poba-
wi¢ sie na dobre (jesli tylko zdolali
wezesnie] zdobyé deszyfrator do
Podrecznika Mistrza Podziemi), A coz
zawiera sam podrecznik? Jak zapew-
nia nas wydawca: ponad 600 potwo-
row, wlgeznie ze wszystkinil potwora-
mi z 112 tomu MC! Prawie kazdy
stwér jest ponadio zilustrowany
(w kolorze!), ale niestety nie wszyst-
kie rysunki mozna uzna¢ za udane,
a niektére nuwet za Zle wydrukowane.
Niemniej na pierwszy oka
podrecznik sprawia dobre wrazenie.
Wspaniala szata graficzna (prawie
identyczna juk w amerykariskim ory-
ginale), twarda oprawa, duza liczba
stworkéw — czegdz jeszeze MG moze
cheie¢? Moim zdaniem tylko tego, by

5

rzut




Ksiega Potworéw -

Poms m @i

tlumaczenie stalo na jakim takim po-
ziomie. Niestety, tekst roi si¢ od po-
wtérzen, bledéw stylistycznych 1 in-
terpunkcyjnych, przez co sprawia
wrazenie, jakby pisat go czternastola-
tek. Trzeba jednak przyznaé, ze (po-
mimo obaw) polszczyzna jest lepsza
niz w Podreczniku Mistrza Podziemi.
Zeby nie by¢ gotostownym, kilka
prawd objawionych:

* Czlowiek-skorpion: Rojowt to-
warzyszq przywddea roju i rojowy
czarownik.

* Elfy: Elfy majq bladg cere, co
jest o tyle dziwne, ze spedzajg mndst-
wo czasu poza doment,

* Firbolg: Jezeli firbolg ma jedng
reke wolng, moze zbija¢ w locie dwa
pociski na runde. (...) Zbicie lub zta-
panie udaje sig 75% razy.

* Fomorian: Ci zdeformowani gi-
ganci przemierzajq podziemia (...),
cofajqc sie jedynie przed tymi niebe:-
pieczeiistwami, z kidrymi cheq sig
zmierzyé.

* Gith: Gith to rasa groteskowych
humanoidéw, wygladajgcych  jak
przedziwna mikstura elfa i gada.

* Krzykacz: Krzykacze sq zwykle ci-
chymi, bezrozumnymi grzybami (...).
Sq niebezpieczna (pisownia oryginatu)
dla przeszukiwaczy lochdw ze wzgledu
na piekielny hatas, jaki potrafiq czynic.

* Lich: Licha mozna trafic¢ jedynie
przez bron +1 lub lepszq.

* Labedziewa: W swojej ludzkief
posiaci sq nieodroznialne od ludzi,

* Smierdzqca krowa: Smierdzqce
krowy sq bydtem niiszych plaszczyzn.

6 e

Nalezy jednak pochwali¢ tlumaczy
za kilka nazw potworéw. Szczegolnie
przypadly mi do gustu: betkotnik, grzy-
bolud, kuroliszek, labedZzwa, miesza-
niec, plesniowiec, pofamaniec, przebi-
jak, skrzydlook, zwisak itd. Niestety,
pojawia si¢ tez kilka nieudolnych thu-
maczen: gigant stormowy (od angiel-
skiego storm — burza), kryptowiec, le-
onkrokita, thri-krin (tym bardziej ze
w ksigzkach do DarkSuna pojawia si¢
trikrin) itp. Smiesznie tez brzmi polska
nazwa psionicznych devotions — religie.

Redakeje nalezy pochwalic¢ za umie-
szezenie oryginalnych nazw potworGw
obok polskich tumaczen oraz za indeks
nazw polskich i angielskich. Szkoda tyl-
ko, ze wydaje si¢ 10 by¢ jedyng rzeczy,
ktorej dokonali redaktorzy tego dzicta.

Podsumowujac: ci, ktorzy chca
gra¢ w AD&D (i nie tylko — wiele po-
tworéw mozna uzy¢ w dowolnym sy-
stemie fantasy) i nie znajy angielskie-
go, powinni zdoby¢ ten podrgcznik.
Przynajmniej po to, by zna¢ wspot-
czynniki stworéw i obejrze¢ kilka na-
prawde niezlych rysunkow.

Pancernik

Ksiega potwordw (Monstrous Ma-
nual); koordynator: Tim Beach; prze-
kiad: Bartosz Strozck, Tomasz Stro-
zek, Marcin Witkiewicz, Magda Wit-
kiewicz; redaktor naczelny wydania
polskiego: Artur J. Szyndler; wydaw-
nictwo TM Semic; cena: 58 zl,

NOTEKA 2015

Istnieje cata kalegoria utwordw
science fiction nie znana mlodemu mi-
to$nikowi fantastyki, szczegdlnie gdy
dla takiego osobnika obiektem god-
nym milowania sy bardziej kosteczki
nizli ksigzeczki.
by nazwad: Historiami Walnig
Do kategorii owej nalezg migedzy in-
nymi opowiadania Kiryla Bulyczowa
o miedcie Wielki Guslar, czy nowelki
o rodzinie mutantow Hogbendw
i 0 zalkoholizowanym profesorze Gal-
lagherze pidra Kuttnera (dzieci, powe-
drujcie do Dbiblioteki 1 wygrzebeie
z potek takie ksigzki jak ,Ludzie jak
bogowie” i ,Retrogenetyka” Buty-
czowa oraz ,,Stos kltopotéw™ Kuttnera,
bo inaczej pomrzecie jako ponure
ponuraki). Cykle takie charakteryzuje

kilka elementow. Opowiadajg o pery-
petiach jednego bohatera lub grupki
bohateréw. Sg $mieszne. Swobodnie
poruszaji si¢ pomigdzy roznymi kon-
wencjami (nauka, badi), tematami
(UFO, zlota rybka, robot do otwierania
puszek, zmutowany dziadek) I nastro-
jami (refleksja, zabawa). | najwazniej-
sze — zazwyczaj sa lekko zwariowane.

W tej wlhasnie kategoni lokuje sig
cvkl opowiadann Konrada Lewandow-
skiego zebranych w tomie ,Noteka
20157, Bohaterem sze$ciu nowel (trzy
znane z publikacji prasowych, trzy no-
we) jest niejaki Tomaszewski, dzienni-
karz pracujycy w brukowcu ,LOblesne
nowinki”, cziek raczej renesansowy, bo
wyznajgcy sie zarowno na literaturze
wspotezesnej, jak 1 na obliczaniu mo-
mentu obrotowego kot zebatych. Akcja
opowiadai dzieje si¢ w Polsce bliskie]
przysztodel. A przyszlose ta, wedlug
Lewandowskiego, bedzie jeszcze cle-
kawsza niz czasy obecne (cho¢ trudno
uwierzy¢, ze to mozliwe). Miedzy inny-
mi bedziemy prowadzi¢ wojng ze Sta-
nami Zjednoczonymi, zaczng nami rza-
dzi¢ szurniete feministki (pokazcie mi
nieszurniety feministke) lub skinopo-
dobni fanatycy ekologicznego zycia,
osobidcie zapoznamy si¢ takze z Dzie-
wica Moru, Dziwnym zbiegiem oko-
licznosei redaktor Tomaszewski wpla-
tuje si¢ w sporo pokaZnych afer, od
ktérych zaleze¢ beda losy Polski, Swia-
a i kosmosu, juk rowniez podwyzka
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pensji bohatera, Jakich afer — nie zdra-
dze. Ale tho polityczne to tylko ozddbka
do glownych waytkow opowiadan: Le-
wandowski proponuje nam réznorakie
pomysly i koncepcje, od militarnych,
przez biologiczne, po metafizyczne.
Cho¢by taki: jak polska armia mogtaby
wklepa¢ Amerykancom. Albo inny: jak
skonstruowa¢ mechanizm wyznaczajy-
¢y i przewidujacy rytm historii. Albo ta-
ki: czy z zabitych ludzi mozna stworzy¢
dzieto sztuki. Nicktdre z tych patentéw
sq zwariowane, inne zabawne, jeszcze
inne ciekawe. Wiekszos¢ tak naprawde
nic ma sensu. Tak jest na przyklad
w wypadku tytulowego opowiadania —
opisany w nim sposéb pokonania ame-
rykariskiej armii przez polskie wojsko,
dzigki bezladnemu jezdzeniu czolgow
i zostawianiu dla nich baniek z ropg po
wsiach, wydaje si¢ bez sensu (cho¢ sko-
ro ostatnio polskie wojsko zaczgto wy-
najmowa¢ do pilnowania koszar pry-
watne agencje ochrony mienia, to zna-
czy, ze w armii naszej wszystko jest
mozliwe). Ale jednoczesnie jest to po-
mysl tak zwariowany, ze czytelnik mo-
ze przymknaé oko na &w brak sensu
i logicznej spojnosci.

.Noteke” czyta sie dobrze — zreszty
dwa zawarte w tym tomie opowiada-
nia zdobyty wiele fandomowych no-
minacji i nagréd. Polecam jg tym,
ktérzy lubia przy fantastyce troche si¢
posmiac i tym, kidrych bawia umysto-
we kombinacje. ,,Noteka 2015” to
sympatyczna, zabawna ksiazka z Kate-
gorii Historie Walnigte.

Diugi

Konrad Lewandowski, Noteka
2015, Wydawnictwo S.R.

Legend ciagg dalszy
Wakacje zeszlego roku byly sezo-

norm marbuasery
TICill LLECL ' H

artwym, weéli chodzi o nowe

Juon Lnuuad

pozycje literackie. W tym roku jed-
nak, szczesliwie, ksigzek wychodzi
nawet wigcej niz w czasie roku szkol-
nego. Posréd wielu tytuldw znawcy
RPG z pewnoscia zauwazg drugi tom
Legend, czyli Wojne blizniakéw. Jak
wszyscy zapewne wiedzg, jest to kon-
tynuacja Crzasu bliZniakdw, a co za
tym idzie Kronik Smoczej Lancy.

Po Kataklizmic mieszkancow An-
sulonu ogarngta rozpacz. Ziemie ule-
gly zniszezeniu, miasta legly w gru-

zach, rzeki zmienity swdj bieg, a bo-

gowie odeszli. Wszedzie pelno jest
dzikich ludzi, bestii i band zbgjnikow.

Historia powiada, ze krasnoludo-
wie podgdrscy przybyli do bram swej
ojczyzny — Thorbardinu — i domagali
sie wpuszczenia. Niestety, ich krew-
niacy odmdwili otworzenia wrdt gor-
skiej twierdzy. Historia mowi row-
niez, ze krasnoludowie przylaczyli sie
do armii Fistandantilusa, ktorg dowo-
dzil generat Pheragas. Fistandantilus
pragnagl pono¢ zdoby¢ Thorbardin, ale
nie jest to prawda. Mroczny czarodziej
chciat jedynie dotrze¢ do magicznych
wroét 1 wraz z kaptanem Paladina — De-
nubisem — przedostaé si¢ przez nie do
krainy Krélowej Ciemnosci, by rzucié
Takhisis wyzwanie. Niestety, nie po-
wiodto mu si¢. Pheragas zostal zabity
przez Dewaréw. Czar Fistandantilusa
przerwalo tajemnicze urzadzenie gno-
ma. Nastgpit wielki wybuch, ktory
spustoszyl calg okolice, zbierajgc przy
nloazn

Lrainwe 7
¥

it krwa niwo., Denubis '7n|n ai

we zniwo, Denubis
w wybuchu, a Mroczny, dzigki swej
magii, zdotal umknaé i przeniosl si¢
w ciato Raistlina Majare,

Mowig, ze historii nie mozna zmie-
ni¢. Jednak Ruistlin Majare, ktory cofnal
sig w czasie, postanawia dokonac tego,
czego nie udato sie Fistandantilusowi,
Nic pomaga mu jednak Denubis, a Cry-
sania, za$ generatem jego armii nie jest
Pheragas, tylko Caramon. Czy historia
powtdrzy si¢ jeszeze raz! Czy ez moze
pojawienie si¢ Tasa zmieni jej bieg?

Ksigzka jest niewatpliwic gratky
dla mitosnikéw Dragonlance. Jak
zwykle dowiedzg si¢ oni wiele o Swie-
cie Ansalonu, a przede wszystkim
o legendach, ktére krazg wérdd jego
mieszkaincédw. Czytelnicy, ktérzy
przebmeli juz przez Ostrze Burzy, po-
znaja ponadto historig, do ktérej odno-
si si¢ powie$¢ Nancy Varian Berbe-
rick. W koficu drugoplanowymi boha-
terami sg miedzy innymi krél Duncan
i wojownik Kharas - legendarni kra-
bI]UluUUWIU. a calodé ODO‘WLaua o bra-
tobdjczej wojnie o Thorbardin.

Wojna blizniakéw to skladnie napi-
sana ksigzka o ciekawie zbudowanej,
wciagajacej fabule, Czyta si¢ ja dobrze
1 szybko, co jest juz chyba tradycja, je-
§li chodzi o pozycje TSR-u. Tluma-
czenie nie nalezy do najgorszych, choé
z pewno$cia nie jest wybitne. Pozycje
bez walpienia mozna polecié wszyst-
kim — zaréwno graczom, jak i mito$ni-
kom fantastyki. Pozostaje jedynie teraz
poczekaé na tom trzeci i ostatni. Do-
piero wtedy dowiemy sig¢, jak zakofi-
czy sie konflikt pomigdzy Caramonem
a Raistlinem i czy temu ostatniemu uda
sie pokonaé Krélowa Ciemnosci.

Telefon

Legendy, tom 2: Wojna blizniakow;
napisali; Margaret Weis i Tracy Hick-
man; tytul oryginatu: War of the
Twins; przektad: Dorota Zywno; wy-
dawnictwo Zysk i S-ka; cena: 14,90 zt.




"
3

g

NG

Obryci w przepisach gracze, z ktorymi cdane mi by-
lo sig zetkngd, krytykowali moje mistrzowanie, wyma-

ORYTELLI

chujge mi przy tym przed oczami podrecznikiem, albo

ay

po prostu sie obrazali. Czeéciej to ostatnie. Zawarte
w podreczniku zasady interpretowatem bowiem doéc
swobodnie, niektére niemal zupelnie ignorujgce. Ci, dla

>
- T

ktorych przepisy to $wigtos¢, tolerowad tego nie mogli
i ostatecznie skonczylem jako Mistrz-renegat.

Nie wiem od czego sie to wszystko zaczelo, ani
gdzie szuka¢ korzeni. Moze to wina mojego ga-
dulstwa, moze wyjgtkowej awersji do matematyki
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i cyferek, moze wreszcie umilowania wladzy (zodia-
kalny Baran), ale zawsze prowadzilem Warhammera
w kontrowersyjny sposob.

Punkt zwrotny nastapit, kiedy zwigzalem si¢ z mo-
ja obecna druzyna. Podczas pierwszego spotkania
obie strony przezyly szok. Ja na widok bandy mera-
lowcow, ktorzy owa druzyng mieli tworzy¢, oni pod
wplywem tego, co im opowiedzialem. O Warhamme-
rze, czy w ogole o role-playing, nie mieli pojecia, a ja
skkwapliwie wykorzystatem ten fakt. Wreszcie miatem
pod sobg naturalne talenty, nie skazone jakimikolwiek
przepisami, ludzi, ktdrzy mieli
poznawa¢ $wiat gry, a nie pou-
cza¢ mnie o wspolczynnikach
orkow.

Pierwsza sesja byla sponta-
niczna, & przez to rewelacyjna,
zawsze ja bedziemy pamigtac.
Niediugo minie rok naszej wspol-
nej gry, a jeszcze zaden z graczy
nie przeczytal przewodnika po
$wiecie. Uczytem ich trudnej rze-
czywistosci Starego Swiata w cia-
gu sesji, powoli, tak jakby uczyli
sie go zyjacy w nim ludzie. Jako$
nie spotkalem sie z zarzutem,
bym wciskat ciemnotg, gdyz dru-
zynie tez odpowiada sytuacja,
gdy Mistrz moze wcigz zaskaki-
wac ja czym$ nowym. Nikt tez jak
na razie nie upomnial sie o przy-
wilej skorzystania z podrecznika
— poki co druzyna ma do mnie
zaufanie,

Moze to i grzech, ze pogwai-
citem $wiete zasady WFRP, ale
w przypadku moim 1 mojego
komanda ma to uzasadniony
sens. Sporo do myslenia dal mi
artykul pana Rafata Galeckiego
z numeru 1/96 MiM, odnalazlem
w nim bowiem znaczjce paralele
pomiedzy nim a moim stylem
gry. Warhammer to system bez
watpienia  kostkowy, nie-
mniej jednak jego zasady mozna
nagig¢ do ogolnie rozumianego




storytellingu. Ortodoksi niech juz teraz zakonczy lek-
ture, natomiast zwolennicy wygody gry i improwiza-
¢ji... Zapraszam.

ZYCIORYSY

Na szubienice z tymi turlaczami, ktorzy nie toleru-
ja tego zjawiska. Na tamach MiM byla juz nie raz
o nich mowa, ale i ja musze o nich cho¢by nadmienic.
Nie ma bowiem lepszego sposobu na uczynienie
z gardci wspdtezynnikdw i umiejetnosci swoistego al-
ter ego gracza. W biografii okre$la si¢ histori¢ bohate-
ra, ale tez jej stan obecny, cele, pragnienia, biale pla-
my w zyciorysie, itd. Posta¢ ozywa, bo zaczyna wal-
czyé o swojg rodzine, miejsce urodzenia, ukochang,
$wietod¢, dobytek... Zyciorysy dostarczaja kapitalnych
pomysiéw na przygody, a nawet na cale kampanie.
Przyktadem tego moze by¢ kapitan najemnikow z mo-
jej druzyny o imieniu Thunder, ktorego saga rodzinna
ciggnie si¢ od trzydziestu sesji. Thunder, kroczek po
kroczku, rekonstruowal swoje drzewo genealogiczne,
az odkryl, ze jego ojciec byt ksieciem piratow w dale-
kiej osadzie w Krainach Potudniowych. Wojownik na-
moéwil druzyne do kolejnej wyprawy, uzbieral na wy-
najecie statku, zaciagnal oddziatek kusznikow i wyru-
szyl na poludnie. Przeciez tylko ojciec moze mu po-
wiedzieé, co oznacza tatuaz na jego piersi i kilka in-
nych, niepokojacych szczegdtow...

Robota zwigzana ze stworzeniem Zzyciorysu spada
na barki Mistrza Gry, jesli gracz jest wyjatkowo opor-
ny albo po prostu niepi$mienny. Bardzo wazne s3 jed-
nak jego sugestie. EIf z mojej druzyny skwapliwie
przystal na powyzszg mozliwo$¢, ale mina mu nieco
zrzedla, kiedy przeczytal, co wymyslitem. Okazalo si¢
bowiem, ze w jego zylach plynie krew... Niewazine,
a nuz czyta to ktos z druzyny? Péki co, Gloredhel skry-
wa swa tajemnice, ale kiedys wszystko wyjdzie na jaw.
To dopiero bedzie sesja...

WSPOLCZYNNIKI

Po wstepnym zapoznaniu si¢ z systemem Krysztaly
Czasu omal nie dostatem krwotoku ze $miechu. Jeszcze
gorzej poczulem sig, gdy probowalismy w rzeczony sy-
stem zagra¢. Sesja trwala trzy godziny, z czego polowe
zajela walka trzech na trzech. Nie ma dla mnie wigk-
szego wroga od nadmiernej komplikacji zasad. Mecha-
nika gry w Warhammerze jest znacznie bardziej ptynna
i wyrazista, ale i w tym systemie kilka spraw blokuje
swobodne i nieskrepowane prowadzenie,

Sposdb ustalania stosunkow pomigdzy postaciami
za pomocy testow Oglady i Cech Przywodczych jest
dla mnie proba wplecenia realizmu w mechanike gry,
nie za$ w sam $wiat. Dostatbym chyba kota, gdybym
musial testowaé ktérys z tych wspdiczynnikdw za kaz-
dym razem, gdy druzyna spyta kogo$ o drogg, pamig-
tajac przy okazji o uwzglednieniu modyfikatorow za
ubidr, rase, zachowanie, umiejetnosci, sytuacje poli-
tyczng, zapach i cholera jeszcze wie, za co innego.

Druga sprawa to to, ze realizm zajdcia mocno cierpi,
gdy sprowadza sie¢ go do rezultatu rzutu kosémi. Pod-
czas moich sesji reakcja bohatera niezaleznego zalezy
od logicznych uwarunkowan. Kiedy zachlany Arnul,
krasnolud o $rednio milej powierzchownoéci nawet na
trzezwo, sprobuje wyhaczy¢ szlachciankg na ulicy,
biedaczka zemdleje lub ucieknie. Kiedy natomiast Fi-
nar Gustavson, szlachcic o doé¢ dobrej aparycji, spyta
ja grzecznym tonem o droge, ta pomoze mu dos$¢ chet-
nie, chyba ze wczeéniej sobie zalozg, ze zloSliwe z niej
bydle. W obydwu tych sytuacjach zdroworozsgdkowe
oszacowanie sytuacji zastepuje rzut, czynigc gre real-
niejsza. Znam swoich graczy i nie wyobrazam sobie
sytuacji odwrotnych. Rzut wprowadza takie prawdo-
podobienstwo, a procz tego absorbuje uwage prowa-
dzgcego. . ;

Na moich sesjach grzechot kostek zastapiony zostal
przez rozmowe, Oglada i Cechy Przywodcze testo-
wane 53 rzadko — w sytuacjach ekstremalnych lub ma-
lo waznych, czyli takich, kiedy rezultat rzutu nie ma
wiekszego wplywu na przebieg przygody. Do pierw-
szej grupy wliczam sytuacje, kiedy gracze rozmawiajg
z istotnymi bohaterami niezaleznymi (Ogd) lub wyda-
ja niebezpieczne albo kontrowersyjne rozkazy. Zolnié-
rze z dowodzonego przez Thundera oddziatu zawaha-
ja sie, kiedy ten kaze im uderzy¢ na tabun Tancerzy
Wojny — test jest wymagany. Automatycznie natomiast
uderzg oni na szajke goblindw i tu zadne testy nie s3
potrzebne. Testujgc Cechy Przywodcze Thundera,
w obu wypadkach mozna si¢ narazi¢ na absurd tego
typu, iz oddzial bez wahania rzuci si¢ na elfy,
a wstrzyma sie przed zaatakowaniem gobosow. Test
w drugim przypadku jest konieczny dopiero wtedy,
gdy najemnicy bgda np. ranni lub nie oplaceni.

Druga grupa to sytuacje raczej komediowe, kiedy
test w sumie konieczny nie jest. Mimo to lubig rzucic
test Ogd bohateréw graczy, kiedy ci wybierajg si¢ na
dziwki lub ich CP, gdy — dajmy na to Arnul - wielko-
paniskim tonem sugeruje grupie kupcéw w karczmie
opuszczenie jego ulubionej tawy. Przy odpowiedziach
typu: A mama wie, Ze tobie panienki w glowie?, czy:
Wal sie na ryj!, mozna sie¢ nieZle ubawic.

Testy Opanowania i Sily Woli wykonywane s3
czedeiej, ale tylko w konkremnych sytuacjach — w obli-
czu zagrozenia lub ingerencji w umysly bohateréw.
W przypadku Opanowania, sytuacje wymagajicq te-
stu okreslam ja, nie za$ niedmiertelny podrecznik. Jest
bowiem nie przemyslanym uproszczeniem automa-
tyczne whudowanie poszczegolnym stworzeniom wla-
Sciwosci wzbudzania strachu, Dla mnie logiczne jest,
ze elf Ranger Gloredhel ze spokojem zareaguje na wi-
dok niedzwiedzia, podczas gdy zlodziejaszek Hetfield
bedzie uciekal w podskokach, Zze hej. Rozsadne tez
wydaje sie zalozenie, ze na widok demona Khor-
ne'a podobnie zareaguje calusienka druzyna, najbar-
dziej bunczucznych nie wylqczajge. Dopiero po pew-
nym czasie, spedzonym na ucieczee, mozna pozwoli¢




graczom na wykonanie testu, ale tym razem SW. Zad-
na tabelka nie pomoze tez w opisywiuniu ctektow stra-
chu. Od mojej inwencji tworczej zalezy, czy bohater
zdebieje i rzuci wszystko na ziemig, czy bedzie wiad,
czy tez zabrudzi nieco swy garderobe.

Testy Sity Woli generalnie towarzyszy efekiom
czardw i ponownie jedynie ode mnie zalezy ich efekt
Niekiedy bowiem dla dobra scenariusza nalezy tow-
cdw przygdd udpic, czy zrobi¢ co$ rownie wrednego.
Kiedy nie ma to duzego znaczenia dla prowadzone;
przygody, kaze wykonywac ten test. Poza tym testy te-
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go typu wykonujemy giownie w sytuacjach maio istot-
nych lub zartobliwych, jak na przykiad sprawdzajgc to,
czy Arnul porzyga sie po wypiciu flachy spirytusu du-
% § szkiem, a cala druzyna po zanurkowaniu w szambo.
Kiedy moje komando indaguje kogos niezwykle inten-
sywnie, pomijam rdwniez test SW ofiary. Pamigtam
chociazby sytuacje, w kiorej Thunder, Funar i Hetfield
probowali przekonac straznika wig¢ziennego, by ten
wypuscit ich z ciupy. Zamiast rzutu po prostiu wezu-
lem sie w sytuacje klawisza i z jego punktu widzenia
rozpatrzylem powyzsza propozycje. Wedtug tkiego
schemartu rozgrywam wigkszos¢ spotkan.

O Inteligencji pisano juz tyle, ze nie wiem, czy
mozna cos jeszcze dorzucic. W naszej grupie zazwy-
czaj ignorujemy te cechg, a wraz z nig testy ,rozwigzy-
wania problemow”, Inteligencja gracza jest rGwnocze-
$nie inteligenciy jego bohatera - kazdy cztonelk naszej
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r druzyny ma opracowany sposob prowadzenia swojej
‘ postaci i pozostaje mu wierny. Nie ma zatem niebez-
pieczenstwa, ze migsniomozgi najemnik wymysli cos,
z czym mag bedzie mial problemy. O aktorstwie bg-
dzie jednak pdzniej.

TESTY

Jak wynika z powyZszego paragrafu, testami sie
nie przemeczam. Istniejg jednak sytuacje, kiedy rzut
jest potrzebny, gdyz inaczej niz za jego pomocy roz-
strzygna¢ sie ich nie da. Przede wszystkim mysle
o testach tajnych, w rodzaju testu magii (SW), prze-
szukiwania (D, choroby i trucizny (Wt), hipnozy
(SW) i przenoszenia chorob przez zwierzeta i potwo
ry. Oczyw:sme ]ako Mistrz G]y reneg: at, mam wiladzg
prawie absolutng i moge s
nul znajdzie podzlernne przejscie, czy ze Hetfield zla-
pie syfa.

Sens reszty testow jest tatwy do podwazenia, Test
ryzyka tatwo zastapic¢ testem cechy istotnej w danym
momencie (Zrecznos¢ lub Inicjatywa), nie za bardzo
rozumiem bowiem zalozenie, w mydl ktdrego postad
ma 50% szans na zaliczenie gleby z pedzgcego dyli-
zansu. Testow typu ,plotkowanie” lub oszustwo” czy
Jmprowizacja” po prostu szkoda mi robi¢. Znacznie
lepiej jest wczud sie w sytuacje rozmowcey bohatera
i z jego punkru widzenia reagowad na posunigcia gra-
czy, a decyzje uzalezni¢ ich umiejetnodei aktorskich
i daru przekonywania.

obie z ':_’,Uly zatozyd, ze Ar-

Inacze] ma si¢ sprawa z testami, zwigzanymi ze
zdolnosciami bardziej manualnymi. ,Budowa”, otwie-
ranie zamkow" czy ,skradanic sie”, wymagajg rzutow,
poniewaz w tych przypadkach aktorstwo gracza na
rzeczywisto$d nie wplywa. Tych spraw Mistrz Gry na
siebie wzig juz nie moze, Wuarto przy tym zaopatrzy¢
kazdego gracza we wlasne kostki. W sytuacjach gardto-
wych testy cech fizycznych sa bardzo czeste, a odpo-
wiednie zaopatrzenie” znacznie uplynnia rozgrywke.

UMIE]ETNOSCI

~olegac na

—_—

pozostawieniu 70114[(3 rowi pelnej swobody dzialania.

Natomiast istnienie umiejetnosci $cisle  zwiazanych
z aktorstwem mocno owa swobode ogranicza. Bo ¢z
znaczy stwierczenia, ze — dajmy na to Arnul = posiacla
stargowanie sig"? Czy 10, ze reszta druzy-
Warham-

umiejenose
ny targowad sie nie moze? W Jnormalnym”
merze oznacza 1o, ze dany towca przygod jest eksper-
tem w danej dziedzinie, ale tez, iz podczas zakupow
ma bonus do czego$ tam. Jak opisalem to wyzej, po-
rzuciwszy testowanie wspolezynnikow przy kazdym
spotkaniu, umiejetnosc ta traci sens. Co zaterm zrohi¢?

W naszej druzynie przyjelismy, ze kazdy moze
probowad robi¢ wszystko, pamietajac jednak kim jest
jego ])o.‘sla{*. Aktorstwo 1 tu jest rzecza najwazniejszy.
Po awansie na rycerza zakonnego Arnul bezskutecznie
probuje nauczyd si¢ etykiety”, Jako niezbyt rozgarnig-
ty i raczej niechlujny osobnik wyglada przekomicznie,
kiedy probuje korzystaé z nabytych nauk — Eee, te-
go.... Strasznie mito mi, k...a. szanowna paniusi¢ wi-
dziedl. Stojgcy za jego plecami Finar Gustavson, Ktory
dana umiejetnodciy wiada nieco lepiej, oznajmi na to
pokornym tonem: Dobrodziejka raczy wybaczyd moje-
mu przyjacielowi to drobne faux pas, ale wutejsze je-
dzenie mu nie stuzy i

Blablabla. Rozdzielenie miedzy bohateréw takich
zdolnosci, jak chociazby Jtargowanie sig”, narzuca im
rol¢ = nie tylko uprawnia do korzystania z modyfika-
Bohater posiadajgcy umiejetnosé  krasomow-
stwo” musi wyglaszac¢ przemdwienia, Postad, ktora ta-
kowej zdolnosci nie posiada moze probowad naslado-
wa¢ krasomowcee (nie powinna zapomnie¢ jednak
0 swoich ograniczeniach). Nie wykiucza to jednak po-
wodzenia — wszystko zalezy od Mistrza Gry. Wyobra-
zmy sobie bowiem sytuacje, kiedy generat armii lezy
cigzko chory w namiocie i oddzialy musi wesprzed¢ na
duchu nie kto inny jak prymityw Thunder. Dramatycz-
ne, prawda? Thunder staje przed szeregami, drapie si¢
po ibie i krzyczy: Ten, no... Napieprzymy tym sukin-
synom! Co, oni majg by¢ lepsi od nas?

Z umiejetnodci typu |, zastraszanie”,
Lurok osobisty”

torow,

Jargowanie”,
mozna nawet zrezygnowac, gdyz
podobne wiasciwosci wyplywajq przeciez z charakte-
ru i osobowosci bohatera. Muszg by¢ odpowiednio za-
grane! Samo losowanie sprawe upraszcza, Spotkalem
si¢ z graczami, Ktorzy méwili: To ja ide i staram sig




przekon;u’r hrabiego, uzywajigc
uroku osobistego i blyskotliwosci
- po czym z nadziejq czekali na
moj rzut. Uwstecznienie, tego
inaczej nazwac nie mozna, Wraz
z druzyng traktujemy owe umie-
jetnodei jako elementy charakteru
postaci, wrecz jako czes¢ teatral-
nej roli! Powinny sie one rozwijac¢
i sprawiac¢, aby grajacy naprawde
,czul” swego bohatera.
POSTAC

Konsekwencja powyzszego -
stwierdzenia jest fakt, iz losowa-
nie postaci niespecjalnie sprzyja
aktorstwu. Gracz musi trafic®
w postad, musi ja czuc¢ i dobrze
odgrywad. Bezwgledny rzut kost-
kami, ktory skazuje go na bycie
mytnikiem lub Zebrakiem, moze
raz na zawsze pogrzeba¢ klimat
sesji. Warhammer proponuje nie-
samowicie szeroki wybdr profesiji
i nie kazda moze danemu graczo-
wi odpowiadac. Kazdy ma prze-
ciez swoje marzenia — jedni wolg
rycerzy, inni magow, inni z kolei
gajowych (np. ja) albo medykow
(kumpel z druzyny, ktory studiu-
je medycyne). Najlepiej zatem
pozwoli¢ graczowi wybra¢ do-
wolng profesje podstawowsy i do-
kladnie skonsultowad z nim jej
etos i umiejetnodci. Kros z natury
matomdwny lub mato elokwent-
ny nie moze przeciez Kierowad
bohaterem 2z umiejetnodcia  krasomdwstwo”, gdyz
w Swietle tego, co napisane jest wyzej, nie miatoby to
wielkiego sensu.

Mistrz Gry nie powinien by¢ tu katem, lecz bardziej
psychologiem, pomagajacym zagubionym wybra¢ wia-
dciwa role. Reszta nalezy do gracza. Musi (powtarzam —
musi) on stworzy¢ historig wilasnej postaci, jej kodeks
moralny, wyglad, a nawet sposob zachowania i typowe
odzywki. W ostatecznosci mozna nawet siegngc¢ do ,Ga-
lerii Bohaterdw”, w ktorej ilos¢ turlania przyprawia mnie
o mdtoscl. Warto wzbogaci¢ bohatera o umiejetnosc sty-
lizowania wypowiedzi na jezyk quasi-sredniowieczny
i oduczy¢ odzywek w stylu: lle masz WW?, albo: Jak nie
wyrzuce szostki, to jestem dead!ll. Bezwzglednie jednak
nic wolno odchodzi¢ od systemu losowania wspolezyn-
nikdw — nawet najlepsi gracze skwapliwie korzystajg
7 mozliwosel darmowego podpakowania postaci.

Storytelling to jedyny rodzaj teatru, w Ktorym gra-
cze sami opracowujg wlasne role i grajg bez publicz-
NOSCL N magicznej, nicograniczone] scenie wyobrazni
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Mistrza Gry. Wystepuja w gigantycznym spektaklu Sta-
rego Swiata i jedli na kilka godzin zapomng swoich
prawdziwych nazwisk i uwierza w istnienie swego al-
ter ego, to wspaniale. Muszg si¢ idealnie zgra¢ z pro-
wadzonym przez siebie bohaterem i wyobrazi¢ sobie
ciezar miecza, smréd ulicy Altdorfu i bol rany. To, co
jest zapisane na Kartach Bohaterow, powinno stac sig
duchem, przejmujacym kontrole nad cialem gracza.
Mozna bowiem znalezé sie¢ w Imperium calym soba,
a nie tylko dionia, w ktorej trzyma si¢ kostki. Co, ja-
kas walka? Nie? To po co nam one?

PODSUMOWANIE

W zasadzie to wszystko, co chcialem wam powie-
dzie¢. Odsgezeie Warhammera z turlania i testow,
uwierzcie w waszych bohateréw, zaufajcie obiektywi-
zmowi Mistrza Gry — to wszystko. Swiat WEFRP jest tak
mroczny i tragiczny, ze przy obdarzonym wyobraznig
Mistrzu zakasujecie w odlotach kumpli z Zewu Cthu-
lhu czy Wampira,
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GLADIAT

"'WALKI
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HISTORIA WALK
GLADIATOROW

Walki gladiatorow sa rozrywka
Znang w Starym Swiecie od srule-
ci, Cho¢ niektorzy uwazajg je za
barbarzynstwo, nie sy tak krwawe,
jak dawniej. Ci, ktdrzy posiadajg
odpowiednie umiejetnosci i odwa-
ge, czerpia z nich niezle zyski.

Poczatki walk gladiatorow ging
w pomroce dziejow. Czionkowie
przedsigmaryjskich plemion Stare-
g0 Swiata zwyczajowo toczyli ry-
tualne boje ku czei ktdregos z licz-
nych bdstw — w czasie niektdrych
z dzisiejszych $wigt poswieconych
Ulrykowi wciaz odbywaja sie wal-
ki gladiatoréw, turnieje i inne
proby sil. W zwyczaju réwniez by-
to — zwlaszcza w potnocnych rejo-
nach Starego Swiata — ze przestep-
cy 1 jency walczyli ze sobg o zycie
(czasami zwyciezcy obiecywano
wolnosd).

Zaktady zawierane podczas
walk przynosily sporo pieniedzy,
dlatego ludzie zaczeli zarabia¢ na
zycie kupujgc i szkolge do walki
niewolnikdw, ktorzy  nastgpnie
walczyli w specjalnych dotach. Kie-
dy Magnus Pobozny zdelegalizo-
wal niewolnictwo w Imperium,
walki odbywaly si¢ nadal, tylko ze
teraz walczyli ludzie wolni, zwabie-
ni obietnicg stawy i bogactwa. Ta-
kie s3 wlasnie poczatki dzisiejszego
sportu, jakim sg walki glaciatordw,

STYLE WALK
GLADIATOROW

Wraz z uplywem wiekdw, wal-
ki gladiatoréw staly sie rozrywkg
stosunkowo skomplikowana. Na-
wet ich najwieksi przeciwnicy mu-
sz przyznad, ze pojeclynki na are-
nie $3 czym$ wiecej niz tylko boj-
ka dwoch przeciwnikéw. Obecnie
istnieje wigcej niz tuzin stylow,

Graeme Davis

Walki gladiatoréw

Artykut z pisma Inphobia numer 57
Ilustracje: Hubert Czajkowski

Przektad: Artur Marciniak

a kazdy z nich charakteryzuje sie
wlasnym zestawem uzZywanych
broni | pancerzy. Zainteresowanie
widzéw koncentruje sig nie tylko
na wojownikach, ale rowniez na
sposobie, w jaki walczg. W wiek-
szosci krajow Starego Swiata roz-
poznaje sie style walk gladiator-
skich opisane w tabeli.

Poza wymienionymi tam ro-
dzajami walk istniejg dwa style
.specjalne” — Ungol i Catna.

Na poczgtku walki w stylu
Ungol obaj przeciwnicy sg pozba-
wieni pancerza i broni. Posrodku
dotu, w krorym odbywa sie walka,
jest whity miecz, sztylet lub widcz-
nia. Obaj przeciwnicy rozpoczyna-
ja walke w rownej odleglosci od
broni.

Nazwa stylu Catna pochodzi
od wywodzgcego sig z jezyka kla-
sycznego stowa catena, oznacza-
jacego kajdany. W walce tego ty-
pu — jednej z najbardziej krwa-
wych walk gladiatorskich - prze-
ciwnicy s34 skuci ze sobg tancu-
chem o diugosci okolo 30 centy-
metrdw, przymocowanym do le-
wego nadgarstka. Zazwyczaj nie
noszg Zaclnej zbroi, a ich uzbroje-
niem jest krdtki miecz lub sztylet.
W wigkszosci miast Imperium
i w wielu regionach Bretonii walki
w tym stylu sg zakazane. Marien-
burg, w ktorym znajduje sig jec
z najbardziej dochodowych aren,
pozwala na rozgrywanie tego ro-
dzaju pojedynkdw. Chod styl Cat-
na jest zakazany, odbywa sie wie-
le nielegalnych walk tego rodzaju
— Zazwy(Czdj s4 one organizowane
przez organizacje przestepcze.

WALKA W STYLU
CATNA

Ten rodzaj walki wymaga za-
stosowania kilku dodatkowych za-
sad, ktore beda wiernie oddawaly
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realia walki prowadzonej przez
skute ze sobg osoby.

Po pierwsze, do wszelkich
dzialan wykonywanych lewg, sku-
13 rekg stosowany jest ujemny mo-
dyfikator réwny wysokosci I prze-
ciwnika.

Po drugie, walczacy moze zde-
cydowad sie nie wykonywac ataku
i zamiast tego probowac powalic
przeciwnika na ziemig, wykorzy-
stujac do tego test 8. Jesli jest on
udany, ofiara musi wykona¢ uda-
ny test I, albo padnie na ziemig -
jest traktowana jako cel nierucho-
my. Prébe powstania mozna wy-
konywad raz na runde, po$wigca-
jac na to jeden z atakow. Przeciw-
nik moze ponawiac test S (z do-
datnim modyfikatorem +20), zmu-
szajac powalonego do ponowne-
go testowania I (-20 do testu).

ARENA

Areny do walk gladiatoréw
roznig sie wielkoscig i ksztaltem.
Jest to uzaleznione gtdwnie od za-
sobnoéci ich wiascicieli i typu po-
jedynkow, jakie sie na nich odby-
waja. Wiekszoé¢ to okragle doty,
chod zdarzaja sie areny w ksztal-
cie prostokata lub rombu - doty-
czy to zwlaszcza wiekszych aren.
Najmniejsze doly do walki mierza
jakie$ osiem krokéw. Srednica
najwigkszych siega trzydziestu.

Zazwyczaj dot jest gteboki na 4
do 5 metrow, Sciany $3 pionowe,
prawie zawsze  wzmocnione
drewnem lub kamieniami. Na
podlodze lezy piasek, trociny lub
przesiana ziemia, Czasami — coraz
rzadziej — do krawedzi dotu sa
przymocowane kolce lub ostrza,
majgce zapobiega¢ ucieczkom
gladiatorow, Jest to pozostaiosc
po dniach, kiedy na arenach wal-
czyli przewaznie niewolnicy, dla
ktérych ucieczka z dotu i walka
z widzami byla c¢zesto jedyng
szansy odzyskania wolnosci.

POJEDYNEK

Zazwyczaj w  pojedynku
gladiatordw bierze udzial dwach
wojownikdw, chod czasami zda-
rzajy si¢ walki, w ktdrych walczy
wigce] osab. Rozpoczyna sig¢ on
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na sygnal wiadciciela areny. Jedy-
ng liczacy sie zasade walki mozna
stredci¢ jednym zdaniem - liczy sie
tylko wygrana. W niektérych mia-
stach nie wolno jednak posuwac
si¢ do wydtubywania oczu, gryzie-
nia i temu podobnych, ,nieczy-
stych” posunie¢. W walkach niele-
galnych - i w Marienburgu — do-
zwolone jest wszystko.

W obecnych czasach walki
na $mier¢ i Zycie sa rzadkoscia,
cho¢ znany giadiator moze wy-
zwa¢ innego na taki pojedynek.
Czasami wyzwanie nie pozostaje
bez odpowiedzi. W wigkszosci
pojedynkdéw o wygranej decyduje
.pierwsza krew”. Termin ten moze
mie¢ jednak wiele znaczen, roz-
nych w zaleznosci od regionu,
w ktérym toczy sie walka, a takie
lokalnych zwyczajow,

Walki nowicjuszy tocza sie
przewaznie do prawdziwej pierw-
szef krwi. Zwyciezca zostaje ten,
kto jako pierwszy upusci krwi
przeciwnikowi. Tego rodzaju kry-
terium jest takie zwyczajowym
sposobem rozstrzygania walk to-
czonych w stylach, w ktorych wal-
czy sie bez pancerzy.

Wiekszo$¢ pojedynkow roz-
strzyga pierwszy decydujgcy cios —
uderzenie, ktére pozbawia prze-
ciwnika przytomnosci lub zdolno-
ci do walki, Z kryterium tego ko-
rzysta sie przede wszystkim pod-
czas walk, w ktorych biorg udziat
wojownicy odziani w pancerze.

W pojedynkach rozstrzyga-
nych wedlug ostamiej zasady -
pierwszy, kto nie zdola wstac —
przegrywa ten, kto upadnie na zie-
mie i nie zdola sie z niej podniesc.
Cho¢ w tego rodzaju walkach re-
zultaty $miertelne zd sig naj
czedeiej, okredlenie wyniku walki
jest najlatwiejsze i wzbudza naj-
mniejsze watpliwosci.

Po wypelnieniu warunkow
zwyciestwa walka sie konczy,
a do dotu opuszczane sg drabiny —
lub liny — dzigki ktérym wojowni-
cy mogg opudci¢ areng, Kazdy gla-
diator, ktory walczy po ogloszeniu
werdyktu, naraza si¢ na wysoka
grzywne lub nawet doZywotnig
dyskwalifikacjg. Za uporczywe la-
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WALKIGLADI
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STYL BRON
Antyczny krotki miecz
Arabski wldcznia lub miecz
Krasnoludzki  bron dwureczna
Elfi kazda
Estalijski rapier
Wolny kazda
Imperialny miecz
Lustrianski wldcznia i sie¢
Myrmidyjski widcznia i miecz
Pdinocny miecz lub topor
Wiejski widly itp.
_ Sigmarijski miot dwureczny
Q’,’ Tileanski rapier, sztylet
. Ulrycki dwureczny topdr lub miecz
i

PANCERZ

heim, napierénik, nagolenniki, czasami tarcza
bez pancerza, opcjonalna tarcza

kolczuga (bez ograniczen), helm

skérzany pancerz, bez hetmu

skérzany pancerz, ptaszcz, bez helmu
kazda

zbroja plytowa (bez ograniczen), tarcza

bez pancerza, tarcza lub helm

zbroja ptytowa (bez ograniczen), bez tarczy
skora/kolczuga (tylko korpus), tarcza, helm
bez pancerza, tarcza iub heim

kaftan kolczy, hetm

bez pancerza, helm lub tarcza

skora/futra, hetm

manie wspomnianej zasady kare
takg wymierzono Czarnemu Jano-
sowi, wzbudzajagcemu  strach
ochroniarzowi mafijnego bossa
z Marienburga, Albrechta ,Ryby”.

MAGIA

Wiekszos¢ kodeksow gladia-
torskich  zabrania korzystania
z magii — czy to z zakled, czy z ta-
lizmanow, broni lub pancerzy. Do-
tyczy to rowniez Marienburga.
Kazdy, kto zostanie przytapany na
korzystaniu z magii, czy tez otrzy-
ma magiczng pomoc z zewnajtrz,
moze spodziewac sie wysokiej
grzywny lub nawet dyskwalifikacji
na okres do 3 lat.

WALKA GLADIATO-
ROW W CZASIE GRY

Walka gladiatoréw moze by¢
interesujaca i ekscytujaca czedcia
przygody, zwlaszcza gdy bierze
w niej udziat bohater gracza.

Najlepiej jest rozegraé jg bar-
dzo szczegotowo, korzystajgc z fi-
gurek i $cisie przestrzegajac regui
dotyczacych poruszania sie, czasu
i obcigZenia. Przestrzeganie zasad
nie powinno by¢ specjalnie uciaz-
liwe, poniewaz zazwyczaj w walce
biora udziat tylko dwie osoby. Dét
do walki moze przedstawiaé okra-
gly kawalek czarnego papieru,
mozna tez skorzysta¢ z gotowych
wzoréw podidg, jakie mozna na-
by¢ w sklepach z grami RPG.

Nie trzeba zmieniac¢ zasad walki,
cho¢ mozna wykorzystaé opcjo-
nalne przepisy, zamieszczone w

s

rozmaitych dodatkach do gry.
Szczegdlnie godny polecenia jest
system Efektywnej Inicjatywy z Po-
tgpienca i system obliczania uszko-
dzen pancerza, opublikowany na
lamach Ksiegi Wiedzy Tajemne;j.

NOWE UMIEJETNOSCI

Gladiatorzy majg mozliwosc¢
poznania kilku niezwyklych umie-
jetnoSci. Ucza ich tylko niektdre
szkoly walki, dlatego nie ma ich na
liscie umiejetnosci gladiatora, za-
mieszczonej w opisie tej profesji
w podreczniku gléwnym WFRP.
Korzystanie z nich bedzie wymaga-
lo wykonywania w czasie walki do-
datkowych rzutéw kostkami. Mistrz
Gry moze zadecydowal, ze poza
areng s bezuzyteczne — dodatko-
we dwa lub trzy rzuty w rundzie
mogg znacznie spowolni¢ walke.

Walka pokazowa

Gladiator, ktéry opanowal te
umiejetnos¢, moze walczy¢ ,na
pokaz“, wywierajac wrazenie na
widzach i przeciwniku.

Walka pokazowa odnosi sie
do konkretnej broni. Posiadanie
walki pokazowej — miecz, ozna-
cza, Ze pojedynki toczone przy
uzyciu maczug lub toporéw wca-
le nie muszq wygladaé pigkniej,
niz zazwyczaj,

Ta umiejetnoé¢ moze byd
wykorzystywana do walki wrecz
(tylko w polaczeniu z bronia).

Bohater moze nauczyd si¢
Walki pokazowej tylko wrtedy,
gdy jego WW 50 wynosi albo




wiecej i posiada umiejgtnosc spe-
ciatna brori, w przypadku tych ro-
dzajow oreza, krore tego wymagaja.

Kiedy bohater korzysta z tej
zdolnodci, prowadzycy go gracz
deklaruje negatywny modyfikator
WW, dodawany do wyniku testu
trafienia. Nie moze on by¢ wyzszy
niz warto$¢ cechy WW bohatera
i mozna go zmieniac¢ przy kazdym

ciosie,
Po wykonaniu testu trafienia

(i wprowadzeniu w zycie wynika-
jacych z tego rezultatow) gracz
wykonuje test sprawdzajacy, czy
zadany cios byl wystarczajaco
spektakularny. Testowana jest WW
bohatera, do ktdrej dodaje si¢
ujemny modyfikator testu trafienia.
Na przykiad, zadeklarowany mo-
dyfikator -10 do testu trafienia da-
je +10 do testu sprawdzajgcego
Lpiekno” ciosu.

Efekty wykorzystania opisywu-
nej umiejetnodci sa dwojakie. Po
pierwsze, spektakularny cios moze
zastraszy¢ preeciwnika, ktory nie
posiada walki pokazowej (dowol-
nego typu). Za kazdym razem, gy
zostanie pomysinie wykonany test
Lpiekna” ciosu, przeciwnik ni¢ po-
siadajacy tej umiejetnosci musi wy-
kona¢ test Op. Kazda porazka
oznacza przyznanie modyfikatora -
5 do kolejnych testow Op. Osoba,
ktorej Op zostanie w ten sposob
zredukowane do 10 lub mniej, do
konca walki odczuwa strach przed
przeciwnikiem i probuje ja pree-
rwad lub zaczyna biegad przerazo-
na dookota jamy.

Innym skutkiem wykorzystania
1ej umiejetnosci jest wywarcie ko-
rzystnego wrazenia na widowni,
cho¢ osoby znajyce techniki walki
$q na to mniej’ podatne. Efekty
dzialania tej zdolno$ci sa w otym
przypadku trudniejsze do wyraze-
nia w postaci punktow i modyfika-
toréw. Mozesz przyjad, ze za Kaz-
dorazowe skuteczne wykorzysta-
nie omawianej umiejgtnosci boha-
ter otrzymuje modyfikator testow
Ogd w stosunku do osob z widow-
ni, w wysokosci +1. Mozna go wy-

korzystywad przez reszte dnia lub
do kolejnej walki z udziatem boha-
tera — zalezy, co nastapi wezesniej,

Specjalna bros - pancerz
Chot nazwa tej umiejetnodci jest
nieco dziwna, sama zdolnoé¢ jest
niezwykle przycdatna, Pozwala ona
jak najlepiej wykorzysta¢ noszong
zbroje, poniewaz ciosy przyjmowa-
ne s3 na dobrze chronione czedci
ciata. Mozna powiedziec, ze jest to
przeciwienstwo celnego ciosu.

Po ustaleniu, ze cios trafil boha-
tera — ale przed obliczeniem obra-
zen — gracz moze wykonac test I,
dzieki ktéremu uderzenie trafia
w opancerzonyg czes¢ ciala. Mozna
to zrobi¢ dodatkowo w stosunku
do parowania lub/i unikow. Jezeli
test bedzie udany, bohater moze
zmienic lokacje wafienia o wartosé
rOwny roznicy pomiedzy wymaga-
nym minimum testu a faktycznie
wyrzuconym rezultatem.

Przyktadowo, bohater walcza-
cy w stylu polnocnym zostaje tra-
fiony w lewa noge (test trafienia
39, odwracony daje 93). Wyso-
kos¢ I wynosi 47, hbohater wyrzu-
a 22 — roznica pomiedzy wyma-
ganym minimum a osiggnietym
rezultatem wynosi 25 punktow.
Pozwala to na przyjecie ciosu na
ciadto albo na korpus (zmiana 13-
37 punktow), ale nie na reke
chroniong tarcza (zmiana 38-57
punktow) lub glowe w helmie
(wymaga to 78-92 punktow).
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Specjalna bros - impro-
wizowana

Gladiatorzy walczacy "'w stylu
wiejskim — i inne osoby, bicrgce
udzial w bojkach, w ktérych wyko-
rzystuje si¢ bron improwizowang —
mogy szkoli¢ sig w uzywaniu do
walki przedmiotéw codziennego
uzytku, Dzigki temu nie stosuje sig
ich normalnych negatywnych
modyfikatoréw -10 do trafienia i -2
do zadanych obrazen. Osoba po-
siadajgca ¢ umiejgtnos¢ moze ko-
rzysta¢ z kazdej broni improwizo-
wanej, przy czym nie stosuje si¢ do
niej powyzszych modyfikatorow.
Uzywanie tej umiejetnosci wymaga
jednak umiaru - pozwala ona whi-
dad widlami ak samo skutecznie,
jak np. piky — ale wykorzystujgc ji
nie da sie zabi¢ przeciwnika Kiszo-
nym ogorkiem! Za improwizowang
bront mozemy uzna¢ te przedmio-
ty, ktdre mogg kogo$ zranic
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OUTSIDERZY ZASWIATOW

Swiat istot podslonecznych to nie
tylko widownia walki Weza ze Ston-
cem, to nie tylko obszar zamieszkany
przez stworzenia, ktére w przysziosci
zasily szeregi nawek w krélestwie
Welesa. To takze miejsce pobytu de-
mondw, ktére nie podlegaja niczyjej
jurysdykeji, rzadzg sig wlasnymi pra-
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llustracje: Jarostaw Musiat

wami, nie zwracajac uwagi na wojny
bogdw i istot podstonecznych. Kryja
sie w komyszach, wykorzystuja kazda
okazje, zeby zaspokoi¢ gltdd, a potem
znéw wracaja do swoich kryjowek.
Owi odszczepiency majg bardzo
rézne pochodzenie, taczy ich tylko
jedna cecha - to indywidualisci nie
potrafigcy 1 nie
chcacy dziataé
w grupie ani pod
czyimkolwiek
zwierzchnic-
twem. Mata ich
cze$C dziata na
korzys$é istot
podstonecznych,
wigkszos¢ jed-
nak to stwory
nazywane ,zly-
mi”. Posiadaja
(w przeciwien-
stwie np. do
poddanych We-
lesa) wiasng wo-
le, do tego s3
dos¢ inteligentne
i sprytne. Trud-
no sobie z nimi
poradzié¢, totez
wyksztalcity sig
zawody, ktorych
przedstawiciele
specjalizujg sie
w wyszukiwaniu
i zabijaniu tych
demondéw.
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WILY (Ip. wita) —

demony kobiece
powstale  naj-

prawdopodobniej

ze $wiatla ksiezycowego, odbitego
w wodzie studziennej.

Wyglad: wszystkie bez wyjatku sg
piekne — cze$¢ jest ciemnowtosa
i ciemnooka, czgs¢ niebieskooka i ja-
snowlosa. Wszystkie nosza wlosy
diugie do kolan. Z plecéw wyrastaja
im pierzaste skrzydta, ktore w blasku
ksigzyca l$nig jaskrawa zielenia. No-
szg spodnice siegajace do ziemi —
mowi sie, ze skrywaja pod nimi osle
nogi zakofnczone kopytami.

Zycie: s3 nie$miertelne, ale mozna
je pokona¢ w dwojaki sposéb. Aby
pozbawi¢ je mocy magicznej, wystar-
czy obcigé im skrzydta, aby za$ zabic¢
— trzeba je spali¢. Zyja samotnie i nie-
chetnie kontaktujg si¢ z jakimikolwiek
przedstawicielami sil demonicznych.
Zamieszkuja Zrodta gorskie i lesne,
ukrywaja si¢ takze w starych stu-
dniach. Pod woda czuja si¢ réwnie do-
brze, jak na ziemi. Zywiq sie sitg wi-
talng swych ofiar, ktérych jednak nie
pozbawiajg zycia, a jedynie na jakis
czas oslabiaja.

Moc: wity nalezg do sit, ktdre isto-
ty podstoneczne nazywajg ,.ztymi”,
ale tak naprawde czynia komus trwaty
szkode tylko wtedy, gdy same sg za-
grozone. Wykorzystuja wtedy moc
swego spojrzenia. Postugujac sig nim
moga zaaplikowaé przeciwnikowi ta-
kg dawke strachu, Ze ten moze wyzio-
na¢ ducha. Potrafig tez utrudniaé po-
gon poprzez rozszczepianie ziemi —
w tym celu wyszeptuja zaklecie i tupia
kopytem.

Wily naleza do najlepszych wie-
szczek podslonecznego $wiata. Nie
jest zbyt trudno uprosi¢ je o przepo-
wiedni¢ - zadaja w zamian jednej
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rzeczy - oddania czgsci sil zycio-
wych, ktérymi si¢ zywig. Do wie-
szczenia nie wykorzystuja Zadnych
magicznych przedmiotéw. Wystarcza,
ze wprowadzaja si¢ w trans i czerpia
wiedze ze srebrmnych promieni ksigZy-
cowych.

Ponoé w dawnych czasach witom
oddawano czes$¢ niemal boskg, Zwigza-
ne to bylo z faktem uczenia przez nie
sztuki leczenia chordb. Potem, gdy isto-
Ly $miertelne JdKU tako upiinuwm_y te
wiedze, kult wit poszedl w zapomnie-
nie, przez co rasy podstoneczne bez-
powrotnie stracily szansg poznania le-
karstw przeciw wielu chorobom, szcze-
g6lnie wszelkiego rodzaju morom.

Zta slawa wil opiera si¢ na fakcie,
ze zaczajaja sie w studniach i na skra-
jach laséw, aby polowa¢ na kobiety
i dzieci. Usypiajg je 1 wysysajg czes¢
sit witalnych, po czym odnoszg wy-
czerpane ofiary na skraj ich domostw.
Widaé z tego, ze wily nie s jakimis
bezlitosnymi potworami, a jedynie

zmuszone zostaty (najpierw zaprze-
staniem uprawiania ich kultu, a potem
prze$§ladowaniami ze strony ras pod-
stonecznych) do ostatecznosci. Co do
mezczyzn, to wity wykorzystujg ich
w inny sposéb — w noce, kiedy nad
$wiatem panuje

pelny ksigzyc,
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wysylaja zew. Odpo-
wiadaja na niego
miodzi mezczyZni,
ktérzy jeszcze nie
mieli kobiety. Wity
czekaja na nich w le-
sie i tam ich uwodza.
Ze stosunku seksual-
nego wily czerpia
moc, za§ mezczyzni
nies"wiadomi niczego,
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sie¢ cudowny sen,
wracajg do domdw.

SPORYSZE (lp.
sporysz) — demony
sprzyjajace istotom
podstonecznym. Na-
lezg do kategorii
stworzen, ktore nie
pochodza ani od bo-
géw, ani od zjawisk
nadprzyrodzonych.
Przed tysiacleciami
zostalty wyhodowane
z ziarna pszenicy
przez szalonego ma-
ga, opetanego ideg
stworzenia istot zapewniajacych zbo-
zu idealne warunki rozwoju. Do-
$wiadczenie powiodto sie nie w pelni
i nigdy go nie
powtérzono -
maga zamordo-
wano, a jego
stwory rozeszly
sig po $wiecie.

Wryglad: zwy-
kle sa niewi-
dzialne, ale je$li
zdecyduja sie po-
kazaé, przybiera-
ja posta¢ wiecz-
nie u$miechnie-
tych, przystoj-
nych miodzien-
cow o kedzierza-
wych, biatych
wlosach. W cza-
sie zniw zakla-
daja na glowe
wieniec z klo-
sow zboza.

Zycie: sa
$miertelne (zyja
ok. 300-500 lat),
przy czym po-
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siadaja zdolnosci rozrodcze, totez czu-
jac zblizajaca si¢ $mier¢, kiada sig
w zbozu i przekazujg moc jednemu
z ziaren, Nastgpnego roku ziamo to
przeradza si¢ w sporysza. Zdarza si¢
jednak, iz weze$niej bywa... zjedzo-
ne. W takim przypadku byt sporysza
zostaje unicestwiony,

Sporysze caly rok przebywaja
w poblizy pol, ktérymi si¢ opiekuja,
bywa wszakze, ze nudzi si¢ im jedno
miejsce i wedruja w inne. Mozna je
§ciagna¢ z powrotem gtosnym kobie-
cym placzem - litujg si¢ wtedy nad
niedola opuszczonych i wracajg, aby
nadal opiekowa¢ sie ich zbozem. Spo-
rysze nie wymagaja od istot podsio-
necznych zadnego pozywienia ani da-
réw. Nie wiemy, czym sig Zywia.

Moc: sa nadal wieme woli swego
stwércy — opiekuja si¢ plonami istot
podstonecznych. Wprawdzie nie mo-
ga ochroni¢ zboza przed zta pogoda,
czy ztosliwoscig chiat, ale zapewniaja
ciagla zyzno$¢ gleby, pilnuja, aby zie-
mia posiadala odpowiednig wilgot-
nosé, zeby szkodniki nie dobraly sig
do ziarna, by choroby zboZowe nie
mialy dostgpu na pola.
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Sporysze nie sg zbyt inteligentne,
zreszta wceale nie o to chodzito ich
stworcy. Posiadaja za to co§, co moz-
na nazwaé ,dobrym sercem” — nigdy
nie odmawiajg pomocy istotom, ktore
prosza je o opieke nad swym polem. *

BOGINKI (Ip. boginka) — demony
kobiece wrogo nastawione do istot
podstonecznych. W zamierzchiej
przesztoéci byly czym$§ w rodzaju
strazy przedniej armii Weza — jako
pierwsze wyruszaly w §wiat, aby siaé
postrach porywajac mate dzieci. Ich
nadejscie byto widomym znakiem, iz
zbliza si¢ inwazja sit Zla. Kiedy za$
Waz zrezygnowal z wielkich najaz-
déw, boginki zbuntowaly si¢ i opusci-
ly jego krélestwo. Nie potrafily jed-
nak doj§¢ miedzy soba do porozumie-
nia i rozdzielity sie¢ — kazda poszia
w swojg strone.

Wyglad: nie nalezy do szczegoblnie
pociagajacych stworzen — krzywe,
chude, palakowate nogi, wielkie, na-
dete brzuszyska, obwiste, plaskie pier-
si, tby wielkie, niemal bezwlose, caly
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czas wywieszony,
zaSliniony jezyk.
Jedynym ich okry-
ciem jest czerwona
chusta, ktérg za-
rzucajg na glowe.

///;/,” P Zycie: n{ie-
$miertelne, ale
% mozna je zatluc
=: debowymi palka-
_:__:: mi -  trzeba
._._‘:-T——: zmiazdzy¢  ich
S5 odrazajacy  teb.
::% Kryja si¢ na ba-

S gnach i brzegach

\ rzek lub jezior.
Zywig si¢ migsem

i krwig zwie-

rzat hodowanych
przez istoty pod-
stoneczne. Posia-
dajg wielki, ale
- ™ jednocze$nie nie
do konca spetnio-
ny instynkt ma-
cierzynski. Wigk-
sza cze$¢ dnia
spedzaja w ukry-
ciu, pora ich polo-
wan na bydto jest
noc, za§ na dzieci — poranek, polu-
dnie i zmierzch,

Moc: pod wzgledem
fizycznym pojedynczy
czlowiek nie moze
przeciwstawié sig bo-
gince — mocarnymi ra-
mionami zdolna jest
ukrecié teb bykowi, zag
jej zeby sa na tyle moc-
ne, by bez problemu
zmiazdzy¢ krtan ofierze
wielkosci sarny.
Wprawdzie  boginki
unikaja bezposredniej
konfrontacji z ludZmi,
ale sg na tyle uciagzliwy-
mi sasiadkami, ze urzg-
dza si¢ na nie prawdzi-
we polowania. Uzbro-
jeni w drewniane patki
osadnicy, korzystajacy
z pomocy specjalnego
tropiciela, przeczesuja
las, potem okrgzaja
kryjowke  demonicy
i w koricu jg dopadajg.

N
.

Boginki postuguja si¢ tylko jedna
formg magii — czarem snu, ktéry mo-
gq zsyla¢ wylgcznie na kobiety (mgz-
czyZni sa na niego niewrazliwi). Czar
jest wykorzystywany do ziszczenia
najskrytszego marzenia tych istot —
chca one mie¢ dziecko (a doktadnie —
dziewczynkg). Wprawdzie boginki
moga rodzi¢ dzieci, ale sg one nienor-
malne, istoty podstoneczne nazywajg
je ,,niedojdami”. W zwigzku z tym bo-
ginki kradng niemowleta rasom $mier-
telnym, aby wychowaé je zgodnie
z kanonami wlasnego zycia. AKt po-
rwania odbywa si¢ najczesciej nad
rzekg (kiedy matka zajeta jest pra-
niem) lub na polu (gdy znie zboze).
Demonica usypia kobietg i zabiera
dziecko. Zwykle po takim wyczynie
czmycha jak najdalej, porzucajac swa
dotychczasowg kryjowke, by zmylié
pogon. Boginki, ktére posiadajg wia-
sne niemowle, uciekaja si¢ do podste-
pu, dzigki ktéremu zyskuja dodatko-
we pare godzin przewagi. Na miejsce
porwanego dziecka podkiadaja swoja
»niedojde”. Dzigki temu matka moze
sie zorientowaé w sytuacji dopiero po
samym fakcie uprowadzenia. Nie-
mowlak boginki wyrdznia si¢ czerwo-
ng twarza, dlugimi zebami i tym, ze
nie potrafi plakaé, a tylko wyje jak
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zwierze. Je§li matka dostatecznie
szybko zauwazy zamiang, moze dos¢
tatwo odzyskaé dziecko. Wystarczy
zanie§¢ podrzutka na kupe gnoju i tam
obi¢ go wierzbowy witka. Boginki,
uslyszawszy wycie wiasnego potom-
ka, nie moga znie$¢ jego cierpienia,
totez wracaja i dokonuja wymiany.
Zdarza sig jednak, ze boginka uciekla
zbyt daleko, aby dostysze¢ wolanie
swego dziecka. Wtedy skuteczna mo-
ze sie okazaé jedynie pogoii i walka.

BEREGYNIE (Ip. beregyn, ew. be-

regynia) — demony androgyniczne
(posiadajace zaréwno cechy meskie,
jak i kobiece). Pierwotnie byly to dwa
szczepy pokrewnych sobie demondw,
z ktérych jeden (,,mezczyZni”) stuzyl
bogu groméw i nieba — Perunowi, za$
drugi (,.kobiety”) — jego kochance,
wladczyni zyznej ziemi, Mokoszy.
Bogowie zabronili kontaktéw picio-
wych pomiedzy tymi szczepami de-
mondw — bali sig, by z owego zblize-
nia nie narodzily si¢ zbyt potgine
stworzenia (polaczenie sily niebian-
skiej z ziemskg mogloby by¢ katastro-
falne dla porzadku $wiata). Oczywi-
§cie nie zdotlali upilnowal swoich
stug. Za karg ciata i duchy ,megz-
czyzn” zostaly potaczone z ,kobiecy-
mi”, co doprowadzito migdzy innymi
do bezplodnosei beregynidw. Demo-
ny zostaly wypedzone z patacow bo-
skich i od tej pory Zyja na ziemi.

Wyglad: niematerialne, kazde
stworzenie podstoneczne widzi je tak,
jak wyobraza sobie wtlasny ideat pigk-
nosci (dalej wyjasnimy dlaczego).

Zycie: nieSmiertelne. Nikt nie tru-
dni si¢ ich zabijaniem, wystarczy je
odpedzi¢, kontrolujac swéj poped se-
ksualny. Nie posiadaja okreslonego
miejsca pobytu — ich byty, jako nie-
materialne, przebywajg wszedzie
i nigdzie, przybieraja ksztalt tylko dla
istoty ogamietej zadza i nie potrafigee]
daé jej upustu. Zywia sie doznaniami
seksualnymi kochankéw, ktorych
przywiodiy do spelnienia.

Moc: istotg bytu beregyniow stato
si¢ to, za co same zostaly ukarane — za-
bronione zwiazki seksualne. Nie inte-
resujg ich miodzi kochankowie, dla
ktérych otworem stoi droga do wspol-
nego zycia. Ich Zywiotem jest zdrada,
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perwersja i wszelki seksualny wyste-
pek przeciw normom przewidzianym
dla danego spoleczenstwa. Osobom,
ktérym sig¢ pojawiaja, wyjawiaja naj-
pierw wszelakie ,,naturalne” sposoby,
dzieki ktérym moga zdoby¢ pozadang
osobe. Jesli to nie pomaga, uciekaja sie
do czaréw mitosnych. Te nie zawodzg
nigdy. Natomiast kulminacjg catego
przedsigwzigcia jest dla beregyniow
zdradzenie otoczeniu zajécia, do ktére-
go doprowadzity, a
sie cierpieniem whasnych ,podopiecz-
nych” (wszelkie wystepki seksualne sg
wérod istot podstonecznych zazwyczaj
bardzo surowo karane).

potem napawanie

POLUDNICE (lp. poludnica) -
demony kobiece zrodzone wprawdzie
z blogostawionych promieni slonecz-
nych, ale odeszty one od Slonca za
podszeptem smokéw. Dzialo sig to
w  prawiekach,
kiedy niektore
smoki mogly je-
szcze przybierad
postaé jasnieja-
cych miodzien-
cow. Uwiedli oni
potudnice i za po-
moca czarow
sklonili do porzu-
cenia stuzby.
Wprawdzie de-
monice te czg-
Sciowo pozostaty
wierne  swemu
pierwotnemu
przeznaczeniu,
ale ich charaktery \
zostaly trwale }
wypaczone. ‘

Wyglad: mio-
de  dziewczeta
o ciele szczuptym
i wiotkim, skorze
$niadej i l$nigcej,
wiosach czar-
nych, diugich
i zwichrzonych,
ubrane w pot-
przezroczyste,
biate suknie.
Wcigz sig uSmie-
chajg (zresziy
do$é¢ glupkowa-
to), za§ gdy
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taricza, w caltej okolicy rozbrzmiewa
ich wesotly §miech.

iycie: nie$miertelne, nie wiadomo,
jak pozbawié je zycia. Najprostszy
sposéb na uchronienie sie przed ich za-
kusami to niepozostawanie na sloficu
w okolicach potudnia. Zamieszkuja
pola uprawne, za$ ukazuja si¢ jedynie
w samo potudnie i wtedy wtagnie nale-
2y sie ich strzec. W przeciwiefstwie
do innych pomniejszych demonéw,
poludnice Zyja w matych grupach - po
trzy lub cztery. Nie potrzebujg jakie-
go$ okreSlonego pozywienia, choé
zdajg sie czerpaé przyjemnoé¢ (i sitg?)
z dwdch rzeczy: $wiatla stonecznego
oraz szalefistwa sprowadzanego na
istoty podsioneczne.

Moc: nie zapomnialy o swym pier-
wotnym przeznaczeniu - nadal za-
pewniaja maksimum $wiatla stonecz-
nego polom uprawnym, ktérymi si¢
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opiekujg. Jest to jednak raczej pomoc
bierna, gdyz na przyklad nie moga
walczy¢ ze sprowadzajgcymi burze
i grad chiatami. Z drugiej wszakze
strony s3 niebezpieczne dla ras ziem-
skich. Kiedy stofice stoi w zenicie, po-
la staja si¢ widownig tarica potudnic.
Demonice chwytaja si¢ za rece i roz-
poczynaja szalony, wirujacy plas,
a kogo ogarng swoim kofem, ten na
wiele dni traci zmysly. Kiedy za$ jest
szczegOlnie wrazliwy, moze zwario-
waé na stale. Praktycznie nie ma
ucieczki przed taficem potudnic. Jesli
istota Smiertelna pozostata w poludnie
na petnym stoficu i nagle rozbrzmial
$miech demonic, to doznaje ona ocza-
rowania i nie moze uciec. Nogi same
kierujg ja w krag tanecznic. Szczegdl-
nie czesto wplywowi poludnic ulegajg
dzieci, ktére zgubily si¢ matkom, oraz
nierozwazni chlopcy, pragnacy na
wlasne oczy ujrze¢ te pigkne, legen-
darne istoty.
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DOMOWIKI (1p. domowik) Iub
UBOZA (Ip. uboze) — przyjazne isto-
tom podstonecznym, demony, kiore
wywodzg sig sposrod stug Weza, ale
naleza do jego ,nieudanych” stwo-
réw. Nieudanych w tym sensie, ze nie
chcialy dziata¢ przeciwko istotom
¢émiertelnym. W koncu zdecydowaly
sie na ucieczke z krélestwa Ciemnoéci
i zamieszkanie na ziemi.

Wyglad: istoty antropomorficzne.
Ich wzrost nie przewyzsza dwudziestu
centymetréw. Zwykle maja postac sta-
ruszka z siwymi wlosami i takaz bro-
dg, czasem jednak sg znacznie mtod-
sze, a ich wlosy sg zotte. Ubrane sg
tak jak domownicy — w przypadku lu-
dzi bedg to chlopskie spodnie i diuga
koszula przepasana sznurkiem.

Zycie: teoretycznie sa niesmiertel-
ne, ale zastanawia fakt, iz zdarza sig,
ze na stale znikajg z gospodarstwa —
czy odchodza, czy umierajg, tego nie
wiadomo. Mieszkaja w najcieplej-

szym miejscu
chaty — za pie-
cem. Tam tez

trzeba im podsu-
waé jadlo, najle-
piej kasze z tlu-
szczem 1 skwar-
kami, choé¢ zado-
wolg sie tez gor-
szym positkiem,
jesli taki sam spo-
Zywaja  gospo-
darze.

Moc: domowiki
to istoty utrzymu-
jace dostatek
w chacie i calym
obejSciu opieku-
néw. Nie nalezy
jednak rozumieé,
ze domowiki to
jakie$ ztote rybki,
zamieniajace cha-
tupy chlopéw
w patace. Po pro-
stu pilnuja, Zeby
krowy byly zdro-
we, kury si¢ do-
brze niosty, je-
dzenia starczyto
przez caly rok,
a zarazy omijaly
dom itp. W za-

mian wymagajg pozywienia oraz tego,
aby domownicy wzajemnie si¢ mito-
wali. Nigdy nie sprowadzajg si¢ do lu-
dzi chciwych albo okrutnych, chocby
ci wystawiali dla nich pieczone migso
na srebrnych talerzach. Latwo tez je
obrazié, gdy na przyktad poda im si¢
samg fasolg, a tymczasem gospodarze
zajadajg si¢ kurczakiem. Wtedy od-
chodzg, a jesli majg szczegdlnie zty
humor, potrafig na zawsze odebra¢
pomy$lno$¢ niegoscinnemu domo-
stwu. Wtedy pewne jest, ze niedlugo
gospodarze klepa¢ beda biede. Na od-
chodnym przybierajg posta¢ KIKI-
MORY - malenkiej kobiety, ktéra
w nocy tka na krosnach. Odgtos owe-
go tkania jest dla wieSniakéw zapo-
wiedzig nadchodzacych ziych dni.
Zwykle domowiki nie dajg si¢ na-
moéwié na powrot,

UTOPCE (lp. utopiec), czyli
WODNIKI (Ip. wodnik) — demony te
stuzyty najpierw Neruusowi, wtadcy
morskich odmetdw, i byty straznikami
jego przecudnej cérki, Czerniawy.
Kiedy jednak Neruus wydat ja za
zwyklego czlowieka, wodniki wywo-
taty sztorm i zatopily statek nowozen-
cow. Za karg cze$¢ zostala zabita
przez pana morza, reszta za$ uciekia
poza zasigg jego wladzy. Wplynela
w rzeki, ktérymi przedostala sig
w rozne czefci Swiata. Wigkszos¢
osiadta w glebokich jeziorach, inne
zyja w rzekach.

Wyglad: poteznie zbudowani star-
si mezezyZni o wielkim brzuchu, bto-
niastych dioniach i stopach, skorze
pokrytej luskowatymi naros$lami
i $mierdzacym §luzem. Tyl glowy za-
krywa ruchomy, chrzestno-bloniasty
wachlarz, ktéry rozwija si¢ w pelni,
kiedy wodnik staje do walki. Wasy,
sztywno sterczace na boki, majg wy-
glad i kolor wodorostéw. Utopce mo-
ga tez przybiera¢ ksztalt olbrzymich
suméw badZ czamych odyricéw.

Zycie: niesmiertelne. Mozna je po-
konac¢, a nawet zabié, za pomocg cza-
row Srednich pozioméw albo przez
dlugotrwale przetrzymywanie poza
woda. Prostaczkowie szepcza, ze
utopce posiadaja w odmetach wspa-
niale patace, w ktérych ustuguja im
zastepy pomniejszych demondw.




Prawda jest taka, ze wodniki mieszka-
ja w gleboko rytych norach, ktére sy
zbudowane tak, aby przynajmniej ma-
ta czes$¢ pozbawiona byla wody. To
tam wla$nie sprowadzaja swe ofiary,
ktore spozywajg w calkowitym spo-
koju. Na ich diete skiada si¢ mig¢so
zwierzgt i istot podstonecznych — te
ostatnie wodniki uznaja jedynic za
bardziej inteligentnych przedstawicie-
li éwiata zwierzecego. Utopee potratig
spedzi¢ bez wody kilkanasdeie dii, po
czym nastepuje stopniowe wysuszenie
i obumarcie ich ciala, co z kolei pro-
wadzi do $mierci. Niezywy wodnik
wyglada jak mumia. Paru czarowni-
kéw juz prébowalo doprowadzi¢ do
wskrzeszenia tych demonow poprzez
podlewanie” ich truchel woda. Bez
skutku,

Moc: nie posiadaja zbyt wyszuka-
nych zdolnosci magicznych, sa one
wladciwie ograniczone jedynie do
wszechwiadnego panowania nad
zwierzetami, zamieszkujycymi dany
zbiornik wodny, oraz do znajomosci
wwodnych” czaréw ochronnych. Pole-
gdjg one na tym, Ze na ograniczonym
akwenie, ktéry wezesniej zostat ozna-
czony odchodami wodnika, zostajg
zneutralizowane niemal wszystkic za-
klecia ofensywne. Tylko czarownicy
najwyzszych kregow sg w stanie prze-
tamac t¢ barierg, zas takich magdw
rzadko kiedy obchodzi pozbycie sie
byle utopca.

Wodniki czatujg na ofiary przy po-
rosnietych krzewami lub wysoky tra-
wa brzegach — nieostroznych chwyta-
Ja 1 wciggajg w ton, po czym topig.
Istoty podsloneczne, aby zmniejszy¢
agresywno§¢ wodnikéw, co jaki$ czas
podrzucajg im ofiary z zywych zwie-
rzat hodowlanych (koziot, owca) lub
skazancow, czy jencow wojennych.

Poddanymi, a jednoczesnie part-
nerkami  seksualnymi  wodnikow
{utopce nie mogg mie¢ jednak potom-
stwa) sg wodjanice.

WODJANICE (Ip. wodjanica),
zwane rzadziej RUSAEKAMI (lp. ru-
satka) — demony kobiece pochodzgce
od istot podstonecznych. Kazda wo-
djanica byla kiedy$ niewiasty, ktory
utopil i przeksztatcit w demona uto-
piec. Rusatki wlasciwie nie sa ouwlsi-
derami zaswiatéw, ale ze wzgledu na
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ich bliski zwiazek 2z wodnikami
omoéwimy je przy tej okazji.

Wyglad: miode, blade, nagie ko-
biety, kiorym za jedyny strdj stuzg sie-
gajace stop geste, zielone wlosy. Na
uzytek mezczyzn z ras podstonecz-
nych przybierajy pigkny wyglad, jed-
nak w chwili agresii ich twarz staje sie
potwornig maska, usta mogg rozcig-
gnac sig na pol metra, a zgby prze-
ksztatcic w kty.

Zycie: nicsmiertelne. Do ich zabi-
cia konicczny jest zaostrzony, drew-
niany kolek, ktory wbija si¢ w glowe
demonicy. Podatne sy takie na czary
ofensywne. Przebywajg wraz z utop-
cem w podwodnej norze, gdzie spel-
niajg jego wszystkie rozkazy. Zywig
sie krwig zwabionych podstgpem
mezczyzn, zas jego cialo oddajg wo-
dnikowi. Wiosng i latem wolno im
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oddala¢ sie od rodzimego zbiormika
wodnego, by szuka¢ ofiar w dalszej
okolicy. W zimie taka wyprawa za-
konczylaby sig zamarznigciem,

Moc: sa demonicami jednego
z najnizszych pozioméw. Cala ich
magia polega na wabieniu miodych
mezczyzn wiasnym cialem 1 iluzo-
rycznym powabem. Potem zagryzaja
ich lub topig. Szczegélnie niebez-
piecznym dniem dla samotnie podaza-
jacych mezezyzn jest czwartek. Wte-
dy, z niewiadomych przyczyn, kilka-
krotnie wzmaga si¢ moc wodjanic —
nawet najodporniejsi na iluzj¢ bohate-
rowie mogg zosta¢ oczarowani i spro-
wadzeni do roli positku.

Istnieje jeszcze sporo demondw,
ktére nic uznajg zwierzchnictwa
wyzszych sil, jednak sa one na tyle nie-
istotne, Ze nie warto si¢ nimi zajmowac,
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Alek Jasiriski

W wielu réznych grach fabular-
nych istnieja rozmaite mechanizmy,
pozwalajace okresli¢ reputacje postaci
i jej przyblizong chwalg lub tez staweg.
(Powinni$my w tym miejscu nieco
sprecyzowaé pojecie ,stawy”, gdyz
jest ono bardzo szerokie. Stawa jest
miarg rozglosu, chwaty, powodzenia,
zaufania, wplywdow, powagi i statusu
bohatera, czyms§, co czyni go znanym
w swoim §rodowisku i w §wiecie.) Re-
guly takie mozemy spotkaé w grach
»Pendragon,” ,,Ars Magica” czy ,,Wil-
kolak: Apokalipsa”. Oczywiscie,
w kazdym z tych systeméw inaczej
rozwigzano zagadnienie stawy czy tez
reputacji, ale tez §wiaty w nich opisa-
ne, a takze podstawowe cele i dazenia
postaci sa odmienne.

Mozemy jednak przyjaé, ze w réz-

' nych grach fabulamych w konwencji

fantasy takie reguly dodalyby roz-
grywce nieco glebi i dostarczylty na-
szym graczom nowych bodZcéw. Gra-
cze bowiem moga $wiadomie poszu-
kiwaé rozglosu, aby zdoby¢ zaufanie
potencjalnego zleceniodawcy lub méc
stawiaé bardziej wygbrowane warunki
swoim ewentualnym pracodawcom.
Moie tez byé inaczej — gracze mogg
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unika¢ zbednego szumu wokdt swo-
ich postaci, aby zachowaé maksymal-
na swobode dzialtania i niezauwazenie
przemieszcza¢ si¢ z miejsca na miej-
sce, nie obawiajac si¢ przypadkowego
rozpoznania. Sprébujmy zatem stwo-
rzy¢ jaka$ og6lna metodg¢ oceniania
stawy oraz reputacji naszych bohate-
réw, ktéra moglibyémy zastosowaé
w systemach, w ktérych brak przepi-
séw tego rodzaju.

Zanim jednak zajmiemy si¢ szcze-
gbtami, sprecyzujmy nieco dokladniej
oba interesujace nas pojecia. Jak juz
powiedzieliSmy, stawa jest miarg sta-
tusu i ogdlem opinii o naszej postaci.
Nie jest ona ani dobra, ani zla - to
czysta wypadkowa  wynikajaca
z ogblu naszych czynéw i zachowan.
Tymczasem reputacja, reprezentowa-
na przez zestaw kilku lub kilkunastu
cech, okrefla dlaczego nasza postaé
jest tak znana. Kazda ze skladowych
reputacji moéwi o jakich§ szczegol-
nych dokonaniach naszego bohatera
lub sukcesach na danym polu. Inaczej
reputacje mozna nazwaé ,,specjaliza-
cja” naszej stawy. Rycerz moze mieé
reputacje ,,zabojcy smokow”, rozb6j-
nik moze by¢ znany jako ,,bezlitosny”,

Slawa i
reputacia

a bard, ktérego muzyka potrafi prze-
budzi¢ umarlego, moze by¢ zwany
,cudownym grajkiem”. Jednoczesnie,
jako ze nasz bard ma stabo$¢ do
przedstawicielek plci pigknej, jest za-
razem nazywany ,kobieciarzem” -
réwnolegle do innych posiadanych re-
putacji. Jak wida¢, w przeciwieristwie
do stawy, reputacja nie jest pozbawio-
na odcieni i moze by¢ tak pozytywna,
jak i negatywna.

Mozemy nie do korica zgodzi€ sie
z tym podejéciem i powiedzieé, ze
»zab6jca smokéw”™ to nie reputacja,
a przydomek. Jest to poniekad stuszna
uwaga, jednak dla potrzeb naszego sy-
stemu pozwolimy na stosowanie tego
typu sformulowan jako nazw dla re-
putacji. Dzigki takiemu podeéjsciu nasz
bohater bedzie znany nie tylko ze swej
odwagi, honorowej postawy, ale bg-
dzie tez nazwany ,,pogromca bestii”
lub wiasnie ,,zabdjca smokéw.” Takie
stwierdzenie zawiera bowiem w sobie
kilkadziesigt przymiotnikéw lgczg-
cych sie z danym terminem. Pamietaj-
my, ze rézne osoby moga réznie rea-
gowaé na naszego rycerza. Kto§, sty-
szac 0 nim, moze sobie pomysle¢ —
Tak gtupi, ze odwazy! sig i$¢ na smo-
ka. Kto$ inny stwierdzi — Prawdziwy
bohater, a jeszcze kto§ — Szczgsciarz!
Wazniejsze bedg w tym wypadku na-
sze intencje, niz perfekcyjnie dobrane
nazewnictwo,

Musimy teraz zastanowi¢ si¢ i zde-
cydowaé na co bedziemy klas¢ wigk-
szy nacisk. Czy wazniejsza bgdzie dla
nas stawa, czy reputacja bohateréw?
Mozemy pozostaé tylko przy jednej
z wymienionych cech, albo mozemy
réwnolegle wykorzystywac obie. Na-
sza decyzja uzalezniona bedzie od
charakteru przygéd, ktére mamy za-
miar prowadzi¢, wykorzystywanego
$wiata i wielu innych aspektow. Jesli
planujemy kampani¢ o epickim cha-
rakterze, zmuszajgcg postacie graczy
do prawdziwie heroicznych wyczy-
néw, stawa bez watpienia bedzie bar-




dziej istotna od pojedynczych, niewie-
le znaczacych w tym wypadku reputa-
cji. Natomiast jesli chcemy zezwolic
graczom na dowolno§¢ i umozliwic
im samodzielne ksztattowanie swoich
postaci w trakcie réznorodnych przy-
géd, to lepiej zrezygnowal z dos¢
og6lnej stawy i wykorzystaé samg re-
putacje. Pozwolg one tatwo odwzoro-
wa¢ aktualny status oraz pozycj¢ bo-
hateréw, a prowadzacy bedzie mogl
odwotywa¢ si¢ do nich w wielu roz-
nych sytuacjach, chociazby podczas
interakcji z bohaterami niezaleznymi.
Stawe zdobywamy prawie zawsze
za og6l naszych czynéw, reputacje na-
tomiast zyskujemy gléwnie za poje-
dyncze, istotne wydarzenia, bedace
wybitnymi osiagnigciami na danym
polu. Wszystkie czyny, kidre nie s3
dostatecznie istotne dla dziejow na-
szej postaci, danego miejsca lub grupy
ludzi, moga doda¢ nam stawy, ale nie
przyniosa zadnej reputacji. Nasza sta-

we powiekszaja takze rézne pozornie

nieistotne wydarzenia: matzenstwo ze
znana osoba, zakup duzych wiosci,
otrzymanic herbu czy tez posiadanie
znanego w okolicy zamku lub legen-
darnej broni (w tym ostatnim przypad-
ku musimy si¢ z nig troche afiszowac
— trzymanie jej nad kominkiem rzadko
kiedy przynosi stawg). .

Reputacje mozna zyskac nie tylko
dzieki szczegdlnej aktywnosci na da-
nym polu, ale takze postgpujgc noto-
rycznie lub w jaki§ szczeg6lny spo-
séb. Taka renome uzyskuje sig jednak
powoli w ciagu calego zycia, & nie
dokonujac jednego lub dwdch nad-
ludzkich wyczyndw. Wielu Srednio-
wiecznych ksigzat i krolow swoje
przydomki uzyskiwato wlasnie jako
pochodne swojej reputacji, cho¢ czg-

i Bepa A nei At e
$ciej decydujgcym

1
elementem byly

jednak nie czyny, a aparycja danego
wtadyki. Warto przy tym pamigtac, ze
wszelkie negatywne wystepki bar-
dziej zapadajg w pamie¢ niz dobre,
a zatem rozbdjnik latwiej i szybciej
uzyska znaczaca reputacje ,.bezlito-
snego” niz pustelnik renomg¢ ,,poboz-
nego” lub ,wstrzemig¢Zliwego.” (Na-
wiasem moéwiac, rozbdjnik dzigki
swojej watpliwej reputacji szybcie]
zawedruje na stryczek).

Prowadzgcy, okreslajac stawe
zyskang przez bohaterow w trakcie
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przygody lub uaktualniajac ich repu-

_tacje, powinien w szczego6lnoSci braé

pod uwage wszystkie dokonania ma-
jace jakiekolwiek znaczenie dla prze-
biegu scenariusza i jego giéwnych
watkéw (bedacych elementami przy-
gody lub dynamicznie wprowadzo-
nych w celu odwzorowania dazen
graczy). Jednak uwazajmy przy tym,
aby nie pomylié slawy i reputacji
z doéwiadczeniem, gdyz sa to dwie

P

zupeinie rézne sprawy! Dodwiadcze-
nie, jak sama nazwa wskazuje, jest
$cisle zwiagzane z samodoskonale-
niem postaci i jej rozwojem wewng-
trznym. Stawa i reputacja za$ ogélnie
pokazuja jak jesteSmy postrzegani
przez innych ludzi, ktérzy Sledza
i oceniaja nasze czyny. Poprzez do-
§wiadczenie prowadzacy nagradza
trzymanie si¢ wiasciwych schematéw
zachowan oraz efektywnos¢ dziatan
bohateréw. Stawa za$ pozwala okre-
§li¢ pozycje 1 rozglos uzyskane
poprzez czyny bohaterdw, nawet jesli
rzeczone dokonania nie byly zgodne
z przyjetymi normami i w zaden

spos6b nie przyczynily si¢ do tozwo-
ju towcoéw przygéd.

Wr6émy do gléwnego nurtu na-
szych rozmyé§lan i zajmijmy sie kwe-.
stia odwzorowywania stawy i reputa-
cji. Mozemy czyni¢ to w prosty spo-
sob, zapamietujac (zapisujac) sobie
poszczegdlne dokonania bohateréw
graczy i na ich podstawie arbitralnie
okreslajac ich stawe, pozycje i popu-
larno$éé. Reputacje bedziemy przy-

Amialas tariam A
dzielaé postaciom w ten sam sposébh.

Mozemy tez slawg i reputacje od-
notowywaé w postaci liczbowej. Sto-
sowanie takiego mechanizmu zmusza
jednak prowadzacego do przygotowa-
nia przed rozpoczgciem gry odpowie-
dniego cennika lub zasad wyceniania
dokonaf naszych bohateréw. Sposéb
ten nie jest jednak pozbawiony pew-
nych zalet, gdyz pozwala tatwo kon-
frontowaé stawe czy reputacje dwoch
0s6b lub poréwnywac ja z jakas stala
gradacja. Ponadto przypisane do repu-
tacji warto$ci liczbowe mozna testo-
waé odpowiednim rzutem Kostki, gdy
chcemy sprawdzi¢, czy kto$ styszal
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o danej postaci lub gdy bohater powo-
luje sie na swoja renomeg, usilujac co$
uzyskaé lub czego$ unikngc.
Niezaleznie od obranej metody
przyznawania bohaterom slawy i re-
putacji, nigdy nie nalezy informowa¢
graczy o jej wartosci wprost, méwiac
co§ w tym stylu — No i wiesz, teraz na-
zywajg cie wspanialym, albo — Zdo-
byte§ kolejne 235 punktéw chwaly.
Zawsze trzeba to czyni¢ posrednio,
poprzez charakterystyczne postawy
i reakcje bohateréw niezaleznych.
Pamietajmy o powolnym rozcho-
dzeniu sie informacji w $wiatach od-
powiadajacych swoim charakterem
naszemu $redniowieczu, W tych cza-
sach gléwnym noénikiem informacji
byly ustne przekazy: piesni bardow,
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moga w do$¢ znaczacy sposéb popra-
wi¢ swoje notowania, jeSli tylko wy-
najety wierszokleta wykona swojg ro-
bote rzetelnie. Rdéwnolegle, prowa-
dzacy moze nagradza¢ dokonania gra-
czy i ich postaci, uwieczniajgc je przy-
ktadowo wpisem do kroniki pobliskiej
$wigtyni lub miasta.

Pamig¢ ludzka zawsze byta bardzo
zawodna i podatna na manipulacje,
wiec zawsze moze sig znaleZé kto§,
kto sprébuje sobie przypisaé nasze
czyny. Bohaterowie takZe moga

probowaé tak postapi¢ i staral si¢
(w przenos$ni) zjes¢ kawatek cudzego
tortu. Zdarzy sig¢ czasem tak, ze usly-
szg pieSfi opowiadajaca o ich czynach
sprzed lat kilku, w ktdrej wystepuja
zupelnie inne postacie lub gdzie imio-

réw, a poza tym mieszkancy wioski
szybciej uwierza slowom swojego
ziomka niz naszym.

Je$li bohaterom czgsto udawato si¢
zaimponowa¢ innym swymi czynami,
to prowadzacy moze nieco podwyz-
szyé warto$¢ danej reputacji i na od-
wrét, gdy wszyscy sa wobec nich nie-
ufni i lekcewazg ich stowa i czyny, to
warto§¢ wybranej reputacji moze si¢
obnizyé. Takie modyfikacje w duzo
mniejszym stopniu lub nawet wcale nie
dotycza naszej stawy, gdyz jest ona
o wiele bardziej ogdlnym atrybutem.
Nawet je$li nasza reputacja ulegtaby de-
waluacji i spadta do zerowego pozio-
mu, to i tak pozostaniemy znani, cho¢
wtedy bedziemy juz tylko stawnymi
bufonami i nieudacznikami, z ktérymi
juz nikt sig serio nie liczy.

plotki kupcéw i opowiesci przy-
jezdnych. Niegdy$ nie mozna by-
lo obejrze¢ serwisu informacyj-
nego w telewizji ani wyslucha¢
porannych wiadomos$ci w radiu,
a pisemne relacje zaczety poj'a-
wiaé sig dopiero w renesansie
(wczesniej pisano je po lacinie,
a jak wiadomo jezyk ten nie byl
zbyt popularny wéréd ludu). Dla-
tego, gdy chcemy powotaé sig na
swoja slawe i przypominamy
swoje dokonania mieszkaficom
zapadlej dziury po drugiej stronie
krélestwa, nie powinni$my li-
czyé na specjalny sukces.
Owszem, prosci ludzie zawsze sg
ciekawi nowych wieéci, ale zeby
tak od razu nam uwierzy¢? Moze
jakie§ dowody? Obiektywni
§wiadkowie? Chlopi moze i s3
ciemni, ale nie az tak gtupi i bezkry-
tyczni, by wierzy¢ w kazdg bajke.

Nasza reputacja zachowuje swoja
peing ,,warto$§¢” tylko w poblizu miejsc,
gdzie ja zdobyto lub tam, gdzie udato
nam si¢ potwierdzi¢ swoje mestwo,
okruciefistwo, tchérzostwo czy jakis in-
ny aspekt naszej renomy. (Modyfikacje
zwigzane z odlegloécig prawie nigdy
nie dotycza reputacji zwiazanej ze spo-
sobem zycia lub wygladem bohatera,
gdyz sa one bardziej ogélne i nabywa-
ne w zupelnie inny sposéb.)

Do pewnego stopnia gracze, a ra-
czej ich bohaterowie, moga poméc
swojej chwale, naklaniajac jakiego$
barda lub trubadura do napisania pie-
$ni stawiacej ich czyny. Czynigc tak
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na naszych wielkich bohateréw sg zu-
petnie przekrgcone (najwyrazniej da-
na pie§ni przeszta juz przez rece i usta
wielu, wielu pie§niarzy i to najwyra-
Zniej niezbyt trzeZwych). Bohatero-
wie mogg tez kogo$ przekupi¢ ostatni-
mi oszczednosciami, aby chodzil po
mieécinie do ktdrej przybyli, i odpo-
wiednio indoktrynowat wieniakéw:
— Patrzcie, oto wielcy i wspaniali wo-
jownicy, ktérzy z przyjemnoscig po-
moga nam zlikwidowa¢ giganta ngka-
jacego nasze stada. Oczywidcie nie
uczynia tego za darmo, ale przeciez sg
oni ekspertami, a za jako$¢ trzeba pla-
ci¢. By¢ moze pomoze to zatrzeé zle
wrazenie, wywierane przez obszarpa-
ne ubrania i pokryty rdzq or¢z bohate-

I to juz wszystko, co chcialem
Wam powiedzieé. Jednak zanim
si¢ rozstaniemy pozwole sobie
dodaé jeszcze kilka uwag. Pier-
wotnie niniejszy artykut mial za-
wiera¢ dokladniej rozpisang me-
chanike i zwiazane z nig dosé
skomplikowane, a przez to nie-
zbyt tatwe w uzyciu reguty. Dzie-
ki nim miat zosta¢ zachowany od-
powiedni poziom realizmu, jed-
nak po zastanowieniu z wigkszo-
§ci tych informacji zrezygnowa-
tem. Kladgc nacisk na cyfry, za-
pominamy o wladciwej istocie
gry, o utrzymywaniu wlasciwego
klimatu, a przeciez odgrywanie
postaci i ogélna kreacja opowie-
§ci przez wszystkich zgromadzo-
nych uczestnikéw zawsze powin-
ny by¢ nadrzgdnym celem kazdej roz-
grywki.

Uprzedzam tez wszystkich Czytel-
nikéw, ze mechanizméw powyzej
opisanych nie nalezy zbyt dostownie

odnosi¢ do rzeczywistego §redniowie-
cza, gdyz wigkszos§¢ z nich'w owych
czasach istniata, ale niekoniecznie
w tak przesadny lub anachroniczny
Sposéb.

A jeSli zaprezentowane pomysty
podobajg si¢ Wam, to sprébujcie je
wiaczy€ do uzywanego (prowadzone-
go) systemu. Najtatwiej bedzie to
uczynié, jesli wlasnie zaczynacie pro-
wadzi¢ nowa druzyne, ale przy odro-
binie pracy powinno si¢ to udaé
w kazdym wypadku. Powodzenia.

e —————

K. Korzeniak




ALMANACH
MISTRZA GRY
Pt M\

MAClEe] NOWAK

N1EeKONWENC]1
ClAG Oalszy...

1ILUSTRACIE: TOMASZ MINKIEWICZ

Ten artykul jest kontynuacjg felie-
tonu Niekonwencja, ktéry zostal opu-
blikowany w numerze 26 MiM.
Chciatbym zaprezentowa¢ w nim ko-
lejne sposoby urozmaicania sesji
RPG, polegajace na wprowadzaniu do
rozgrywek i scenariuszy nietypowych
motywéw. Pomysty te tradycyjnie po-
chodzy ode mnie i moich przyjaciot,
ponadto, aby byé uczciwy, mMuszg
przyznaé, ze do spisania ich zainspiro-
wal mnie dodatek do pewnego znane-
go i lubianego systemu, noszacy
wszystko mowiacy tytul Crearive
Campaigning. Mitej lektury.

Dwie druzyny — jeden
mistrz

Pomystem, ktéry chee tu przedsta-
wié, nie jest bynajmniej prowadzenie
przez jedng osobe wigcej niz jedne)
druzyny — wszak takie sytuacje sg cal-
kiem zwyczajne i raczej dziwne byto-
by czynienie z nich atrakcji rozgry-
wek. Wszystko jednak zmienia sig
diametralnie, kiedy owe dwie grupy
dzialaja w tej samej rzeczywistosci
i w tym samym czasie. Kazda z nich
podczas swych wedrdwek spotyka sig
ze $ladami dzialalnosci drugiej grupy
(zastyszane opowiesci, spalone wio-
ski, etc.). Obie konkurujg ze sobg
w dazeniu do tych samych celéw, mo-
ga tez wspOipracowaé, wychodzac
z zalozenia, iz dwie druzyny moga
o wiele wiecej zdziataé. Pierwsze
z rozwiazan (konkurencja) sprawdza
si¢ dobrze w kampaniach heroicz-
nych, w ktérych to ,,dobrzy” bohate-
rowie (np. Druzyna Pier§cienia) mu-
sz3 uratowaé znang im rzeczywisto$¢

— 2li za$, za wszelka ceng (zazwyczaj
swych giéw), muszg im to uniemozli-
wi¢ (grupe taka stanowily nazgule).
Symultaniczne (no, prawie...) prowa-
dzenie dwodch druzyn, wnosi do gry
nowy wymiar rywalizacji (badZz tez
wspOlpracy), poniewaZz ma si¢ wWOw-
czas do czynienia nie z istniejacym
tylko na kartce, bezosobowym BNem,
lecz z zywym czlowiekiem, ktérego
reakcji czesto nie mozna przewidziec.
Podczas spotka dwéch druzyn gra-
cze mogy pozwoli¢ sobie na wigkszy
swobode w ,.kontaktach migdzyludz-
kich”. Czyli po prostu — przekomarzac
sie, oszukiwaé, a jesli poczuja ochote,
kaza¢ swym postaciom nakiasc sobie
wzajemnie po pyskach.

Kilku Mistrzow — jeden
swiat

Ten pomysi jest w pewnym sensie
rozwinigciem poprzedniej idei. Znow
w tej samej rzeczywistosci dziata kil-
ka druzyn, a dziatania podejmowane
przez jedng z nich sq odczuwalne
przez inne (w mniej lub bardziej sym-
patyczny sposob). Kazdy grupe pro-
wadzi jednak inny Mistrz, informuja-
cy swych kolegdw o zmianach spo-
wodowanych w rzeczywistos$ci gry
prowadzonymi przezen scenariuszami
- oraz, oczywiscie, aktywnoscia jego
druzyny. Inni MG uwzgledniaja
w swych kampaniach owe zmiany,
przez co unika sig sytuacji, w ktorych
kazdy z Mistrz6w, zupetnie na swoj
sposGb, przeksztalca §wiat kampanii

A teraz po ludzku: jezeli, na przy-
klad, znakomity bard Fenix swymi
pie$niami podburzy lud do buntu,

obali kréla i sam zostanie monarcha,
to prowadzona przez innego Mistrza
druzyna na tronie tego panstwa nie za-
stanie Angusa I, lecz naszego min-
strela...

Kazdy gra osobno

Czy przyzwyczailiscie sie juz do
tego, ze w grach fabularmych $miatko-
wie powinni porusza¢ si¢ w zwartej
grupie, strzegac sig, aby nic nie wy-
skoczyto na nich zza rogu? Na pewno,
wszak jest tak w przewazajacej wigk-
szoci gier. Wynika to z niemal auto-
matycznie przyjmowanego przez gra-
czy (takze tych tworzacych gry) zato-
Zenia, ze grupy awanturnikéw to ze-
spoty najemnikéw, ktérych cztonko-
wie wzajemnie sie uzupelniajg i aby
przezy¢, skazani sa na wspdlprace
i wspdlng wedréwke. Sprébujmy jed-
nak to zmieni¢. Nikt nie powiedziat,
ze gracze wypelniajacy podczas tej sa-
mej sesji, u tego samego MG, zadania
tego samego scenariusza, konieczne
muszg grupowac swe postaci. Niechaj
kazda z nich dziala zupelnie samo-
dzielnie, nie krepowana wigzami kole-
zefistwa czy innymi ograniczeniami,
wynikajacymi z pracy w zespole.
Wéwezas Mistrz, zamiast wszystkim
naraz referowaé zaistniate wydarze-
nia, spedza z kazdym graczem kilka
chwil na osobnosci, prezentujagc mu
sytuacje, w ktorej ten sig aktualnie
znajduje, i wprowadzajac w zycie
ewentualne zmiany spowodowane je-
go poczynaniami. Nastgpnie zawiesza
dlad akcje. Obstuzywszy jednego
gracza, wedruje do drugiego, trzecie-
go, etc., potem znéw powraca do
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pierwszego, aby podjg¢ przerwany
watek — 1 tak w kétko. Innymi stowy,
jest to gra w rodzaju ,,jeden na jeden”
(jeden Mistrz i jeden gracz), podczas
ktorej wszystkie postaci uczestnicza
jednoczesnie w wydarzeniach (choé
zapewne roznych) tego samego mo-
dutu.

Zawiazane oczy

Teraz, dla odpoczynku, drobny (ale
skuteczny) sposéb uatrakcyjnienia
rozgrywki. W trakcie sesji zastoricie
sobie oczy opaskami, koncentrujac sie
wylgcznie na tym, co styszycie z ust
MG. OczywiScie, czasem je zdejmuj-
cie, na przyklad wtedy, gdy musicie
co$ zanotowac na waszej karcie posta-
ci. Odcigcie bodzcow wzrokowych
W niesamowity wrecz sposob pobudza
wyobrazZni¢. Eliminacja rozpraszajg-
cej graczy obserwacji ndg pieknej ko-
lezanki, czy tez przejezdzajacych za
oknem samochodéw powoduje, iz
obraz, ktéry umyst tworzy na podsta-
wie opowiesci Mistrza Gry, staje sie
nadzwyczaj wyrazisty i klarowny.

Mieszanie swiatow

Mysle, ze kazdy gracz z dlugim
stazem wie, jak nuzgce potrafig staé
si¢ ,standardowe” rzeczywistosci,
w ktérych toczy si¢ akcja standardo-
wych przygéd. Po kilku latach czyta-
nia ksigzek i wyimaginowanych we-
dréwek po fantastycznych kontinuach
mozna przewidzie¢, co si¢ za chwile
wydarzy. Wie sig, ze wedle konwencji
tutaj powinien znajdowaé si¢ zamek
zlego maga, za tamty skala porwana
ksiezniczka, ewentualnie port kos-
miczny — tudziez Night City, Oczeku-
Je sig tez wéwczas okreslonego typu

ey

rzeczywistosci. W fantasy bedzie to
zwykle ktére$§ tam z rzedu ratowanie
Swiata, w cyberpunku kolejne ma-
chlojki, w science fiction — laserowe
strzelanki. Tak, wiem iz kreowanie
rzeczywisto$ci RPG wlasciwie zalezy
wytacznie od Mistrza Gry i wcale nie
musi trzymaé si¢ on powyzszych
schematéw — w tym jednak problem,
ze zazwyczaj nie chce mu sie od nich
odstgpowac. Aby go do tego naklonié,
proponuje stworzenie malego koktajlu
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kilku $wiatéw, wykorzystujgcego 1o,
co w nich najlepsze — ku powszechne-
mu zadowoleniu, rzecz jasna. Nie
chodzi mi o ,,doslowne” wstawianie
do $wiata gry nie pasujacych dof
kompletnie elementéw  zupeinie
odmiennego kontinuum (za przykiad
takiej, moim zdaniem niezrecznej, fu-
zji cyberpunka i fantasy uzna¢ mozna
system Shadowrur). Na mys§li mam
raczej wprowadzanie do jednego
§wiata nastroju z drugiego — przy od-
powiednim przeksztaiceniu gadzetdw
tej ,,pierwotnej” rzeczywistosci. Po-
stuzg si¢ wspomnianym juz wczesniej
przyktadem polaczenia cyberpunka
i fantasy. By osiggnaé 6w melanz,
zbudujmy basniowy, chylacy sie ku
upadkowi $wiat, zdominowany przez
wszechmocne gildie (korporacje).
Swiat, ktérego mieszkancy ulepszaja
swe ciala za pomocg réznych magicz-
nych zabiegéw (cyberwszczepy),
a specjalnie wyszkoleni ludzie moga
mentalnie podrézowaé po krainie du-
chéw i dokonywaé tam rozmaitych,
tajemniczych operacji (cyberdecki,
deckerzy, cyberprzestrzen).
Otrzymujemy w ten sposéb rze-
czywisto§¢ fantasy ze wszystkimi

charakterystycznymi dla niej atrybuta-
mi i wlaéciwe bez obcych domieszek
— a przy okazji przesycong atmosferg
cyberpunka, Proste prawda? A radodci
daje co niemiara.

Konkretnymi przykladami stwo-
rzonych w ten spos6b $wiatéw sg mie-
dzy innymi: Darksun (fantasy i post-
nuklearne wizje), Ravenloft (fantasy
i horror), Spelljammer (fantasy i space
opera), Strefa Smierci (cyberpunk
i science fiction) oraz... rzeczywistosé

grinmoan Flasl

GWEeZdﬁyC;I tr'r"()j'é'fi: SCience Iictlion
o nastroju i gadzetach zaadaptowa-
nych z fantasy (np.. Moc — Magia,
Gwiazda Smierci — powiedzmy...

Pierscien Wladzy).

Jednoprofesyjna” druzyna

Utart sie zwyczaj, ze w sktad kaz-
dej druzyny, niezaleznie od $wiata,
powinni wchodzié specjalici z r6z-
nych dziedzin codziennego, awantur-
niczego zycia. Na przyklad wszystkie
grupy ze &wiatow fantasy powinny
mie¢ swych ,etatowych” magdw, ka-
planéw, wojownikéw itp. Ttumaczy
si¢ to tym, iz jedynie ,,wielofunkcyj-
na” grupa ma mozliwo$¢ pokonania




r6znorodnych przeszkéd, ktére moga
pojawié si¢ na jej drodze. W zasadzie,
jest to prawda, jednak z drugiej strony
uktad taki czesto nie pozwala graczom
tworzyé postaci specjalizujacych sie
w ulubionych profesjach — poniewaz,
po prostu, nie s3 one juz dla danej gru-
py przydatme (chcemy maga, a nie trze-
ciego zlodzieja! albo — Eee, bez kapta-
na to tej przygody nie przezyjecie).
Proponuje wige tworzenie druzyn
sktadajacych si¢ wylacznie z przedsta-
wicieli jednej profesji (lub tez z prze-
waga jednej profesji), ktérych pola-
czyl jaki§ mniej lub bardziej szczytmy
cel. Stworzona zostanie w ten sposob
grupa najemnikéw-specjalistow,
o zdecydowanie wyzszych kwalifika-
cjach niz zbieranina przypadkowych
wi6czegéw — i chyba wigkszych szan-
sach na zatrudnienie niz ci ostatni.
A oto przykiady takich druzyn:
* wojownicy: kompania najemnikow,
bractwo rycerskie, platni zabojcy
* zlodzieje: gang, szajka
* bardowie: zespdl muzyczny, trupa
komediantow
* kaptani: wedrowni mnisi, zakon ry-
cerski
* magowie: zesp6t badawczy, zespot
uslugowy (mogacy przypominac,
dajmy na to, Ghostbusters).

Jeéli zaé komus$ znudzi si¢ druzyna
»jednoprofesyjna”, zawsze moze
stworzy¢ druzyng ,jednorasowq”...

Druzyna przeniesiona do
innej rzeczywistosci

Musze przyznad, Ze jest to moj ulu-
biony motyw (bazuje na nim min. Ra-
venloft). Nie ma dla mnie bardziej
ekscytujacych przygéd, niz te opowia-
dajace o przeniesieniu si¢ mieszkan-
céw jednego $wiata do zupeinie im
nie znanej rzeczywistodci, fascynuja-
cej swa tajemniczoscia i szokujace]
odmiennodcig. Wstrzgs kulturowy,
poczucie alienacji, a takze poznawa-
nie odmiennej czasoprzestrzeni, sta-
nowi¢ moga wspaniala, podniecajaca
zabawe. Przenosi¢é mozna sie w inne
wymiary, na inne planety lub w inne
czasy. Smaczku dodaje grze wyekspe-
diowanie oséb z naszej Ziemi do
$wiata, dajmy na to, fantasy. Zderze-
nie dwéch odmiennych sposobéw
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myslenia i dwdch cywilizacji dostar-
cza nie mniejszych emocji niz walka
ze smokiem. Poza tym, w owej walce
mozna wowczas wreszcie wykorzy-
sta¢ wiadomosci 1 umiejgtnosci znane
z realnego $wiata — na przyklad prawa
fizyki. Wielu wrazen dostarczajg roz-
paczliwe préby powrotu do zwykiej
rzeczywistosci, Rodzi¢ moga one tak-
7e tragedie: na przyklad, gdy pojawia
sie problem wyboru migdzy powro-
tem do domu a pozostaniem z ukocha-
na osoba, ktéra pochodzi ze Swiata,
ktéry pragnie sie opusci¢. Kiedy za$
przebywa sie w innym czasie (dajmy
na to, w przesziosci), spotka¢ mozna
tam kilka dziwnych oséb, m.in. swo-
ich rodzicéw z okresu zanim si¢ po-
znali... Co wiecej, wskutek swych
mniej lub bardziej przemyslanych
dziatad, awanturnicy, powracajac do
,whaéciwej” epoki, moga zastac ja tro-
che zmieniona... Je§li kto§ pragnie
szczegblnie wysublimowanej rozryw-
ki, proponujg mu sprébowac zagrac
wiaénie w takg przygode. Przeliczenie
cech swojego ciala 1 umysiu na

wspolczynniki odpowiedniego syste-
mu (mimo iz dos¢ skomplikowane)
jest mozliwe — a frajda, jaka ma sig
pézniej podczas sesji, warta jest tego
wysitku.

Pomny zbawiennego wptywu lite-
ratury na RPG, przed wymyS§leniem
wykorzystujacego ten pomyst scena-
riusza, proponuj¢ lekturg na przykiad
Kronik Narni Lewisa, Trzech serc
i trzech Iwow Andersona lub tez
pierwszego tomu Swiata Czarownic.

Militaria...

Jak juz wielokrotnie wspominalem,
wiekszo§¢ scenariuszy i systemow
RPG przeznaczona jest dla grupy we-
drownych najemnikdw: niezdyscypli-
nowanych i od nadstawiania karku
zdecydowanie wolacych chlanie piw-
ska oraz podszczypywanie dziewek.
Zazwyczaj muszg oni rozplatac jakas
intryge, wydosta¢ si¢ z jakie§ kabaly,
ewentualnie po prostu nie da¢ si¢ zabic.

Natomiast ja chcialbym zapro-
ponowa¢ nieco inne podejécie do
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przygdd (a takze druzyny jako calo-
§ci). Sprébujcie kiedy$, zamiast rato-
wania kolejnej ksiezniczki, umiesci¢
w scenariuszu zadanie, do ktérego
wykonania potrzebny jest przede
wszystkim dobrze obmys$lony plan
dziatania i harmonijna wspolpraca po-
miedzy czlonkami grupy. Moze by¢ to
odbicie zakladnikéw z dobrze strzezo-
nego obozu nieprzyjaciela, wykradze-
nie jakich§ waznych artefaktéw, dy-
wersja we wrogiej bazie itp. Przy two-
rzeniu takich scenariuszy nie trzeba
wcale wymy$la¢ skomplikowanej in-
trygi, czesto wystarczy przedstawié
tylko ustawienie sitl przeciwnika
i przyktady jego mozliwych reakcji na
poczynania druzyny. Reszta zalezel
bedzie juz tylko od jej pomystowosci
1 zgrania.

Z powyzszym wiazac si¢ moze row-
niez nowa koncepcja grupy. Nic nie
stoi wszak na przeszkodzie, aby z we-
drownych zabijakéw stali si¢ oddzia-
lem zolnierzy, twardych profesjonali-
stow, ktdrych przygody polegaja na
wypelnianiu kolejnych misji wojsko-
wych, Na takim pomys§le opierajq sie
m.in. systemy Aliens i Twilight 2000.

Zabi¢ Katana

Jak wszyscy (?) dobrze wiemy,
przewazajgca wigkszo$¢ przygéd po-
lega na wykonywaniu mniej lub bar-
dziej trudnych zadafi, ktére choé
w Zyciu awanturnikéw moga poczy-
ni¢ wielkie zmiany, nie wplywaja dra-
stycznie na obraz §wiata, w ktérym sig
rozgrywaja. Nawet heroiczne, utrzy-
mane w klimacie sagi moduly polega-
ja gléwnie na obronie tego, co juz ist-
nieje, zapobiezeniu gwaitownym
zmianom. Tymczasem mozZna prze-
ciez zrobi¢ co$ zupelnie przeciwnego,
dazy¢ do calkowitego odmieniania
kontinuum, w ktérym przezywa sie
swe przygody. Krétko méwiac, doko-
na¢ rewolucji. Droga do przewrotu to
takze spos6b na heroiczng kampanig,
peing podniostych momentéw i zapie-
rajgcych dech w piersiach, dramatycz-
nych wydarzen. W jaki za$ sposéb do-
kona¢ owego przewrotu? Nie jest to
takie trudne — wystarczy, jak wspo-
mnialem w tytule, zabi¢ Katana
i uwolni¢ dreczone przez ork6w ludy
Ochrii (co prawda rzeczony Katan zo-
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stal pomyslany jako klasyczna postaé
»nie do pokonania” — ale od czego in-
wencja graczy) mozna réwniez popro-
wadzi¢ nomadéw przeciw Kkorpora-
cjom (Cyberpunk 2020), w stuzbie
Chaosu przyczyni¢ sig do jego zwy-
cigstwa w catym Starym Swiecie
(Warhammer), wywotaé rewolucje
orkdw w Mordorze i obali¢ w ten spo-
s6b wiadze Saurona... Mozliwosci jest
wiele, ich liczba i réznorodnosé zale-
zy wiasciwie tylko od tego, na jak bar-
dzo zwariowane pomysty wpadniecie
podczas wymySlania scenariuszy.

Kostiumy

Teraz pora na co§ lzejszego. Po-
myst ten to w pewnym sensie konty-
nuacja idei z zawiazywaniem oczu.
Teraz jednak nie trzeba sobie juz wy-
obraza¢ wygladu kolegéw z druzyny,
ma si¢ ich bowiem przed oczyma...

Co prawda tym samym uniemozlj-
wione zostaje granie osobg o odmien-
nych rysach twarzy, fryzurze, itp, -
ale, ¢6z, nie ma nic za darmo. Natural-
nie, idealem byloby, gdyby wszyscy

rolplejowcy sprawili sobie ladne,
starannie wykonane kostiumy. Z wta-
snych do$wiadczen wiem jednak, iz
takie przedsiewzigcie jest zazwyczaj
bardzo kosztowne i raczej trudne do
zrealizowania. Dlatego tez proponujg
zastepowanie petnego przebrania ja-
kim$ charakterystycznym elementem
stroju, adekwatnym do styly,
w kt6rym ubrana jest postac. Dla przy-
ktadu, osoba grajaca magiem w czar-
nej szacie, moze zalozy¢ czarng bluzg,
za8 kto§ odgrywajacy wspéiczesnego
zolnierza — kurtke ,,panterke”.

X X5

Na tym zakoricze swa serig porad
i mniej lub bardziej (raczej bardziej)
zwariowanych pomysiéw na uatrak-
cyjnianie sesji RPG. Zapewne wyszedl
mi z tego niezly galimatias, mysle jed-
nak, ze jako$ si¢ w nim polapiecie. Zre-
szta, gdyby$my mieli w glowach wszy-
stko pouktadane na swoich miejscach,
nie bawiliby$my si¢ grami fabulamy-
mi... Odrobina chaosu na pewno wigc
nam nie zaszkodzi. No to, na razie!
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Dawid Brykalski
Jak zostaé¢ gwiazdoay
serialu RPG

flustracie: Przemystaw Truscinski

Skoro czytacie to pismo, z pewno-
$cia gracie w RPG. Zapewne niemato.
Szkoput w tym, by ilo$¢ przeszla w ja-
ko$¢, to znaczy abyscie zaczeli odgry-
waé swoje role jak aktorzy, a nie jak
drugorzedni chatturnicy. ,,Dobre™ gra-
nie nie polega li tylko na wykuciu na
pamie¢ swoich wspdlczynnikow oraz
podwyzszaniu ich za wszelkg cene.
Nie chodzi tu wylacznie o proste, ko-
munikatywne odpowiedzi na posunig-
cia Mistrza Gry. Zapomnijcie o tym,
jak tez o chorobie, na ktérg choruje
wiekszo$é graczy, czyli o ,.gadaniu-
bezprzerwy”. Nie jest moim zamiarem
sugerowa¢ wam zaprzestania knowan
skierowanych przeciw innym graczom
oraz Mistrzowi Gry, tu kazdy musi do-
stosowaé sie do sytuacji i wykazac
gietkos¢ umystu. Cheialbym was prze-
kona¢, ze odgrywanie roli mozna
wzbogaci¢ na rdznorodne sposoby,
czynigc rozgrywke atrakcyjniejsza.
Dla siebie i dla innych. Pierwsza praw-

da, jaka chcialbym wam u$wiadomic,
jest fakt, iz gra RPG jest rozgrywana
wylacznie dla przyjemnosci. Trudne
to do pojecia i pewnie si¢ z tym nie
zgodzicie, lecz z czasem dostrzezecie,
ze w grze wcale nie jest najwazniejsze
jakiekolwiek zwycigstwo, gdyz ono po
czasie (krétszym lub dluzszym) zosta-
nie zapomniane i pozbawione wszel-
kiego znaczenia. Gra toczy si¢ dla sa-
mej gry i tak naprawde liczy si¢ jedy-
nie chwila, w ktérej trwa.

Tak jak w zyciu,

A bogactwem mozliwosci i wielo-
$cig odcieni zycia mozna albo si¢ za-
chwycaé, albo je przeklina¢, albo
w koricu przejs¢ nad tym do porzadku
dziennego. Podobnie jest w grach fa-
bularnych,

I jedno, i drugie polega na cigglym
odgrywaniu jakie$ roli. Najwazniejsze
jest jak najlepsze  wystapienie.

Doskonatosci nikt nie osiggnie, mozna
jednak prébowaé zblizy¢ si¢ do niej.

W wiekszoéci przypadkéw, pod-
czas gier przyjmuje si¢ role ludzi
(przedstawicieli innych ras odkladam
sobie na inng okazjg).

Pierwszym krokiem, jaki zrobimy
na drodze wiodacej do doskonalenia
naszych aktorskich umiejetnosci, be-
dzie obserwacja i analiza zachowania
nas samych (czyli ludzi). Popatrzmy
choéby na najblizszych. Dlaczego za-
chowuja sie tak, a nie inaczej? Co jest
powodem ich ztosci, zadowolenia,
znuzenia? Coéz chcieli podkreslié
(przekaza¢) przez uniesienie glosu,
machniecie rekg? Te z pozoru niezna-
czace elementy naszej codziennosci 3
bardzo istotne; informuja o stanie
emocjonalnym, statusie, poziomie in-
telektualnym i wielu innych rzeczach.

Drugim krokiem be¢dzie wnikliwe
czytanie biografii stawnych aktoréw.
Miedzy informacjami o ich zyciu, ko-
chankach, stawie, zarobkach i geniu-
szu latwo doszukaé sie (chof czasem
sa to jedynie strzgpki) wiadomosci
o tym, jak doszli do mistrzostwa
w swoim zawodzie. Czyli do tego, co
nas powinno interesowac najbardziej.
[stnieja oczywiscie rézne techniki i te-
orie, starajace si¢ objasni¢, w jaKi
sposéb nalezy ,gra¢”. Dwie sa do-
minujace. W pierwszej aktor stara si¢
jak najbardziej utozsami¢ z odgry-
wang postacia. Chece nig by¢ tak bar-
dzo, jak tylko jest to mozliwe. Osobo-
wos¢ czlowieka grajacego przemienia
sic w alter ego bohatera. (Schizofre-
nia gotowa, jesli ze wszystkimi
konsekwencjami). W drugiej, podej-
écie do roli i bohatera jest maksy-
malnie chlodne. Analiza, synteza,
perfekcjonizm. Wszystko z dystansu,
obojetnie i na zimno. Raczej dla praw-
dziwych zawodowcow.
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Jakiegokolwiek by sie jednak nie
dokonalo wyboru, trzeba zawsze
prébowaé by¢ wiarygodnym. Nawet
kosztermn paru ran czy §mierci postaci!
Oznacza to dbato§¢ o szczegdly. A te,
niestety, wraz z kazdg uplywajacg go-
dzina rozgrywki wymykaja si¢ spod
kontroli. Gracze niezwykle latwo za-
pominajg, Ze bohater reprezentuje
z reguty jaki$ zawdd czy profesje, a te
(czy sie tego chce, czy nie) narzucajy
odpowiednie zachowania. I tak, na
przyktad, krasnolud-berserker nie bg-
dzie prébowal gra¢ na harfie, a najbar-
dziej wszczepiasta, cyberpunkowa la-
ska nie zacznie dziergaé na drutach,

Tak juz ten §wiat jest poukiadany,
ze podczas prowadzenia jakiej$ posta-
ci trzeba pamietac skad si¢ ona wywo-
dzi - z jakiej grupy spolecznej, zawo-
dowej, rodziny. A takze, jakie ma to
konsekwencje dla jego kariery, jego
zachowania, sposobéw dazenia do ce-
lu, realizacji zadari albo samego sie-
bie. W prawdziwym czlowieku to nie
bierze si¢ znikad.

Chciatbym, abysicie podczas wa-
szych wypraw w Krainy Wyobrazni
zrobili jeszcze jedno. Zastanawiali sig
nad swoimi czynami. Dzigki temu uda
wam sie postuzy¢ innym waznym
aspektem gry aktorskiej — ciszg. Lu-
dzie wrazliwi, a do takich z pewnoscia
nalezycie, jesli skupia si¢ na tym, co
ich otacza, szybko ,lapig” rézne ro-
dzaje ciszy i powody, dla ktérych za-
pada, Mozna ja tez §wiadomie wyko-
rzystywaé do wlasnych celéw. Zwroc-
cie uwage, przez wiekszoéé czasu se-
sji albo gadacie, albo niecierpliwie
czekacie na swoja kolej, zeby zasypac
innych potokiem stéw. Sprzyja to je-
dynie rozwijaniu mig¢éni twarzy, gar-
dta, gtuchocie i utracie subtelnosci.

Naciwa cia talki atn prﬂul{}ur‘

ANCOU VY G OLy LGRL VW idaca

rzyktad: idaca
przez niepewnie wygladajacy -most
druzyna spada w przepa$¢, kornczac
tym samym przygode. — Zaraz, zaraz
— méwisz — przeciez ja wcale nie po-
wiedzialemn, ze na ten most wchodzeg!
Lekka zagwozdka dla MG,

Jesli rzeczywiscie siedziate§ cicho,
a on nie pytat kazdego z osobna czy
wchodzi na 6w nieszczgsny most, to
masz niepodwazalne prawo twierdzié,
ze na niego nie wszedte$. To, Ze naj-
wiekszy krzykacz — samozwariczy do-
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wédca druzyny, twierdzil, ze ,,wchodzi-
my na most”, to jego sprawa. Jesli MG
nie da si¢ przekona¢, trudno. Jego pra-
wem jest nagina¢ rzeczywistos¢ gry.
Oto jeden z wielu aspektéw wyko-
rzystania ciszy. Gwarantuj¢ wam, ze
zwigzane z nig eksperymenty s nader
ciekawe i przynosza zupeinie nowe
doswiadczenia. Zwazcie tylko, by jej
nie naduzywad! Przeciez gra, w ktfrej
jedynie MG méwi bez przerwy, a gra-
cze czasem tylko odzywajg si¢ pél-
gebkiem, nie bedzie zbyt rewelacyjna.
Wszystkie te pigkne i gémolotne
stowa majg jeszcze jeden cel, checial-
bym mianowicie u§wiadomi¢ wam, iz
do pelnej, dobrej gry niezbedna jest

doirzaloéé pmnmnq.llna Knlmnv ta-
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jemniczy termin, ktéry ponownie po-
zwole sobie zilustrowaé dosy¢ czesto
pojawiajacg si¢ wsrdd graczy scena.
Mianowicie, do druzyny przylacza
sig nowy bohater. Podoba si¢ on jed-
nemu z grajacych juz towcoébw przy-
gdd, gdyz jest niezwykle atrakcyjnym
przedstawicielem plci przeciwne;j.
Pojawia si¢ najpierw wyrzucone na
kosciach zauroczenie, potem mitos¢.
A trafiony strzala (tym razem nie

orka, lecz Amora) c6z czyni? Nawet
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nie stara si¢ odegraé czego$ takiego
jak przyjazn, oddanie czy przywigza-
nie. Jedynie jakie§ $michy-chichy
i byle dalej od zakochania. Przykre,
bo takie zachowanie jest absolutnie
nieprawdziwe w przypadku normal-

nego czlowieka. Niestety, moi paf-
stwo, uczucie tak silne jak milos¢ jest
w stanie przelamaé tylko dewiant,
kto$
o punkty do§wiadczenia tu chodzi) lub

bardzo dos$wiadeczony (nie
kto§ posiadajgcy bardzo silng samo-
kontrolg! A wystarczytoby przejrze¢
wnikliwiej wczesniejsze numery
MiM. ZnaleZlibyscie tam co najmnie)
dwa bardzo dobre teksty o seksie i mi-

losci w RPG.

Zadaniem tego tekstu bylo przeka-
zanie Wam paru wskazowek, dzigki
ktérym po zakoriczeniu jakiej$ sesji
kto§ spojrzy z podziwem i powie:
- Ty to masz leb... albo nie kryjacy
zaskoczenia MG zapyta: — Jak na to
wpadtes?!”

Spora satysfakcja. Trzeba na nig
tez i sporo popracowaé.
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Gdzie$ z glebi domu dochodzi diwiek zegara, donosnie
wybijajacego godzing trzecia. Plomienie $wiec drzg lekko.
Siedze na srodku zakurzonego strychu i patrzg tgpo w ogiedl.
Obok mnie lezy otwarta walizka. Wypelniaja jg paczki sta-
rych listéw, réznych notatek i innych dokumentéw. Z mojej
dtoni, cicho szeleszczac, wysuwa sig kilka arkuszy papieru.

Od tej chwili nie bede mogl zasnaé, nie odczuwajac przy
tym strachu. Drzg, choé noc jest ciepla. Zimny pot sptywa po
moich plecach, a serce rozpaczliwie kolacze sie w piersi.
Wiem, ze nigdzie przed nim nie uciekng. Wszystko zrozu-
miatem i teraz boje sie. Boje sig Marka Edwarda Morrisona,
ktéry spokojnie $§pi w swojej sypialni na pigtrze.

Odktadam pozétkte kartki do walizki. To jego zapiski i pa-
mietnik. Pami¢tnik wytrawnego znawcy Krainy Snow — miej-
sca, ktére kazdy z nas nieswiadomie odwiedza niemal codzien-
nie. Czy teraz rozumiecie, dlaczego odczuwam taki strach?

Nie. Nie widze tego w waszych twarzach. Dostrzegam
tylko gtupie usmieszki. Postuchajcie zatem fragmentu jego
notatek. Stuchajeie i drzyjcie.

[stniejg dwa rodzaje marzeri sennych. Pierwszego z nich
doswiadczamy wszyscy prawie kazdej nocy. Snige odwie-
dzamy rézne miejsca. Zazwyczaj nic pamigtamy ty ch
podrézy lub bierzemy je za wizje Spiacego umystu. W zaden
sposéb nie mozemy oddziatywac na swoje sny ina odwrot -
nic, co przypadkiem napotkat nasz Spiacy umyslt, nie moze
bezposrednio na nas wplyngc.

Drugi rodzaj snu ma miejsce w chwili, gdy nasza dusza
i §wiadomos§¢ wkraczaja do jednej z wersji Krainy Snow.
Nietatwo odnalezé do niej droge, dlatego przejscie to udaje
sie to tylko wybranym. Wigkszo$¢ z nas pozostaje jednak na-
wet nie§wiadoma istienia Krain Snow.

Czym jednak sg wspomniane Krainy? Tluzja? Inng plane-
ta? Kreacja éniacych umystow? By¢ moze tylko jedna z tych
moziiwosci jest prawdziwa, a moze wszystKic naraz. Naj-
prawdopodobniej ludzki umyst nie moze pojac prawdy. Ale
wiemy jak Krainy Snéw wygladaja i w jaki sposob do nich
dotrze¢.

Niektére z nich sa od catkowicie niezalezne, inne za$ 1a-
cza sie i wzajemnie na sicbie nakladajg. Najwigksza i naj-
wazniejsza kraina zostala opisana w kilku opowiadaniach
przez Howarda P. Lovecrafta, z ktorych najbardziej istotne
jest ,W poszukiwaniu nieznanego Kadath”. Na ich podsta-
wie firma Chaosium stworzyla obszerny opis Krainy Snéw,
zatytutowany po prostu ,Dreamlands” (suplement ten jest
aktualnie niedostepny tak na rynku polskim, jak i na zacho-

dnim). Kilka informacji z tego dodatku znalazlo si¢

Lukasz M. Pogoda
Walizka pelna snow

lustracje: Hubert Czajkowski

w nadranTmilb: 1 [y 3
W poarg CZnikuy, ale, niestety, znowu pGiGZGﬂO W

cisk na mechanike, niz na sposoby prezentacji Krainy Sn

Na szczescie niewiele straciliSmy. Przedstawiona w ,,Dre~
amlands” wizja jest nieco przestodzona i (moim skromnym
zdaniem) pozbawiona ducha Mitéw. Ukazuje nam ona fanta-
styczng kraing, kiora, niestety, ma wigcej wspélnego z fanta-
sy niz z horrorem. Owszem, mozna tam spotkac rézne stra-
szne i niebezpieczne bestie, nicktére przygody bedg zawiera-
ly w sobie spory ladunek grozy, ale to wszystko mozemy
stworzy¢ w wielu systemach w konwencji fantasy. W rzeczy-
wistoéei, nawet gdy Straznik zbuduje prawdziwie przejmuja-
ca i przekonujaca graczy wizje, i tak nie bedzie to prawdziwy
horror, przerazajace spotkanie z mrokiem i ciemnoscia.

QOddanie szczegdlnego nastroju tej Krainy Snéw nie jest
fatwe, gdyz od zwyczajnej fantasy odréznia si¢ ona gtéwnie
drobnymi szczegdtami scenografii. Nawet jesli postaramy sig
odmalowa¢ senne miasta w cieptych, pastelowych barwach,
tak jak przedstawil je HPL, i potozymy nacisk na takie szcze-
g6ty jak charakterystyczne, niecodzienne materiaty budowla-
ne i egzotyczng architekture, gracze moga szybko zapomnieg,
ze s3 w Krainie Snéw. Straznik musi stale podtrzymywac kli-
mat tajemnicy, aby gracze nie pomysleli sobie, ze trafili do ja-
kich$ Zaginionych Krain lub Krysztatéw Czasu.

Ale Kraina Snow, stworzona na bazie tekstow Lovecrafta,
nie jest jedyna, pomimo ze wydaje sig¢ by¢ zasadniczym
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celem wszelkich sennych podrézy. Nie bedziemy jednak sku-
pia¢ si¢ na opisie Krainy Snéw ukazanej w ,,.Dreamlands”,
gdyz nieco wskazowek na jej temat zamieszczono w podsta-
wowym podreczniku do gry Zew Cthulhu. A poza tym nie
zdotaliby$my ukazaé jej w petni na tych kilku zaledwie stro-
nach, jakie zajmuje ten tekst. Musimy sobie tez u$wiadomic,
ze nie ma czego$ takiego jak recepta na Krainy Snu. Wbrew
pozorom, nie muszg by¢ one powtarzalne i niezmienne — pa-
migtajmy, ze wielu odwiedzajacych je podroznikow jest zdol-
nych do przeksztatcania ich sitq swojej woli. Sp6jrzmy zatem
na inne krainy, ktére dzigki swojej odregbnosci sa miejscami
duzo ciekawszymi i 0 wiele bardziej niebezpiecznymi.

S one bardziej mroczne, bardziej przerazajace i niepoko-
jace, niczym §wiat po drugiej stronie lustra. Niektore Krainy
Snoéw sa wykrzywionymi, onirycznymi obrazami naszej
ziemskiej rzeczywistosci, inne przypominaja siedziby ob-
cych ras, catkowicie niezrozumiate dla Poszukiwaczy. Te
rzeczywistosci nie muszg by¢ logiczne i do korica spdjne.
Sny przeciez zadza si¢ wtasnymi, nieodgadnionymi regutami
(a moze nie obowiazuja w nich jakiekolwiek prawa?). Nie-
ktére z tych §wiatéw moga by¢ domeng jakich$ pradawnych
bostw, inne za$ na pierwszy rzut oka beda sprawia¢ wrazenie
pustych, cichych i bezludnych. Kazdy Straznik moze two-
rzyé swoje wiasne Krainy Snéw i przenosi¢ do nich graczy.
Oczywiscie przejécia te winny odbywa¢ si¢ w jakis okreslo-
ny sposob, ktory, jesli zostanie odkryty, pozwoli biednym
Badaczom choé na pozomg kontrolg nad podrézami.

Warto zastanowié sie¢ nad mozliwymi sposobami
podrézowania pomigdzy §wiatem rzeczywistym a Swiatami
snéw. Istnieje wiele metod, ale poczatkowo bohaterowie bg-
da najpewniej przedostawa¢ si¢ do Krain Snéw dzigki sta-

rym, zapomnianym juz zaklgciom lub prehistorycznym arte-
faktom. By¢ moze jaki§ wytrawny znawca Krainy Snéw
podtozy Badaczom jedzenie lub trunek zaprawiony przepo-
jonym magia narkotykiem, ktéry nocq przeniesie ich do in-
nego $wiata, w ktérym beda oni stabi i podatni na jege moc.

W miare uptywu lat, Badacze zdobgda wiedze i do§wiad-
czenie, zaczng szukaé wejscia do Krainy Snéw, probujac
éwiadomie kierowaé swoimi marzeniami sennymi. Jest to
jednak bardzo trudne i wymaga wielu préb, cho¢ nie nalezy
naduzywa¢ metody opisanej w podreczniku (czyli testow
umiejetnosci Mity Cthulhu, ktére mozna powtarzal w razie
niepowodzenia raz na kilkanascie tygodni). Przejécia do kra-
in marzen sennych winny si¢ odbywaé do$¢ rzadko i tylko
w wyjatkowych przypadkach, czyli kiedy zapragnic tego
Straznik. Kt6ry$ z bohateréw moze nawet przedostaé si¢ do
jednej z Krain Snéw spontanicznie (nieswiadomie). Pamig-
tajmy, ze posta¢ ta powinna jednak mie¢ cechg Moc wyno-
szaca nie mniej niz 18 punktéw i Ze najprawdopodobniej tra-
fi ona do klasycznej Krainy Snéw Lovecrafta.

Bardzo dogwiadczeni kultysci, zaprawieni w podrézach
do sennych krain, moga po swojej $mierci przenies¢ sig¢ do
wybranej krainy. Ta opcja graczy raczej nie dotyczy, chyba
7e cata druzyna ma juz do$¢ zmagania si¢ ze stugami Nyar-
lathotepa i Shub-Niggurath. W takim wypadku moga oni po-
pelni¢ zbiorowe samobdjstwo i dalej gra¢ w klasyczne fanta-
sy w jakiej$ Krainie Snu, cho¢ sam nie wiem, po co tak kom-
binowaé. Prosciej zmieni¢ gre, a podrgcznik Zew Cthulhu
odlozy¢ na pétke.

Ale wréémy do tematu. Ostatnim ze znanych sposobdw
na wkroczenie do $wiata snéw jest odnalezienie miejsca,
gdzie nakiada sig on ze $wiatem rzeczywistym. Na Ziemi ist-
nieje tylko kilka takich miejsc, przy czym niektére z nich sg
otwarte (dzialaja) jedynie w pewnych okresach, tylko przez
kilka dni roku (jesli zyczy sobie tego Straznik). Nalezy za-
znaczy¢, ze jest to jedna z niewielu metod umozliwiajacych
przeniesienie ciata i materialnych obiektéw do realiéw snu.
Zazwyczaj podrozuje sama jaZii i dusza, ktére materializujg
si¢ w Krainie Snéw bez jakiegokolwiek ekwipunku, czy na-
wet ubioru.

Chwila, w ktorej nastgpuje wejscie do odrealnionej krainy
snu, moze zostaé w jaki$ sposéb zaakcentowana, cho¢ mo-
tyw z siedemdziesiecioma i siedmiuset schodami nalezy wy-
tacznie do Krainy Snéw HPL. O wiele bardziej niepokojace
i dezorientujace graczy przejécia wystepuja niepostrzezenie
— ot, Badacze sobie zasypiaja i po ,.,przebudzeniu” okazuje
sig, ze ich otoczenie uleglo diametralnej zmianie. W rzeczy-
wisto$ci dopiero zaczgli na dobre $nié.

Do chwil zwigzanych z przebudzeniem jeszcze wrécimy,
a tymczasem zastanéwmy si¢ nad nastgpujacym pytaniem,
ktdére by¢ moze nurtuje was juz od momentu, w ktérym za-
czeliscie czyta¢ ten artykul: dlaczego Badacze udaja si¢ do
Krainy Snéw?

Powodéw jest wiele. Wspominaii§my juz o przenoszeniu
si¢ do Krainy Snéw w poszukiwaniu $wiata fantasy, méwili-
$my teZ o podstepnym sprowadzeniu graczy do miejsca, gdzie
tatwo nad nimi zapanowa¢. Kraina Snéw moze by¢ tez miej-
scem kaZni umystéw naszych bohateréw lub sceng pojedynku
z czym§, co w normalnym $wiecie jest niezniszczalne lub nie-
osiggalne. Przygody w krainach marzen sennych powinny




w jaki§ sposob laczy¢ sie z problemami, jakie Badacze maja
w realnym $wiecie (doskonale zgrane sekwencje oniryczne
i realne pojawiaja si¢ w przygodzie Orient Express = przyp.
red.). Przykladowo, kto§ moze poprosi¢ nasze poslaci o zba-
danie nieszcze$nika, ktérego co$ opanowalo w czasie, gdy
$nit. Sledztwo ujawni, ze chory podrézowat do Krain Snow
i tam najprawdopadobniej jest uwigziona jego biedna dusza.
By¢ moze zostala ona juz u$miercona, a cielesng powloke ob-
jeta w posiadanie mroczna istota, Ktéra dopasowuje ja do wia-
snych potrzeb. A jesli bohaterowie $ciagng na sicbie gniew lub
uwage jednej z nieludzkich ras, 10 gracze mogg sprobowac
przedosta¢ si¢ do jednej z Krain Snow, aby unikngé poscigu,
(Lecz kto wie, co si¢ wtedy stanie z ich Snigcymi cialami?)

Wyprawa do jednaj z omawianych krain moze by¢ dobrg
nauczkg dla wszelkich milosnikéw zelastwa © duzym kali-
brze. Gdy znajda si¢ w nieznanym im Swiecie bez swoich
ukochanych strzelb na stonie, zaraz zaczng $piewac inaczej.
zna sprébowaé jeszcze innej sztuczki: Badacze zaczyna-
ja przezywac jaka$ przygodg raz jeszcze, cho¢ w nieco innej
scenografii i z innymi statystami. (Kolorytu doda uczynienie
bohaterami niezaleznymi os6b, ktore postacie graczy widzia-
ly martwe kilka przygéd wezesniej). Graczy zacznie przesla-
dowa¢ nieustajace poczucie déja vi i albo popadng w skraj-
ny paranoje, albo zgina. Tak czy siak, niezaleznie od finata
przygody, przebudzag sig¢ cali i zdrowi, ale, niestety, tylko na
ciele. Po takich przezyciach Badacze mogy straci¢ kilka lub
nawet kilkana$cie Punktéw Poczytalnosci.

Sny moga tez zostaé wykorzystane przez Straznika do
przekazania postaciom jakiego$ ostrzezenia, przestania lub
wolania o pomoc, ale aby je odebrac, weale nie musimy
przechodzi¢ do Krainy Snow.

$nigcy Badacze powracaja zazwyczaj do normalnego $wia-
ta wraz z przebudzeniem ich ziemskiej powtoki. Mimo to mo-
g4 spedzi¢ w Krainach Snu o wiele wigcej czasu, niz ﬁlogloby
sig wydawaé na pierwszy rzut oka. (Tam czas plynie w zupel-
nie innym tempie, zazwyczaj o wiele szybciej). Gdy nadejdzie
chwila ich przebudzenia i zarazem powrotu, mozemy wyko-
rzysta¢ chwyt z wiclokrotnym przebudzeniem, Bohaterowie
budzg sie z jakiego$ potwomego koszmaru i z ulgg witajg rze-
czywisto$é, ktéra z wolna zaczyna si¢ przeksztatcal w cos je-
szcze bardziej obrzydliwego... Po czym Badacze budzg sig po
raz kolejny, ale czy na pewno ostatni? Uwiktani w kolejne wer-
sie rzeczywistosci nigdy juz nie bedg pewni czy nadal $nig, czy
tez wreszcie si¢ przebudzili. Swietne przyklady zastosowania
tej sztuczki mogliémy nie tak dawno podziwia¢ na ekranach
kin w filmie Johna Carpentera pt. ,,W paszczy szaleristwa’.

Starajmy sie wykorzystywaé Krainy Snéw z umiarem.
Przygody z nimi zwigzane lub w nich si¢ rozgrywajace prze-
plata¢ ciagami opowieSci umieszczonych w rzeczywistym
§wiecie. Dzieki temu gracze nie przyzwyczajg si¢ do krain ma-
rzefi sennych i nie znudzg sie. Mozemy tez pdjs¢ na catego i za-
trze¢ barierg migdzy snem, a jawg — ale trzeba uczynic to umie-
jetnie, tak, aby samemu si¢ nie pogubic i niechcacy nie da¢ gra-
czom zbyt wielu wskazéwek. Nie zapominajmy tez nigdy, ze
Zew Cthulhu jest gra bazujacg przede wszystkim na klimacie
i nastroju. Jako$¢ przygéd nigdy nie moze by¢ mierzona liczbg
trupéw i wiader przelanej krwi, nawet jesli ta krew jest tylko
iluzja. I ta uwagg zamknijmy nasz artykut o Krainach Snéw.

Nadal nie dostrzegam zrozumienia w Waszych oczach. Je-
stescie zadowoleni z Zycia i z siebie. Zaslepieni, nie dostrzega-
cie prawdy. Ale ona i tak Was dosiggnie. Koszmary, jakie ma-
cie po przeczytaniu przed zasnigciem ksiazki samotnika z Pro-
vidence sg niczym, gdyz zapominacie je zaraz po przebudze-
niu. Pamietacie swoj sen sprzed dwéch dni? Oczywiscie — nie
potraficie go sobie przypomniec. Ale pewnego dnia, gdy prze-
kroczycie cienka granice pomigdzy zwyczajnym snem a Kra-
ina Snéw, uswiadomicie sobie, ze Was ostrzegatem.

Zamykam cicho walizke. Zegar wybija czwarta nad ra-
nem. Pierwszy brzask rozjasnia czerwcowe niebo, a wokoto
slycha¢ beztroskie ¢wierkanie budzacych si¢ do zycia pta-
kéw. Tymczasem gwiazdy, juz niewidoczne w $wietle ston-
ca, nieustannic zdgzaja na wtasciwe miejsca.
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Na poczgtku naszego wieku, dziwak z Providence stwo-
rzyl niesamowity i szalony obraz Ziemi oraz catego wszech-
$wiata. Wierzyl, ze istniejy potezZne stwory, przemierzajace
kosmiczne przestrzenie, a ludzkie prawa, emocje i zaintere-
sowania nie majg zadnego znaczenia wobec ich potegi.
Wszystkie swe idee zawart w opowiadaniach, nowelach,
wierszach i listach, za$ jego pomysty podchwycili inni. [ tak,
z literackich utwordw kilku oséb wytonita si¢ przerazajaca
wizja otaczajgcej nas rzeczywistoSci. Wiele lat pézniej, zu-
petnie inni ludzie, w zupetnie innych czasach, stworzyli gre
fabularna, opartg na tej niesamowitej wizji. Ponadto wydano
gre karciang, opierajg-

Ta Rzecz bogé — zielona, lepka ikra
z gwiazd — obudzita sie, aby dr)fnaga(" sig
swoich praw. Gwiazdy znalazty si¢ we wia-
Sciwej pozycji i czego nie zdotat dokonac
odwieczny kult i jego wytyczony program,
tego dokonata, catkiem przypadkowo, gro-
mada nieswiadomych marynarzy. Po niezli-
czonych latach, wielki Cthulhu byt znowu

wolny i spragniony uciechy.

H. P. Lovecraft, ,,Zew Cthulhu”

Ale Ao AiUY Wi 228N

(przekt. R. Grabowska)

Z zapomnianych zakgtkow bibliotek, kulty$ci kradng ksiegi
tajemnej wiedzy i ucza si¢ z nich przerazajacych czaréw.

Poza zwyklymi kartami gracz posiada jedna nietypowg
— karte swego Badacza. Jest ona dwa razy wigksza od nor-
malnych. Wokél niej umieszcza si¢ pozostate atuty, kidre
maja wptyw na rozgrywke. Odkrywce Tajemnic opisuja
dwa wspolczynniki — Poczytalno$¢ 1 Wyksztatcenie.
Pierwszy z nich zmienia si¢ w trakcie gry; kiedy spadnie do
zera, rozgrywka sig konczy.

Karta Badacza, jako jedyna, wyrdznia si¢ sposrod in-
nych. Pozostale przypominaja nam te znane z innych gier
karcianych i - tradycyj-

cg sig zardwno na grze
fabularnej, jak i na
utworach Lovecrafta
i jego nastepcow. Jej
producentem jest firma
Chaosium Inc.

W grze karcianej

tam teraz kolef. ..

Innsmowth? No céz, dziwne to miasto, poloione przy wjsciu
rzeki Manuxet. Niegdys bylo catkiem duze, a przed wojng, przed
1812 rokiem, portem, ale w ciggu stu lat rozpadfo sig. Nie jeZdzi

: nie — dzielg sig¢ na kilka
rodzajéw. Mamy wigc
karty przygéd, sprzy-
mierzenicéw, artefakty,

d ia, miejsca,
H. P. Lovecraft, “Widmo nad Innsmouth” w(;,m?;:ema [zl:::‘llgzi;
(przekt. R. Grabowska) | Porvor 5
i ksiegi.

Mythos kazdy z gra-
czy wciela sie¢ w posta¢ zwyczajnego cztowieka, wiodacego
typowe zycie lat 20. naszego wieku. Wraz z uptywem cza-
su bohater (zwany, tak jak i w grze fabulamnej, Badaczem
czy tez Odkrywca Tajemnic) orientuje sig, Ze otaczajacy go
Swiat nie jest bezpieczny. Z mrokéw nocy, z opuszczonych
krypt, z glegbin morza wypetzaja potworne stwory,
pragngce ponownie opanowaé nad Ziemig.
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Karty przygod to chyba najwazniejsze atuty w calej
grze. Opisuja historie, ktore musi przezy¢ Badacz. Innymi
slowy, zapisano na nich nazwy kart, ktore gracz musi wy-
korzystaé, aby zakonczy¢ przygode. Kiedy tego dokona,
zagrywa karte przygdd i, jak radzg autorzy, opowiada co
mu si¢ przydarzylo. Niewatpliwie pod te atuty, nalezy
ukladaé caty swoja talig.

Sprzymierzency, czyli postacie znane z utworow lite-
rackich: (np. Wilbur Whately, Arthur Jermyn, czy Herbert
West) badZ tez sami pisarze (np. Edgar Allan Poe czy Lord
Edward Dunsany). Wspomagaja oni na rézne sposoby Ba-
a Tajemnic.

Artefakty to specyficzne, czgsto nm'giczne przedmioty
lub maszyny, ktére mozna znalez¢ w rdznych miejscach —
Proszek Ibn-Ghaziego, Lampa Alhazrada...

Wydarzenia: Wszyscy wiemy, co moze si¢ przydarzy¢
nieuwaznemu (czy mo-

-
dacz

Drugi stos to Opowiadanie. Tu dokladamy wykorzysta-
ne przez nas karty, ktére skladajg si¢ na nasza historie,
wigc miejsca, wydarzenia, utraconych sprzymierzeficéw.
W tym stosie powinny znaleZé si¢ atuty, ktére pozwolg
nam ukonczyé przygode.

Trzeci to stos kart odrzuconych. Tu trafiajg wszystkie
atuty, ktére nie wplyna juz na opowies¢,

A c6z takiego robi Badacz podczas rozgrywki?
Podrézuje z miejsca na miejsce (chodzac, latajac, plynac,
czy tez przechodzyc przez Bramy), zdobywa sprzymie-
rzeficdw, odkrywa tajemnicze artefakty itd. — a wszystko
po to, by ukonczy¢ przygode. ,

Czas gry jest mierzony za pomocg tur i rund. Tury po-
szczegllnych graczy nastgpuja bezpoSrednio po sobie.
W tym czasie gracz ma prawo zagra¢ jedng z Kart, ktore
posiada w reku. Runda to pewna zmienna liczba tur. Kon-
czy sie ona dopiero

ze raczej nalezaloby
powiedzie¢ dociekli-
wemu) Badaczowi Tu-
jemnic. Podréd tych
kart znajduja sig¢ row-
niez atuty pozwalajace
podrézowaé, czasem
na niewyobrazalne od-

Mity Pennacookdw, najbardziej rwate i obrazowe, glosity, ze
Skrzydlate Stwory przybyly z Wielkiej Nied:wiedzicy i mialy swojfe
kopalnie w gérach, skqd pobieraly kamienie, jakich nie byto w ich
Swiecie. Nie iyly na Ziemi, mialy w tylko swoje posterunki i odla-
rywaty z ogromnym tadunkiem kamieni do swoich gwiazd.

H. P. Lovecraft, “Szepczacy w ciemnosci”

wtedy, gdy dwdch
graczy, spasuje jeden
po drugim (pas mowi-
my wiedy, gdy nie po-
siadamy na reku karty,
ktéra mozna zagraé
lub gdy chcemy skon-

yrzekt, R, Grabowska
19 : wake) czy¢ ture). Po zakon-

leglodci, a takze prze-

rozne fobie, ktérych moze si¢ nubawi¢ Badacz.

Miejsca: Wiclkie miasta, uniwersytety, domy aukeyjne,
odlegte planety. Innymi stowy miejsca znane z utworéow Lo-
vecrafta — Arkham, Innsmouth, Miskatonic University itd.

Potwory to przerazajace stwory rodem z Mitow —
Wielki Cthulhu, Hastur, Dhole, Mi-Go czy Piaseczniki.

Zaklecia, czyli tajemnicze formuty, ktore Badacz po-
znaje, czylajyc zakazane ksiggi. Bardzo pomocne w walce
z bestiami z bezkresnych przestrzeni kosmosu.

Ksiegi: Ktoz z nas nie styszal o Necronomiconie, Ksig-
dze Ebona czy Unaussprechlichen Kulien?!

Podczas rozgrywki operujemy trzema stosami kart.
Pierwszy z nich 1o talia Mitéw.
Z niego stosu dobieramy karty,

ktore skladaja sig na naszg reke —

kazdyg rundg zaczynamy

7 trzynastoma kar-

tami w dioni

(pigkna liczba,
prawda?).

czeniu rundy nastepu-
je walka pomiedzy potworami. Pézniej za$ stwory, ktdre
przetrwaly, moga zaatakowa¢ Badaczy lub ich sprzymie-
rzencow.

Mythos to cickawa gra, réznigca si¢ od innych karcia-
nek, co zreszta nie jest dziwne — nowa gra, aby utrzymata
sie na rynku, musi by¢ inna od dotychczasowych. Jednym
z ciekawszych pomystow jest specyficzny sposob prowa-
dzenia rozgrywki, wspomniany podzial na tury 1 rundy.
Zachecajacy jest rowniez cel gry. Nie chodzi przeciez o po-
konanie przeciwnika, ale o zakofczenie przygody (badZ
tez przygdd, jesli tak umodwia sie gracze). Dodatkowego
smaczku dodaje zabawa w odzyskiwanie utraconej Poczy-
talnogci (co zdarza sie dosyé czesto podczas wykorzysty-
wania kart czaréw, ksiag lub artefaktéw) — mitosnicy gry
Zew Cthulhu znaja ja az za dobrze. Nalezy jeszcze dodac,
7e gra nie nalezy do skomplikowanych i nie wymaga du-
zych nakladéw finansowych. Niestety, ilustracje widnieja-
ce na kartach, nie naleza do najpigkniejszych, sq za 1o
utrzymane w typowej stylistyce Mitow Cthulhu.

Mythos jest sprzedawany w zestawach podstawowych
(60 kart, instrukcja oraz karta Badacza) i w zestawach do-
datkowych, z ktérych kazdy liczy sobie po 13 (1) kart (do-
tad pojawily sig juz trzy dodatki — 1. Expeditions of Miska-
tonic University, 2. — Cthulhu Rising i 3. — Legends of Ne-
cronomicon). Graczom, kiorzy pragng posiada¢ kilka kart
Badaczy, dano mozliwos¢ ich zakupu w zestawach po
dziewig¢ atutéow (kazdy atut to dwaj bohaterowie).
Oblqkany Joe

Mythos: The Cthulhu Collectable Card Game
Chaosium Inc.
Opracowanie: Charlie Krank
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GARGOYLA W MIASTECZKU YARMIE

Dawno, dawno temu, w miasteczku Yarmie zyt sobie pe-
wien stary mag. Nie byt zbyr znany (bo jak wiadomo slawa
przeszkadza w badaniach), ale nie uchodzit tez za poczatku-
Jacego nowicjusza, bo oznaczaloby to z kolei catkowity brak
klientow. Warzyt rézne mikstury, badat stare zaklgcia, two-
rzyl magiczne przedmioty. Zycie uplyw.do mu bez wigk-
szych niepokojéw. Do czasu! Traf cheial, ze pewnego wio-
sennego dnia czarodziej wyruszyl zbieraé ziota potrzebne do
przygotowania jakiegos specyfiku. Stonko grzato, tyk wina
krzepit stare kosci. Nic nie zapowiadato nadchodzgcej trage-
dii. Niestety, okrutny los sprawit, ze na Yarmie napadta ban-
da maruderéw, zolnierzy starego hrabiego Ilucarda (bardziej
szczeg6lowo opowiem o tym innym razem). Podpalili, co
nadawalo si¢ do podpalenia, zrabowali, co nadawato si¢ do
zrabowania, zgwalcili, co nadawalo si¢ do zgwacenia i uszli
wraz z zapadajgcym mrokiem.

I co widzimy? Nasz mag wraca sobie spokojnie do domu,
cieszgc si¢ mysla o filizance herbaty, kidra zaraz wypije przy
plongcym kominku. Idzie tak sobie, idzie i widzi, ze jego
pigkna, czarodziejska wieza lezy w gruzach (no — moze nie
zupelnie w gruzach, po prostu jest spalona, ale mniejsza
o szczegoty). Wielka zlos¢ ogamneta naszego znajomego. Nie
chodzito mu nawet o wiezg, ale w srodku znajdowala sie bar-
dzo cenna kolekcja obrazéw i ksiazek, przeznaczonych dla do-
rostych. Kolekcja, ktéra mag zbierat cale zycie. Taka strata!!!

Co bylo robi¢? Czarodziej rzucit kilka zakleé¢ i dowie-
dziat si¢ kim byli wandale. Nie tracac czasu, rzucit na nich
zaklecie (Wielce Uporczywe Swedzenie Calego Ciata, Ze
Szczegblnym Uwzglednieniem Okolic Pasa) i zajat si¢
odbudowg swego domostwa.

Kiedy juz uporat si¢ z tym dzielem (co nie zajelo mu
zbyt duzo czasu — w koricu byt czarodziejem, nie?), zaczal

sie zastanawiag, jak w przysziosci mégtby zapobiec aktom

podobnej destrukcji. Odrzucit mysl, aby uzbroi¢ swa wie-
2¢ w samoczynne wyrzutnie kul ognistych, reagujace na
zblizanie si¢ przechodniéw (nie chciat straci¢ klienteli).
Nie spodobato mu sie réwniez kilka nastegpnych projektéw,
W koricu wpadt jednak na genialny pomyst, A gdyby tak
stworzy¢ straznika, ktéry nie bedzie sie rzucal w oczy,
a jednoczesnie bedzie elementem dokoracyjnym?

Po kilku tygodniach zmudnych badan, mag opracowat
formute nowego czaru. U miejscowego kamieniarza (nie
wiem dlaczego rzemiesInik ten mieszka w Yarmie — prze-
ciez nie ma on zadnego zwigzku z grami fabularnymi), za-
méwit dwa posagi dziwnych maszkaron6w. Pomocnicy

M%srzc

kamieniarza ustawili je pieczolowicie na przygotowanych
przy wejsciu do nowej wiezy postumentach, po czym, przy
kazdym, czarodziej wymruczat jakie$ zaklecie. .

Mniej wiecej dwa tygodnie péZniej, mag ponownie wy-
brat si¢ po ziota. Na taka wlasnie okazje wyczekiwal jakig
podly zlodziej. Zdecydowany uszczkna¢ co nieco z magicz-
nych bogactw staruszka, sprobowat wedrze€ si¢ do jego sie-
dziby. Jakiez bylo jego zdumienie, gdy dwa, zdawaloby sie
niewinne posagi, ozyly i ruszyty do ataku. Rabus$ uciekt co
sit w nogach, a gargulce wrécity na swoje miejsca.

| co z tym fantem Mistrz Gry moze

zrobic?

A co tylko chce. Tak naprawde artykulik ten mial byé
w zamierzeniach opisem nowego potwora do WFRP. Jednak
po namysle stwierdzitem, ze mozna go przeciez ,,dorobi¢” do
réznych gier. To niewiarygodne, ale oprécz Warhammera ist-
nieja tez inne systemy, w ktorygh brakuje tego ,,gotyckiego”
stworka. Mistrzowie Gry moga przytoczyé powyzsza historie
na usprawiedliwienie wprowadzenia do gry nowego stwora,
mogg jg réwniez przerobié, zgodnie z wlasnymi potrzebami,
tak, aby odpowiadata realiom ich §wiata gry.

Drobny bonus dla graczy WFRP

Nowe zaklecie magii elementarnej: Kamien w ciato

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 12+ 6 + 3

Zasieg: nieistotny

Czas trwania: patrz opis

Skladniki: posag gargulca, krew dowolne;j istoty

Za pomocy tego zaklgcia mozna powotaé do mzycia”
gargoyle. W tym celu mag musi trzykrotnie rzuci¢ czar na
posag maszkary. Za pierwszym razem kosztui je to 12 punk-
téw magii, po uptywie 24 godzin wydaje si¢ 6 punktéw, po
kolejnych 12 juz tylko 3. Powstaly w ten sposéb stwor jest
postuszny rozkazom swego twércy, nigdy jednak nie moze
oddali¢ si¢ na wigcej niz 500 metréw od miejsca, w ktdrym
stal jego nieoZywiony posag w chwili rzucenia pierwszego
zaklecia.

Charakterystyka gargoyli
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Zasady specjalne: Gargoyla potrafi lataé jak istota
przyziemna, jesli jej posag mial skrzydla.

Atakuje szponami dwukrotnie w rundzie, Dziatajg na
nig czary w rodzaju Kruszenia kamieni.




VIENSZA REVOLUCA W BATTLETECNY:
ITLETECH: KOMPENDIUN
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PRZYTLACZAJACO WIELRI MIEDZVOALAK.
TYGZNY KRAZOWNIK ZBLIZA SIE DO NIE-
WIELKIEJ, BLEXITNES PLANETY LEZACE)
NA DALEKICH PERYFERIACH ODLEGEE)

GALAKTYKI.

SEUCHAJCIE, TO BEDZIE OSTATKIA
CZESC WASZECO STMOLENIA. JEZELI :
PRZEZYJECIE, BEDZIECIE NAPRAWDE COONI Z0- 'y
STAC CZtONKAMI NAJSTRASZNIEJSZEGO OD-
DZIALY W TEJ CZESCI WSZECHSWIATA - IMPE- 2
. RIALNYCH KOSMICZNYCH MARINESI
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WIELKIEJ POLITYKI. . §CIA W. DOBORZE KARHGRACZ.C RYWALIZUJA ZF
SOBA O KONTROLE NAD SWIATEM, SUBTELNIE

OCZYWISCIE, TO NIEPRAWDA. MANTPULUJAC PANSTWAMI I RZADAMLI, KOM-
PROMITUJAC NIEWYGODNYCH POLITYKOW.

TERAZ TY KIERUJESZ JEDNA Z ILLUMINATI, .
TAJNYCH ORGANIZAC]I, KTORE RYWALIZUJA ZE INTRYGA, NEGOCJACJA, SZTYLET, TRUCI-
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PEENA INFORMAC]E O ILLUMINATI OTRZYMASZ PO PRZESEANIU NA NASZ ADRES ZWROTNE] KOPERTY
COPERNICUS, 00-961 WARSZAWA 42, P.O. BOX 39
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Stalker. Nowa gra fabularna.

Wszystkich zainteresowanych, w sprawach merytorycznych prosimy o kontakt z autorami:
Matzuszem Tomezykiem i tukaszem Pogada.
Adres: 30-12 Krakaw, ul. Dunin-Wasowicza 20/4.
W celu zamawienia gry prosimy pisac na adres:
Wydawnictwo §.R., 00-863 Warszawa 81, skr. pocat. 3

LKE? Wy
|V TV T T
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
1 inne systemy.

Figurki i akcesoria do gier: farby, kostki, markery itp.

Prowadzimy réwniez sprzedaz wysytkowa! |

Zadzwon lub napisz - katalog
otrzymasz gratis.




najczesmej
zadawane
pytania.

* 7djecia no-
wych figurek.

* Opisy trzech

Boteznych
ohaterow:

- Kardynat
Dominik z Luny

- Alakhai
Przebiegty

- Valpurgius,
Arcymag
Alakhaia
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Zolnierze Bractwa, Inkwizytor i Mortyfikator walcza z Jednostkq Nekromutantéw dowodzong przez Centuriona.



SPIS TRESCI

Stato sie. W Wasze rece trafit kolorowy dodatek do Magii
i Miecza, w ktérym bedziemy zajmowac sie tylko

i wytacznie grag Warzone. W srodku znajdziecie nowe
zasady, opisy nowych broni, scenariusze, zdjecia figurek,
zapowiedzi nowych miniaturek, odpowiedzi na Wasze
pytania i wiele, wiele innych ciekawostek. Nie wiemy
jeszcze, czy Kroniki Warzone zagoszcza U nas na state, juz teraz moge
jednak powiedzie¢, ze przynajmniej przez kilka najblizszych numerow
oddamy im cze$¢ laméw MiM. Kto wie, moze za jaki$§ czas Kroniki

zamienia sie w oddzielne pismo?

SPIS TRESCI
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PYTANIA

PYTANIA |

PYTANIE: Czy Zolnierze Cybertronicu s wrazliwi na
ataki gazowe? A Niepokalana Furia?

opprpowlEDE: Tak i nie. Gaz dziala na szaserow, ale nie
na kirasjeréw i Eradicatory. Wzmianka o tym powinna
znalez¢ sie w podreczniku, ale jakos tak sie stalo, ze
w koricowej wersji umkneto to z tekstu. Rowniez Nie-
pokalana Furia jest odporna na ataki gazowe,

P: Pretorianiskich Ltowcow mozna naby¢ albo jako mo-
dele pojedyncze, albo jako druzyne. Czy w przypadku,

gdy sa nabywani jako druzyna, moga wcigz wykonywac

akgje dostepne tylko dla modeli pojedynczych?

©O: Tak, moga. Tekst w podreczniku méwi, ze gdy Low-
cow kupuje sie jako pare, sg uwazani za druzyne, a nie
za dwa modele pojedyncze, ale dzieje sie tak tylko wte-
dy, gdy oblicza sig liczbe modeli pojedynczych dozwo-
long dla danej armii (nie moze byc ich wigcej od druzyn).

\!

ODPOWIEDZI

(iel

.

- éi_

P: Czy w ciggu jednej tury mozna wykorzystac tylko raz
»UZycie Mocy Specjalnej"? Czy jest to wiasciwe?

©: Tak, jest to wlasciwe. Podobnie, jak ma to miejsce

w przypadku ,Zbierania Rozproszonych Oddziatow™ i ,Wy-
dawania Rozkazéw', Mocy Specjalnej mozna uzy¢ jedynie
raz na ture.

P: Czy koszt granatéw odnosi sie do jednego granatu,
czy do peinego fadunku?

O: Jest to koszt petnego fadunku. W przeciwnym wypad-
ku, ze wzgledu na koszt, granaty bytyby prawie bezuzy-
teczne,

P: Czy indywidualni bohaterowie moga miec trzy zdolno-
sci spegjalne (tak jak druzyny), czy trzy zdolnosci dodat-
kowe w stosunku do specjalnych zdolnosci zwiazanych

z charakterystyka modelu? Czy Legion Ciemnosci moze
korzystac z zasad dotyczqcych wyposazama druzyn

i modeli pojfdﬂuqu: W apLL_;cuuL zdolnosci i w Vposaze-
nie specjalne?

o: Odpowiadajgc na to pytanie troche sie pokidcilismy,
ale wiasciwa odpowiedz brzmi nastepujaco: mozna mie¢
do trzech specjalnych zdolnosci dodatkowo, w stosunku
do tych, ktére sq zwiazane z charakterystyka danego
bohatera. Na stronie 142, w czesci zatytutowanej

» Iworzenie niestandardowych druzyn'; jest napisane ,,...gdy
dany oddziat dysponuje juz zdolnoscia specjalna (..., jest
ona wliczana do limitu trzech umiejetnosci” - ale dotyczy
to jedynie druzyn, nie modeli pojedynczych. W podobny
sposob mozna przydziela¢ specjalne zdolnosci druzynom
i modelom pojedynczym Legionu Ciemnosci, ale dla nich
nie mozna kupi¢ wyposazenia specjalnego.

P: Wykonujemy atak, przy ktérym uzywa sie wzornika.
Czy jezeli przy trafieniu wylosujemy absolutny sukces, to
wszystkie modele pod wzornikiem otrzymujg




PYTANIA

maksymalne obrazenia, czy tylko
ten jeden, ktory jest w centrum?
o: Tylko ten, ktory jest w centrum
wzornika.
P: Czy ,oslona twarda" (taka jak mu-
1y itp.) blokuje miotacze pfomieni?
©: Na 49 stronie podrecznika War-
zone jest napisane ,Zaden rodzaj
ostony nie chroni przed Smiertelnie
niebezpiecznym strumieniem ptyn-
nego ognia’ Dotyczy to rowniez
,ostony twardej"
P: Czy w ponizszych przypadkach
model, wyposazony w celownik
laserowy i uzbrojony w broii ciezka,
otrzymuje modyfikatory +4 do
trafienia i +4 do obrazer:
1) nie jest przygotowany na odrzut broni i Strzela Serig
(dla kazdego strzatu w serii)?
2) nie jest przygotowany na odrzut broni i strzela
w zwykty sposob?
3) jest przygotowany na odrzut broni i strzela serig?
4) (i, gwoli Scisfosci) jest przygotowany na odrzut broni
i strzela w zwykly sposob?
o: 1) Nie 2) Nie 3) Nie 4) Tak.
P: Zolnierz wyposazony w granaty przeciwpancerne,
przed rzuceniem granatu wykorzystuje akcje na
Celowanie. Czy otrzymuje modyfikatory +4 do trafienia
i +4 do obrazeri (czy moze tylko +4 do trafienia, tak jak
w przypadku obrazen od fadunkéw wybuchowych)?
o: Otrzymuje jedynie +4 do trafienia. :
P: Czy przy wypatrywaniu stosowane sq nastepujace
zasady:
1) trzeba wypatrywac najblizszego czionka ukrytej
druzyny?
2) nie mozna wypatrzyc¢ modelu pojedynczego,
znajdujacego si¢ w odleglosci do 3 cali od druzyny?
o: Powyisze zasady nie znalazly si¢ w podreczniku gry,
ale nalezy je stosowac. Kiedy usiluje sig wypatrzy¢ model
z ukrytej druzyny, trzeba probowac wykry¢ najblizszy mo-
del, chyba Ze jest on pod jakakolwiek ostong, ktéra czyni
go trudniejszym do wykrycia. Modele pojedyncze, znaj-
dujace sie w odleglosci do 3 cali od druzyny, przy wykry-
waniu s uwazane za jej cztonkow.
P: Kto z kim moze walczy¢? Czy wojownicy Bractwa moga
walczyc z zolnierzami Imperialu? Co z Cybertronicem?
Czy Kartel moze waiczyc z Bractwem fub korporacjami?
©: O tym trzeba zadecydowaé samemu. Kazdy moze wal-
czyé 7 kazdym, jesli gracze nie chcg przejmowac sie zgod-
noscia z realiami Kronik Mutantow. Jesli jednak chcg by¢
im wierni, stosowane sg nastepujace zasady: zolnierze
Bractwa moga walczy¢ tylko z Legionem Ciemnosci i Gy-
bertronicem. Korporacje nie mogq walczy¢ ani z Kartelem,
ani z Bractwem. Kartel moze walczy¢ tylko z Legionem
Ciemnoéci. Oczywiscie moga zaistniec jakie§ wyjatki. Byc¢
moze Bractwo wykrylo w ktérej$ korporacji heretykow i ata-
Kuje g z tego powodu. Korporacje tworzace Kartel mogq
si¢ sprzymierzy¢, zeby zaatakowac wojska innej korporaciji.
Z powodu sporéw klanowych, zolnierze Mishimy moga
walczy¢ z innymi wojownikami tej korporacji, to samo
‘emy zresztyg powiedzie¢ o Bauhausie i Imperialu. We
wszystkich korporacjach sg zdrajcy i renegaci, tylko

ODPOWIEDZI

czekajacy na okazje do rozlewu krwi. Wykorzystajcie
wyobraznie.

P: Powiedzmy, ze mam druzyng piechoty Capitolu.
Skiada sie ona z czterech szeregowych i jednego
sierzanta. Jezeli uaktywnie jednego z szeregowych, czy
moge opuscic¢ odlegfos¢ dowodzenia sierZanta,

a nastepnie uaktywnic sierzanta i poruszyc go tak, aby
szeregowy ponownie znalazt si¢ w jego strefie
dowodzenia? A moze nie wolno tak robic?

©o: Przepisy gry mowia wyraznie, ze wszystkie modele

w jednostce muszg zawsze znajdowac si¢ w odlegtosci
dowodzenia dowédcy ich druzyny. Nigdy nie mogq opuscic
tej strefy. Nie mozna poruszyc szeregowca tak, Zeby
opuscit odlegto$¢ dowodzenia sierzanta, po czym ruszyc
sierzanta. W takim przypadku najpierw musisz poruszyc¢
dowdédce druzyny, wskutek czego przesunie on odleglos¢
dowodzenia od swoich Zofnierzy, a pozniej szeregowca.
Trzeba tylko pamietaé, ze zolnierz, pozostajacy poza
odlegloscig dowodzenia, musi wykorzystywac wszystkie
swoje akcje, by sie w niej znalez¢, az do chwili, gdy to
nastapi. Dowddca druzyny moze opuscic strefe odlegtosci
dowodzenia, ale inne modele nie mogg tego zrobic z
wlasnej woli. Oczywiécie mozna zmusic model, Zeby
opuscit odleglos¢ dowodzenia, np. taranujac go, czy
wykorzystujgc moc specjalna itp.
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BOHATER

Chris Bledsoe,
Joseph Goodman
i Dave Jones

Ogolne zasady
dotyczace
bohaterow:

* W grze nie
moze uczest-
niczy¢ dwoch
takich samych
bohateréw
(dwdch Domini-
kéw, Valpurgiu-
sow itd.).

* Bohaterom nie
mozna przydzieli¢
specjalnych
zdolnosci, ani
wyposazenia
specjalnego.

jest zadowolony.
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funkcjonariuszem Bractwa. Jest czlonktem Kurii. Ma nadzieje zostac kiedys$ Pierwszym
Kardynatem. Nie zdaje sobie jednak sprawy, Ze nie ma na to zadnych szans.

Starzec Dominik, znany jako Szeryf Luny, cieszy si¢ ztq stawa z powodu zamilowania
do tortur. Nic na §wiecie nie sprawia mu wiekszej przyjemnoéci, niz kilka godzin spedzonych na
przestuchiwaniu jakiego$ niezwykle twardego, mtodego heretyka. Dominik nie cofnie si¢ przed
niczym, jesli ma to poméc w otrzymaniu zadanych odpowiedzi. Dla tego czlowieka zaden
rodzaj tortur nie jest wystarczajgco okrutny. Tak naprawde, im wiecej zada bélu, tym bardzie]

DOMINIK

KARDYNAL
DOMINIK Z LUNY

Katedry Luny, co czyni go drugim co do waznosci

Gy And

Dominik jest zgorzknialym, starym cztowiekiem, zimnym i bezlitosnym. Jego oczy blyszczq
zyciem jedynie wtedy, gdy ma okazje okaza¢ komu$ swe okrucieristwo. Jest niecierpliwy,
czesto wybucha gniewem. Od swoich podwiadnych oczekuje catkowitego postuszenstwa —
ktos, kto go zawiedzie, moze si¢ spodziewac nieuchronnej kary.

WwW BS M
188 =19

KARDYNAL DOMINIK
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1925
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ZW S R P
3 2875

s 23

MOCE SPECJALNE:
* Dominik jest cztowiekiem
o wyjatkowym umysle,
wielce oddanym sprawie,
ktorej stuzy. Nie podlega
panice i nie ucieka z pola
walki.
* Dominik jest mistrzem
Sztuki. Moze korzystac ze wszystkich Dyscyplin Sztuki,
* W kazdej turze Dominik moze wykorzysta¢ do dwaoch
akcji ,,Uzycie Mocy Specjalnej: W tej samej turze nie
moze jednak dwukrotnie rzucic tego samego zaklecia
Sztuki.
* Zolnierze, ktorych dowédcy jest Dominik, znajg jego
gwaltowny temperament i wiedzg o zdarzajacych mu
si¢ wybuchach szatu. Jego zimny, karzacy wzrok czesto
wystarcza, by zaprowadzic dyscypline w szeregach
wojska. Jezeli w odleglosci do 20 cali od Dominika
przyjazna mu druzyna ucieka lub jest spanikowana, Kar-
dynat moze poswigcié jedng ze swych akgji, aby dac
przyktad zotnierzom, ktérzy wracaja do walki. Sama
obecnos$é Kardynata na polu boju powoduje, ze
wszystkie oddzialy ludzi walczacych po jego stronie
znajdujace sie¢ w odlegtosci do 12 cali od niego (tzn.
wszyscy zotnierze korporacji, z wyjatkiem Gybertronicu),
otrzymuja dodatni modyfikator +1 do WW i BS.

* Dominik jest wcieleniem Swiatta, wlada jego moca,
jest ono integralng czescia jego swigtosci. By to
odzwierciedli¢, za kazdym razem, gdy Kardynal stanie
sie celem Daréw Ciemnosci, rzuc k20. Dar nie dziata na
Kardynala, jesli wynik rzutu wynosi 10 lub mniej.

WYPOSAZENIE:
Kardynat Dominik zawsze nosi ze sobg miecz. Or¢z ten
nazywa sie Nosicielem Swiatta. Mozna nim wykonac
zamaszyste ciecie. Miecz zadaje OB 16(x3), jesli trafi
cztonka Legionu Ciemnosci. Obrazenia zadawane
wrogowi, ktory nie jest stugq Ciemnosci, sa rowne 16.
Koszt Nos:uela Swiatta jest wliczony w KOSZT

STRUKTURA:

Kardynat Dominik
jest modelem poje-
dynczym, bohaterem
Bractwa. Dominik jest
tylko jeden, dlatego
podobnie jak

w przypadku pozo-
statych bohaterow, na
polu bitwy moze si¢
znalez¢ tylko jedna
przedstawiajaca go
figurka.

|
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PRZEBIEGLY

Alakhai jest najwazniejszym generatem Algerotha. To najpotezniejszy nefaryta sposrod
stuzacych pod rozkazami Apostota Wojny. W swej Cytadeli, ukrytej gieboko w wenus-
janiskiej dzungli, snuje plany, ktorych realizacja wstrzasa wszystkimi planetami Uktadu
Stonecznego. Rzadko kiedy jego strategia opiera si¢ na czyms bardziej wymysinym od
zasadzki, gdyz jego domeng jest brutalna sila. Jednak ataki wojsk tego nefaryty sa zawsze
doskonale przemyslane i zgrane w czasie. Imi¢ naczelnego wodza sit Algerotha wzbudza
strach zaréwno w sercach jego przeciwnikéw, jak i poddanych. Nawet najprostsze ataki
wojsk Alakhaia sa osnute tak gesta siecig klamstw i oszustw, ze zamieniajg sie¢ w genialne
posuniecia. By utatwi¢ sobie wykonanie postawionych przed nim zadan, Alakhai osiagnat
mistrzostwo w korzystaniu z Mrocznej Harmonii, ktéra wiada, gdy osobiscie zazywa
przyjemnosci walki,

Alakhai mierzy grubo ponad dwa metry wzrostu. Ochrania go pancerz wykuty
z zestalonych ludzkich dusz. Na brzegach zbroi wycigte sa runy, stawigce okrucienstwa,
jakich dopuscit sie nefaryta, by zdobyc¢ tak potezng ochrone.

Oczy Alakhaia rzucajg upiorny, ognisty blask, oswietlajacy waskie usta i ostre zgby,
widoczne w szaleficzym usmiechu. Alakhai zawsze jest uzbrojony w swdj ogromny miecz,
ktéry nazywa Migsozerca.

ALAKHAI PRZEBIEGLY

WWBS M DWA ZW S 74 P KOSZT
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ZASADY SPECJALNE: wykorzystanie daru
* Alakhai nie podlega panice i nie ucieka z pola walki. wybranego z listy
* Alakhai jest otoczony aurg ciemnosci sprawiajacej, Ze Mrocznej Harmonii
nefaryta jest cze$ciowo niewrazliwy na dziatange Sztuki. (nie z listy Darow Al-
Za kazdym razem, kiedy Alakhai staje sie celem zaklecia gerotha). W tej samej
Sztuki, rzué k20. Wynik réwny lub mniejszy od 10 ozna- turze Alakhai nie mo-
cza, ze czar zostal odepchniety przez aurg Alakhaia i na ze dwukrotnie uzy¢ tego

samego Daru Ciemnosci.
« Za kazdym razem, gdy Alakhai zostanie zraniony, rzuc
k20. Alakhai nie otrzymuje rany, jesli wynik jest rowny lub
mniejszy od 10.
« Za kazdym razem, gdy Aiakhai uzywa Daru Aigerotna
automatycznie udaje mu si¢ wykonac konieczny test
MOCY, chyba ze wyrzuci 20.
» Alakhai jest modelem duzym.

WYPOSAZENIE:
Alakhai jest zawsze uzbrojony w MigsozZerce. Ten olbrzymi
miecz jest tak duzy, ze nawet Alakhai musi postugiwac si¢
nim oburacz. Miesozerca zadaje OB 15(x3) i mozna nim
wykonywac zamaszyste cigcia. Koszt Migsozercy jest
wliczony w KOSZT Alakhaia.

niego nie dziafa.

* Alakhai jest
nefaryta Algerotha.
Jak kazdy nefaryta
tego Apostota, mo-
ze posiadac do 10
Daréw Ciemnosci,
wybranych z listy
Mrocznej Harmonii
lub listy Daréw
Algerotha.,

* W kazdej turze
Alakhai moze wy-

oy STRUKTURA:

dwdch akeii vecle <X . . ; .

M L LJ.l "U/:YUL Alakhai jest nabywany jako pojedynczy model Legionu
Mocy “PL‘L']E"”CJ“.

: ; ) Ciemnosci. Jest bohaterem. W grze naraz nie moze
Jedna z nich musi

uczestniczy¢ wiecej niz jeden taki sam bohater, wobec

£L0s1ac przezna-
CZona n:

czego na jednym polu bitwy nie mozna wystawic wigcej
niz jednego Alakhaia.
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BOHATER VALPURGIUS

ARCYMAG ALAKHAIA

ALPURGIUS

Valpurgius jest najbardziej zaufanym stuga Alakhaia. Bedac nefaryta, jest silny
fizycznie. Zamiast jednak walczy¢, woli rozwijac swe umiejetnosci wiadania Mroczna
' Harmonia. Swej mocy uzywa, by wspomagac swego wladce. Nie przeszkadza mu to

‘. e jednoczesnie spiskowac przeciwko niemu, gdyz chee zajac jego miejsce.
W ‘k . W rezultacie ich wzajemne stosunki sq dziwne — kazdy sukces arcymaga umacnia
8 ! a\ﬁ? Alakhaia w oczach Algerotha, a jednoczesnie zwigksza mozliwosci Valpurgiusa.

; Niewielu jest réwnie okrutnych, jak Valpurgius. Pod tym wzgledem wyro6znia
sie nawet posréd stug Algerotha. Jego zlowrogie intrygi s zagmatwane
i dalekosiezne, gdyz rzadko kiedy Valpurgius musi sig $pieszy¢. Dopoki wie, ze cel
dziatania jest w jego zasiegu, odznacza si¢ wyjatkowq cierpliwoscig i ostroznoscig —
kiedy zaczyna ktorys ze swych licznych spiskow, dziata jeszcze gstroiniej i wolniej.
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T tak biegle, jak mistycy Bractwa. Chcac

Sztuka Telekinezy. odzwierciedli¢ umiejgtnoéc’ posiugiwania sie V:T:: ":j?: ;: A
W czasie bitwy Sztuka przez Valpurgiusa, wykonaj rzut k20, alfngan 4ako
moze uzyé a wynik odczytaj z tabeli obok. b M ) del
dowolnego * W kazdej turze Valpurgius moze EOJ imfucé!énr::géi'
zaklecia z tej wykc_;rzysltac' do dwoch akgii ,Uzycie Mocy j:sgt paEE 1'
dyscypliny, jakby Specjalnej": Jedna z tych akji musi zostac L l{ie
byl sprzymie- przeznaczona na wykorzystanie daru mogze uczestniczyé

wybranego z listy Mrocznej Harmonii (nie
z listy Darow Algerotha). W tej samej turze
Valpurgius nie moze dwukrotnie uzyc tego

rzencem Swiatla wigcej niz jeden taki

sam bohater, wobec

-

610 Jak wyzej, Sztuka

Wptywania samego Daru Ciemnosci, $ZE80 pajedr)ym
1H5  Jak wyzej, Sztuka * Valpurgius nie podlega panice i nie ucieka polg bitwy nie

Wyklinania z pola walki. A
1620  Jak wyzej, Sztuka » Valpurgius moze wykorzysta¢ akcje ,Uzycie wigcej niz jednego

Valpurgiusa.

Przemiany Mocy Specijalnej; by do konca tury obdarzy¢

ZASADY dowolny model, znajdujacy si¢ w odleglosci do 12 cali
SPECJALNE: od niego, Darem Mrocznej Harmonii (ale nie Darem
* Valpurgius jest Algerotha). Istota obdarzona Darem musi wykorzystac
nefaryta Algerotha. Jak akcje ,,Uzycie Mocy Specjalnej’; by sprobowac
kazdy nefaryta tego wykorzystac ofiarowany jej Dar. Przyjmij, ze MOC tego
Apostola, moze modelu jest réwna 8, jesli wysokosc tej cechy wynosi 0.
posiadac do 10 Daréw W przeciwnym wypadku wykorzystaj MOC posiadang
Ciemnosci, wybranych przez dang figurke. W ciagu tury model moze probowac
z listy Mrocznej wykorzysta¢ tylko jeden Dar. Kazdy z Daréw Valpurgiusa
Harmonii lub listy moze by¢ wykorzystany jedynie raz na ture, dlatego
Darow Algerotha. arcymag i-obdarzony Darem model nie mogg w tej samej
* Valpurgius jest nefa- turze skorzystac z tego samego Daru.
ryckim magiem, ucie- = Valpurgius jest modelem duzym.
lesnieniem Mrocznej Har- WYPOSAZENIE:
monii. Posunat sie nawet do Valpurgius jest zawsze uzbrojony w krétka szable,
tego, e studiuje wiasna, wykuta z czarnego, pozaziemskiego stopu. Samo ostrze
' Y PAcZOoRIRNEIol nie jest specjalnie grozne, gdyz zadaje jedynie 14 OB,
RZUT WYNIK Kardynalskiego Swiatla. W ograniczonym moc Valpurgiusa lezy jednak w magii, a nie or¢zu. Koszt
15 Valpurgius parat zakresie moze postugiwac si¢ Sztuka prawie broni jest wliczony w KOSZT Valpurgiusa.
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WALKA

NOWE ZASADY WALKI

Ponizej podane sq nowe zasady regulujace walke wrecz.
Wymyslajac je chcielismy, zeby walka stala si¢ jeszcze bar-
dziej gwaltowna i ekscytujaca — sadzimy, Ze si¢ to nam
udato. Od was tylko zalezy, ktérych zasad bedziecie uzy-
wac — ponizszych, czy podanych w podreczniku do gry.
W przypadku, gdy ty i twoj przeciwnik nie mozecie sig co
do tego zgodzi¢, rzuccie k20. Osoba, ktéra osiagneta
lepszy wynik ma mozliwos¢ wyboru zasad.

SZARZA
Szarza jest nowym typem akcji — moga ja wykonywac -
wszyscy zolnierze. Szarzujacy model biegnie w kierunku
najblizszego widocznego modelu wroga, prébujgc zbic go
z nog impetem szarzy. Akcja Szarza jest zasadniczo po-
{aczeniem akcji Ruch i Walka Wrecz. Zaszarzowac mozna
na najblizszy model wroga, znajdujacy si¢ w odlegtosci, na
jaka moze poruszyc sie szarzujacy. Nalezy tylko przypom-
nie¢, ze nie wolno mierzy¢ odleglosci przed zadeklaro-
waniem Szarzy.

Po zadeklarowaniu szarzy swojego modelu usuwa sie
z niego zetony oznaczajace ukrycie sie lub czekanie. Mierzy
sie odlegtos¢ dzielaca model szarzujacy i najblizszy model
wroga — jesli jest ona rowna lub mniejsza od wysokosci
cechy R w calach szarzujacego modelu, dostawia sie go do
figurki przeciwnika tak, by dotykaly sie podstawkami.
Szarza musi przebiegac najkrotsza mozliwg trasa.

Na zakoriczenie swego ruchu model moze zaatakowac
Wrecz z dodatnim modyfikatorem +2 do WW i OB.
Modyfikatory te wynikajg czesciowo ze zwigkszonego
impetu, nabytego wskutek biegu. Szarza na wroga
stojacego na wzg6rzu jest trudna, dlatego tez, jesli model
wykonuje szarze na nieprzyjaciela stojacego wyzej od
niego na wzgorzu lub jakimkolwiek stoku, modyfikatory
za szarze sg zmniejszane o potowe.

Jesli model rozpoczat szarze z ukrycia, jego przeciwnik
nie moze parowac, ani wykonac kontrszarzy (o tych dwoch
akcjach nizej). Wrég zostaje catkowicie zaskoczony. Dziata
to na korzy$¢ napastnika — szarzujacy otrzymuje kolejny
modyfikator +2 do WW i OB.

Szarzowanie jest jedynym sposobem nawigzania walki
wrecz, jeéli zdecydujesz sie wykorzystywac te zasady. Nie
mozna szarzowac na modele ukryte. Jesli jednak twoja
figurka wejdzie w bezposredni kontakt (podstawka
w podstawke) z figurka przeciwnika, przyjmuje sig, ze
wrog zaszarzowal na twoj model. Moze on natychmiast
wykonac woiny atak.

Jeéli po zakoriczeniu szarzy nieprzyjaciel wcigz zyje,
walka wrecz przebiega dalej normalnie. Nowe zasady walki
wrecz nie przewiduja modyfikatora przyznawanego do
pierwszego ataku (w zasadach gry jest on opisany jako
modyfikator za szarze).

Zolnierze wykorzystujacy akeje Czekania moga
zaszarzowac na wrogich Zotnierzy znajdujacych sig
w zasiegu ich ruchu. Podobnie jak w innych przypadkach,

odlegtosc dzielgcg modele mozna zmierzy¢ dopiero po
zadeklarowaniu szarzy.

W przypadku, gdy zadeklarujesz szarze na model,
ktory znajduje sie poza twoim zasiggiem ruchu, z,twojej
figurki usuwane sg zetony ,,Czeka” i/lub ,Ukryty”, a ja
samg przesuwa si¢ na odlegtos¢ normalnego ruchu w
kierunku wroga. Jest to traktowane jako Porazka, konczaca
ture twojego modelu. W tej turze nie moze on wykonac
Jjuz zadnych akgji.

KONTRSZARZA
W momencie, w ktérym przeciwnik zadeklaruje szarze na
twdj czekajacy model, mozesz zadeklarowac kontrszarze.
Zmierz odlegtos¢ pomiedzy modelami. Figurki spotykajg
sie dokladnie w potowie tej odlegtosci, jesli tylko zasieg
ruchu pozwala im na dokonanie szarzy. Jesli model wyko-
nujgcy kontrszarze jest za daleko, by zdotat dojs¢ w poto-
wie drogi do szarzujacego wroga, uwaza sie to za Porazke
(doktadnie tak samo, jak w takim samym przypadku pod-
czas szarzy). Figurka ta nie moze wykonac¢ dodatkowego
ataku, zwiazanego z kontrszarza.

Kiedy na szarzujgcy model zostanie wykonana
kontrszarza, wynik walki zalezy bardziej od refleksu
i zwinnosci, niz od brutalnej sity czy broni. Po dostawieniu
do siebie szarzujgcych modeli, obaj gracze powinni rzucic
k20, a do otrzymanych wynikéw dodaé wysokosc
DOWODZENIA swoich zotnierzy. Model z wyzszym
wynikiem wykonuje swoje ataki wrecz jako pierwszy.
Nastepnie atakuje drugi model, jesli jeszcze zyje. W walce
bedacej skutkiem kontrszarzy stosowane sg wszelkie
modyfikatory trafienia i obrazer, Walka jest
kontynuowana wedtug normalnych zasad, jesli po
zakonczeniu kontrszarzy oba modele wciaz zyja.

Nie mozna zadeklarowac kontrszarzy innymi modelami
czekajacymi niz ten, ktéry zostat wybrany jako cel szarzy
wroga. Model moze kontrszarzowac tylko na tego
zotnierza, ktéry szarzuje na niego.

PAROWANIE
Bronig przeznaczong do walki wrecz mozna parowac ciosy
wroga. Twoj model automatycznie podejmuje proby
parowania wszystkich ciosow przeciwnika, zadawanych
przez niego w walce wrecz. Nie wymaga to uzycia akcji, po
prostu przy kazdym ataku wroga wykonujesz rzut
parowania.

Préba parowania jest pomysinay jesli wynik rzutu jest
mniejszy badZ réwny polowie wysokosci WW twojego
modelu (zaokraglonej w gére). JeZeli wynik rzutu jest
pomyslny, cios wroga zostaje zablokowany — twoja figurka
nie otrzymuje zadnych obrazen.

Model nie moze parowac ciosow, jesli jego przeciwnik
jest bardzo silny. W przypadku, gdy roznica sity dwoch
walczacych modeli wynosi 3 lub wigcej, stabszy model nie
moze parowac cioséw modelu silniejszego.

Chris
Bledsoe,
Dave
Jones
i Bill
King
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Witajcie, mozni podréznicy! Czy chcielibyscie zobaczy¢
co$ nadzwyczajnego? Wspaniale! TrafiliScie na niezwykte
wydarzenie. Dzisiaj w miasteczku Yarmie rozpoczyna sig
Wielki Tumiej Bardéw o wielkg nagrode boga-czarownika
Aroecha. Ach tak, wiem co powiecie! Nie interesujg was
wrzaski i zawodzenia jakiej$ bandy podstarzatych wierszokle-
téw. Tak jak i mnie. Ale pozwdlcie mi wyttumaczyé, to nie
jest zwyczajny turniej. Wzia¢ w nim udzial moze kazdy, pod
warunkiem, ze przyjdzie po zachodzie storica na plac przed ra-
tuszem. I nie trzeba wcalg §piewac. O nie! Bowiem, o mozni
podréznicy, w tym konkursie biorg udzial nie pie$ni, lecz opo-
wiesci. Czy w czasie waszej wedréwki zdarzylo si¢ co§ nie-
zwyklego? Jestem pewien, ze tak! By¢ moze znacie jakies cu-
downe legendy odleglych krain, zapomniane historie-mitycz-
nych ladéw, cudaczne opowiesci dziwacznych stworzefi, na
ktére natkneliécie sie w czasie waszej wedrowki? Kazda z nich
moze wygraé nasz turniej. Bo w tym turnieju, inaczej niz w in-
nych, nie liczy sie styl i ptynno§¢ wymowy, tagodny ton, ani
akompaniujacy instrument. O nie! Oczywiscie te ozdobniki sg
mile widziane przez publiczno$¢, ale w zadnym wypadku nie
s3 brane pod uwagg w konkursie. Bo nasz konkurs dotyczy
opowiesci. Starych i nowych, dziwnych i codziennych, praw-
dziwych i zmyslonych, legendamych, cudownych, natchnio-
nych i catkiem zwyczajnych. O tak, nawet przygtupi barba-
reyiica moze wygraé nasz konkurs... Przepraszam pana, oczy-
wiécie, ze nie mialem pana na myéli, méwilem przeciez
o GEUPIM barbarzyricy. A wracajac do sprawy — Czy wspo-
minalem wam juz o nagrodach? Nie? Ach, sg zupelnie wyjat-
kowe!! A wpisowe to zaledwie dwa czerwornce. Ale, ale — po-
zwdlcie, Ze opowiem wam o nagrodach...

KOMENTARZ:

To, co chce tym razem zaproponowaé, to zupelnie inny
rodzaj sesji. Zwyczajna sesja wyglada bowiem tak: MG pra-
cowicie wymy$la historie, buduje opowies¢ i nastréj, kreuje
bohateréw niezaleznych, opisuje zdarzenia. A co w tym cza-
sie robig gracze? Ano odburkuja co$ od czasu do czasu
i oczywiscie rzucaja ko$¢mi. Ale przynajmniej od czasu do
czasu mozesz, drogi mistrzu gry, zamienic¢ role i dla odmia-
ny posluchaé, jak mecza si¢ oni, OczywiScie — nie proponu-
je ci przeobrazenia si¢ w gracza. Doskonale zdajg sobie spra-
we, jakie to by bylo dla ciebie, mistrzu, przykre. Ale przeciez
bohaterowie prowadzeni przez graczy tez czasami opowia-
dajy sobie rézne historie. W podziemnych labiryntach, aby
odstraszy¢ czajace si¢ w ciemnosci zmory. W pradawnej pu-
szcezy, dla dodania sobie animuszu. W karczmie, aby przy-
ciagnaé przygladajace si¢ im ciekawie panny lub po prostu
dla zabicia czasu. No i oczywiscie za kazdym razem, kiedy
biorg udziat w takim jak ten, opisanym powyzej, turnieju.

Zdarza sie czasem, Ze twojg druzyng, podobnie jak ciebie,
ogamia trudne do opisania zmeczenie cechami, testami, rzuca-
niem ko$émi. Kiedy indziej przygoda zagmatwa sig tak bardzo,

Ze ani gracze, ani (co gorsza) MG nie majg najmniejszego poje-
cia, co si¢ w niej dzieje. Czasami MG jest zmeczony lub (wstyd
powiedzie¢) nie przygotowany i gra zupelnie si¢ nie klei.

Wszystkie powyzsze przypadki sa doskonalym prete-
kstem do wprowadzenia sesji opowie$ci. Jak taka sesja mia-
taby wygladac¢? To proste, Kazdy z graczy opowiada jaka$
historig. Moze to byé opowie§¢ przez niego wymyslona lub
tez zaslyszana czy przeczytana, Jezeli gracz nie ma innych
pomystéw, moze to by¢ zwyczajny opis wydarzefi z jednej
z odbytych wspélnie sesji, dowcipnie przerobiony z punktu
widzenia jednej z postaci (np. osoba, ktéra przez catg przy-
gode trzymata sie z boku, przedstawia wydarzenia w taki
sposdb, jakby byla centralng postacia wydarzer). Jezeli nie
jeste§ pewien, czy twoi gracze sprostaja temu zadaniu, mo-
Zesz ostrzec ich wczesniej i pozwoli¢ si¢ przygotowac — po-
grzeba¢ w ksiazkach, itp.

Oczywiscie, do przeprowadzenia takiej sesji powiniene§
mieé¢ dobry pretekst. Idealnie nadaje si¢ tu wieczér opowie-
$ci przy ognisku, czy tez Wielki Tumiej Bardéw o nagrode
Aloecha.

Oczywiscie, jezeli chcesz, mozesz réwniez wiaczy€ si¢ do
turnieju. Wystarczy, Ze twoimi ustami przeméwi jeden
z obecnych enpecow...

Jon
PS. Taka solidnie przeprowadzona sesja opowiesci to na-
prawde wielka frajda.




Przed nauka, przed historia byt Wiek Legend...
Przez lata ludzie zyli w podziemnych jaskiniach,
ukrywajac si¢ przed astralnymi istotami, ktore pladrowaty ziemig,
znanymi pod mianem Horrorow. Po ponad czterech wiekach dtugi,
mroczny okres Pogromu przeminat. Dzielni poszukiwacze przygod wyszli
na powierzchnig, zeby odzyskac swoj swiat.

Elfy, orki, t skrangowie, ludzie i wiele innych przedziwnych ras
odkrywaja na nowo swiat peten egzotycznych stworzen i nie znanych

niebezpieczensiw; swiat zaginionych miast, starozytny
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dawno zapomnianych skarbow i nie opisanych zdarzen; Swiat,
w ktorym cata ziemia i niebo przesycone sq magiczna energiq.

Dawno juz nie gratem ani nie prowadzitem przygod
w systemie czystej fantasy, gdyz zaden z nich nie przy-
padt mi do gustu. Na Earthdawna natknglem si¢
przypadkiem, dzigki uprzejmosci kolegi — muszg przy-
znaé, ze jest to jedna z najlepszych fabularnych gier
fantasy.

Wydany w 1993 roku przez firm¢ FASA, znang
z systeméw o tematyce SF i Cyberpunk, Earthdawn
jest podobny w swej koncepcji do systeméw takich jak
Dark Sun i Krysztaly Czasu (spokojnie, odlozcie te
topory, chodzi mi o koncepcje Swiata, nie za$ o mecha-
nike). Swiat, jak juz powiedziane zostalo na wstgpie,
jest bajeczny, peten stworéw z legend, zapomnianych
skarb6éw i band awanturnikéw przemierzajacych kraj
w poszukiwaniu chwaty. Podobnie jak w KC, nie ist-
nieja pafistwa wiadane przez poszczegblnych wiad-
c6w — wiadza utrzymywana jest jedynie nad miastami,
bedacymi oazami cywilizacji wéréd dzikich ladow, co
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z kolei upodabnia ten system do Dark Suna. Caty
$wiat podnosi si¢ z upadku bedacego wynikiem nadej-
écia Horroréw — straszliwych stworzeni, wladajacych
ogromna moca. Odtwarza si¢ dawne szlaki handlowe,
poszukiwacze przygdd przemicrzaja kraj w poszuki-
waniu skarbéw, ukrytych przed czasem Pogromu, oraz
Horroréw, ktore jeszcze nie odeszty. Niekidrzy wspo-
minaja o rasie Theran, ktéra panowata nad Barsai-
vskim kontynentem przed tysigcami lat, lecz potem
zagingta bez §ladu, zostawiajac po sobie ukryte bogac-
twa i wiedze...

Bohaterowic w Earthdawnie sj opisani szescioma
wspélczynnikami, ktére, podobnie jak w Zewie Cthu-
Ihu, nie odgrywaja najwiekszej roli, oraz sporg liczba
talentéw i umiejetnosci. Przy talentach nalezy si¢ na
chwile zatrzymaé. Wspomnialem wczesniej, ze caty
§wiat jest przepojony magig. Kazda istota posiada
w sobie pewng moc. Talenty — zdolnosci, ktorymi




dysponuja adepci (postacie, w ktére wcielajy si¢ gra-
cze) — pozwalajy bohaterom korzysta¢ z tej sity i czy-
ni¢ rzeczy nieosiggalne dla zwyklych $miertelnikéw.
Na przyktad skaka¢ bezpiecznie z 200 metréw (odpo-
wiednik spadochronu), zmienia¢ temperatur¢ w po-
mieszczeniu o 20-30 stopni, przeksztatei¢ reke w szpo-
niasta tape itp.

Earthdawn oferuje nam mozliwo$¢ gry bohatera-
mi nalezacymi do dosy¢ ciekawych, egzotycznych
ras, nie skazujac nas na wybdr doskonale znanych
z innych systeméw archetypdéw tolkienowskich. Bar-
saive (gléwny kontynent) zamieszKuje osiem ras,
w ktérych przedstawicieli moga si¢ wcieli¢ gracze:
krasnoludy, elfy (réznia si¢ od tych, do ktérych przy-
wykliscie), ludzie, orki, trolle, gadopodobni t'skran-
gowie, obsidimani (co$ na ksztalt kamiennego gole-
ma) oraz windlingi (po
polsku beda to chyba
wietrzydta), czyli ko- .
szmary ze snu Flinta Fi-
reforge’a — ni mniej ni
wigcej tylko latajace
kendery. Jest zatem
w czym  wybieraé,
podobnie jak w profe-
sjach, ktérych jest szes-
nascie: Eucznik, Wtadca
Zwierzat (odpowiednik
Rangera i Druida), Ka-
walerzysta, Kowal, Tru-
badur, Zlodziej, Wojow-
nik, Wojownik Powie-
trzny (desantowe zalogi
latajacych statkow),
Muszkieter, Czarodziej,
Elementalista, Iluzjoni-
sta oraz Nethermancer
(nekromanta i demono-
log razem wzigci), Sza-
man, Zwiadowca, Po-
wietrzny Zeglarz. Nie
mozna zatem narzekad
na powielanie pomy-
stéw z innych syste-
mow.

PrzejdZzmy do spraw
mechaniki. Jest ona bar-
dzo dobrze opracowana
i niespotykana w zad-
nym innym systemie,
Jako zwolennik prostoty
i wynikajacej z niej ela-
stycznodci musz¢ jg po-
chwali¢, Kazdej warto-
Sci cechy odpowiada

pewna warto§¢, tzw. krok lub stopieri (ang. step), do
ktérego dodaje si¢ warto$§¢ umiejetnosci lub talentu.
W tabelce wydrukowanej na karcie odczytuje sie, ja-
kimi kostkami nalezy wykonac test i nastepnie nalezy
rzuci¢ wigcej, niz podany przez MG stopiefi trudnosci
(podobnie jak w Cyberpunku). Wynik moze by¢ sta-
by, przecigtny, dobry, bardzo dobry lub doskonaty, co
rozszerza i jednocze$nie nieco utatwia narracje Mi-
strzowi Gry. Brzmi to moze zawile, lecz wszystko jest
zapisane na karcie i jest to kwestia jednego spojrzenia
i rzutu, W Ca,].'li!j ksiazce istnieje zaledwie kilka tabe-
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lek, z czego wigkszo$¢ stosuje si¢ przy tworzeniu po-
staci. Naprawd¢ mato miejsca zajmuja suche opisy
1 modyfikatory, zamiast ktérych wprowadzono barw-
ny i Zywy opis danej sytuacji oraz ewentualne podpo-
wiedzi dla MG. W ogéle wigkszoéé zasad koriczy sie




stwierdzeniem: lezy to w gestii MG (i za to dzigki fir-
mie FASA).

Czymie bylby $wiat fantasy bez magii? Zatem 1 tu-
taj mozemy ujarzmié moce przeplywajgce przez
wszelkg materig. System rzucania czaroéw jest rownicz
niestandardowy, a sami magowie juz na poczatku gry
moga o wiele wiecej niz ich koledzy w AD&D — wy-
starczy powiedzie¢, ze poczatkujacy czarodziej moze
rozmawiaé z ro§linami, poznaC ostatnie chwile zycia
martwej istoty, czy chodzi¢ po pionowych $cianach.
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Sita czar6w oraz czas ich trwania sa $ciSle uzaleznio-
ne od percepciji i sity woli maga. Wszystko to daje bar-
dzo ciekawy obraz magii, bedacy jednym z mocniej-
szych stron tego systemu.

W systemie takim jak Earthdawn, nie moze za-
braknaé magicznych przedmiotow. I tutaj niespodzian-
ka. Nie istnieje bowiem co$ takiego jak ,lekko ma-
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giczny” lub ,zwykly, magiczny przedmiot”. Kazdy
# nich jest bowiem artefaktem jedynym w swoim ro-
dzaju i nie mozna go ot tak sobie posigé¢. Zanim
szezeSliwy znalazca bedzie go mogl uzyé, musi czg-
stokro¢ zdoby¢ wiele informacji o poprzednich wiasci-
cielach, tworcy lub celu, w ktérym przedmiot zostat
stworzony, co niejednokrotnie wigzaé si¢ bedzie z od-
legtymi podrézami, wertowaniem ksiag 1 odwiedza-
niem najbardzie] niezwyktych miejsc. Co prawda, le-
gendy glosza, Zze Theranie uzywali na co dzien ma-
gicznych przedmiotow i czasem
mozna je znaleZé w zapomnia-
nych ruinach, lecz rzadko kiedy
legendy okazuja si¢ prawda...
Musze wspomnie¢ o jednej,
waznej sprawie. Duzgy czesé
podrecznika  zajmuje rozdzial
o prowadzeniu gry. Jest to jedyny
system, w ktorym nie ograniczo-
no sie do kilku zdan, lecz napraw-
de rozbudowano temat i $miem
twicrdzi¢, ze znajduje si¢ tam
wickszo$¢ artykutow publikowa-
nych na tamach MiM (oczywi-
Scie pod wzgledem pomystu, ni-
kogo nie posadzam o plagiat), do-
tyczacych odgrywania postaci,
mistrzowania itp. Jest to ogromna
pomoc dla poczatkujacych (a oni
wiadnie siegaja najczesciej po ta-
kie systemy), lecz i staremu wyja-
daczowi mogg si¢ czasem przy-
daé. Szkoda tylko, ze nie pomy-
§lano o czyms§ takim w innych sy-
stemach,

Pod wzglgdem wydawniczym
ksiazka prezentuje si¢ znakomi-
cie. Twarda, kolorowa okladka
(dostepna Jest réwnie: wersja
w okladce miekkief — przyp.
red.), papier dobrej jakosci, spo-
ro kolorowych i czammo-biatych
ilustracji oraz duza czcionka,
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ratwyim
W wielu miejscach mozna na-
tkngé sig na wypowiedzi legen-
damnych bohateréw, ktére ubar-
wiaja lekturg podrecznika.
,.Earthdawn” jest §wietnym systemem dla ludzi lu-
biacych czyste fantasy, jednym z niewielu dostgpnych
na rynku. Miloénicy dark fantasy, gotyckiego horroru,
czy fantasy umiejscowionego w rzeczywistych rea-
liach historycznych, nie znajdg w nim nic ciekawego.
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Cezar Matkowski

#




Przysytajac nam puste opakowania
~ po zestawach dodatkowych, macie
okazje otrzymaé pokazane ponizej karty!!!
Obowiazuje przelicznik

10 opakowan za 1 karte

(jesli ktos przysle 100 opakowan, otrzyma 10 kart).
Na kopercie dopiszcie, ktora karte chcecie otrzymac.
Oferta wazna do wyczerpania nakfadu kart. List musi

zawiera¢ zaadresowang koperte zwrotna ze znaczkiem.

' OCZAROWANIE \

SZTUKA ODDZIALYWAN, Poéwiecajac
trzy akgje, mozesz dotaczy€ to zaklecie
do dowolnego gracza. Gdy karta pozo-
staje dofaczona, 2adna kartg Specjalng
nie mozna manipulowaé¢ Talig tego gra-
cza, nie mozna jej przeszukiwaé, ani na
nia oddziatywaé. W swojej talii mozesz

mie€ tylko jedno Oczarowanie.

Nasz adres:
Wydawnictwo
MAG
00-567
Warszawa
Pl. Konstytucji
5/10

(f IDEALNE \

TRAFIENIE

MOZESZ JA ZAGRAC NA TWOJEGO
ZOLNIERZA ZAGLADY WALCZACEGO
WRECZ Z WOJOWNIKIEM LEGIONU
CIEMNOSCI. NASTEPNIE USUK TE
KARTE Z GRY. Mozesz natychmiast
zabié swego przeciwnika, placac jego
W w A. Otrzymuje sie za to punkty.
Walka natychmiast si¢ koriczy. Wo-
jownika zabitego tg kartg nie moze
NIC uratowaé, chyba 2e karty prze-
ciwdzialajace wiaénie TEJ KARCIE. )

llustracje na kartach bedziecie mogli obejrzec dopiero wtedy, gdy je zamowiciel!!
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Czy za Miecz Przemory, na ktérym s3
zagrane karty Sztuki, otrzymuje sig
dodatnie modyfikatory w walce z wo-
jownikami odpornymi na dziatanie
Sztuki?

Tak. Walczysz mieczem, zalicza-
nym do ekwipunku, a nie Sztukg.

MIECZ
PRZEMOCY

MOZE GO UZYWAC WYLACZNIE CZLONEK
BAUHAUSU. BRON DO WALK| WRECZ.
Wojownik uzyskuje +2 do WW

=

Jak to jest z Przejeciem i Cze§ciowym
Przejeciem Kontroli?

Te karty sa czesto mylnie interpre-
towane. Dzieki nim mozna obejrzec
karty tylko jednego przeciwnika i za
kazde wydane kolejne Punkty Akgji
wyjac wiecej kart z jego reki.

Czy dzieki llian mozna obdarowywaé
kartami Mrocznej Harmonii bez wy-
dawania akcji?

— Bez poswiecenia akcji Legioniste
Ciemnoéci mozna obdarowac tylko
Darami Apostotow (sa one jednocze-
$nie Daremi Mrocznej Harmonii).
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W jaki spos6b mozna wystawi¢ do
gry Czotg Bojowy Grizzly?

Konieczne jest do tego posiadanie
w grze dwoch dragonow i poswigce-
nie na to jednej akcji albo zagranie
Crabiezy (tej karty nie mozna wylo-
zy¢, placac jej wartos¢ w punktach
akgji).

CZOLG BOJOWY
WGRIZZLIY

L ABY DOLACZYC G0 DO SEWADRDNLL MUSISH
POSIADAC W NIM €O NAJMNIF] DWOOH
DRACONOW TRAKTOWANY JAKD POIAZDH
1 CHOLG, COPORNY NA DZIALANIE KART
MROCINE] HARMONIL, Dodycrass
poswicca jedng akeje | odraucajac g:-bd'x
M}C-Oi‘%w. e musisz placid 20 A (mimo te

+ tyke wynosi W, .Cnaal” nie maze korzysiad
4 z leart Ekwipuniou

Czy mozliwe jest odrzucenie Kardy-
nata Duranda?

Tak, jezeli odrzucisz go z reki
przeciwnika. Natomiast obecnie je-
dynym sposobem na usunigcie go
z gry jest zagranie Anihilacji.

Jezeli zagram Zaméwienie, a prze-
ciwnik uzyje Zakl6ceni LacznoSdi, to
Zaméwienie zostaje odrzucone, czy
tez usunigte z gry?

Zarowno Zamowienie, jak i Dar Lo-
su, czy np. Boskie Natchnienie, zosta-
ja usuniete z gry po zagraniu przez
przeciwnika karty Zaktocen Lacznosci.
Karta zostala uzyta, ale nie zadzialata.

W jaki spos6b mozna zaszkodzi¢ wo-
jownikowi, obdarzonemu ,Wiecznym
Przeklefistwem” ?

Nie szkodza mu tylko te karty spe-
cjalne, ktére zagrywa si¢ na jego kar-
te. Wszystkie karty oddzialujace na
wszystkie katy w grze dzialajg row-
niez na tego wojownika (np. Wiek
Katastrof). Jezeli karta dziata na gra-
cza, zmuszajac go do wykonania ja-
kiejs czynnosci wojownikiem (patrz
Tcharzostwo), to dziata ona réwniez
i na wojownika z Wiecznym Prze-
kleristwem. Tak samo ma sie sytuacja

7 kartami oddziatywujacymi na ekwi-
punek (Przejgcie dziata na ekwipu-
nek Wiecznie Przeklgtego).

Warto zauwazyd, ze na Wiecznie
Przekletego wojownika mozna za-
grac karte Podwojna Powinnos¢ z ta-
kim samym skutkiem, jak na kazdego
innego zotnierza.

ERRATA

KARDYNAL DURAND

Jest: Bohater. Kiedy znajduje sig
w grze, zolnierze zaglady bioracy
w niej udzial, mogg rzucaé czary
wszystkich dyscyplin Sztuki. Kardynat
Durand moze rowniez dowolnie diu-
go negowac kazda odporno$¢ na
dziatanie Sztuki. Jesli Kardynat Du-
rand zostanie zabity lub odrzucony,
wtasuj go z powrotem do swojej talii.

Powinno byé: Bohater. Kiedy znaj-
duje sie w grze, czlonkowie Bractwa
biorgcy w niej udziat, moga rzucac
czary wszystkich dyscyplin Sztuki.
Kardynal Durand moze réwniez do-
wolnie diugo negowac kazdg odpor-
nos¢ na dzialanie Sztuki. Jesli Kardy-
nat Durand zostanie zabity lub
odrzucony, wtasuj go z powrotem do
swojej talii.

KARDYNAL
DURAND

HOHATER. Kiedy znaglype sig w jrze.

Tolnierze Zaglady biorgcy w niel udzul

ucat crary thich dyscyplin

KoY, WEasUj go
swoie tali,

ZASADY
TURNIEJOWE

ODRZUCANIE Z REKI
Wszystkie karty dzialajgce na reke
przeciwnika, takie jak np. Burza Cha-
osu, Przejecie Kontroli, Powiew Wat-
pliwosci, Cze$ciowe Przejgcie Kon-
troli, oraz na talie (Wielka Wrozba)
zostaja czasowo zabronione w grze




turniejowej. Spowodowane jest to
niemozliwoscia obrony przed karta-
mi tego typu. W kolejnych dodatkach
ukaza sie karty negujace, czy tez
wrecz odwracajgce efekt tych kart,
wiec przepis ten zostanie wycofany.

UWAGA: Powyisza zasada jest
nieoficjalna.

FAZA OGOLNA

Po odrzuceniu przez jednego z gra-
jacych kart, a przed dobraniem ich
przez kolejnego gracza, istnieje tak
zwana faza ogolna. W czasie jej
trwania mozna wyktada¢ karty, ktore
moga zostac uzyte w dowolnym mo-
mencie (w ten sposéb mozna pozby¢
sie kart z reki). Nastgpnym krokiem
jest dobieranie kart. Jest to krok
obowiazkowy i ciagly (w jego trakcie
nie mozna zagrywac Kart). Dopiero
po dobraniu ostatniej karty rozpo-
czyna si¢ tura danego gracza. W tym
momencie mozna zagra¢ te Karty,
ktére moga zostaé uzyte w swojej
turze. W momencie wykorzystania
ostatniej akcji tura automatycznie
sie konczy.

DWUNASTKOWY
SYSTEM TURNIEJOWY
Dwunastkowa talia do gry jest prze-
znaczona dla wszystkich tych, ktorzy
lubia kombinowaé. W jej sklad
wchodza bloki dwunastu kart (stad na-
zwa). Sktadaja sie one z 1 karty wyjat-
kowej, 3 rzadkich i 8 powszechnych.
Celem gry takimi taliami jest wyelimi-
nowanie rozgrywek, w ktorych obaj
gracze postuguja si¢ gtownie kartami

wyjatkowymi i zwiekszenie czynnika
losowego w grze.

Ten system tworzenia talii zmusza
grajacych do kompletowania talii cie-
kawych, wymusza na nich znajomo$¢
jak najwiekszej liczby kart oraz sposo-
béw ich maksymalnego wykorzysta-
nia. Wynika to z tego, ze az dwie trze-
cie kart to karty powszechne. Z tego
powodu osoba grajaca talig ,,dwunast-
kowq" stoi przed problemem odpo-
wiedniego doboru kart. Waznym ele-
mentem staje sie umiejetnos¢ pozor-
nego ,zwiekszenia” liczby kart w talii.
Karty typu Grabiez czy chociazby Ne-
fryta Semai — pozwalajgce na umie-
szczenie karty z kolekcji w grze — sta-
jg sie szczegolnie przydatne w roz-
grywce tego typu.

Zasady te nie obowiazujg kart z Gol-
gothy. Karty z tego dodatku s tak sil-
ne, ze w taliach ,dwunastkowych"
mozna ich umiescic jedynie do 15.

Wkrotce postaramy sie przedstawic
kilka przyktadowych talii tego typu.

TALIA

MALE JEST PIEKNE”
Osoba wykorzystujaca tg talig unie-
zaleznia sie’ od poczynan przeciwni-
ka, a przy okazji bardzo utrudnia mu
gre. Jej podstawowa zaleta jest fa-
twos¢ skompletowania wszystkich
potrzebnych kart - sg to gléwnie kar-
ty powszechne.

Trzonem talii jest karta misji oraz
wojownicy Mishimy. Niezbgdnym
dodatkiem jest rowniez Sposobno$¢

Nathaniela umozliwiajaca kilkakrot-
ne wykorzystanie raz uzytych kart.
Dopetnienie talii stanowig wszelkie-
go rodzaju ,przeszkadzajki”.
Niestety, opisywana talia ma duzg
niedogodnos¢ — Punkty Zwycigstwa
zdobywa sie bardzo powoli. Dlatego
wskazane jest uzycie Ukrytych sit
oraz przyspieszenie jej kartami
w stylu Zaméwienia czy Daru Losu.

Chwala cesarzowi ............. 5
SAMULA) o 230 45 T30 woe v d o 5 -1
MEREOE s meperign B S vl o 5-4
Sposobno$¢ Nathaniela . ........ 2
FACECHIRAEDE nas s ol vt 3-AZ
Przegrupowanie .............. 5
ThspIEE o ooy s s o ok 5-2
Ukeytesity «ovcivevininenens 3-1
Callkowite zaémienie ........... 5
TehGTZOSENG" 1 v coom v v s §5+-1
Ztoto dlanaiwnych ............ 5
Zaginiony w akgji . ...l 5
REEH 1. g vmans oo wvion sitway, wjesiedd 5
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Dyariusz niniejszy przeznaczony jest dla Swawolney
Kompanii skladajqcej si¢ z dokladnie czterech Paniw
Graczy. My dla ulatwienia nadalismy im nazwiska —
Nahojowski, Wilczyriski, Bal1 Danilowicz. Jesli bedzie ich
wigcej, Starosta Gry winien wymyslic osobne wprowadze-
nie dia kazdego koleynego szlachcica. W trakcie prowadze-
nia dobrze byloby, aby Starosta Gry mial do pomocy co
najmniej jednego Podstarosciego.

Akgja oprsywanych wydarzen ma mtejsce na poczgthu
| paidziernika roku pariskiego 1623 na Ukrainie, w okolt-
4/ cach miasteczka Taraszcza. Oczywiscie nic nie stoi na prze-

szhodzie, aby Starosta Gry wmiescil fabulg przygody w zupel-
nie innej scenerii. Miejsce owo powinno jednak by¢ dosc odlud-
ne, dzikie i niedostgpme. Wydarzenia przedstawione ponize] nie
mogq wszak dziac sig na przedmiesciach Krakowa czy Wilna.

i
|
f

... Droga biegnaca $rodkiem starego boru byfa cicha i ciemna. Gale-
zie wiekownych drzew trwaly w bezruchu, a w ich Konarach nie
styszafo sip nawobywania puszczyka. Umilkly nawet swierszeze.
Wszystko wydawalo sig ciche { spoKgjne.

Nad wyKkroten ze zwalonych pni przemKnaf ciemny Ksztaft, roz-
Jjasniany sfabym blasKiem pochodni. Za nim drugt... i jeszcze je-
den... Pigciu jezdZcow pedzito poprzez chaszcze. Stara droga chy-
ba znacznie zarosta od czasu, Kiedy ostatni raz tedy przejezdzali.
Poskrecane Korzenie drzew zdawaly sig chwytaé Kopyta rozpedzo-
nych koni... Jakby starafy si¢ zatrzymaé pedzacych... lecz byfo to
daremne... W Koricu cheieli tylko jednego. I nic nie mogto ich po-
wstrzymat. Decyzja juz zapadta...

POCZATEK, TO JEST JAK ZACZYNAJA CALA
HISTORIE BOHATEROWIE
Trzy stopy nad ziemig
opowies¢ pana Andrzeja Nahojowskiego

Bardzo wazna sprawa, o ktdrej pisal w lidcie mdj przy-
jaciel im¢ Czothanski, nie wydawata mi sie tak naglaca,
zwazywszy na sytuacje, w ktorej si¢ znajdowaiem. Petla
wlanie niemitosiernie zacisnela si¢ na mojej szyi. Pozy-
cja, ktérg zajmowalem, byla wielce eksponowana. Mo-
glem widzie¢ z niej nie tylko czubki moich safianowych
butéw i grzbiet cisawego konika, lecz takie radosnie
usmiechnigte geby dwdch pijanych Kozakdw. Nie mo-
glem watpi¢, ze wielce przyczynili si¢ do obecnego stanu
rzeczy. Ledwie minglem Taraszcze i wjechalem w jakis
jar, znienacka spoza drzew wypadlo dwdch jezdicow,
trzeci zas$ zaszed! od tytu i uderzeniem obuszka pozbawil
przytomnoéci. I tak oto znalazlem sie na galezi — w do-
stownym tego slowa znaczeniu - trzy stopy nad ziemia,
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Dyariusz przygody przez panéw Jacka Komude,
dla gry Dzkie Pola ucxyniony, ku pows
Anno Domini MCMXCVI

Ponizsza przygoda powstala z mysly o Dzikich Polach, ale zostala tak napisana,
ze mozna jg z powodzeniem przystosowac do innych systemow.

MEA CULPA

Macieja Jurewicza, Marcina Barytke spisany,
zechnemu pozythowi i uciesze wydany.

- Moze tak mu buty najpierw $ciggnac? - rzekl
pierwszy z Kozakow. — Z trupa cigzko schodza.

- Ojcze nasz, ktdry$ jest w niebie — zaczalem si¢ mo-
dli¢. W sumie nie pozostawalo mi juz nic innego. -
Swie¢ si¢ imie twoje...

- Co, jeszczescie go nie obwiesili? - mrukng! trzeci,
w kotpaku, ktéry zdart pewnie z glowy jakiegos szlachci-
ca. Zajadal kawal dobrze upieczonej baraniny. - Poépie-
szcie si¢, bo jadlo stygnie...

Petla zacisnela sie jeszcze mocnie;j...

wDwor byf ciemny. Jakby wymarfy. Wypadli w pedzie przez sta-
rq, zrujnowang bramg. Nikt od dawien dawna nie umacniaf tego
miejsca. Dziwnym trafem Tatarzy i dzicy, stepowi Kozacy omijali
Hreszezatyf Jar.

— Pokai! Pokas sie wszetecznico! — zawrzasnal Kedrys z pedza-
cych. Huk wystrzatu rozerwaf cisz¢ nocy. Konie rozbiegfy sig

w pedzie. Zaskowyczaf potracony pies. PrzemKngli wokdf dworu.
Ktos, widal popedliny, cisnaf pochodni¢ na stomiany dach. A po-
tem rozlegly si¢ Krzyki. Dwa... trzy, cztery razy huknefy wystrza-
fy. Na ganku ktos jeknal, upadt, broczac krwia, dziko zarzaf po-
strzelony Kori.

— Palié wiedZme!

— Bif, morduj!

— Pani, to zajazd! To zajazd, pani! To ONI ! Przyjechali tu oni
wiszyscy! Wszyscy!...

Smier¢ o cal od glowy
opowies¢ pana Jerzego Wilcyyrishiego

Boze, co ja tu robi¢? Ten przeklety deszcz, chyba
nigdy sie nie skoriczy... Zeby znalez¢ jaka$ ludzka sady-
be, zeby przenocowac. Zmierzch juz zaczyna zapadac.
Co za miejsce... Czy nikt tu nie mieszka? Co ja tu robig?
Zmokniety jak nie przymierzajac...

Karczma? Wyglada na opuszczong. Dymu nie widac.
Pewno Tatarzy... Mordownia... Zwie si¢ ,Pod Szablami”.
Stary, stomiany dach, w ktérym wiecej jest dziur niz slo-
my. Drzwi wahaja sie na jednym zawiasie... Przekrzywio-
ny plot... Lepszego miejsca przed noca juz chyba nie
znajde...

Przywigzalem konia do ptotu. Potem ostroznie zbli-
zytem si¢ do drzwi. W §rodku bylo ciemno. Niespodzie-
wanie o$lepit mnie blysk ognia, ogluszyl huk, a kula
z gwizdem przeleciala o cal od glowy. Posypaly si¢ drza-
zgi. A potem, zupehie ni przecz, ni zacz — z ciemnego
wnetrza karczmy wyskoczyl jaki§ cztowiek. Cudem zdo-
lalem doby¢ szabli. Odparowatem pierwsze uderzenie.

w



Pchnalem. Zakrzywione ostrze wbilo sie w pier§ tamte-
go. Osunat si¢ na podioge.

— Boze... To nie ciebie... Czemuz dalem si¢... Boze,
cozem ja chcial uczynic...

Spojrzalem mu w twarz i zlapatem go za pokrwawio-
ny zupan.

- Szalenicze, czego$ chcial?

— Powiedz... Nahojowskiemu... ze ja... ze dalem si¢
zwiesé... — wycharczat cicho.

Poczulem, ze zacisnal dion na moim ramieniu,
a z ust jego wyplyneta struzka krwi.

Najéwigtsza Panienko! Spojrzalem na krew na mych
dloniach. Zabilem czlowieka! Moze mial tu przyjaciot?
Pewnie nie byl sam... Tetent kopyt! Diabli nadali, kto$
tu jedzie; nie moga mnie tu znalez¢!

...plomienic byly wszedzie... Wszedzie! Zywiok szybko pozeral
drogie, tureckie makaty, gobeliny i Kobierce. Plonefy stare obrazy
w zfoconych ramach, plongly skory niedéwiedzi i wilkdw... Reuci-
fa si¢ do okna, ostaniajac oczy dforimi. Ale gdy wychylifa si¢ spoza
fiuczacej éciany ognia, spoza czerwonych jezordw Zywiofu, niemal
na wpdf uduszona od dymu, dostrzegta, Kto staf na wprost dwo-
ru... Zadrzals wéwezas, Krzyknela, jakby spodziewajac sig pomo-
cy od tych pigcin, Ktdrzy jeszcze niedawno gotowi byli lezec u jef
stdp... Ale od razu zrozumiafa wszystko. Zrozumialaby zresztq

i w chwily pézniej, gdy kula odfupala garsé drewnianych drzazg

z okiennicy. Pojefa, Ze jej los zostaf juZ przypieczetowany.

Padfa na kolana, chwytajac dtugie, rude whosy, po kedre siggaly
nienasycone jezyki pfomieni...

— Przeklinam was, po trzykroé was przeklinam! Przekleci badZcie
jedzac, stojac, chodzac, Spiac! Nie znajdziecie spokoju. Przybeda
tu Kiedys ci, Ktorzy powstana z waszef Krwi, a krew bedzie na ich
dfoniach. Spojrza na siebie, a $mieré bedzie migdzy nimi...
Strawiony ogniem sufit dworu pekf z trzaskiem. Ogarnigte plomie-
niami belki rungfy w dof. Krzyk urwaf sig w chwili, gdy zamknaf
sig Krqg ognia.

W ramionach trupa
opowies¢ pana Tomasza Danitowicza
Od kilku dni jedynym diwiekiem, jaki slyszalem, by-
lo krakanie wron i krukow, rozdziobujacych ciata po-
mordowanych. Zgliszcza i trupy, trupy i zgliszcza, nigdy
nie myélalem, ze tak wlasnie wyglada Ukrainna prowin-
cja. Tatarskie najazdy przemienily to miejsce w kraj kur-
hanéw. Jechalem lasem, aby unikna¢ tatarskich watah.
Pewnego deszczowego wieczoru trafilem do miej-
sca, ktdre wygladalo na opuszczong karczme. Nazywala
sie ,Pod Szablami”. Nauczony doswiadczeniem zsia-
dlem z konia i podkradlem sie blizej, by zza chaszczow
przyjrzeé sie okolicy. Wtem z rudery wyskoczyl czlo-
wiek, wsiadl na konia i popedzil w las, nie ogladajac si¢
nawet za siebie. Nie wiedzialem, co go tak wyploszylo.
Czekatem jeszcze chwilg, rozgladajac si¢ bacznie, lecz
nie ujrzalem juz nikogo.
Ostroinie, z szabla w jednej dioni i krécica gotowg
do strzatu w drugiej, podkradlem si¢ do wpélotwartych
drzwi. Zajrzalem do §rodka, wszedlem i poczutem, ze

moja noga o co§ zahaczyla. Padlem na ziemig, wypu- §
szczajac szable.

— Kto tu, kto? — zawolalem. — Pué¢, puéé mnie!

W tej chwili dostrzeglem twarz tamtego, zastygla
w grymasie bolu. Krew na twarzy. I wywr6cone bial- k
kami oczy. Zerwalem si¢ na rowne nogi, odruchowo | e
wycierajgc zakrwawione dlonie o zupan. Wybiegajac ¥ oy
stamtad zauwazylem blyszczace kétko od ostrogi. Nie 3 :
zwrécilem nan uwagi, nie wiedzac, jakie to ma znacze-
nie. Wskoczylem na konia i popedzilem w las. I jakiez
bylo moje przerazenie, kiedy za zakretem drogi
przemknalem obok dwéch nieznajomych. Popatrzyli
za mn3 bacznie, lecz nie zatrzymywatem sie, aby rzecz
wyjasni¢. Nie wygladali na takich, ktérych latwo moz-
na przekona¢. Dlatego zaraz skrecilem w las... Jezu
milosierny! A co, jeéli teraz wezma mnie za zabojce?

Nagle wyjechalem na mata polang, a potem mgj
kon potknal sie o co§ i zlecialem z kulbaki. Gdy wsta-
lem, dostrzeglem dwéch Kozakéw i jakiegos ponure- |
go szlachcica. Na wprost mnie wisial na galezi czlo-
wiek. Nie miatem jak ucieka¢, bowiem moj kon skoczyl
w krzaki.

- O, $wiadek, swiadek przyjechal! — zawolal jeden ze
zbojow.




k2 _ No, nie ma Lach szczedcia! Urezem go zaraz! —
mruknat inny.

Szli wprost na mnie, trzymajac obnazone ostrza.
Spojrzalem na wiszacego. Zyt jeszcze, a tuz obok
niego lezala kulbaka i szabla... Szabla... Jezusie!

wie z tamtymi.

% Nie namyslalem si¢ diugo. Podskaczylem i prze-
¥ cialem szabla powrdz, a zaraz potem wiezy. Na
szczedcie 6w czlek 2yl jeszeze i byl jeno lekko pod-

duszony. Zaraz chwycil za szablg...

— Panie pufkowniku! Panie Pufkowniku!

Stefan TarnawsKki podnidsf wzrok znad misy z parujacym

migsiwem. Odstawif Kielich.

— Czego?!

— Pa...panie! — wyjgkaf zdyszany sfuga. Dopiero teraz zfa-

paf oddech. TarmawsKki przyjreaf si¢ uwazniej usmolonemu

hajdukowi, Ktory wpadt do Komnaty.

— Spalili Hreszczatyj Jar... Spalili dwor...

— Pani! — zawrzasngf Tarnawski i zerwal sig z fawy. Potrgeo-
ny Kiefich zabrzgczal, a struika wina pocickfa az na Krawed?

stofu. = Co z paniq!? — prayskoczyf do stugi, chuwycif za strz¢py

nadpalonego Zupana na piersiach i potrzasnaf mocno. — Gadaj, co

z paniq...

— Oni spalili... WszystKo spalili... A ona we dworze ostafa...

— L£zesz, psiel!l Nie moze to byc!!!

— Prawde, prawde gadam... Panie, zaklinam sig. Oni uszli... dale-

ko juz sq! Tak byfo!

Tarnawski pefingl hajduka na sciang. Chwycif sig za podgolony feb.

— Boze... Boze mifosierny... Cos ty uczynit... Za co?!

Obrécif sig i jednym gwaftownym ruchem zmiotf wszystko ze sto-

fu. Zabrzeczafo tluczone szkfo. Srebrne pofmiski, Kielichy i Kry-

sztafowe puchary poleciafy na podtoge. Wino i sosy rozlafy sig

szeroko po perskich dywanach.

~ Kruwi... Boze... Zapfacq mi za to Krwia... Swojg Krwig...

Kozacka fantazja

" opowies¢ pana Krzysztofa Bala

Nie uwierzysz waépan, jaka zla przygoda mnie spo-
tkata koto Taraszczy. Pozwdl, ze jeno osuszone gardio
przeplucze i wnet ci wszystko powiem. Roku owego,
mlodzieicem bedac, wyszedlem z ojcowskiego domu.
Mialem ja czterech braci, szable, stara szkape 1 wasy,
a rodziciele splachetek ziemi pod Przasnyszem, ruszy-
lem wiec na Ukraine, by do wojsk kwarcianych wstapic.
Niewesola byla ta moja podréz. Raz, ze swawolenistwo li-
sowskie z wojny w cesarstwie wracalo... Dwa, ze bisur-
mariskie psie syny na Ukraine wpadiwszy, wiele nam
szkéd poczynili. A trzy zas, ze ledwiem Taraszcze minal,
konia mi w lesie wilcy rozszarpali... Sluchasz mig¢ wac-
pan? Na czym to ja...? A, na tym, ze mi konia wilcy roz-
szarpali. Tedy jako cham bezbozny i$¢ per pedes musia-
lem. Shuchaj mie acan uwaznie! A skoro juz pél mili
uszedlem, ustyszalem w zaroslach jakie$ glosy kozackie,
bo z ruska gadali. Tedym szybko w krzach si¢ schowat...
No, nie ze strachu, jeno by si¢ z chamstwem nie pospo-
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litowaé. T tak ujrzalem ja, jak dwdch pachotkéw na po-
lanie obskoczonych przez site wielka Zaporozcow zosta-
lo. Po czym jeden z hultajow chwycil za Zupan pierwsze-
go z nieszcze$nikow owych i poczal gadac:

~ No, powiadaj, gdzie pismo! Gdzie papier, psi synu?!

— Pomilujcie, pane... Spasi Chryste... Na Swiatuju
Preczystuju. Jam nie winowat. Ja ne znaju...

— Jak to nie wiesz?! — rozsierdzil sie szlachcic, — Ga-
daj, bo w leb wypale! — co méwige krécice mu do iba
przystawil.

- Pane - odrzeklo chlopi¢ = jam niewinny.

Ledwie tych stow wymowil, juz Kozak w leb mu wy-
palil, aze mozg wyprysl. Myslac, ze zboje dobrych ludzi
napastuja, juz poczatem nad fortelami mysle¢, bo wszak
sifa tamtych byla, a jam strudzony podroza. Natenczas
drugi z owych swawolnikow rzekl, ze papiery i tak przy
trupach znajdziem i zywi¢ owych pacholikow nie trze-
ba. Na to inszy z Kozakow lotrowskich glowe catkiem
niewinnemu urzezat, niby wotu jakiemus. Za czym pod-
niést ja, za§mial sig szpetnie, po czym ku mnie dziwnym
trafem rzucil, tak, Ze jenom struchlal. Juz i po chwili do
szabli siegatem, by totrzykom nauczke dac, bo i szukac
onej glowy chcieli, jeno, ze ten selachcic, co nad nimi
komende mial, nakazat, co by na kon wsiadali, 1 takoz,
zanim wypadlem zza krzakdw, co by animuszowi wojen-
nemu upust da¢, wszyscy odjechali. Zacny trunek, za-
cny... A na czym opowie$¢ urwalem? A na tym, zem
owych Kozakéw przepedzil. W kazdym razie uchodzi-
lem stamtad co zywo, bom myslal, ze w sile wigkszej
wroca, a nec hercules contra plures. Musiala sig tez Naj-
$wietsza Panienka zlitowaé, bom zaraz w lesie konia
znalazl, co si¢ byt komu urwal, Padiem ja na kolana, Pa-
nu Bogu i wszystkim Swigtym dziekowad, ze cud taki
sprawili. Jeno, ie pozniej list w trokach naszedlem,
i zem szybko domyslil sig, ze list to ten, ktérego owi hul-
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taje szukaja... Dobrze, zem go zatrzymal, bo poiniej
dzieki niemu zycie jednemu szlachcowi uratowalem...
Wszak widzisz teraz waépan, ze Mars we mnie srogi...

Coz to waszmo$é? Zasnales? Nie moze to byc?!
Pierwszy raz przy mnie kogo$ sen zmogl...

JAK ZACZYNA SIE HISTORIA?

Jak juz zapewne zauwazyle$, mosci Starosto Gry, kaz-
dy z Panéw Graczy zaczyna przygode w dosé¢ nietypo-
wych okolicznodciach. Watkami nalezy pokierowac tak,
aby nikomu nie stato si¢ nic zlego, a uczestnicy zabawy
przeiyli. Jak to uczyni¢, podajemy ponizej:

Na wstepie powiniene$ uwaznie przyjizec si¢ Typom
Szlacheckim twoich Panéw Graczy. Ktos, kto jest raczej
honorowy, nieco naiwny, nie nalezy do hultajow, powi-
nien zaczyna¢ jako pan Nahojowski.

Dla postaci zabdjcy, a wigc Wilczyniskiego, winno od-
szukac sie takg osobe, ktorg zabdjstwo wstrzgsnie i be-
dzie odczuwala wyrzuty sumienia.

Jako pan Danilowicz powinien wystapic¢ kto$ dobry
w szabli, ale honorowy i pomagajacy innym.

Role pana Bala powinien obja¢ sympatyczny hultaj,
np. Pijanica czy Rebajlo, posiadajacy jednak duza fan-
tazje.

Rzecz jasna Panowie Gracze moga gra¢ pod innymi
nazwiskami. Te, ktdrych uzywamy w dyariuszu, umie-
szczone s3 w celu zachowania porzadku i dla orientacji
w intrydze.

KTO CO WIE?

Przed rozpoczeciem biesiady kazdy Pan Gracz powi-
nien zostaé poinformowany przez Starost¢ Gry o oko-
licznoéci rozpoczecia przygody. I tak:

Pan Nahojowski — otrzymal przed tygodniem list od
swojego przyjaciela — Eukasza Czothanskiego — ktory
prosit go o jak najszybsze przybycie pod Taraszcze, do
pewnej opuszczonej karczmy zwanej ,Pod Szablami”.
Czothanski twierdzil, ze sprawa, o ktdrej beda mowié
jest powazna, najlepiej zas, aby Nahojowski przybyl tam
sam i w tajemnicy. Pan Gracz wcielajacy si¢ w opisywa-
nego szlachcica, powinien wiedzied, ze hukasz Czol-
hanski ostatnio strasznie si¢ rozpil, a zwlaszcza o tym, ze
kiedy$ ubil w pojedynku cztowieka i zostal za to wydzie-
dziczony przez swojego ojca, tak iz popadl w nedzg
i musial czepiad sie patiskich klamek, W dodatku Naho-
jowski wie, ze jego fodzic — Janusz Nahojowski — prze-
bywat niegdy$ na Ukrainie, wiasnie pod Taraszcza, Kor-
suniem i Czehryniem, i byl przyjacielem pewnego
szlachcica — Serafina Wilczynriskiego. Nahojowski w mo-

mencie, kiedy chcg go powiesic, przypomina sobie, ze
juz pod sama Taraszcza niespodziewanie wyskoczylo
nan dwéch Kozakdw. Cheial sie bronié, ale wowczas
otrzymal mocny cios w glowe, a potem wszystko ogarne-
la noc.

Pan Danilowicz — nie wie nic szczegdlnego. Jest
pierwszy raz w tej okolicy. Jego ojciec to Gedeon Dani-
lowicz.

Pan Wilczyniski - wie, ze ojciec - Serafin Wilczyri- §
ski znal kiedy§ pana Janusza Nahojowskiego, a nawet :
taczyly ich silne wiezy przyjazni. '

Pan Bal - wie, ze jego rodzic — imieniem Krzy-
sztof — mieszkat w tej okolicy i bywal ponoé w Hre-
szczatym Jarze. Przygoda zaczyna si¢ dlaii w momen-

cie, kiedy stracil konia i musi i§¢ na piechote przez las. g

Chce zaciagna¢ sie do wojska kwarcianego.

JAK SPOTYKAJA SIE BOHATEROWIE

Jak juz zapewne kazdy Starosta Gry si¢ domyéla, ja-
ko pierwszy powinien rozpocza¢ gre pan Wilczynski.
W tym celu prowadzacy powinien uméwic si¢ weze-
$niej z Panem Graczem wcielajacycm si¢ w jego postaé
i zacza¢ gre tylko z nim. Nastepnie wprowadzi drugie-
go, a potem trzeciego i czwartego z grajacych. Oczy-
wiécie, zaden z uczestnikéw zabawy nie moze by¢ obe-
cny przy wprowadzaniu pozostalych. Gdy wszyscy zo-
stang juz wplatani w intryge, Starosta Gry powinien
przej$¢ do rozdziatu pt. Noc w Hreszczatym Jarze.

Ma sie rozumieé, ze Wilczynski trafia do karczmy,
a nastepnie wdaje si¢ w walke¢ z Czolhanskim. Pan
Gracz MUSI go zabi¢. Jedli cos pdjdzie nie tak, prowa-
dzacy moze zadeklarowaé, ze Czolhaniski przez przypa-
dek nabije sie na szable Wilczyriskiego. Jedli zas Wil-
czyhski upadnie (np. w wyniku skuchy), powinien
otrzymaé szanse ratunku. Jezeli co$ stanie sie z Czol-
hanskim, a Wilczyfiski zdecyduje sie darowa¢ mu zycie,
powinien zachowac si¢ nader nikczemnie, np. wysunac
kindzat z pochwy i prébowa¢ znienacka ugodzi¢ Wil-
czynskiego (np. w czasie opatrywania ran).

Wilczyniski winien przezy¢ wstrzas. W koricu zabit
przed chwila niewinnego czlowieka. Jesli bedzie chcial
poczekaé w karczmie dluzej i nie ma zamiaru uciec na
odglos kopyt, ktéry$ z Podstaroscich moze podpowie-
dzie¢ mu co§ do ucha: — Zabile§ czlowieka... Zabiles
go... uciekaj... Zaraz cig¢ znajda... teraz juz nie wymigasz
sic przed kara. On z pewnoscia nie byt tu sam... Zaraz
cie dopadna, zaraz cig zabijg... W ostatecznosci Starosta
Gry moze odwota¢ si¢ do kosci i wykonac kilka falszy-
wych testow Odwagi. Kiedy okaze sie, ze jest za karczma
i w dodatku na koniu, Starosta powinien odesta¢ Pana
Gracza na bok.

W wypadku, gdy Wilczyfiski chcialby przeszukac tru-
pa, znajdzie przy zwlokach tylko sakiewke z kilkoma zlo-
tymi, woreczek z kulami, krécice i szable. Jezeli przeszuka
cala karczme, do czego jednak zadng miarg nie powinien
dopusci¢ Starosta Gry, znajdzie konia Czothanskiego.

Jako nastgpny wprowadzany jest Tomasz Danito-
wicz. Ten takie nie powinien zbyt diugo siedzie¢
w karczmie. Za to péiniej, gdy skreci z traktu w ktéra-
kolwiek strone, jego koni potknie si¢, a jezdziec spadnie
na ziemie. Juz po chwili przekona sig, ze znajduje si¢ na
polanie, a dwaj Kozacy wyciagneli wlasnie konia spod
wiszacego na galezi czlowieka.

Teraz Starosta Gry powinien odesta¢ Danilowicza
na bok i wprowadzi¢ Nahojowskiego. Nastegpnie powi-
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? nien stwierdzi¢, ze gdy Kozacy wypedzili spoden
konia, na polane wpadt jakis jezdziec. Potem ru-
¢ mak potknal sie, a szlachcic upadl na ziemie.
W tej wlasnie chwili, Starosta powinien zaprosic
do gry Danitowicza i poprowadzi¢ biesiadg dla
obu Panéw Graczy.
Ledwie na polanie pojawia si¢ Danilowicz, Koza-
N cy zwracaja sie¢ przeciwko niemu. W konicu jest
? éwiadkiem, a takich najlepiej posta¢ do kurhanu.
Jedyna szansa dla Danitowicza jest teraz wiszacy,
lecz jeszcze zywy Nahojowski. Pan Gracz powinien
odciaé go, a potem rzecz jasna przeciaé wigzy (Sta-
rosta Gry musi da¢ na o chwile czasu). Wowczas
uratowany moze pochwyci¢ swojq szablg, ktora lezy
tuz obok miejsca egzekucji. Nastepnie obaj powin-
ni natrzeé¢ na Kozakdw. Przeciwnicy nie sa bynaj-
mniej bohaterscy, wystarczy, ze ktory$ z nich zosta-
nie zabity, dwaj pozostali uciekaja. W dodatku obaj
Kozacy sa juz niezle pijani.
Po walce Panowie Gracze z fatwoicig odnajda ko-
nia Danitowicza, a w obozowisku, poza pieczong ba-
raning, trzy konie — dobre, tatarskie bahmaty nalezg-
ce do Kozakéw. Przy trupach znajduje si¢ nieco zlota,
szable, w jukach za$ trzy rusznice, kule, proch i suchary
w iloéci ustalonej przez Staroste Gry. Trzej Kozacy nie
odgrywaja zadnej roli w niniejszym dyariuszu. To po
prostu trzech zbiegéw z przygranicznej kozacko-tatar-
sko-woloskiej watahy, ktéra grabita jakis czas temu kup-
céw pod Barem, dopdki nie pogromily jej choragwie
kwarciane.

Jako nastepnego Starosta Gry wprowadza (rzecz ja-
sna osobno) pana Bala. Ten znajduje w lesie Kozakow,
ktérzy na jego oczach zabijaja dwoch spotkanych przy-
padkowo ludzi. Nastgpnie pan Bal natyka si¢ w lesie na
konia, w ktérego jukach znajduje si¢ ponizszy list:
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Whelmozny, Uprzeimy i wielce nam mily
Mosci Pante Bracie Stefanie

Spotkam si dzisigisze nocy z Nahojowskim w stargf Karczmie
i tu wiadomq rzece uczynig. Nie obawiay si¢ waszmose, miejsce
owo odludne jest i Zadnych Swiadkdw byl nie winno. Nahgjoruski
wigcef na zawadzie ci stal mie bedzie, Ja gdzies w innych stronach
zalegng, co by sig reece cala nie wydala. List ten preez pacholka
posylam.

£ukasz Ceothariski

NOC W HRESZCZATYM JARZE

Starosta Gry winien prowadzi¢ kazdego z Panow
Graczy az do ich spotkania. Kazdy z czterech bohate-
réw jest sam, a Danilowicz i Nohajowski powinni szukad
miejsca na nocleg. W innej cz¢sci Rzeczypospolite] nie
byloby z tym klopotu. Jednak na Ukrainie szlachcice
nasi dlugo krazy¢é moga po bezdrozach, nim spotkaja
sie w starym, wpoispalonym, zaro$ni¢tym chwastami
dworze. Starosta Gry nie powinien szczedzic im opiséw
okolicy. Stepy i lasy wydaja si¢ by¢ wymarte, puste. Nie-
chaj dreszcz przejmuje bohateréw na mysl, jak zdzicza-
Jo tu wszystko po ostatnich najazdach tatarskich. Nie-
chaj w jakim$ stepowym jarze rozlegnie si¢ dziwne, za-
wodzace wycie — stepowego wilka, a moze czego$ inne-
go... Moze upiora, bo tylu ludzi zyje zdziczalych w pu-
szczy i umiera bez spowiedzi i rozgrzeszenia. Niechaj
uczestnicy zabawy znajda jaki§ stary kurhan, a w nim
pozoikle piszczele i zardzewiale resztki broni.

Wszyscy powinni trafi¢ w koricu na stary, wpdlspalo-
ny dwor, zaroéniety burzanem i pokrzywami. Jest to od-
ludne miejsce. Ocalala tylko jedna izba i alkierz, a tak-
ze resztki stajni za dworem. Dwor zostal spalony bardzo
dawno temu. Rumowisko zarosto juz krzewami i trawa.
Moze tragedia miala miejsce trzydzieSci, moze tez
i piec¢dziesiat lat temu? Nikt nie moze tego stwierdzic
na pewno. Jedli panowie Gracze zdecydujg sie przeszu-
ka¢ las, znajda drzewo, na korze ktérego wyryto napis
po rusku:

Diana s Horskich Knehenickaja 7101+

Napis ten moze wprowadzi¢ niemale zamieszanie
wéréd Pandw Graczy. W rzeczywistosei liczba owa jest
po prostu data, tylko ze liczong wedtug kalendarza pra-
woslawnego, a zatem rokiem 1593,

Jako pierwsi przyjezdiaja do starego dworu Naho-
jowski i Danitowicz. Zaraz po nich trafia tam zabdjca,
a wiec pan Wilczynski. Gracze juz wtedy moga sobie
wiele wyjaénié. Jak wida¢, kazdy zna tylko cze$¢ prawdy.
Starosta Gry nie moze dopuscic, aby fakt, iz Wilczynski
zabil Czothanskiego, wyszedl na jaw zbyt szybko. W do-
datku po pewnym czasie Panowie Gracze slysza za dwo-
rem tetent kopyt. Poniewaz w poblizu przebiega droga,
dziwnym trafem do dworku przyjezdzaja dwaj pachol-
kowie, stuzacy u starego pana Czolthanskiego. Pikante-
rii dodaje fakt, iz taszcza oni cialo nieszczgsnego Euka-
sza — wioza je ojcu. Ci dwaj, to ci sami, ktérzy widzieli
uciekajgcego pana Danilowicza, ale na szczecie nie
rozpoznajg go. Nastepny do dworku trafia pan Wilczyn-
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ski. W tym momencie Starosta Gry powinien podszep-
na¢ Danilowiczowi, ze brakuje mu jednej ostrogi, tej sa-
mej, ktorg widzial w starej karczmie! By¢ moze w tej
chwili Wilczynski i Nahojowski skocza sobie do gardel,
I teraz nadszed! moment, aby do dworku trafit pan Bal
z listem.

Miejmy nadzieje, ze Panowie Gracze spokojnie
i rzeczowo wyjaénia sobie wszystko. A zatem historia
przedstawia sie nastepujaco: Lukasz Crzothanski,
podméwiony przez kogo$, kto ma na imie Stefan, po-
stanowil zabi¢ swojego przyjaciela Nahojowskiego.
W tym celu wystal don list, w ktorym prosit o przybycie
do starej, opuszczone] karczmy pod Taraszcza. Traf
jednak chcial, iz zamiast Nahojowskiego, na ktorego
napadli Kozacy, trafil tam Wilczynski i zabil Czothan-
skiego. Potem zbiegt, do karczmy za$ trafit Danilo-
wicz, a Bal znalazl list, ktory

w znieprawieniu. Miala wielkg uraz¢ do mezczyzn — FR
kiedy byta mioda, bogaty i mlody szlachcic wykorzystal
ja niecnie i porzucil. Gdy w dodatku rodzice wydali ja 4 .
wbrew jej woli za Kniehenickiego, coraz czgiciej zwra- :
cala oczy w strong magii. I tak, jak powiadaja, zostala
czarownica. Po zabdjstwie meza, miejscowy proboszcz
— ks. Marcin Kaczorowski, wyklat ja z ambony jako pie-
kielng wszetecznicg. Starzy Kozacy powiadali po cichu,
ze zawarla pakt z czartem, a w zamian za dusz¢ zyskala
moc usidlenia serca kazdego mezczyzny. Wkrotce roz-
kochalo si¢ w niej co najmniej kilku miodych, okolicz-

IATE e ir H ¥ AT 1
Wsrdd nich byli Stefan Tarnawski,

nych szlachcicow.
Stefan Niemirycz oraz Janusz Nahojowski, Stefan Czok-
hanski, Gedeon Danilowicz, Krzysztof Bal, Serafin Wil-
czyniski, a wigc ojcowie Panéw Graczy. Traktowala ich
jak zabawki i wykorzystywala na kazdym kroku.

' napisal wiarolomny przyjaciel
do niewiadomego czlowieka.
Jedynym $ladem jest owo taje-
mnicze 1mig Stefan.

Jedli Panowie Gracze zdecy-
duja sie zapytaé ktoregos z pa-
chotkéw o dwor, odpowiedz be-
dzie mniej wiecej taka:

— No, wiecie, waszmosciowte.
Ociec powiadali, ze kiedys, dawno
temu, mieszkala tulaj zla kniahi-
ni... Tatary ja spalili, razem ze
dworem... My lam nie wiemy, pane,
ale tutaj w lesie mieszka dziad Sime-
on, co lo stuiyl pono hiedys u tef
kniahini.

W tym momencie calg in-
wencje naleizy przekazal Swa-
wolnej Kompanii. Wszystkie
slady, ktore prowadza do roz-
wiazania zagadki, znajdziecie
ponizej.

TAJEMNICE STAROSTY
GRY

Intryga, w ktéra wplatani zo-
stali Panowie Gracze, zaczela si¢
trzydziesci lat temu, w roku pan-
skim 1593. Wéwczas to wlasci-
cielka Hreszczatego Jaru byla
im¢ pani Diana Kniehenicka.
Maz jej stynal jako wielki okrut-
nik, bil zone, glodzil, a bywalo,
ze i zaciagal sila do ltoza. Nic
wiec dziwnego, ze jedna ze stug
podpowiedziata pani najlepsze
rozwiazanie — otrucie matzonka.
Kniehenicka zostala mloda
wdowa, ale jednoczesnie pocze-
la pograza¢ si¢ coraz giebicj
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W koficu szlachcice przejrzeli na
® oczy i postanowili zerwac z wszeteczni-
& ca, do czego namoéwit ich Niemirycz.
I tak pewnej nocy podjechali pod
dwér z pochodniami, wybili czeladz,
a sama wiedZme spalili. Kniehenicka
jednak rzucita na nich klatwe - wykrzyk-
B nela, ze oni, lub tez ich synowie, wroca
B kiedy$ w to samo miejsce, aby zginad.
Trzydziesci lat poiniej, a zatem w mo-
mencie, gdy dyariusz ten si¢ rozpoczy-
na, zbrojnym ramieniem przeznacze-
nia jest Stefan Tarnawski, ktory zupel-
nie nie zdaje sobie sprawy, ze zostal Ne-
mezis naszej Swawolnej Kompanii. Tar-
nawski jest juz stary, schorowany, ale
ciagle pamieta o wydarzeniach z prze-
szloéci. Kiedy§, w trakcie jednej
z bojek, Tarnawski uratowal zycie Lu-
kaszowi Czothanskiemu (ktory za zabdj-
stwo zostal wydziedziczony przez ojca),
a kiedy dowiedzial sie, ze jego przyjacie-
lem jest Nahojowski, nakazal zwabi¢ tegoz
do starej karczmy ,Pod Szablami” i tam za-
bi¢, aby w ten sposéb dokonaé chocby po-
lowicznej zemsty. Miody Czothanski czgsto
gocit w Tarnawie, a poniewaz byl juz uza-
lezniony od Tarnawskiego, nie potrafil
przeciwstawi¢ si¢ jego woli. T tak przywotal
Nahojowskiego, jednak przed samym spo-
tkaniem napisal inny list do pana Stefana.

Wystat w tym celu shuge, ktéry stracil po

drodze konia, dotarl jednak do Tarnawskiego i powia-
domil go o wszystkim. Stad wlasnie Kozacy przeszukiwa-
li okliczne lasy, a Pan Bal natrafit na kilku z nich
w chwili, gdy zabijali dwéch przypadkowo spotkanych
pachotkéw. Potem znalazt list.

KTO JEST KIM POD TARASZCZA?

Wiele wycierpiala ziemia Rusi ostatnimi czasy. Zagony
Tataréw pozostawily po sobie ruiny i zgliszcza, lzy i ludzhg
niedole. Czare goryczy przepelnilo swawoleristwo kozackie, bo-
wiem Zaporoicy, po Smierci swego hetmana Sahajdacznego,
wielkie spory migdzy sobq wies¢ poceeli, od czego lud, szlachta
i lykowie miejscy srodze ucierpieli. Wprawdzie kaidy tutaj na-
wykly byl od dziecka do szabli i konia; kaidy dwdr obronny byl
niby forteca, a kaidy szlachcic trzymal po kilkanascie zbroj-
nych stug. Lecz czasy nadeszly cigzhie @ wszedzie w karczmach
uslysze¢ moina bylo wiesci o zblizajqcef sig wonie; w dodatku
Kozacy nizowi pi¢ w szynkach poczeli, co Zle wrizylo Rzeczypo-
spolile] tej jesieni.

STEFAN TARNAWSKI

Mieszka w Tarnawie, lezacej kilka mil na péinoc od
Hreszczatego Jaru, w duzym, ufortyfikowanym dwor-
ku. Jako jedyny w okolicy trzyma tylko i wylacznie Ko-
zakéw. Jest to istotna wskazéwka dla Panéw Graczy,
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bowiem ludzie Tarnawskiego poszukuja listu, ktory
znalazt pan Bal. Panowie Gracze beda spotykaé tylko
samych Zaporozcow. Kozacy wypytaja ich dokladnie,
co tu porabiajy i czy nie widzieli konia. Jeéli znaja
wierzchowca, zaatakuja jego posiadacza lub tez zapro-
ponuja, aby ,przejechal si¢ z nimi w step sam”, bo mu-
sza ;mnoho pohawarit”. Tarnawski postara si¢ dopro-
wadzi¢ do $mierci Nahojowskiego (na poczatku nie
wie, ze w okolicy przebywaja wszyscy Panowie Gracze).
Ale nie robi niczego osobiscie; jest stary i schorowany,
a przy tym sprytny i przebiegly. Moze zaatakowad
karczme, w ktorej znajda si¢ Panowie Gracze, moze po-
szczué na nich Jerzego Niemirycza. Tarnawski jest wy-
soki, podgala siwe wlosy, ma sumiaste wasy, dziwnie
mruzy oczy. Sluzyl niegdy$ w wojsku, stad stuzba tytutu-
je go putkownikiem. Wie wszystko; zna calq przedsta-
wiong powyzej historie. Nie da si¢ wziac zywcem, jezeli
Kompania zdecyduje si¢ zajecha¢ jego majetnosé, be-
dzie bronil sie do upadlego, a w koricu, osaczony, wy-
pali sobie w leb.

Gdy Kompania przyjedzie do Tarnawskiego, bedzie
bardzo goécinny, choé nie powie niczego konkretnego
na temat klatwy. Jesli dowie sie, ze ma do czynienia z sy-
nami zab6jcéw jego ukochanej, po odjeidzie wysle za
nimi kilkunastu swoich ludzi.

M



STEFAN NIEMIRYCZ

To najbogatszy szlachcic w okolicy. Jest niskim, gru-
bym, roze§mianym szlachetkg o nalariej twarzy. W rzeczy-
wisto$ci nekaja go wyrzuty sumienia, ktére doprowadzily
do tego, iz czesto zaglada do kielicha. To wlasnie on na-
méwil ojcéw Pandw Graczy do zajazdu na Hreszczaty Jar.
Przyjmie naszych szlachcicéw bardzo goscinnie, nie wy-
pusci, dopdki nie spelnia z nim toastu. Jednak gdy beda
u niego, otrzyma list od Tarnawskiego, w ktérym putkow-
nik kaze mu uwazaé na wszystkie poczynania niejakiego
Nahojowskiego. Bardzo latwo zauwazy¢ przy tym, iz pod-
czas zrywania pieczgci, trzesa mu sig¢ rece. Niemirycz po
prostu boi si¢ Tarnawskiego. Nastepnie spyta Kompanie,
co zamierzaja robi¢ i gdzie maja zamiar spedzi¢ noc -
pézniej poinformuje o tym Tarnawskiego.

Niemirycz zna historig wiedZmy, ale za zadne skarby
jej nie opowie. W zaleznosci od zachowania bohateréw,
moze delikatnie ostrzec przed Tarnawskim, zwlaszcza
kiedy dowie sie, kim sqa. Tak naprawde Niemirycz to po-
czciwina, ktory nie skrzywdzi nawet muchy.

DZIAD SIMEON

Znajg go wszyscy w okolicy. Pono¢ stuzyl niegdys
u Kniehenickiej. Spotkany przez bohateréw, sprawia
wrazenie oblakanego i powtarza nastepujace stowa:

Tak jak kazala! Wy pridut wsie i krew budet na waszych
rukach i smert budel miedzy wami.

Nic wiecej nie powie. Mozna go spotka¢ w lesie lub
na trakcie. '

MARCIN KACZOROWSKI

To proboszcz tutejszej rzymskiej parafii pod wezwa-
niem $w. Mikolaja. Mieszka na plebanii, obok malego,
murowanego kosciétka, ktory nieraz juz, z woli Bozej,
wytrzymal najazd tatarski. Jest juz do$¢ stary i niezle pa-
mieta wydarzenia sprzed lat. Chg¢tnie pomoze Kompa-
nii, jeéli go o to grzecznie poprosza. Wie o tym, ze Hre-
szczaty Jar spalili ojcowie bohateréw, ale niestety nie
moze udzieli¢ im tej informacji — stary pan Czothanski
wyspowiadal mu si¢ z tego, a tajemnica spowiedzi jest
§wieta. Moze jedynie zasugerowac, ze to niekoniecznie
Tatarzy spalili 6w dwor.

Ksiedza Kaczorowskiego réwniez nekaja wyrzuty su-
mienia: kiedy§ dawno temu wyklal panig Kniehenicka.
Teraz zaluje, ze nie probowat jej nawréci¢, ani nie zro-
bil niczego, co mogtoby jej pomée.

STEFAN CZOLHANSKI

Jest panem na Porohach, wielkiej, dobrze ufortyfi-
kowanej wsi, 1a potudnie od Hreszczatego Jaru. To oj-
ciec zdradzieckiego Eukasza Czothanskiego, ktérego
wprawdzie wydziedziczyl, ale na wies¢ o $mierci syna
udaje sie do starosty jurydycznego z cialem i wystepuje
o zgode na §ciganie zabdjcy, a czyni to drugiego dnia
od spotkania Panéw Graczy w Hreszczatym Jarze. O za-
béjstwo podejrzewa imé Danitowicza, choé samego na-
zwiska nie zna; szlachcic ten byl widziany na miejscu

zbrodni. Wysle za Kompania dwa oddzialy hajdu- <

kéw, a nawet sam stanie na czele poscigu. Jesli ktéry$

z dwoch pacholkdw, ktdrzy widzieli domniemanego

zabdjce (kazdy z nich jest w innej komendzie), roz-
pozna go, wtedy natychmiast kaze go chwytac i zam-
knaé¢ w wiezy w Bialej Cerkwi, gdzie znajduje si¢ sie-
dziba starosty, pana Rokosza. Zlagodzi¢ jego gniew

moze jedynie pan Nahojowski, jeli pokaze list. Czol-
hanski nienawidzi Tarnawskiego. Jedli okaze sie, ze AN

jest on sprawca $mierci syna, wraz ze Swawolng Kom-
panig zorganizuje zajazd na niego. Tak wiasnie powin-
na koriczyé sie cala przygoda. Przeprowadzenie zaja-
zdu pozostawiamy inwencji Starosty Gry. Jezeli Kom-
pania umiejetnie zagra na jego uczuciach, wtedy po-
zyska sprzymierzefica.

Czothanski wie wszystko na temat klatwy. By¢ mo-
e uda sie go przekonaé, ze $mierc jego syna jest jej
czgscia.

INNI MIESZKANCY OKOLICY

W okolicy Taraszczy mieszka takze kilku innych
szlachcicow: pan Siemienski wraz z rodzing, pan Tarasz,
znajduje sie takze kilka kozackich futoréw. Na trakcie do
Taraszczy znajduja sie dwie karczmy: ,Rozlogi” i ,Czarny
Jar”, obydwie prowadzone przez starych Zaporozcéw. Pa-
nowie Gracze moga trafi¢ tez do niewielkiego, ale ufor-
tyfikowanego miasteczka Taraszcza., Zabudowa jest
w nim drewniana, a oprécz karczmy, kilkunastu domow
i kupieckich kraméw znajduja sie tam cerkiew i kosciol.
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Anno Domini 1621 Pod Chocimiem wielka i krwawa batalia
byla z Turkami.
Anno Domini 1623 Pan Odachowski moim wrogiem zostal, bom go
rozszczepit czekanem na rynku w Wilnie.
Anno Domini 1624 Zajazd uczynitem i pierwszy raz dziewki
saznalem w majetnosci stryja mego.

Anno Domini 1625 Przelleta mie wiedzma, azem dwie niedziele

: chorowat.
Anno Domini 1626 Dzicki szczegolnej pomocy opatrznosci
niebianskiej, stryja zdrajce z dobr usungtem.

Anno Domini 1627 Psi syn Wisnicwski na pojedynek mie wiyggimes

i zdradziecko posielt.

Anno Domini 1996 Ukazala si¢ ksiega uczona

Dzikie Pola




Popries brame

Srebrneqo Klhucja

Przeklad: Robert Lipski ~Ilustracje: Hubert Czajkowski

A

Dorastajac, Randolph Carter utracit klucz do bramy
snow. Do tej pory ubarwial prozg zycia nocnymi wyprawa-
mi do osobliwych, prastarych miast, lezacych poza prze-

strzenia, i cudownych, niewiarygodnych, peinych ogro-
déw krain po drugiej stronie eterycznych mérz. Kiedy
jednak dopadi go wick $redni, poczul, ze owe przejawy
wolnosci stopniowo, krok po kroku, oddalajg si¢ od nie-
go, az zupelnie zostal od nich odcigty. Jego galery nie
mogly juz plywaé w gére rzeki Oukranos obok zlotych
wiezyc Thran, za$ karawany stoni nie przemierzaty won-
nych dzungli Kled, gdzie zapomniane patace o kolumnach
z koéci stoniowej drzemig smacznie, nie nicpokojone,

w blasku ksigzyca.

. Za duzo czytal o realnym zyciu i rozmawial ze zbyt
wieloma ludzmi. Znani filozofowie nauczyli go postrze-
gaé logiczne zwiazki migdzy rzeczami | analizowac proce-
sy, ktére ksztaltowaty jego mysli oraz wyobraznig. Cud
i zadziwienie odeszly, a on zapomnial, ze cale zycie jest
jedynie zestawem obrazéw w mézgu, wérod kiorych nie
ma rozroéznienia pomiedzy zrodzonymi z rzeczywistosci
a tymi, ktére rodza.si¢ ze snéw. Zwyczajne zycie wpoito
mu niemal przesadne uwielbienie do tego co fizyczne
1 sprawilo, 7e potajemnie zaczgl wstydzic si¢ swych snow.
Naukowcy twierdzili, ze jego proste fantazje byly niedo-
rzeczne i dziecinne, a absurdalne tym bardziej ze nadawa-
ty kosmosowi gleboki, uniwersalny sens; cho¢ ten — we-
dtug nich — kreci si¢ bez ceiu z nicosci w cod, i z czego$d
na powr6t w nico$c¢, nie przejmujac sig ani nie zdajac so-
bie sprawy z zyczen czy wrecz istnienla umystow, ktore,
zablysngwszy przez sekunde, natychmiast gasmg w jego
mroku.

Przykuli go do rzeczy, ktére istnieja a potem wyjasnili
ich dzialanie tak, ze $wiat stat sie wyprany z tajemnic. Kie-
dy zacza! si¢ skarzy¢ i zapragnat uciec z krainy zmierzchu,
gdzie magia ksztaltuje najdrobniejsze zyjace fragmenty,
skierowali jego uwage ku najnowszym cudom nauki, na-
ktaniajac, by zadziwit si¢ istnieniem wiru atomowego czy
tajemnicg wymiaréw nieba. A kiedy nie udato mu si¢ doj-
rze¢ cudownoéci w rzeczach, Kktérych prawa byly
powszechnie znane i mierzalne, powiedzieli, ze brak mu

Phillips
Lovecraft

wyobrazni i jest niedojrzaly, gdyz woli iluzje
snéw niz iluzje naszego fizycznego stworzenia.

Tak oto Carter sprébowat uczyni¢ to, co inni
i jal udawaé, ze pospolite wydarzenia oraz emo-
cje ziemskich umystéw byly wazniejsze niz fan-
tazje unikalnych, delikatnych, wrazliwych dusz.
Nie zaprzeczal, gdy powiedzieli mu, ze zwierzg-
cy b6l zarzynanej $wini czy cierpigcy na nie-
strawnoéé rolnik, w rzeczywistym zyciu, wigcej
znacza anizeli niezmierzone pigkno Narath
z jego setkg rzefbionych wrét i koputami
z chalcedonu, ktore mgliscie pamigtal ze
swych snéw. Pod ich przewodem zgigbiat sta-
rannie wrazenia zalu, smutku i tragedii.

Od czasu do czasu jednak mimowolnie
u$wiadamiat sobie, jak ptytkie, mialkie i bezsen-
sowne sa wszelkie ludzkie aspiracje. Wowczas
wybuchal ptytkim, egzaltowanym $miechem,
ktérego nauczy!l sie uzywaé przeciw ,ekstrawa-
gancji i sztucznosci snow”. Zdal sobie bowiem
sprawg, ze codzienne zycie calego Swiata jest
w kazdym calu réwnie ekstrawaganckie i sztucz-
ne, a tym bardziej niegodne szacunku, gdyz po-
zbawione pickna, a co za tym idzie — glgbszego
znaczenia i sensu. Tym oto sposobem stal sig
swego rodzaju humorysty, nie wiedzial bowiem,
e nawet humor jest pusty w bezsensownym uni-
wersum odartym z wszelkiej magii.

W pierwszych dniach swojej niewoli skiero-
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Wal Sig Ku Teiigil, 4o :térej zachecila go naiwna

ktdrej zachecila
ufno$é przodkéw, stamtad bowiem wiodly mi-
styczne drogi, kiére zdawaly sie oferowac
ucieczke od realnego zycia. Dopiero przy bliz-
szym poznaniu stwierdzil, ze brakowato jej wy-
obrazni i pigkna, dostrzegl banaty, tuzinkowo$¢
i szablony. Spostrzegt, ze dogmaty wiary zawie-
raly w sobie posgpne ograniczenia, od ktorych
nie zdotal uwolni¢ si¢ zaden ze spotkanych
przez Cartera profesoréw; dopiero wtedy udwia-
domit sobie nieporadno$é, z jakg usitowala prze-
trwac owa zywa spuscizna wyolbrzymionych lg-
kéw i zabobondw pierwotnej rasy, stawiajace]
czoto nieznanemu. Carter ze znuzeniem patrzyl,




jak ludzie gorliwie usitowali powigzac
ziemska rzeczywisto$¢ ze starymi mitami,
ktére ich chetpliwa nauka uparcie mieszata
z blotem. Owa Zle pojgta powaga ostatecz-
nie przerwata wiez, jaka mogla go jeszcze
taczy¢ z prastarymi wierzeniami otoczonymi
teraz sztucznymi rytuatami.

Kiedy wszakze jal badaé tych, kt6rzy odrzu-
cili stare wierzenia, napotkal w nich szpetotg
nie widziang u tych, co tego nie uczynili. Nie
wiedzieli, ze pigkno tkwi w harmonii, ze czar
zycia nie ma sobie réwnych w
go kosmosu. Nie wiedzieli, ze dobro, zlo,

piekno i szpetota s jedynie ozdobnikami per-

spektywy, ktérej jedyna wartosc tkwi w potg-

czeniu z tym, co z woli losu, my§leli i czuli nasi

przodkowie. Miast tego, albo catkiem si¢ tego

wypierali lub tez przenosili te rzeczy na toporme,

niejasne instynkty, dzielone pospotu z dzikimi

zwierzetami i prostymi wie$niakami. W skutek

tego ich zywoty byty nie majacymi konca pa-

smami bolu, udrek, i dysproporcji, wypetniony-

mi wszelako absurdalna duma z powodu uciecz-

ki od jednego zla ku drugiemu, moze jeszcze

gorszemu. Wymienili oni falszywych bozkow

strachu i élepej poboznosci na cielcow rozpa-
sania i anarchii.

Carter nie pofolgowat sobie zbytnio, bowiem
miatko$¢ i obtuda owych wspéiczesnych wolno-
§ci gteboko zranila jego milujgcg pigkno dusze,
podczas gdy jego rozsadek burzyl sie w zetknig-
ciu z plytka logika, ktérej mistrzowie usitowali
otoczyé brutalne, zwierzgce impulsy aurg Swig-
toéci, odartych z obalonych przez nich idoli.
Stwierdzit, ze wiekszo§¢ z nich, w tym takze ka-
ptani, nie potrafia oderwa¢ sig¢ od fatszywego
przekonania, ze Zycie ma inny sens procz tego,
o ktérym oni méwig; ani tym bardziej odrzucic
precz metne zasady etyki. Zdeprawowani, prze-
sigknieci bigoteria i wszczepionymi iluzjami po-
je¢ takich jak: sprawiedliwo§¢, wolnos¢ czy lo-
gika odrzucili oni stary dorobek wraz ze starg
droga i starymi wierzeniami; nie zastanawiali sig
nawet, ze to wlasnie one stanowity podwaliny
‘‘‘‘ i 0s3déw, by-
ly pierwotnymi drogowskazami i podstawg
wszelkich standardéw w pozbawionym sensu
i jakichkolwiek punktoéw odniesienia wszech-
$wiecie. Ich zycie pozbawione zostato ukierun-
kowania i dramatycznej ciekawosci, az, koniec
kofic6w, poczeli szukac zapomnienia w chaosie
i sztucznej uzyteczno$ci, podnieceniu, rozko-
szach i barbarzynskich, a czestokro¢ nawet
zwierzecych, sensacjach. Kiedy owe rzeczy
utracily swéj blask, rozczarowani lub przypra-
wieni o mdloéci z odrazy, jeli rozbudza¢ w sobie
ironig¢ i rozgoryczenie, ganigc za wszystko po-
rzadek spoteczny. Nie zdawali sobie sprawy, ze

oy
§r5d bezkresne-
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spokéj i dlugotrwate pigkno pojawiaja si¢ jedynie
w snach, a te §wiat odrzucil, oddajac cze$¢ rzeczywistosci
i tracac dziecinstwo i niewinnosc.

Poséréd tego chaosu, pustki i niepokoju Carter usitowat
wieéé zycie czlowieka o bystrym umySle i zacnym pocho-
dzeniu. Odkad jego sny przyblakty, wyszydzone nowinka-
mi wieku, w nic juz nie potrafil uwierzy¢, ale umilowanie
harmonii pozwalato mu trzymac si¢ blisko ludzi jego po-
chodzenia i pozycji. Wedrowat obojetnie poprzez kolejne
miasta i wzdychat, gdyz zaden widok nie wydawal mu sig
w pelni realny. Kazdy biysk zlocistych promieni stofica na
wysokich dachach czy widziane przez mgnienie oka rozle-
gle place, skapane w blasku zapalanych wieczorem latarni,
budzity w nim jedynie wspomnienia snéw, ki6re w nim
ongi$ tkwity 1 tesknote za eterycznymi krainami, ktorych
nie umial juz odnalezé. Podréz byta jedynie drwing. Nawet
Wielka Wojna niespecjalnie go poruszyta, aczkolwiek brat
w niej udzial od poczatku, stuzac we francuskiej Legii Cu-
dzoziemskiej. Przez pewien czas poszukiwat przyjaciot,
lecz juz wkrotce znudzita go ptytkos¢ ich emocji i jednako-
wo$¢ oraz przyziemno$¢ ich wizji. Poniekad cieszyt sie 2e
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wszyscy jego krewni znajdowali si¢ daleko, gdyz z pewno-
écia nie potrafiliby poja¢ jego mentalnego zycia. To zna-
czy, z wyjatkiem jego dziadka i prawuja Christophera, oni
umarli dawno temu.

Ponownie zajal si¢ pisaniem ksiazek, co zarzucit odkad
przestal miewac sny. Ale i tu nie zaznal satysfakcji ani
spelnienia, jego umyst skazony zostat materializmem i nie
potrafil juz mysle¢ o rzeczach pigknych, tak jak czynil to
w przesztosei. Ironiczny humor obalit w proch wzniesione
dawno temu minarety zmierzchu, a ziemski strach przed
nieprawdopodobiefstwem zniszczyt najdelikatniejsze,
zdumiewajace kwiaty podniebnych, basniowych ogro-
déw. Wszczepione mu zale i wyrzuty uczynily tworzone
przezen postacie niewiarygodnymi, podczas gdy mit waz-
nej rzeczywistosci i znaczenia ludzkich emocji 1 wypad-
k6w, uczynil z jego wysublimowanych fantazji miatka
alegorig i tanig satyre spoleczng. Nowe powiesci sprzeda-
waly sie duzo lepiej niz poprzednie; nigdy dotad nie
odniést podobnego sukcesu. Spalil je — wiedzac, jacy lu-
dzie i o jakiej inteligencji czytali to i dlaczego — i na dobre
pozegnat si¢ z pisarstwen.

Po tych do$wiadczeniach Carter zajal si¢ okultyzmem,
wcigz poszukujge antidotum na Swiat. Wigkszos¢ popular-
nych doktryn okazata si¢ wkrotce réwnie sztuczna i nicela-
styczna jak meandry nauki, tym wszelako brakowato na-
wet niezbednej odrobiny prawdziwosci. Ogdinie pojmowa-
na gtupota, fatsz i zamet mySlowy nie sq snami i nie stano-
wig ucieczki od zycia dla umyslu zdolnego wzbi¢ si¢ po-
wyzej pewnego poziomu. Dlatego tez Carter kupowatl co-
raz dziwniejsze ksiggi 1 wyszukiwal coraz bardziej niezwy-
kiych i przerazajacych ludzi o nader populistycznej erudy-
cji; zagtebial si¢ w sferach Nieznanego, w ktore odwazylo
sie zglebi¢ przed nim zaledwie Kilku $miatkow; poznal
prawdy o sekretach zycia, legendy i prastare mity, ktore

odtad nigdy juz nie daty mu spokoju. Postanowif Zy¢ zgo-
dnie ze swoimi nastrojami i umeblowat swoj dom w Bosto-
nie tak, by odpowiadat jego zmieniajacym sig gustom —
kazdy pokoj z adekwatnym wystrojem, barwg $cian, me-
blami, ksigzkami i rozmaitymi drobiazgami. Kazde pomie-

szczenie mialo rowniez adekwatnie dobrang ga-
me doznan zmystowych: $wiatta, ciepta, dZwig-
ku, smaku i zapachow.

Raz ustyszal o pewnym czlowieku z potu-
dnia, ktérego unikano i lekano si¢ z uwagi na
bluzniercze treéci, zawarte w czytanych prze-
zei prehistorycznych ksiggach i na glinia-
nych tablicach, ktére przemycit z Indii 1 Ara-
bii. Odwiedzil go tedy, zamieszkal z nim
i przez siedem lat dzielit z nim nauki, az pewnej
nocy na zapomnianym archaicznym cmentarzu
dopadt ich przerazliwy koszmar i stamtad gdzie
weszto dwéch, powréceil tylko jeden'. Nastgpnie
Carter powrécit do Arkham, prastarego miasta
czarownic w Nowej Anglii, skad wywodzili si¢
jego przodkowie i byt §wiadkiem wielu réznych
rzeczy, posrod rtosochatych wierzb i domow
o osobliwych, dwuspadowych dachach; rzeczy
tak niezwyklych, ze na zawsze zapiecz¢towat
pewne strony z dziennika swego na wpét oszala-
lego przodka. Te koszmary wszakze doprowa-
dzily go jedynie na krawedz rzeczywistosci i nie
byty prawdziwg kraing snéw, ktora znat z lat
swej mtodosci — dlatego tez, bedac juz dos$wiad- B
czONym MEZCzZyzng, Z rozpaczy poszukiwat ostoi \';;.

bad7 wytchnienia w §wieeie, ktérego zywot to-
czyl si¢ zbyt szybko, by byto w nim miejsce na
piekno i gdzie, z uwagi na obludg, nie byto mo-
wy o snach. §

Uséwiadomiwszy sobie w koricu pustke i proz-
nos¢ realnych rzeczy, Carter spedzal kolejne dni
w odosobnieniu usilujac ozywi¢ w sobie wspo-
mnienia mlodosci pelnej snéw. Udato mu si¢
pozyska¢ z Ameryki Ptd. pewien nader osobli-
wy ptyn, kiéry bezbolesnie zapewnilby mu za-
pomnienie. Nie zdecydowal si¢ na to — by¢ moze
z przyzwyczajenia i ogélne) inercji, i tym sa- L |
mym skazal si¢ na dalsze puste, miatkie i bez- |}
sensowne trwanie posréd rozwazai o starych i,
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czasach. Na koniec zdjat ze écian osobliwe
gobeliny i urzadzit dom, tak jak wygladatl
w czasach jego wczesnego dziecifistwa —
fioletowe szyby, wiktoriafskie meble i co
tylko sobie przypomnial.

W miare uptywu czasu przestal zalowac,
ze nie podjat ostatecznego kroku, albowiem re-
likty mlodoéci i odcigeie od $wiata sprawily, ze

zycie wraz z jego wspoiczesnymi wymyslno-

§ciami wydaty mu si¢ nagle bardzo odlegle

i nierealne; do tego stopnia, ze w jego snach

znéw pojawily sie akcenty magii i osobliwego

wyczekiwania. Przez lata cale w drzemkach
tg_ nawiedzaly go jedynie spaczone odbicia co-
&/ , dziennosci, jak u pospolitych énigcych teraz
[ jednak do$wiadczal przeblyskéw czegos

/1 bardziej dzikiego i niezwykiego, a przerazliwa
_ J blisko$é nieokreslonego, przyjeta forme wyrazi-
‘ stych obrazéw z jego lat dziecinnych. Czesto bu-
dzil sie wotajac matke i dziadka, ktérzy juz od
¢wieré wieku spoczywali w grobach.

Ktérej$ nocy dziadek przypomnial mu o klu-
czu. Siwowlosy stary uczony, rownie wyrazisty
jak w zyciu, opowiadal mu diugo i wyczerpuja-
co o ich prastarym rodzie i o dziwnych wi-
zjach tworzonych przez ludzi obdarzonych
szczegblng wrazliwoscia i przymiotami du-
cha. Méwit o plomiennookim Krzyzowcu,
ktéry pojmany przez Saracenéw poznat ich naj-
skrytsze sekrety, oraz o pierwszym sir Randol-
phie Carterze parajacym si¢ magia za czasow
krélowej Elzbiety. Mowil takze o Edmundzie
Carterze, ktory ledwie uniknal powieszenia
w czasie procesdéw czarownic i czarownikow
w Salem i ktéry umiescil w starej skrzynce wiel-
ki, srebrny klucz otrzymany od swoich przod-
kéw. Zanim Carter si¢ obudzil, niezwykly,
nobliwy go$é powiedzial mu, gdzie ma ja odna-
lezé, owa jedyng w swoim rodzaju rzezbiong de-
bowa skrzynke, zawierajaca prastare cuda,
ktérej ornamentowego wieka od dwéch stuleci
nie podniosta reka ludzka.

Odnalazt ja wsréd kurzu i cieni wielkiego pod-
dasza, samotna i zapomniana, w jednej z szuflad
wysokiej komody. Mierzyla prawie stope diugo-
§ci, a jej gotyckie rzezbienia byly tak przerazajg-
ce, ze nie dziwil sig, iz od czaséw Edmunda Car-
tera nikt nie pokwapil sig, by ja otworzy¢. Po-
trza$nieta, nie wydala najmniejszego odglosu,
ale zdawata sig emanowaé osobliwg, korzenng
won. To, ze zawierata w sobie klucz byto fak-
tycznie mglista, na wp6l zapomniang legenda
i ojciec Randolpha Cartera nawet nie wiedzial
o jej istnieniu. Skrzynka obita byta zardzewiaty-
mi, zelaznymi pasami i zamknigta, a w szufla-
dzie brakowato klucza, ktérym mozna by ja
otworzyé. Carter jeszcze niepewnie zaczal
u§wiadamia¢ sobie, ze znajdzie wewnatrz Klucz
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do utraconej bramy snéw, lecz dziadek nie wyjasnit mu,
gdzie i jak powinien go uzy¢.

Stary stuga sforsowat rzezbione wieko, dygoczac na wi-
dok upiornych twarzy, typigcych naf z poczemialego
drewna, i odczuwajac wrazenie osobliwej, niemozliwej do
umiejscowienia znajomo$ci. Wewnatrz, owiniety w bez-
barwny pergamin, znajdowat si¢ olbrzymi klucz z za$nie-
dzialego srebra, ozdobiony tajemniczymi arabeskami;
brakowalo choéby jednego stowa wyjasnienia na pismie.
Pergamin byt pokazny, a widniejace na nim osobliwe hie-
roglify sporzadzone zostaly w nieznanym jezyku, antycz-
nym rysikiem. Carter rozpoznat znaki — identyczne widziat
na pewnym papirusie znajdujacym si¢ w posiadaniu owe-
g0 przerazajacego uczonego z Potudnia, ktéry pewnej no-
cy zaginat na starym, zapomnianym cmentarzysku.

Mezczyzna zawsze dygotal czytajac ten zZwoj i teraz
Carterem réwniez wstrzasnely silne dreszcze.

Oczyscil jednak klucz i nocami mial go zawsze przy so-
bie w pachnacej, starej, debowej skrzynce. Jego sny stopnio-
wo stawaly sie coraz bardziej Zywe i wyraziste, a cho¢ nie
pokazywaty mu dziwacznych miast i niezwyklych ogrodow
z przesztosci, miaty w sobie aurg, ktorg nieomylnie rozpo-
znal. Przywolywaly go — polaczona mocg woli wszystkich
jego przodkéw — ku jakiemu$ ukrytemu #rédtu, Zrozumial
tedy, ze musi cofnaé si¢ w przeszio$¢ i stopi€ z zamierzchly-
mi rzeczami; teraz dzied po dniu coraz czgscie] myslat
o wzgorzach, na ktérych lezato nawiedzone Arkham, rwaca
Miskatonic i samotne, wiejskie siolo jego ludu.

W jesienny dzien, palajacy czerwienig, zolcig i brazem,
Carter wyruszyl zapamietang z przesziosci drogg wzdtuz
tagodnych, zielonych wzgérz i otoczonych kamiennymi
murami tak, pozostawiajac w dali kotling i gorujacy nad
nia las. Przy jednym z zatoméw dostrzegt kepe strzelistych
wiaz6w, wéréd ktérych w osobliwy spos6b, péitora wieku
temu, zniknal jego przodek i zadrzat, gdy od strony drzew
dotarl dofi chlodniejszy podmuch wiatru. Potem napotkal
na swej drodze niszczejacy farme stare] Goody Fowler,
czarownicy. Widok matych okienek chatupy i si¢gajacego
niemal do ziemi dachu sprawil, Ze przyspieszy! mijajac go
i nie zwolnit dopéki nie wjechat na wzgérze, gdzie urodzi-
fa si¢ jego matka i jej przodkowie i gdzie wciaz typal du-
mnie na droge stary, bielony dom. Widok, jaki si¢ stamtgd
rozposcieral, zapierat dech w piersiach; urzekajaca panora-
ma kamienistego zbocza i zielonej, zyznej doliny z odle-
glymi wiezyczkami Kingsport na horyzoncie i przeblyska-
mi archaicznego, pelnego snéw morza.

Dotarl do bardziej stromego zbocza wzgérza, na ktérym
wznosil sie nie widziany przezef od ponad 40 lat stary dom
Carteréw. Bylo juz pézne popotudnie, kiedy znalazi sie
u jego podnéza, a dotartszy do zakretu w potowie drogi,
zatrzymal si¢, by przez choéby krotka chwilg napawaé
oczy widokiem przecudownego krajobrazu, zlocistego
i urzekajacego w potokach promieni zachodzacego storica,
ktére nadawaty temu miejscu i§cie magicznego wyrazu.
Cala osobliwosé i wyczekiwanie zawarte w jego ostatnich
snach zdawaly zawiera¢ si¢ w tym spokojnym, nieziem-
skim krajobrazie, a w jego my§lach pojawily si¢ wizje ob-
cych, zapomnianych planet, gdy powoli, niespiesznie wo-
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dzil wzrokiem po falistej potaci opustoszatych tak ograni-
czonych kamiennymi murkami, $cianie bajecznego lasu
odcinajacej sie na tle fioletowych wzgorz i brzegach wid-
mowej, leSnej kotliny, ktdrej wnetrze tonelo w cieniu
i gdzie strumienie rozprawiaty w swym piynnym, buigo-
czacym jezyku posréd zdeformowanych, gruztowatych
korzeni. '

Co$ podpowiedzialo mu, ze maszyna nie pasuje do po-
szukiwanej przezen krainy, totez pozostawil samochod na
skraju lasu i wkiadajgc wielki klucz do kieszeni surduta jal
pia¢ sie na szezyt wzgdrza. Las juz po chwili pochlonat go
zupetnie, aczkolwick wiedzial, ze dom znajdowat si¢ na
plaskim wystepie, po pélnocnej stromie wzgorza, Zastana-
wial sie, jak bedzie wyglada¢, gdyz przez zaniedbanie po-
zostawit go bez dozoru i opieki od czasu émierci jego 0S0-
bliwego prawuja Christophera, przed 30 laty. W dziecin-
stwie czesto odwiedzal to miejsce, a w lasach poza sadem
widywal wiele przedziwnych rzeczy. Cienie wokdt niego

zgestnialy; noc byta blisko. Kiedy po pra-
wej stronie, wérdd drzew, otwarta si¢ prze-
cinka, ujrzal w oddali wiezyczke starego
kosciota na wzg6rzu Centralnym w Kings-
port — byla rézowa w dogasajacym blasku
dnia, szybki matych, okraglych okienek pataty
odbitym ogniem.

Naraz znéw znalazi sie wsérdéd glebokich .
cieni i niemal natychmiast u§wiadomit sobie,
ze Ow obraz musial byé wizja z jego wspo-
mniefi z dziecifistwa — jako Ze stary, bialy ko-
$ciét zburzono wiele lat temu, a na jego miej-
scu postawiono szpital. Czytal o tym z nie lada
zaciekawieniem, gdyz w gazecie wspomniano
o nader osobliwych tunelach, czy korytarzach
na jakie natrafiono wewnatrz kamienistego pa-
g6rka przylegajacego do szpitala.

7 zamy$lenia wyrwat go nagle glos i Carter
az drgnat, gdyz rozpoznal go, nawet po uplywie
tak wielu lat. Stary Benijah Corey byl robotni-
kiem najemnym wuja Christophera i gdy Carter
byt dzieckiem, juz wydawat si¢ mocno posunig-
ty w latach. Teraz musial mie¢ dobrze ponad set-
ke, ale ten charakterystyczny, piskliwy glos nie
moég! naleze¢ do nikogo innego. Nie potrafit
rozréznié stéw, aczkolwiek ton byt znajomy
i niemozliwy do pomylenia z zadnym innym.
Pomysleé¢ tylko, ze ,stary Benijy” ciagle je-
szcze zyje!

— Paniczu Randy! Paniczu Randy! Gdzie
siem panicz podziewa? Kce pan coby ciotka
Martha dostala apoplenksji? Czy nie mowita pa-
niczowy coby nie oddalat si¢ zanadto tode domu
i wracal zaraz po zapadnienciu zmnierzchu?
Randy! Ran... dyyy... Co za tutrapienie ze z tem
chtopakiem. Nic, tylko ugania siem po lesiel
Hej, Ran... dyyy!

Randolph Carter przystangt w kompletnej
ciemnosci i przetarl oczy dionig. Cos bylo nie
tak. Dzialo sie co§ dziwnego. Znalazl si¢ gdzies,
gdzie nie powinno go by¢, zapuscit sig bardzo
daleko, dotart do miejsc, do ktérych nie nalezal
i wiedzial, ze byl dizblo sp6zniony. Na dodatek
nie miat na to wytlumaczenia. Nie zauwazyl,
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godzina na

ktora byta
port — cho¢ wcale nie musial w tym celu korzy-
stac z kieszonkowego teleskopu. Wiedziat wsze-
lako, Ze jego spdZnienie bylo rzeczq nader dziw-
ng i bezprecedensowa. Nie byl pewien czy mial
przy sobie maly teleskop i wlozyl reke do kie-
szeni bluzy, aby to sprawdzi¢. Nie, nie bylo go
tam, ale jego dioft napotkata ogromny, srebrny
klucz, ktory znalazl gdzies, w jakiej$ skrzyni.
Wujek Chris powiedzial mu kiedy$ co$ dziwne-
go na temat starej, nie otwieranej skrzynki, we-
wnatrz ktérej miat znajdowac sig jaki$ klucz, ale
ciotka Martha przerwata mu brutalnie, dajac do
zrozumienia, Ze nie powinien opowiadac takich

wiary kadeinla w

iezy kosciola w Kings-




historii chtopcu, ktérego gtowe wypetniato

juz zdecydowanie zbyt wiele dziwacznych,

fantastycznych wizji. Prébowat przypo-

mnieé sobie, gdzie znalazt klucz, ale w tej
kwestii napotykal na niezrozumiaty metlik.
Domyélat sig, Zze znalazt go na strychu w do-
mu w Bostonie i jak przez mgle przypomniat
sobie, jak przekupywal Parksa polowa tygo-
dniéwki, aby pomdgl mu otworzy¢ skrzynke
i nikomu o tym nie wspomniat; jednak kiedy
to sobie przypomnial, oblicze Parksa wydalo
mu sie bardzo dziwne, jakby twarz matego,
zwawego Cockneya pokryla sig nie wiedzie¢
czemu siateczkg gtebokich zmarszczek.
—Ran... dyy! Ran... dyyy! Hej! Hej! Randy!
Zza czarmego zakretu wylonita si¢ kolyszaca
sig latarnia i stary Benijah natknat si¢ na zasty-
glego w bezruchu, milczgcego i mocno skonfun-
dowanego wedrowca.
— No, no, chtopeze, tuze§ mi! Zapomnialzes
jenzyka we w gebie, czy jak? Dre si¢ juz od pot
godziny, musiatze$ mig ustysze¢ juz dawno te-
mu! Nie wiesz, ze ciotka Marthy dostaje spa-
zmdw, kiedy nie ma ciem we w domu po zmierz-
chu? Czekaj, czekaj, niech no tylko opowiem
o tem twojemu wujowi Chrisowi! Powiniene$
wiedzieé, ze o tej porze las nie jest dla ciebie
nalezytem miejscem do zabawy. Som tu rze-
czy, ktére mogom kazdemu zaszkodzi¢, o czem
Pan u$wiadomil mie juz dawno temu. Chodz, Pa-
niczu Randy, bo Henna nie bydzie czeka¢ ze
z kolacja w nieskonczonosc.
[ tak oto Randolph Carter ruszyt wzdtuz drogi
nad ktéra, pomiedzy tongcymi w réznorodnosci
barw, grubymi galgziami jesiennych drzew, mi-
gotaty zadziwiajace gwiazdy. Psy zaczety szcze-
kaé, kiedy za kolejnym zakretem pojawily sig
z6tte §wiatelka okien o matych szybkach, a po-
nad szczytem pagoérka, gdzie od zachodu odcinal
sie wyraZnie wielki, dwuspadowy dach, zamigo-
taty Plejady. W drzwiach stata ciotka Martha
i nie ztajala go zbytnio, kiedy Benijah popchnat
naprz6d spragnionego przygéd wedrowniczka.
Znata wuja Chrisa na tyle dobrze, ze po czionku
rodu Carteréw mogta spodziewaé si¢ podobnego
wybryku. Randolph nie pokazal im swego klu-
cza, lecz zjadt kolacje w milczeniu i zaprotesto-
wat dopiero, gdy nadeszta pora udania si¢ na
spoczynek. Czasami lepiej $nito mu si¢ na jawie
i chciat zrobi¢ uzytek ze swego klucza.
.| Rankiem wstal wezesnie i pognatby czym prg-
L dzej na stryszek, gdyby nie dopadt go wujek
Chris i nie zmusit do zjedzenia §niadania, jak na-
lezato, przy stole. Rozgladat si¢ niecierpliwie
wokoto po pokoju o niskim sklepieniu, lustrujac
mechaty dywan, obnazone belki i narozniki
a u$miechngl sie jedynie wtedy, kiedy galgzie
drzewa z sadu skrobnety w olowiowe szybki tyl-
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nego okna. Drzewo i wzgérza byty mu szczegblnie bliskie.
stanowily bramy do owej bezczasowej krainy, ktéra byta
jego prawdziwa ojczyzng.

Pézniej, kiedy byl juz wolny, siggnat do kieszeni bluzy
po klucz, a upewniwszy sig, ze go nie zgubil, pognal przez
sad na znajdujace si¢ za nim wzniesienie, gdyz zalesione
wzgbrze siggalo jeszcze wyzej, ponad polang. Le$ne
podioze byto poroénigte mchem, tajemnicze, wielkie, po-
kryte licheniem kamienie wznosity si¢ mgliscie tu itam i
w stabym, rozmytym $wietle wygladaly niczym monolity
druidéw poéréd obumartych, zdeformowanych pni drzew
w §wietym gaju. Randolph przeszedi przez rwacy stru-
mief, ktérego kaskady $piewaly runiczne inkantacje czaja-
cym sie w poblizu faunom, egipanom i driadom.

W koficu dotart do osobliwej jaskini na zboczu
wzgbrza, przerazajacej .pieczary wezy”, ktdra omijali
miejscowi i przed ktora raz po raz ostrzegal go Benijah.
Byla gleboka, gigbsza niz ktokolwiek przypuszczal (poza
Randolphem, ma si¢ rozumie¢). Chtopiec bowiem odnalazl
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szczeling w najdalszym i najmroczniejszym zakgtku pie-
czary prowadzacg do wyzej polozonej groty poza nig — po-
sepnego, kojarzacego si¢ z grobowcem miejsca, ktérego
granitowe $ciany sprawiaty wrazenie, jakby nie byly wy-
tworem same;j li tylko Natury.

Réwniez tym razem wpetzt do drugiej groty, o$wietla-
jac sobie droge zapatkami podkradzionymi z salonu
i przepetzl przez waski tunel z gorliwo$cia, ktdrej nawet
sam przed soba nie byl w stanie do korica wyttumaczy¢.
Nie potrafil powiedzie¢, dlaczego z takim przekonaniem
zblizyt sig do tylnej §ciany ani czemu instynktownie wy-
dobyt wielki, srebmy klucz. Ale tak wiasnie uczynil,
a kiedy tanecznym krokiem powrécit tej nocy do domu,
nie usitowal nikomu tlumaczy¢ sie ze spdZnienia ani tez
nie starat sie uniknaé kary, na jaka zastuzyi, ignorujac wo-
tanie na kolacje.

Obecnie wszyscy dalsi krewni Randolpha Cartera zgo-
dnie przyznajg, ze w wieku 10 lat przydarzylo mu sig cos,
co spowodowalo u niego niesamowity rozrost wyobrazni.
Jego kuzyn, pan Emest B. Aspinwall z Chicago, starszy
oden o 10 lat, przypomina sobie, aczkolwiek mgliscie, na-
gla zmiang, jaka zaszta w chlopcu tej jesieni. Randolph po-
strzegal fantastyczne elementy, ktore mato kto, oprécz nie-
g0, byt w stanie wychwycic, a w stosunku do spraw docze-
snych wykazywal nader osobliwe podejécie. Wydawalo
sie, ze posiadt dar jasnowidzenia i reagowal w sposob nie-
zwykly na pewne rzeczy, ktore, choC w swoim czasie bez
znaczenia, okazywaly si¢ péZniej w pelni usprawiedliwiac
jego osobliwe zachowanie, W kolejnych dekadach, kiedy
w ksigdze historii pojawialy si¢ coraz to nowe wynalazki,
nazwy i wydarzenia, ludzie coraz czgsciej zastanawiali sig,
jakim cudem Carter wiele lat wezesniej rzuconym niedba-
le slowem zdawal sie nawigzywaé do przyszlych wyda-
rzed. On sam najwyrazniej ich nie pojmowal, ani nie wie-
dziat czemu niektére rzeczy budzity w nim takie, a nie in-
ne emocje, tlumaczyt sobie wszelako, iz musiato to sig stad
za przyczyng jakiego$ nie zapamietanego snu. Zaledwie
w 1897 r. pobladt jak ptétno, kiedy jaki$ wedrowiec wspo-
mniat nazwe francuskiej miejscowosci Belloy en-Santerre,
a przyjaciele Cartera przypomnieli sobie o tym, kiedy w tej
wlaénie miescinie zostat on nieomal §miertelnie ranny, stu-
zac podczas Wielkiej Wojny w Legii Cudzoziemskiej.

Krewni Cartera sporo méwig o tego typu incydentach,
z powodu jego niedawnego znikniecia. Jego drobny, stary
stuga, Parks, ktéry przez lata znosit cierpliwie ekstrawa-
gancje Randolpha, po raz ostatni ujrzat go rankiem, odjez-
dzajacego samochodem ze znalezionym ostatnio kluczem.
Parks pom6gt mu wyjaé klucz ze starej skrzynki i poczut

sic nader dziwnie na widok osobliwych, groteskowych

ornamentéw zdobiacych pudetko. Jedno-
czeSnie ogarnglo go jeszcze inne, niena-
zwane uczucie. Kiedy Carter wyjezdzat,
powiedzial, ze zamierza odwiedzi¢ stare,
rodzinne strony w okolicy Arkham.

W polowie drogi na Wiazowg Gorg i w p6l
drogi do ruin starej posesji Carteréw natkneli
sig na pozostawiony na poboczu samochéd.
Wewnatrz znajdowalo si¢ wonne pudetko, na
widok ktérego okoliczni mieszkancy, ktorzy
odnale?li auto Cartera, wpadli w przerazenie.
Wewnatrz skrzyneczki znajdowal si¢ tylko
osobliwy pergamin, ktérego tresci nie byt
w stanie odczytaé ani choéby zidentyfikowac
zaden lingwista ani paleograf. Deszcz dawno 't
zmy! §lady stép, jakie mégt po sobie pozostawic
Carter, cho¢ detektywi z Bostonu wspomnieli
mimochodem o §ladach myszkowania wewnatrz
zniszczonej posesji. Zupelnie, jakby kto§, cal-
kiem niedawno — stwierdzili — krazyt wéréd tych
ruin. Na zboczu wzgodrza, a $ciflej méwigc, na
kamieniach powyzej nagiego wystepu, gdzie
wznosita sie ongié rezydencja Carteréw, znale-
ziono zwykla biata chustke, aczkolwiek nie
spos6b orzec, iz na pewno nalezata ona do za-
ginionego.

Méwi sie o planowanym podziale majatku
Randolpha Cartera pomigdzy jego spadkobier-
céw, ale ja ze swej strony stanowczo sig temu
sprzeciwie, bo nie wierzg, ze on nie zyje. Sg
pewne zakrzywienia czasu, przestrzeni, wizji
{ rzeczywistosci, ktére jedynie $nigey jest w sta-
nie przepowiedzie¢, i z tego co mi wiadomo
o Carterze sadze, 7e udalo mu si¢ po prostu od-
nalez¢ sposob na skuteczne pokonanie korytarzy
tego labiryntu. Nie potrafie stwierdzic czy kiedy-
kolwiek wréci, czy tez nie. Pragnal odnalez¢ kra-
iny snéw, ktére utracil, i tesknil do lat swego
dziecifistwa. A potem znalazt klucz a ja nie wie-
dzie¢ czemu wierzg, ze odkryt sposéb, aby go ja-
ko§ wykorzystac.

Zapytam go, kiedy si¢ z nim spotkam, gdyz
spodziewam sie zobaczy¢ go niebawem, W pew-
nym mieScie, ktére obaj odwiedzaliSmy.
W Ultharze, za Rzeky Skai, kraza plotki, ze no- |
wy krdl zasiada na opalowym tronie Ilek Vlad, |
owego bajecznego miasta wiezyc wienczycego
wydrazone szklane klify ponad morzem zmierz- |
chu, gdzie brodaci i pletwiasci Ghorri buduja
swe niezwykle labirynty, i wierz¢ ze wiem, jak *
nalezy interpretowa¢ owe plotki. Nie ukrywam
przy tym, ze nie moge juz doczekac sig, kiedy
ujrze 6w wielki, srebrny klucz, adyz w jego ta-
jemnych arabeskach moga by¢ odzwierciedlone
wszystkie dazenia i tajemnice $lepego, bezoso-
bowego kosmosu.

. p——

\  Zeznania Randolpha Cartera” , T.1. DAGON
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Armie Srodziemia

Ilustracje: Monika Swietlik

ROHAN

Sita armit Rohanu opiera si¢ na konnicy — w zasadzie w Ro-
hanic nic ma picchoty, mozna co najwyze] MOWIE O Spleszone]
jezdzie. Rohirtimowie rodza si¢ w siodle” — hadowla koni, sza-
cunck dla tych zwierzat i clagle doskonalenic wmnicjetnoscr jeiz:
dzieckich to stale clementy kultury Riddemarchii, Jep mueszkan-
¢y zyja obok swych koni, wraz z nimi ‘przemierzajic bezkresne
rowniny Rohanu, Ogromne stadmmy dostarezaja naglepszych ru-
makow dwiara. Wsrad ch sy \‘-',\}‘.l]‘.l-l]L‘ mearsy, © keorych
méwi sig, ze pochodzg od koni Valarow

Podstawowa jednostka armu Marchin (mna nazywa Rehanu

jost cored oddzial hiczacy

stu jeadacow }u-L[]u-

I/..]LH‘Q‘H\'.HI_\ mar

szalkowi regionu,

7z kitdreon

pochodzy ryceree. Marszalek  podlega bezpoirednio krolowt
w bBdoras,

Rohan nie utrzymuge duzej armii, leer tviko siy niezbedne
do naglej obrony, stacjonupace 2 reguly w Ldoras 1 Rogatym
Dworze. Poniewaz prakrycznie kazdy mezezyzna umie walczyé,
wladea moze bardzo szybko zebrad wielu wojownikow. Potoze-
nie Rohanu sprzvia wykorzystvwaniu konniey. Rozlegle, trawia-
ste rowniny ulatwiaga przemieszczanie jazdy = na plaskin, mie za-
lestony i terenie moezna bez problemu ;Mpmw.ul/ié kawalerte do
drucgocsace) szargy,

Jezdzcy Rohanu 7z reguly nosza dhugie do kolan kolczug:
7 rekawain, rozcigre 7 przodu iz tlu od krocza w dol. Jest to
bardzo prakeyezne uzbrojente ochronne, dobrze chronice
jezdzea 1 mie krepujaee jego ruchow. Wspomniane rozeigcia po-
zwalajy. pomimo dlugosa 1’(0!(/,“'51]4 swobodnie dosiadaé konia,
2 dolna czesé kaftana kolezego okrywa uda u'mjnwnik.}. Rohan-
skie pancerze kolcze nie maya kaprurdw. Brak wzmianek o uzy-
waniu przez Rohireimow cigzszych zbroi lamelkowych, plyro-
wych lub kirysow). W zasadzie nie istnivye 5‘{1{:'A‘1m wyposaza-
N ];-)_klj‘,;(\\v w takie uzbro-
jenic  ochronne, bo-
wiem wojska Saurona
oraz jego Sprzymie-
rzencow nie potrafiy
dotrzymaé pola konni-
v Rohanu.

Rohimimowie nossg
lekkie  hetmy  cypu
otwartego, przypomi-
najace szyszaki, czasa-
mi ze stalym nosalem.
Helm jest zwienczony
proropuszem lub kon-
skim ogonem, Czepiec
kolezy jest rzadko spo-
| dodatkiem.
Na lekkich, okraglych

rarczach

tvkanym

umicszczaja

narodowe godlo — ga-
lopujacego,  Bialego
Konia na zielonym tle.
Podezas jazdy rarcze
Preewieszajy pracz ple-
cv. Nie okrywajy kro-
plerzami swoich ruma
kow, unikajac tym sa
[osleil

b 1
myim ch 2bedniegn oo

Clyg il
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W sklad uzbrojenia Roirrima wchodzi jesicnowa wibcznia

(ewentualnie kopia), miecz i szryler. Wielu wojownikdw uzywa
réwniez tukéw refleksyjnych. Potrafig z nich strzela¢ w pelnym
gu!opic — spieszeni Mogi rownicz postugiwad sig inng broniy.

Rohirrimowie walczy konno, unikajac staré w terenie zalesio-
nym lub gérzystym, gdzie tracy przewage, jaka daja im ich konie.
Zawsze usilujy wykorzystaé atut zaskoczenia. W mniejszych po-
tyczkach starajq si¢ otoczy¢ przeciwnika, Gdy im si¢ to uda, two-
rza ruchomy krag 1 wykorzystujac tucznikow staraja sig . przerze-
dzi¢” sily wroga. Powoli zaciesniaja picrécien, by nagle przejs¢ do
ataku, Zwykle czesc jezdzcow znajduje sig w odwodzie. Ich za-
daniem jest climinacja grup wroga, keérym uda si¢ wyrwaé
2 okrazenia. W wigkszych bitwach dokonuja ZINASOWANC] SZALZY,
cheac rozbié szyki przeciwnika, zanim ten zdazy zorganizowad
obrone. Oskrzydlenie to chyba najczescie] stosowany manewr
taktyczny Rohirriméw. W przypadku  przejseia do obrony
probujy oderwaé sig od wroga i powstrzymywac go wypadami
niewielkich grup jazdy, czesto tucznikéw. Nawet w najgorszych
syruacjach staraja si¢ chronié swoje wicrzchowee, ktore kochaja
nad zycie. Uzycie przez nich koni w charakrerze zywej tarczy jest
czyms nieprawdopodobnym. Pozbawieni wierzchowcow 1 zmu-
szeni do obrony w niedogodnym terenie, whijaja wlocznie
drzewcami w ziemig i pochylaja ich groty w strong przeciwni-
ka. Tworza w ten sposéb najezony ostrzami parkan, Dowaddea
zawsze walczy wirdd swoich rycerzy, co nie jest najlepszym roz-
wigzaniem, bowiem bioracy udziat w walce woédz moze straci¢
kontrole nad przebiegiem bitwy. Na polu biewy s}'mboh‘m krala
jest ziclony sztandar z Biatym Koniem.

Nicewielkic oddzialy Rohirciméw ciagle patrolujy pastwiska
Marchii. Tuz przed wybuchem Wojny o Pierdeient zwickszono
liczbe patroli oraz ich liczebnoéé. Z reguly jest to pelny cored.
Kazdy, kto przemierza rowniny Poc”cglc wladey z Edoras, mus:
sie liczy¢ z prawdopodobienistwem naporkania jezdacow z Bia-

lvm Koniem na tarczach.

KRASNOLUDY (Khazadowie)

Krasnoludy to rasa, kréra zawsze stanowila powazng sile mi-
litarng w Srodziemiu. W czasie wojen o Silmarille w Pierwsze)
Erze armic krasnoludéw z Belegostu i Nogrodu walezyly u boku
elfow i ludei w najwickszych biewach 2 silami Morgotha.
W Trzeciej Lrze wshawili si¢ w bitwie w Nanduhirion pod
Wschodnia Brama Merii w 2799 roku, Birwie Pigeiu Armii
w Dolinie Dali w 2941 roku 1 bohaterskiej obronie Samotne]
Géry w czasie Wojny o Pierscien w 3019 roku.

Khazadowic to znakomicr wojownicy, Niscy, silnie zbu-
dowani, bardzo wytrzymali. W walce noszy grube, nie-
zwykle odporne kolczugi wlasnego wyrobua (trzeba pa-
mietaé, ze to doskonali kowale). Krasnoludzkie kol-
czugi z niezwykle rzadkiego mithrilu uwazane sa za
najlepsze w swe] klasie (niewiele broni potrafi praze-
bi¢ si¢ przez wki pancerz). Zbroja tego typu chroni
réwnicz rece 1 jest dluga do kolan. Nogi s3 ostoniere
nagolennikami — czlonkowie plemicnia Daina
z Zelaznych Wzgorz uzywaja spodni kolezych,
bedacych spccja!noécia tameejszych  kowali,
Czesto ubiér ochronny uzupelniajy naramicnniki,

nakarczki, napicrs’;niki. zarckawia 1 rekawice.

Krasnoludy uzywajy rowniez zbroi luskowych i lamelkowych.
Nosza cigzkie, glebokie helmy bez statej oslony twarzy. Charakre-
rystycznym clementem wyposazenia krasnoludzkich wojownikow
s3 maski zakladane do walki. Majg one wyglad przerazajacych
twarzy demondw, kedre budzy Igk w sercach wrogéw, W walce ze
smokiem lub Barlogiem maski chronia doskonale przed ogniem
tych istot. Ulubiong bronia Khazaddw jest topdr, zarbwno cigzki
dwureczny, jak i jednoreczny. W rekach wyéwiczonego krasnolu-
da jest to mordercza bron. Krasnoludy z Zelaznych Wzgbrz uzy-
wajy potgznych, dwurgcznych mlotow bojowych. W walce z Kha-
zadami traficnie takim miotem nalezy uzna¢ za Krytyczne Zmiaz-
dzenie (w przypadku dwurgcznego topora — Krytyczne Cigcie).
Mozna przyjag, ze krasnoludy najchecniej walczy bronia obucho-
wa. Poza wymienionymi toporami i mlotem spotyka si¢ u nich
takze maczugi i lekkie toporki, ktérymi moga rzucaé. Ponadto na
uzbrojeniu podgorskiego ludu moga znalez¢ sie takze: miecz kroc-
ki, wldcznia, kusza, sztyler, patka, tarcza, z reguly okragta. Fuki sa
prakeycznic nie spotykane.

Pomimo pozornie duzego cigzaru uzbrojenia, krasnoludy po-

ruszajy si¢ z duzg latwosci i zwinnoscia. W bitwach preferujs

TR
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g
ki oddzial
prowadzony przez Thorina potrafit w poczatkowym okre-
sie zepchnaé przewazajace sily orkow ze zbocza gory. Czo-
Jowy acak na taka formacje Khazadow jest szalenistwem. Na-
lezy dazy¢ do rozbicia ich szyku formacja klina, ewentualnie
prébowac oskrzydlenia i ataku na flanki. W przypadku wal-
ki z przewazajacymi sifami przeciwnika lub rozbicia armi,
krasnoludy tworzy zwarte czworoboki. Gdy walcza w okra-
zeniu staja w kilkuosobowych grupach w kregu, zwrocen
plecami do siebic, tak ze kazdy ochrania towarzysza,
Khazadowie nic maja sobic réwnych w starciach ze
smokami. Dzieki wieloletnim krwawym bojom z cymi
odrazajacymi gadami, nauczyli si¢ z nimi skutecznie wal-
czyé. Oraczajy besti¢, trzymajac sig jednak poza zasiegiem
jej fap 1 ogona i rabig j3 swymi poteznymi toporami. Spo-
s6b ten, aczkolwick nicbezpicczny, jest nader skuteczny.
Walczgc whaénie w taki sposdb, w czasie Nirnaeth Arnoc-

diad, Bitwy Nieprzeliczonych kez, w 473 roku Pierwszej Ery,
Naugrimowie (tak wtedy nazywano krasnoludy) zadali cigzkie
rany Glaurungowi, Wielkiemu Gadowi, pierwszemu i najpo-

tezniejszemu wérdd smokow.
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W Trzeciej Erze istnicje kilka krasnoludzkich krolestw —
w zaleznodci od okresu, ich umicjscowienie 1 wielkosé ulegaja
zmianie. Niewatpliwie najslynniejszym jest Khazad-dum (znany
takze jako Moria), lezacy w Gérach Mgliﬁtych pomigdzy Eregio-
nem i Lorien, To najwigksze krolestwo powstalo w Pierwszej
Erze. Pierwsze lata Trzeciej Ery to okres najwigkszego rozkwitu
Khazad-dumu. Niestety, w 1980 roku, wydobywajac z glebin
ziemi michril, Khazadowic uwalniaja Barloga, keory staje si¢ zgu-
ba Morii. W ciagu kilku lat krélestwo upada. Poza Morig,
w Trzeciej Erze krasnoludy zamieszkuja Zelazne Wegbrza

(plemi¢ Daina ma tam swoji siedzibe), Gory Blekitne
(nicwiclkic grupy prowadzy tam kopalnic 1 kuznie)
i Samotna Gorg, nazywany tez Creborem. To ostatnie
krolestwo zakfada w 1999 roku Thrain | wraz z ucie-
Kinicrami 7 Morii. W okresic najwickszego rozwoju
w 2770 roku, Samotna Géra zostaje spladrowana
przez Smauga — jednego z ostatnich smokow Srddzie-
mia. W 2941 roku Thorin D¢bowa Tarcza odzysku—

je utracone krolestwo, krére zndw rosnie w sile.

szyk zwarty,
[WOIZ)C 2y-
wy mur ze

stali. Impet

Przypisy:

® Wiclkic miasta-pafstwa krasnoludow w Pierwszej Erze lezaly po
wschodnicj stronie pasma Gér Blekitnych (Ered Luin), zostaly
sniszezone wraz z Beleriandem w koacu Pierwsze Ery; w khuz-
dulu nazywaja si¢ odpowiednio Gabilgathol (,,Wiclka Twier-
dza™) 1 Tumunzahar (.Siedziba Wydrazona w Skale™).

® Najcennicjszy metal w Sroédziemiuy, niuzw}'k]c lekki i w:.-'lrz:mmly
{pod tym wiegledem  przewyzsza najlepszy  stal), bialy jak
srebro,

@ Sindarinska nazwa krasnoludow, znaczy L Karlowaci Ludzie".

uderzenia ta-

kiej formacji
jest zaiste
ogromny.
W Bitwie
Pigciu Ar-

mii niewiel-




Adresy
sklepow
z grami

Wszystkie produkty

firmy MAG
w ciqgle] sprzedazy

do gler fabularnych
i systerndw bitewnych

Figurki

Systemy bitewne

Gry strategiczne

Czasopisma

Mozliwose gry
na miejscu

Zabawki

Sprzedaz wysyikowa

Adresy sklepow
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@

o

o

o]

=

&
U]

o Yo  ucze

Sklep .MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chtodna 47, tel. 620-16-54

Sklep MAG — Arkadim,
ul. Armii Krajowej 107
Chorzow, tel. 48-63-80

L

Sklep ..Clown"
tédz, ul. Piotrowska 107
tel. 30-15-79

< \xé

L

215}
«l %14 g
< \ N gy Gry fabularne

%

Sklep ,.Centrum Gier"
50-138 Wroctaw, ul. Igielna 17

AN

(\

Sklep GUFO, Tychy,
ul. Orzeszkowej 1
tel. (0-32) 117-26-46

Sklep ..BARD",
43-300 Bielsko-Biata,
ul. Celna 10, tel. 12-23-99

Szeherezada, Tomex
ul. Bienczycka 168/337,
31-831 Krakow, tel. 47-66-83

Sklep ,,Rumcajs®,
ul. Okulickiego 33, tel. 42-33-70
37-450 Stalowa Wola

Sklep ,,ONO*, tel. 51-39-79
ul. Karola Miarki 8,
40-035 Katowice

Ksiggarnia ,Suplement”,
ul. Jana Bytnara Rudego 3¢
45-265 Opole, tel. (0-77)57-87-36
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Ksiegarnia ,Hobby”,
ul. Waty Dwernickiego 11
(Biznes Centrum pok. 37}
66-400 Czestochowa
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PRZEDSTAWIA, KTO TYLKO MOZE

= I(RAINA

Redaguje zespol:
Wszyscy, ktdrzy
jeszcze mogg,

gléwnie Jakub, Stawek,
Maciek i Agnieszka.
Korekta:

Chochlik
drukarski

Stale wspétpracujg:
Yossa ,.Klaé sie dzifko”
i inni magazynierzy

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

Co JesT,AGLOVAL 7|
CHOKLES Mee s‘mqvq,

A.357,

NEKROMANTA

| szeptat zaklecia. Palit ma-
giczne ziota, kreslil taje-
mnicze znaki. Wreszcie mu
si¢ udalo. Zadzialal czar,
Na naszym cmentarzu zapa-
nowato radosne ozywienie.

Stawek

Pewnego razu, pewien
mag zawedrowal na nasz
cmentarz, Byla juz pdina
noc. Swiecil ksigzyc, Wo-
kot jak zwykle panowata
$miertelna cisza. Mag stanat
wéréd nagrobkéw. Dlugo
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ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

| T3 2
Czar numer 2531: Kreacja golema
1. Ulepié z gliny figure golema
2. Wypowiedzie¢ zapisane obok

e zaklecie.

Uwaga: Przed wypowiedzeniem zak-

lecia nalezy sig upewnié, czy to, co sig

zrobito, ma rece 1 nogi.

SN |

\LL A
-

Stawek

UEINIE CIERPIE,
o PRHOONIQC Z
{ MASOCHISTAMI

Maciej Michalski
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PRZEDSTAWIA, KTO TYLKO MOZE
ZNALEZIONE NA MARGI

Najpierw byl artykut o doniostej roli lasu
w RPG, potem o seksie krasnoludow 1 smokow.

Teraz nadszedt czas na cos réownie praktycznego,

ale o wiele bardzief istotniejszego. Czas na:

DRZWI DO KIBLA

czyli rola latryn w RPG

Ilez 1o druzyn przecho-
dzi obojetnie obok nicjed-
nej toalety.

Mistrzowie gry prze-
waznie traktujg te przybytki
jako zbedny dodatek do
gry. Ba! Niekiorzy nawet
zupelnie je ignorujy, bez-
czelnie wykorzy stujge brak

wiadang z nicsmakiem

| przez mistrza gry kwestie:
| No idochodzicie do sracza.

naturalnych odruchow fi- |

zjologicznych u kreowa-
nych przez graczy bohate-
row. Czas jednak powie-
dzie¢ dosé¢ temu razgcemu
i krzywdzgcemu przemii-
czeniu! Na poczatek zaj-
mijmy sie kwestia opisu.

To naprawde preykre, ze
miejsce, w ktorym kazdy
z nas spedza calkiem poka-
ing cze$é swego Zycia,
traktowane jest w tak lekce-
wazacy sposob, O ilez pigk-
niej Lrzmialoby na przy-
klad: Przed wami wyrasta
nagle  jakig  swuzelisty
ksztalt... Te gladkie sciany,
ten spadzisty dach, przy-
wodzgey na my$l archi-
tektoniczne  dziela mi-
strzow Wschodu... Ten po-

Podczas sesji mozemy | tok bieli, wylewajucy sie

najwyze] ustyszed wypo-

dekoiezenie v nastepael sieetiie

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

* Sktadniki:
y

Oko zdechtego nietoperza, trawa sci-

" g X

STAREJ KSIEGI CZAR

iadczenie uczy, ze nie ma ludzi,
ktérzy byliby kompletnymi nieudacznika-
mi. Kazdy ma jakies utajone talenty. Je-
sl nie wiedzie ¢l sig w danej dziedzinie,
sprobuj czegos innego. Na pewno trafisz
kiedys na co§, w czym jestesS dobry.
Przykfady? Bardzo prosze. Znalem

kiedys alchemika, ktoremu nigdy nic nie
wychodzito. Nie dosé, ze nie potrafit po-
rzqdnie przyrzqdzic Zadnej mikstury, to
Jjeszcze w dodatku byt strasznym niezda-
rq. Pracujge w laboratorium ciggle ttukt
cenne stoje, probowki i retorty. Wreszcie
dat sobie z tym spokdj. Otworzyt w Nar-

well sktad z porcelang. Prawie od razu

zbit fortune.

ESIE
W

Stawek

Nie wiesz?!
NA Swi
ZAWNS2E  WYSYEA SIg
SERCA]

WALENTEGO

nanda repyri nozen o potnocy pod szie
bienicy, szczur moczony przes tydzied
w grogu; jezor niebieskiego bazylistka;
ster$¢ wopionego na Wielkanoc czarne-

o kota; garniec wirzqcej smoty; kwarta

krwi wampira; udko Zaby, dwie garicie 1
poziomek.
Wszystko razem wymieszac w garnku

i zagotowad, Czekad na efekt.

Nie mam zielonego pojecia, co z tego

wyjdzie, ale sqdzqc po sktadnikach,

efekt musi by¢ bardzo yubawny.

Agnieszka Szady

Stawek




PRZEDSTAWIA, KTO TYLKO MOZE

dokoriczenie ze strony popriedniej

przestrzenig pomigdzy
gruntem a murami.. [ to
uwodzicielskie  okienko

w ksztalcie serduszka, bedg- |
| go rycerza? Kto wie...

niedopatrze- |

ce zapowiedzig czekajgcych
was wkrétce rozkoszy...
Tak, nie ma najmniejszych
watpliwosci. Oto jest! Tuz,
przed wami. Szalet! Szalet!!
Szalet!!!

Przeciez nietrudno sobie
wyobrazi¢ epizody, w Kto-

szy” moze odegra¢ giéwna
role. WyobraZcie sobie na
przyktad taka sytuacje: oto

rycerz-paladyn  korzysta
© z przydroznej wygddKi.
Koficzy dzielo, wstaje

i prébuje wyjs¢. Stwierdza
jednak, ze drzwi sg zam-
knigte. Zaczyna je szarpal
i kopaé, ale bez skutku.

Drzwi trzymaja sig mocno. |

W porywie zlosci thucze | Sle<. Ze swej strony propo-

mieczem w $ciany latryny.

kolejng ofiarg zmutowanego
potworka, ktory na czas to-
wow przybiera ksztatt wy-
chodka i, niczym rosiczka,
powoli strawi nieszczgsne-

Razacym
niem jest tez brak profesji
,babci klozetowe)” w co
bardziej znaczacych syste-
mach fabulamych. W pod-

recznikach mozemy znalez¢ |

mrnfacia gramimIarIa O

proicsje sZampierza, Blad;a:

rych ten przybytek ,rozko- | 103 wodzireja, a ,.babci” ani

| widu, ani stychu. Brak tu |

miejsca, by t¢ luke uzupel-
nié, lecz licze, ze kto$ sig
tym wkrétce zajmie. Mogy
wystapi¢ pewne kiopoty

Z nazwa lego zajecia — ter- |

min ,,babcia klozetowa” jest
nieco staromodny,

zawsze CO§ mozna wymy-

| nuje ,pisuardese”.

Nic... Co moze staé si¢ da- |

lej? Pozostawiam to fantazji
mistrza gry i... decyzjom sa-
mego gracza. Moze sprébu-

je wzywaé¢ pomocy lub
uciec przez »dziure
w  podiodze™? He, he!

A moze paladyn stanie si¢

Na tym koncze ten krét-
ki artykul, zdajac sobie
sprawe, Ze nie wyczerpalem

calego tematu. Za miesigc |
sprébuje napisac kilka stow |
o roli pustych $cian w RPG. |

Naczelny Kathboj RP:
Jakub T, Janicki

Agnieszka Szady

=

8

zwla- |
szcza dla systeméw cyber- |
pankowych. Ale przeciez

-

Maciej Michalski
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ZNALEZIONE NA MARGINESIE

STAREJ KSIEGI CZAROW

qc ten magiczny, samonakry-

wajgcy dig stolik, trzeba pamietac o kil- *
ku rzeczach. Przede wszystkim stolik

e

(cho¢ magiczny) pozostaje tylko stoli-

kiem, a jak wiadomo stoliki nie sq zbyt
inteligentne. Dlatego tez nalezy uwazac,
w jaki sposob formulufe sie wydawane
mu polecenia.

Najpowszechniej stosowang formulq

sq stowa: Stoliczku, nakryj sie!

Polecenie tatwe, krotkie i przyjemne.

Niestety, ma jednq wadg. Pod jego wpty-
wem stolik po prostu .nakrywa sig no-
gani.

Kolejng popularng formutq sq sto-
wa: Zastaw sig, a postaw sie!

Sq one przewaznie bardziej skutecz- |
ne, ale nalezy pamigtaé, aby nie wypo-
wiadac ich w poblizu lombardu lub ka-
syna gry.

Jeszcze raz Stawek




PRZEDSTAWIA, KTO TYLKO MOZE
PRAWDZIWE ZYCIE | = 3HSaisichiarassues's
KRASNOLUDA GOBLINA | © Y S g

Ziote rady Krasnoluda - Kolo Czamych Skal na iy : )
Goblina: krolewskim trakcie (dziesieé ~ ,,Ochrona prze_d ogniem", chce zamies- b
_ Jak dbaé o ostrze topora | mil za Nimrod). Najlepie]
bojowego w przerwach mig- | w porze dorocznego jarmarku

Na zakoriczenie opisu tef wersji czaru \

ci¢ kilka uwag na temat wizualnych
efektow zaklgcia. ;

dzy mordowaniem trolli? i koniecznie z toporem b e
- Nie wiem. Nie robi¢ | w garsci. : Przede wszystkim czar ten sprowadza
prZerw. B demony, ktére likwidujq 7rédto ognia.
i Krasnolud Goblin nigdy | i L

Krasnoluda Goblina nie | nie wietrzy swojej chatupy. Demony te sq dosc dziwaczne, gdyz

nalezy czestowaé piwem. | Dzigki temu moze wieszac F pochodzg z'bardza_o:dlegféj_'Sfe}”y egzys- ‘
Trolli mu sie po nim | swdj topér bojowy, gdzie du- | ¥

; - tencji. Nie nalezy sig wigc dziwic ich
w oczach, sza zapragnie. : i i

— ‘ i L dziwacznym, czerwonym strojom i
- Dlaczego Krasnolud - Dlaczego Krasnolud btyszczqcym nakryciom glowy. Nie
Goblin nie dba o drewno na | Goblin nie nosi kaptura? warto tez szracaé uwagi na wielkq,
zime? - Bo nie lubi niczego za- e B S ;
_ Diomanarabare. Kiada€ 2 gory. kanciastq besng, ktorej dosiadajg. Jest
¥ Hk prawie nieszkodliwa poza tym, ze |
Zlote rady Krasnoluda — Dlaczego Krasnolud | strasznie wyje i byska swiattami. _
Goblina: | Goblin? i - : ‘
- Gdzie najlepiej szukac — A dlaczego nie? ; ' :
zlota? ;

! To tez napisat Stawek _
! Stawek (oczywiscie)
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“npZIEN ROZPOCZAL SIE JAK KAZDY INNY. ZA-
TLOCZONE ULICE DUZEGO MIASTA PEENE SA
OPOWIESCI O MItOSC) | NIENAWISCI, RADOSCI
| SMUTKU. A MOJA OPOWIESE JEST PO PROSTU
JEDNA Z NICH"...

s Sl Fal-Valviroivanl ' ‘

m. ] 070 JA - LUMP MEOT — PRYWATNY DETEKTYW,
Y NAJLEPSZY W SWOJEJ BRANZY. COZ, MOZE

PRI NIEZUPELNIE... KIEDYS ZLAPALEM KOTA
PEWNEJ KOBIETY | JESTEM CALKIEM NIEZEY

o] W MOWIENIU DO SIEBIE, WIEC POMYSLALEM
SOBIE: DLACZEGO NIE 20STAC PRYWATNYM
DETEKTYWEM?

DO MOJEGO BIURA PRZEZ
DRZW| - NIEZEA SZTUCZKA, ZWAZYWSZY,
wd ZE BYLY ZAMKNIETE!"

"JEJ GLOS BYE StODKI |
MIEKKI, NICZYM WIOSENNA,
PORANNA ROSA NA tACE..."

"CO ZA LASKAI MIAtA NA SOBIE
STROJ, KTORY PRZYPRAWIEBY BY-
KA 0 DRZENIE NOG | WIECEJ MI-
LYCH DLA OKA OKRAGLOSCI NI
TALERZ SPAGHETTII" '

SKONCZ Z TYMI
SEKSISTOWSKIMI
BZDURAMI ALBO
UTNE Cl GLOWEL

“MIAtA KLASE, NIE MA CO! ZA-
PROPONOWALEM, ZEBY ZRZUCI-
tA COS Z SIEBIE. POWIEDZIALA,
ZEBYM SIE ODWALIL",

“TA DAMA MA DO MNIE JAKIS
INTERES. SKAD TO WIEDZIALEM?
MOZE MOWILO MI TO JEJ SPOJ-
M RZENIE? MOZE SPOSOB, W JAKI
| SIE PORUSZALA? A MOZE OSTRY
NICZYM BRZYTWA MIECZ, KTORY
PRZYSTAWILA M| DO GARDEA?"

"POWIEDZIALA MI, ZE SZUKA FACETA, | S ——
STWIERDZILEM, ZE WEASNIE JEDNEGO
ZNALAZLA. W ODPOWIEDZI UCIELA M
LEWE UCHO... UZNALEM, ZE LEPIE) Z
NIA NIE DUSKUTOWAC™,.. 2

N | "FACET, KTOREGO SZUKALA, ZABIt CAtA i
JEJ RODZINE JAKIES 50 ODCINKOW

TEMU. WYGLADAt NA NIEBEZPIECZNEGO
d KLIENTA. ALE ZE MNIE TEZ CALKIEM
TWARDY KOLES",

‘:fmm MI RYSUNEK TEGO COSCIA"... |} S " ~.

"W TYM MOMENCIE PRZYPOMNIALEM 5,

= SOBIE O KILKU WAZNYCH SPOTKANIACH,
KTORE MIALEM DZIS ODBYC".. %

(’ . 3 LI | I‘E,'"} __"J "

g P ARE— o )
i - T T -

ﬂ‘ "ALE ONA GRZECZNIE PRZEKONALA MNIE, ZE MUSZE ZAJAC SIE TA
l SPRAWA - JESTEM BARDZO ULEGLYM GNOJKIEM — ZWEASZCZA 2
r\ POMAGALA SOBIE POLTORAMETROWYM SCYZORYKIEM"...

"PRZYSZEA DO MOJEGO BIURA
NASTEPNEGO DNIA".

"W KONCU WYSLEDZILEM TEGO FACETA W
SPELUNCE PO WSCHODNIEJ STRONIE MIASTA,
BYWALCY ZWALI JA PACHA HOBBITA",

W

u X !.."
N e
NER
i i

\

NO, TEGO... TAK,
R ALE ODNIOSEEM WRAZENIE,
ZE NIE UCIESZYR SIE
1 €0, PANIE MiOT, NA MOJ WIDOK!

ZNALAZE 60 PAN?




; ZOSTAL NAM TYLKO
MIEDZIAN, A ZA TO NIE KUPIMY
JEDZENIA, NOCLEGU, A NAWET

P ETLELI NATYW
S1§ KEN ROLSTON |
JESTEM SWIATOWE)
\ SLAWY TWORCA OIER,

¥ MUSISZ TYLKO IGADNAC, FoD
KTORA MUSZLA LEZY KAMIEN...
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OGN STRACI NASIE A '
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PIENTARZEL
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e TRRETIT I
{0 eAkTveZNiE, JEST V...
D ALE ZE MNIE GRUPIEC!

N "y .
NIE, TU JEJ
HIE MA!

cz¥ JESTES PEWIEN, 2E
MUSIMY UZYWAC SILY, BY
ZDOBYC PIENIADZE?
[3
S
DZIEKI TEMU

MAMY NA
PIWO, NIE?
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Ladowanie nastypito 28 maja 1974 roku. Szefciokrotnie, w kitkugo-
dzinnych odstepach, pojazdy obeej cywilizacji weargnely na kratki czas
w ziemskg atmosferg, Dowltedzielismy sig, Ze nie jestesmy sami w kosmo-
sie. Ale nle moZemy powied:zied, Ze nastapit kontakt = obeq cywilizaciy, bo
takiege nie bylo. Pozostaly tylke Slady. Szeié Stref rozsianych po kuli
ziemskief, whitych jak obey cierit w zdrowe ciato. W kazdej z nich znale-
Hismy pozostatosct po wizycie obeych — artefakty. Porzucone przez swych
whaciciell w miefscach Lydowania, jak smieci po pikniku na skraju mie-
dzygalakeyeznef drogi. Do dzis nie znamy ich prawdziwego przeznacze-
nia, ani te? zasad deiatania, Wiele potrafimy wykorzystad, ale ezynimy to
beznystnie i zapewne niezgodnic z imencjami twiredw, kimkolwiek byli.
Uzaleinilismy sig od nich, wykorzysiwjqce je w rdinych dziedzinach tech-
niki — od elekiromiki, energetyki, medyeyny, at po kosmonautyke. Skupili-
$my sig na badaniach nad obcymi wytworami, zapominajge o wlasnych
osiqanieciach.
< Swiar roku 2014 nie Jest tak wspanialy, jak to przewidywali pisarze
seience-fiction XX wieki. Mamy wspaniate komputery, prawie kazdy kto
ma przyzwottq prace moze sobie pozwolic na spedzenie weekendu w eks-
kluzywnym osrodku wypoczynkewym na stacji orbitalnej |, SkyCity ",
a wybranym ndalo sie zamieszkad w osiedlu na Ksiezycu. Wystalismy
czlenvieka na Marsa, pokonali$my choroby z zeszlego stulecia, mamy
wekologiczne” Zrodia energii, ale to tylko pozory. Pomimo tych wszyst-
kich debrodziefstw techniki, chege 2yé w tym | nowym wspaniatym fwie-
cie” urracilismy wolno$é | niezaleznodé.

Fuakt Ladowania spowodowal rowniez powstanie wielu niecodziennych
sekt religijnych. Ludzie, przeraieni lub natchnieni myflami o komakcie
2 vheg cywilizacjq gwalownie przytaezali sie do starych | nowych kefcio-
tow. Wielu poszukiwato ukojenia w stowach nawiedzonych przywodcow re-
ligijnych, kedrzy plosili nadejscie Krilesowa Niebieskiego § Mesjusza pod
postaciy obeych artefakicw. Inni osirzegall przed demonami, jakie wyloniq
sig ze Stref, bedgeych, wedle ich stow, przedsionkiem piekiel.

Przemiany, ktire ogarnely swiat w duzef mierze zostaly zainicjowane
przez Organizacie Narodow Zjednoczonych. To jej niekomperencja i sfa-
ba kontrola nad miejscami Ladowania doprowadzita do upowszechnienia
sig obeych technologii. Korupefa i brak jasnego stanowiska utarwify ko-
lejnym firmom przejecie wladzy nad Strefami. Wkrdtce mniejsi i stabsi zo-
stali zniszezeni lub przejeci, a koncerny zaczely lqezyé sig w wielkie kor-
poracfe, aby skutecznie opierad sig konkurencji i chronié¢ swoje interesy.
Byt to poczqrek powstania konsorcjow. Te poteine instytucje kontrolowa-
by nie tylke obrot technologiq opartq na artefaktach i Strefy, ale rowniez
rzqdy panstw, ktore uwaialy za swaje strefy wplywaw. W XXI wiekn ze
wszystkich firm zajmujgcych sig technologiq opartq na artefaktach wyto-
nito sie dziewig¢ wszechwladnych i poteinych megakorporacyi.

Obecnie Swiat ogarnigty jest nowg ,zimng wofng” . Teraz jednak to
nie supermocarsiwa zmagajy sie ze soby o wladze nad §wiatem, ale kon-
sorcia walczq o kontrolg nad Strefami, w kidrych znajdujq sie artefakey.
Zatarly sig stare podziuly i granice pomigdzy paristwami, ich miejsce za-
Jely nowe: granice wplywdw poszczegdlnych korporacji. Niemal wszystko
Jest opanowane przez wszechwladne firmy lub $wiar przestepczy, dia
ktirego nielegalny obrit ariefaktami i technologiomi na nich opartymi
stal sie bardziej atrakeyjny niz handel bronig czy narkotykani,

Nie wszystkim jednak odpowiada ten ,nowy, wspanialy $wiat” . Isinie-
Ja4 ugrupowania, ktdre prébujq zmienic¢ obecny stan rzeczy. Widocznym
efektem ich dziafalnosci jest rosngea liczha dokonywanych na catym
$wiecie aktiw terroru. Grupy te znajdujq oparcie | pomoc w paiistwach
Bliskiego Wschodu, gdzie zastosowanie artefaktu nr 565 zwanego , bate-
ryjkg" w roli wiecznego frddla energii doprowadzilo do kryzysu i recesji,
oraz przejecia wladzy przez ugrupowania ekstremistyczne.,

92

.Sam fakt Ladowania stanowi najwainiejsze odkrycie nie tylko na przestrzeni ostatnich trzynastu lat,
ale w calej historii ludzkosci. Nie jest takie waine, kim oni byli, skad i po co przybyli. dlaczego tak
kratko goscili u nas i co sig z nimi stalo painiej. Najwainiejsze, ze teraz ludzkosc z calg pewnoscig
wie, 7e nie jest samotna we Wszechswiecie. Obawiam sig, ze Mipdzynarodowemu Instytutowi Cywili-
zatji Pozaziemskich juz nigdy wiecej nie uda sig dokonac rownie fundamentalnego odkrycia.”

— Walentin Pillman dla radia Harmont
— Arkadij i Borys Strugaccy .Piknik na skraju drogi”

Podstawowy podrecznik do gry STALKER zostal podzielony na
cztery czeéci. Pierwsza z nich prezentuje $wiat roku 2014. Znaj-
dziemy tam informacje o Skazeniu, czyli wptywie Stref na ludzi zy-
jacych w ich poblizu; poznamy tez dzieje wszystkich miejsc Lado-
war oraz historie ich eksploatacji. Zapoznamy sig z licznymi przy-
ktadami artefaktow i ich zastosowaniem, oraz szczegolowym opi-
sem miasta Harmont i lezacej przy nim Strefy

W drugiej czesci ksiazki, zatytulowanej ,Bohater", znajdziemy
czternascie przyktadowych, niemal gotowych do uzytku postaci
o bogatych zyciorysach oraz opis wszystkich cech i umiejgtnosci
charakteryzujgcych bohateréw. Dzial ten uzupetniajg reguty po-
zwalajgce kazdemu stworzy¢ nows, niepowtarzalng postac. Auto-
rzy nie ograniczyli w zaden sposob fantazji graczy - dzigki niezwy-
kle elastycznym zasadom mozna wykreowaé niemal dowolnego
bohatera, ktory nie musi sig¢ miesci¢ w ramach tylko kilku wybra-
nych profesji czy grup spotecznych.

Nastepna czes¢ ksigzki zawiera nowoczesny, prosty i logiczny
system gry STALKER. Projektujac go gtéwny nacisk potozono na
jego interaktywnosé i wszechstronnoéé. Pozwala on symulowac
wszystkie akcje, jakie wykonujg postacie graczy w fikeyjnej rzeczy-
wistosci i precyzyjnie okreslaé ich efekty. Prowadzgcy, ktorzy pre-
feruja narracy|ny styl gry moga prawie catkowicie zrezygnowac ze
stosowania kostek (wytgacznie szescicsciennych), cho¢ podrecznik
zawiera rowniez dos¢ dokladne reguly dotyczgce rozgrywania
wszelkich zlozonych sytuacji i rozliczania specyficznych czynno-
$ci. Dzigki tym rdznorodnym mechanizmom prawie kazdy moze
prowadzi¢ w taki sposob, jaki mu najbardziej odpowiada.

Ale to nie wszystko, co czyni system STALKER szczegolnym.
Uzupelnia go zestaw pomocniczych kart do gry. Nie jest to odrebna
gra karciana, a pojedyncza, specjalnie zaprojektowana talia wzbo-
gacajaca reguly o nowe i niespotykane mechanizmy. Karty te po-
zwalajg graczom wplywac na przebieg przygdd i zachowanie boha-
terow niezaleznych, a takze modyfikowaé w najrozniejszy sposab
wyniki testow. Ich osobna kategoria w szczegélny sposéb wplywa
na bohaterow. W ten sposéb symuluje sie nienaturalne objawy po-
wodowane przez wszechobecng | niezbadang emanacje Stref.

Autorzy starali sig nie odwracaé zbytnio uwagi graczy od naj-
wazniejszego aspektu gry, jakim jest fabuta i opowiesé. Im to po-
swigcono odrebny dzial opisywanego podrecznika, pod tytutem
.Narracja”. Opisano w nim nie tylko podstawowe obowiazki prowa-
dzacego, nazywanego tu Narratorem. Czytelnicy znajda tu takze
najrézniejsze informacje pomagajace tworzyé i prowadzi¢ przygo-
dy, a takze rady, pomagajqce uczyni¢ je pasjonujgcymi historiami.
Ponadto na samym koricu tego dziatu zamieszczono przyktadowe
przygody.

To jednak nie wszystko, co mozemy znalez¢ w podreczniku
podstawowym do gry STALKER. Glowne cztery czesci uzupetnio-
no o charakierystyke wielu réznych elementéw ekwipunku i uzbro-
jenia oraz czytelne schematy przedstawiajgce w przystepny i przej-
rzysty sposob nature wszelkich wptywow i powigzan miedzy rézny-
mi rzadami, korporacjami i Swiatem przestepczym.

Wkrotce i ty poznasz ten $wiat. Wezmiesz udziat w pasjonuja-
cych przygodach. Staniesz sig czeécig historii. Staniesz sig Skazo-
ny. A wtedy nic juz nie bedzie takie, jak przedtem.

(fdgd)
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SPRZEDAZ WYSYLKOWA

7ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokosé,
prosimy doliczy¢ kwote kosztow wysyiki, wynoszacq 3 zt
(30 000 starych zlotych). UWAGA - nie realizujemy
zamoéwied na kwitkach z numeréw poprzednich, Kkwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzig¢ na poczcie).
Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt (1 000 000 z1), ale bez
kosztow wysylki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% — nie
zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie,
jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Zamiast peinej nazwy nalezy wpisac, w odpowiedniej rubryce, kod
danego produktu. Kody sa podane nizej, przed nazwami produk-
téw, ktdre reprezentujg.

Numery archiwalne Magii i Miecza

MIMS-32 Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 5-32
Cena (1 egz.): 3 z1 50 gr (35 000 zi)
Uwaga: Numery 19-20 i 31-32 sg podwéjne.

Prenumerata Magii i Miecza

PP34 Prenumerata pélroczna od numeru 34 do numeru 39
Cena: 20 zt (200 000 z1)
PK34 Prenumerata kwartalna od numeru 34 do numeru 36

Cena: 10 zt (100 000 zt)
Dodatek , Labirynt”

L.B1-2 Labirynt nr 1, nr 2
Cena (1 egz.): 32190 gr (39 000 1)
LB3-4 Labirynt nr 3, nr 4

Cena (1 egz.): 15 zt (150 000 z1)
Dodatek , Taktyka i Strategia”
TIS1-2 TiSarl,nr2

Cena (1 egz.): 4 z1 90 gr (49 000 zt)
Warhammer Fantasy Roleplay
WHRPG Gra fabularna WEFRP — podrgeznik podstawowy

Cena: 52 zt (520 000 zt)
WHBOH Galeria bohaterow

Cena; 15 zt (150 000 zt)
WHLCZ Liczmistrz

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 z1)
WHPOT Potepieniec

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zl)
WHWEW Wewnetrzny wrog

Cena: 19 2t 50 gr (195 000 zt)
WHCBO Cienie nad Bogenhafen

Cena: 16 zi 50 gr (165 000 z1)
WHSRR Smieré na rzece Reik

Cena: 19 2t 50 gr (195 000 zb
Zbiory opowiadan i powiesci ze swiata Warhammera

termin wydania: pazdziernik

BEJEW Jeizdicy wilkow
Cena: Y zt Y0 gr (99 000 zi)
BEPRK (Czerwone pragnienie
Cena: 12 2t (120 000 zt)
BEDRA Drachenfels
Powiede. Cena: 12z} (120 000 z1)
BEKON Konrad [ czgsé trylogii
Termin wydania: wrzesief *96 Cena: 9 zt 90 gr (99 000 zi)
BEKO2 Konrad I czgéC trylogii

Termin wydania: pazdziemik ‘96 Cena: 9 zt 90 gr (99 000 zh)

Podune wyie] Wermmny si ferminami ofientacyjnymi, planowanymi preez wydawnictwo. Mogy one ulee zmiunie. Za

BEKO3 Konrad I czg$¢ trylogii
Termin wydania: listopad ‘96
Wiadca Pierécieni

Cena: 9 z1 90 gr (99 000 zt)

PIRPG  Gra fabularna ,,Wiadca Pierscieni* (Lord of the Rings)
(pudelko) Cena: 47 z1 (470 000 z)

Srédziemie

SRRPG  Gra fabulamna ,,Srodziemiet* (MERP)

Cena: 45 zt (450 000 zt) v

. . B
Stwory Srédziemia

Cena: 21 zl (210 000 zl)
Zew Cthulhu

STSRD

n

ZCRPG  Gra fabulama ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Cena: 59 zt (590 000 zt)
ZCPOP  Prizeraiajyce podroie

Cena: 21 zt (210 000 zi)
Krysztaty Czasu
KCRPG Gra fabularma ,,Krysztaly Czasu*

Termin wydania; 11 kwartal '96 Cena: 45 zt (450 000 z)
Dzikie Pola
DPRPG  Gra fabularna ,,Dzikie Pola®™

Termin wydania: listopad’96  Cena promocyjna 45 zt (450 000 z1)
DoomTrooper — Zotnierz Zaglady

DTSTA  Gra karciana ,,DoomTrooper”
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
DTDOD , DoomTrooper* zestaw dodatkowy
Cena: 8 zt (80 000 zt)
DTINQ | Inquisition”
Cena: 7zt (70 000 z)
DTGOL | Golgotha™
Cena: 8 zt (80 000 z1)
Battletech

BTCOM Battletech Compendium — wersja polska

Termin wydania: paidziemik'96 Cena: 25 zi (250 000 zi)
BTMEW Mechawojownik - gra fabularna.

Termin wydania: listopad'96 Cena: 45 zt (450 000 z1)
wilkotak: Apokalipsa
WARPG  Gra fabulara ,Wilkolak: Apokalipsa™

Termin wydania: X-X1'96. Cena promocyjna: 50 21 (500 000 zb)

UWAGA: Ponizsze produkty prosimy zamawiaé na kuponie 2 nazwa WARZONE
WZONE WARZONE - podrecznik glowny Cena: 58 2t

FIGURKI
UWAGA: * oznacza nowosci

DRUZYNY (4 figurki w opakowaniu)

WZ9501 Zolnierze Capitolu Cena: 20 zi
WZ9502 Krwawe Berety Imperialu Cena: 20 zi
WZ 9503 Husarzy Bauhausu Cena: 20 zt
WZ 9504 Samurajowie Mishimy Cena: 20 zi
WZ 9505  Ozywienczy Legionisci Algerotha #1 Cena: 20 2!
WZ 9500 Blogostawieni LegioniSci Demnogonisa Cena: 20 zi
W 9507 Komandosi Imperialu - Wilki Cena: 20 zi
WZ 9508 Szaserzy Cybertronicu Cena: 20 zt
WZ 9509 Sily Specjalne Capitolu Cena: 20 z!
WZ 9510 Specjalni Agenci Kartelu Cena: 20 zi
WZ 9511 Ozywiericzy Legionisci Algerotha #2 Cena: 20 z!
WZ 9512 Zolnierze Bractwa Cena: 20 zi
WZ 9513 Nekromutanci Algerotha Cena: 20 zi
WZ 9514 Templariusze Tlian Cena: 20 zi
WZ 9515 Opetani Legionisci Muawijhe Cena: 20 zi
WZ 9516 *Elitarna Piechota Bractwa Cena: 20 zt
WZ 9517 *Heretycey Legionisci Semai Cena: 20 zi

wazelhie opoanienia serdecznic przepruszamy.
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DUZE FIGURKI (1 figurka w opakowaniu)
WZ 9601 Kardynal Dominik Cena: 7 zl

WZ 9602 Nefaryia Algerotha Cena: 7 zl S K L E PY F I R M OW E
WZ 9603 Valpurgius, Arcymag, Nefaryla Algerotha Cena: 7 zl

WZ 9604 Razyda Algerotha Cena: 7 2

WZ 9605 Pretorianski Lowca Algerotha #1 Cena: 7 21 WY DAW N I CTWA
WZ 9606 Pretorianski FLowcea Algerotha #2 Cenu: 7 zd

WZ 9607 Mortyfikator Bractwa #1 Cena: 7 2 11
WZ 9608 Mortyfikator Bractwa #2 Cena: 7 2! M AG
WZ 9609 Ezoghoul Algerotha Cena: 35 zi 33

WZ 9610 Nefaryla Demnogonisa Cena: 17 zi

WZ 9611 Alakhai — Nefaryta Algerotha Cena: 17 2l

WZ 9612 Kurator Demnegonisa Cena: 7 2l

WZ 9613 Nekropelzacz *Jez” Imperialu Cena: 23,5 71

WZ 9614 Kirasjer Attyla 1T Cybertronicu Cena: 12 zl tCﬂ1
WZ UAILS Nefaryia Demnogonisa Cena: 17 2z}

WZ Y616 Nefaryta lljan #1 Cena: 17 zl 10 ' LL
WZ 9517 Nefaryta Muawijhe #1 Cena: 17 zl

WZ 9618 Zenitianski Morderca Dusz Cena: 17 zi

WZ 9619 Kawaleria Powietrzna — Tryki Cena: 9.5 zl Warszawa’ ul‘ica m}obﬁa 47

WZ 9620 *Mistyk Bractwa Cena: 7 21

WZ 9621 *Znawea Sziuk! Cena: 7 2t
WZ 9622 . *Niepokalana Furia Ceni: 17 zt
WZ 9623 *Nefaryla Semai Cena: 17 zt
WZ 9624 *Intruz z Callisto Cenu: 7 2zt Ale M
POJEDYNCZE FIGURKI (1 figurka w opakowaniu)
WZ 980! Kapitan Capitolu #1 Cena: 6 21 | ’ i " .
WZ 9802 E}It‘ﬂflilnl pr‘iImL} C:l;l)lilnlu _ ({Crm: 6zl | C]/‘szow' At’mn l{‘r‘\‘lowcl 107
WZ 9803 Zolnierz Capitolu z cigzka broniy Cena: 6 21 |
WZ 9804 Kapitan Krwawych Bereiéw Imperialu Cena: 6zl
WZ 9805 Sierzant Krwawych Beretow Imperialu Cena. 6 zi
WZ 9806 Zolnierz Krwawych Beretéw Imperialu
z cigzka bronig Cena: 6 zt
WZ 9807 Kapitan Huzaréw Bauhausu Cena: 6 zt W
WZ 9808 Sierzant Huzaréw Bauhausu #1 Cena: 6 zt Arme
WZ 9809 Huzar Bauhausu z cigzkg bronig Cena: 6 2t
WZ 9810 Przywdédea Samurajow Mishimy Cena: 6 zt
WZ 9811 Bohater Samurajéw Mishimy Cena: 6 zi
WZ 9812 Samuraj Mishimy z cigzka bronia Cena: 6 z} Doomtroope!‘
WZ 9813 Waodz Wilkow Imperialu Cena: 6 zl
WZ 9814 Bohater Wilkéw Imperialu Cena: 6 zi
WZ 9815 Wilk Impeﬁalu 2 cigzky bronig Cena: 6 zt
WZ 9816 Sierzant Lwdw Morskich Capilolu Cena: 6 zl
WZ 9817 Bohater Lwow Morskich Ca||:itulu Cena: 6 21 Warhammer
WZ 9818 Lew Morski Capitolu z cigzkq broniy Cena: 6 zI
WZ 9819  Sierzant Wolnych Marines Capitolu Cena: 6 zt FAﬂfAﬁH R0]¢PIA\1
WZ 9820  Bohater Wolnych Marines Capitolu Cena: 6 zl
WZ G821 Wolny Marines Capitolu z cigzkg bronig Cena: 6 21
WZ 9822  Sierzant Szaseréw Cybertronicu Cena: 6 z Zew cth lh
WZ 9823 Bohater Szaseréw Cybertronicu Cena: 6 zi u u
WZ 9824 Szaser Cybertronicu z bronig cigiky Cena: 6 zt
WZ 9825 Bohater Huzaréw Bauhausu Cena: 6 zt
WZ 9826  Kapitan Capitolu #2 Cena: 6 zi M Py
WZ 9827 Komandos Wilk Imperialu ze strzelbg Cena: 6 zt Ab Pi Ci i
WZ 9828 Bohater Capitolu Cena: 6 zt ca ers e"
WZ 9829  Sierzant Huzaréw Bauhausu #2 Cena: 6 zt}
WZ 9830 Sierzant piechoty Capitolu #2 Cena: 6 zt
WZ 9831 Sierzant Krwawych Beretéw Imperialu #2 Cena: 6 zl én A lassala
WZ 9832 Nekromutant Algerotha #1 Cena: 6 zl Droo"cm,c
WZ 9833 Nekromutant Algerotha #2 Cena: 6 zl
WZ 9834  Centurion Algerotha Cena: 6 zl
WZ 9835 Sierzant Braclwa Cena: 6 zl
WZ 9836  Inkwizylor Bractwa Cena: 6 z! WA“’ ammer
WZ 9837 Zolnierz Bractwa z cigzkq bronig Cena: 6 zi
WZ 9838 Najwyzszy Templariusz lian Cenu: 6 zl
WZ 9839 *Sierzan| Elitarnej Piechoty Bractwa Cena: 6 zl F&ﬂm‘i B&fﬂe
WZ 5840 *Zolnierz Elitarnej Piechoty Bractwa z broniq ciezkg  Cena: 6 zl

WZ 9841 *Heretyk Cena: 6 2l

Minimalna kwota zamdwienia wynosi 20 ztotych. Do war- Warhammef 40000

tosci zaméwienia nalezy doliczy¢ 3 zi na koszty przesylki.
UWAGA: Czas realizacji zaméwieri do dwéch miesigcy. el J
Wszystkie ceny aktualne do 05.10.1996 i wicle, wicle iﬂﬂ\i&']’l gier.
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i I(upon wazny tylko do dnia
- ukazania sie nastepnego numeru pisma

- Kupon wazny tylko dodn’i'
gkazgnla sie nastepnego numeru pisma
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nieustajacego konkursu ' § KARDYNAL AN

DURAND (RN

dla mito$nikow gry : Kaxdynqg)umﬁfl
| = Atakuje jak ZwyKie ostro...

Doomtrooper: 7 L. O wvaide pregrywa
Co stycha¢ na naszej liscie? . e, : | | o dlugos¢ Karty.
Ano nic. Sytuacja taka, jak \ ¥ ;
zwykle. Alakhai Przebiegly
gna na czele stawki, a za nim
pedza Kardynatowie. Zdradzg .
wam pewien sekret. BOATLR, Kidy zoalie s I8

2 2olnierze Zaglady boracy w niej bdzial
Tym razem Durand prze grat ) EEGan ety

Sriuki Kardynal Durl;;dnn‘\:dl: réwiied
7 Nefaryta Algerotha @ 1l|ﬁ£,%ﬁ':%%m%
dostownie kilkoma glosami. T s e
Czyzby zanosilo si¢ na jakies$
powazniejsze zmiany?
Tymczasem Kosa Semai
zgubita gdzie§ Pretorian-
skiego Fowce. Chyba powin-
no by¢ odwrotnie, ale u nas
wszystko jest mozliwe.
Witamy na naszej liscie
Tego, Ktérego Nie Powinno
Sie Nazywac. Jak na swoje
mozliwosci zaczal dosS¢
skromnie. Zobaczymy, €O
bedzie dalej.
Jeszeze jedna sprawa. Nie ma
sensu, zebyscie przysytali
nam po kilka kartek. Nasz
kprpnrucyjn y komputer i tak ot i UBWE O NOOE o
nie uwzglednia tego podczas NGO UL ik ks 505
liczenia glosow. Zgodnie S
7 7arzadzeniem Kardynala,
kazdy ma prawo do oddania
tylko jednego glosu.
Dar mrocznej harmonii :
(w postaci busterka Ten, Ktorego
Golgothy) otrzymuje Tomasz Nie Powinno Si¢ Nazywac
Gogola z Dabrowy Gorniczej Jak nie, to nie. Ale Gal
F.osienia. i °  Anonim to on nie jest.

Kardynat Dominik
Czyzby starcza zadyszka?
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